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RESUMO

Na presente dissertacdo problematizamos as influéncias das midias digitais no que
concerne as infancias no contexto da industria cultural, uma vez que compreendemos o
entretenimento como um ramo de negdcio disseminado como cultura de massas pelas
plataformas on-line, por exemplo. E nesse meio que localizamos os estudos que apontam
as infancias enquanto construcédo social inseridas nos contextos historicos, econémicos,
politicos e culturais como agentes (sujeitos de acdo). Nesse sentido, tivemos como
objetivo geral analisar que tipo de infancias sdo propagadas em trés canais de youtubers
mirins. Nossa questdo central passa a ser quais sao as possiveis infancias que esses canais
suscitam? Quais concepcdes de infancias ou modos de ser crianga esse meio sugere acaba
sendo a nossa pergunta de fundo. A metodologia eleita foi a pesquisa qualitativa e
quantitativa com instrumento documental na internet, de inspiracdo etnogréafica classica
(descricdo densa), e a etnografia on-line ou etnografia no ciberespago (campo), na
plataforma YouTube como campo de interacdo das criancas (conteudo e espectador). O
critério de observacao dos trés canais seguiu a seguinte ordem para cada canal: o primeiro
video lancado; os trés mais populares, ou seja, que tenham tido maior numero de
inscricOes e visualizacBes; e o Ultimo langado, 0 mais recente video publicado até o
momento da pesquisa (dezembro de 2021). O referencial tedrico esta ancorado na Teoria
Critica da Sociedade, em especial, nos escritos de Theodor Adorno e seus comentadores
contemporaneos e nos estudos das infancias. Nossas conclusées indicam a necessidade
de aprofundar tais reflexdes, visto que os trés canais analisados sdo conduzidos pelos pais
das criangas, e que estas muitas vezes sdo impedidas de se manifestar espontaneamente,
pois seguem roteiros preestabelecidos pelos organizadores dos canais. Os comentarios
foram excluidos dos canais por determinacdo da plataforma. Esse procedimento demarca
um cerceamento que torna as criangas em meros expectadores diante do espetaculo
reduzindo-as a inscricbes e likes, o que configura aquilo que denominamos de
midializacdo das infancias. Isto €, espectadores inscritos que deixam likes locupletando
as celebridades mirins executoras de conteudos extensdo dos tentaculos da industria
cultural.

Palavras-chave: Inddstria cultural. Midias digitais. YouTube. Infancias.



ABSTRACT

In the present dissertation, we problematized about the influences of digital media
regarding children in the context of the cultural industry, since we understand
entertainment as a business branch disseminated as mass culture by online platforms, for
example. It is in this environment that we locate the studies that point to children as a
social construction inserted in historical, economic, political and cultural contexts as
agents (subjects of action). According to this definition, our general goal was to analyze
what kind of childhoods are propagated in three youtubers channels. Our central question
becomes, what are the possible childhoods that these channels promote? What
conceptions of childhoods or ways of being a child are suggested by these channels is our
main question. The methodology chosen was qualitative and quantitative research with a
documental instrument on the internet, of classical ethnographic inspiration (dense
description) and online ethnography or ethnography in cyberspace (field), on the
YouTubeplatform as a field of interaction of children (content and viewer). The
observation criteria of the three channels followed the following order for each channel:
the first video released; the three most popular, that is, the ones with the highest number
of subscriptions and views, and the last one released, the most recent video published up
to the time of the research (December 2021). The theoretical framework is anchored in
Critical Theory of Society, especially in the writings of Theodor Adorno and his
contemporary commentators, and in childhood studies. Our conclusions indicate the need
to deepen such reflections, since the three channels analyzed are conducted by the
children's parents, and that the children are often prevented from manifesting themselves
spontaneously, since they follow scripts pre-established by the channels' organizers. The
comments were excluded from the channels by determination of the platform. This
procedure demarcates a restriction that turns children into mere spectators of the show,
reducing them to subscriptions and likes, which sets up what we call the medialization of
childhoods. That is, registered viewers who leave likes, making the mirin celebrities
executors of content an extension of the tentacles of the cultural industry.

Keywords: Culture Industry. Digital Medias. YouTube. Childhoods.
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APRESENTACAO

Ao ingressar numa segunda graduagdo, em psicologia (concluida em 2018),
tendo realizado a primeira em ciéncias econdmicas, fui despertada pela curiosidade de
encontrar uma relacdo entre as duas ciéncias. Durante a primeira graduacéo, periodo de
desemprego e inflagdo alta, 1a pelos finais de 1990, nas sessGes de psicanalise meu
atendimento era permeado por tais relagdes, visto as angustias das turbuléncias
econémicas daqueles anos. Qual foi minha surpresa ao pesquisar na internet e encontrar
a Psicologia Econdmica e a economia comportamental! Assim sendo, durante a
graduacéo de psicologia, fiz o curso Psicologia Econdmica com a professora Dra. Vera
Rita de Mello Ferreira, referéncia dessa area no Brasil. Conheci entdo a Estratégia
Nacional de Educacdo Financeira (ENEF), projeto do Governo Federal, de 2014, cuja
finalidade era desenvolver a educacdo financeira no ensino basico com o viés da
psicologia. Por fim, apresentei um Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) que teve como
titulo: As contribuicGes da Psicologia Econémica no ambiente educacional. Abordei
questdes sobre o endividamento familiar e o baixo conhecimento de educacdo financeira
entre os jovens, com énfase ao letramento financeiro e a algumas relacbes com a
psicanalise freudiana, nas esferas do principio do prazer e do principio de realidade?, no
sentido de como as questdes psicoldgicas influenciam sobre perceber, avaliar, escolher e
tomar decises de modo geral e financeiras. Nesse sentido, o letramento financeiro e a
psicologia tomavam a posicao de solucao para os dilemas da falta de conhecimento e do
trato com as escolhas, mantendo um equilibrio entre razdo e emocéo. Eu acreditava que
com a transmissdo desses conhecimentos, estaria contribuindo para amenizar a
desigualdade social no Brasil.

Abordei também, no presente TCC, questdes aprendidas no curso de Psicologia
Econdmica, como a Teoria da Racionalidade Limitada?, que trata das nossas dificuldades
de tomar decisdes plenamente racionais; e a teoria sobre os dois modos de
funcionamentos mentais®, definindo o sistema 1, que é o modo racional, aquele que

pondera, reflete, mede as consequéncias, € lento, ndo decide, e o sistema 2, que é 0 modo

1 Que Vera Rita de Mello Ferreira (2008) relacionava aos semaforos emocionais, em que o sinal vermelho
representa o “pare”, assumindo o principio de realidade ou desprazer que geralmente leva a procrastinagao
das decisdes, e o sinal verde representa o “siga”, definindo o principio do prazer, da satisfagdo imediata.
Ou como razdo (realidade) e emocéo (prazer), em que a emogéo assume as direcBes na hora da deciséo.

2 Herbert Simon, Prémio Nobel de economia em 1978, com a proposta de que a racionalidade é limitada.

3 Daniel Kahneman, Prémio Nobel de economia em 2002, com a proposta do livro R&pido e Devagar: duas
formas de pensar.
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0 emocional, aquele que age rapido, ndo se preocupa com as consequéncias. Essa teoria
trata sobre as armadilhas dos modos de pensar baseados nas emogdes, as distor¢des da
percepcao, as heuristicas ou os atalhos mentais e as regras de bolso nas tomadas de
decisdes.

N&o obstante todo conhecimento adquirido nessa area, eu jogava aos jovens a
responsabilidade sobre suas escolhas e decisdes sem levar em consideragdo questdes que
mais tarde compreendi referentes a inddstria cultural e a engenhosidade da racionalidade
técnica que Horkheimer e Adorno (1985) criticam.

Sem o0s conhecimentos que viria a adquirir durante o mestrado, acabei
indiretamente caindo, sem perceber naquele momento, no campo da meritocracia, tdo cara
a sociedade brasileira com toda sua precéria distribuicdo de renda e tdo vergonhosa
desigualdade social. Gostaria de evidenciar que a Dra. Vera Rita de Mello Ferreira
mantém uma posicao critica em seus livros, artigos, aulas e trabalhos em geral. Assume
uma postura de alertar sobre as distor¢des das nossas percepcdes, as vulnerabilidades de
nosso modo de funcionamento mental, as armadilhas que se impfem diante das
“facilidades” que as estratégias da area de vendas promovem (FERREIRA, 2008).

Nesse sentido, tomei conhecimento sobre a Teoria Critica da Sociedade e a
importancia da compreenséo dos instrumentos que conduzem e reforgam uma sociedade
homogeneizada, aprisionada nos desejos de consumo sem ter a necessaria consciéncia de
si e do sistema, que ao mesmo tempo domina e apresenta uma liberdade iluséria através
das mercadorias. Dessa forma, Theodor Adorno (2003), trouxe luz sobre como se
constituiu a sociedade baseada nas relagGes de trocas e como 0s imperativos da industria
cultural devem ser desvelados. Seguindo os passos adornianos, despertei o interesse por
fazer parte do corpo que luta por uma sociedade melhor, compreendendo e procurando
desvelar as armadilhas da industria cultural sobre a infancia.

Aprendi, durante esta recente formacdo no Mestrado em Educacdo, que a
infancia € uma construcdo social e que sofre transformacdes ao longo da historia, desse
modo, toma importancia a critica sobre o sistema mercantil que se impde. Trata-se de
questdo relevante em decorréncia dos avangos das técnicas na era digital, principalmente
guando se inclui a publicidade como estratégia de construir necessidades e conduzir
escolhas, como ja criticava Horkheimer e Adorno (1985). E fundamental a compreens&o
de que “[...] ndo é concebivel um pensamento critico que ndo seja também, em qualquer
de suas facetas, uma meditacdo sobre a infancia” (PAOLO VIRNO, 2012, p. 34 apud
ABRAMOWICZ; RODRIGUES, p.464).
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INTRODUCAO

Nesta pesquisa tomamos o caminho de tentar compreender que infancias séo
suscitadas diante dos aparatos mercadoldgicos com seus avancos tecnoldgicos, atraves
das midias digitais e suas técnicas de convencimento oriundas das publicidades como
producédo de modelos padronizados de vida. Compreendemos midializagdes objetivadas
como um procedimento da industria cultural, instrumentalizada pelas plataformas
digitais, direcionado ao publico infantil (no caso), no sentido de inserir a crian¢a no elo
da cadeia produtiva como consumidor. A crianca influencer recebe apoio e estimulos da
plataforma para producédo dos videos, através das premiacdes pelos nimeros de inscritos
no canal. Objetificada, objetifica o espectador com suas programacdes cheias de efeitos,
cria uma realidade fantasiosa, onde tudo é possivel.

Consideramos a infancia uma construcdo social que sofre influéncia do contexto
histérico, econdmico, politico e cultural. Nesse sentido, procuramos localizar essas
influéncias na contemporaneidade sob os dispositivos das novas tecnologias digitais, no
ambiente das plataformas on-line (campo).

O crescimento em oferta de canais infantis e o aumento da participacdo da
criangca no ambiente digital apresentam ndmeros grandiosos. As criangas youtubers,
“produzem” (executam) conteddos para as plataformas por meio de videos, por exemplo,
guando recebem brinquedos das fabricas, os abrem, os testam, apresentam seus detalhes.
Desembrulham roupas, experimentam, lancam livros, dancam, inventam coreografias e
publicam videos com histérias simuladas como se fossem acontecimentos reais
cotidianos. Criancas como influenciadoras digitais, influencers, atraem outras criangas
espectadoras como audiéncia e engajamento para 0s canais, que através dos nimeros de
visualizacdes, inscricdes e likes ddo as dicas do que deve ser reproduzido, gerando novos
contetdos. O ambiente em que ocorre as interacdes no meio digital, o YouTube no caso,
e que sustenta a possibilidade de navegacao sao as chamadas plataformas on-line. Nestas
0 modelo de negdcio se configura pela apropriacdo dos dados do usuario, procura manté-
lo engajado produzindo conteidos que sdo utilizados para reconfigurar o ambiente e
assim aumentar a audiéncia, gerando lucro para 0s agentes das empresas, que através das
publicidades veiculadas sustentam tal sistema.

Especificamente sobre a valoragdo da cultura no contexto das midias digitais
direcionadas ao publico infantil, a Escola Superior de Propaganda e Marketing (ESPM),

em pesquisa realizada por Luciana Corréa entre agosto de 2015 e agosto de 2016,
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apresenta que existem atualmente 230 canais na internet direcionados ao publico infantil,
com mais de 211 milhdes de inscritos. Os canais se constituem de 26 unboxing
(desembrulhar presentes — uma forma de propaganda velada), 61 canais de youtubers
mirim, 14 canais de youtubers teen e 1 canal educativo. O crescimento por categoria dos
inscritos nessas midias digitais sdo 0s seguintes: unboxing 855%; youtuber mirim 550%
e youtuber teen 90% (CORREA, 2019). Ancorado nos dados obtidos por essa
pesquisadora, Andrade (2019, p. 14) afirma que “tanto a participagdo da crianga no
ambiente digital quanto a oferta de entretenimento para esse publico vém registrando um
aumento progressivo nos ultimos anos”, 0 que configura segundo o autor, uma estratégia
midiatica direcionada a esse publico. Em relacdo ao faturamento, a BBC News (2019),
na coluna Pop&Aurte, apresenta que o youtuber Ryan, de 7 anos, ganhou US$ 22 milhdes
(R$ 84 milhdes) e foi 0 mais bem pago do mundo em 2018. “Desde que o canal foi criado
pelos pais de Ryan em marco de 2015, os videos tiveram quase 26 bilhdes de
visualizacdes e ganharam 17,3 milhdes de seguidores” (FERREIRA, 2018). Em
dezembro de 2019, o faturamento de Ryan, com apenas 8 anos, fechou o ano em R$ 105
milhdes, o qual é considerado o youtuber mais bem pago do mundo pelo segundo ano,
seu canal tem cerca de 22,9 milhdes de seguidores e ja conseguiu 1,9 bilhdo de
visualizagdes com um unico video de aproximadamente 5 minutos (BBCNEWS, 2019).
O entretenimento como negécio teve sua procedéncia através de
desenvolvimento dos meios tecnoldgicos que promoveram, no final do século XIX e
inicio do século XX, as condic¢des das instalacdes de uma cultura de massas que frutificou
por meio do cinema, das radios, das gravacdes sonoras etc. Alavancada por uma producao
da cultura em escala industrial e pela concentragdo de renda por uma classe de
proprietarios de bens de capital sobre os trabalhadores proletarios, essas transmissdes
estdo na origem dos varios estddios cinematograficos instalados nos Estados Unidos da
América (EUA), situados em Hollywood, consistindo na concentracdo das empresas
cinematogréaficas (DUARTE, 2014). Outro ramo do entretenimento como negocio na
producdo de cultura para massas, situada na mesma regido de Hollywood, na Califérnia,
é The Walt Disney Company, a qual foi fundada em 1923 e se configura como local de
visitacdo dos trés youtubers pesquisados. Desse modo, outrora Hollywood e Disney,
acrescentam-se na contemporaneidade as plataformas online, na esfera de entretenimento
de negocio e cultura para massas. Coincidéncia ou ndo, os trés youtubers pesquisados ddo

considerdveis espacos aos produtos da cultura norte-americana, com VAarios videos
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mostrando suas novas moradias nos EUA, sede da plataforma Google, proprietéaria da
plataforma YouTube.

Pesquisamos trés influencers mirins do Brasil considerados no momento da
investigacdo como os mais populares, levando em conta o nimero de visualizacOes e de
inscri¢cbes. Maria Clara & JP, O canal Valentina Pontes, o canal Planeta das Gémeas. O
que hd em comum nos trés canais sdo a participacao da familia desde os primeiros videos,
0 roteiro estabelecido pelos adultos, os cortes nas falas improvisadas das criancas,
principalmente nas primeiras publicacbes, e a voz de um adulto conduzindo a
“brincadeira”. Além disso, observam-se muitas publicidades, veladas e diretas. Ndo se
consegue iniciar um video sem acompanhar pelo menos cinco segundos de publicidade
antes que se possa pulé-la. Ha a repeticdo do tema de um canal em outro canal, as festas
de comemoracdo das placas de numeros de inscritos, as transformacfes no animo da
familia a partir desses numeros e cada vez mais participacdo da crianca, sem, no entanto,
expressar espontaneidade. Outra coisa em comum € a infantilizacdo dos pais diante da
permissividade, da suposta falta de autoridade que apresentam e muitas vezes se fazendo
de crianca (idade cronoldgica). Um aspecto e estratégia que chama a atencdo sdo as
interacBes entre os youtubers, um canal promovendo o outro, um youtuber fazendo
comercial do outro. Como pertencem a mesma plataforma, acabam por atrair 0s
visualizadores de varios canais, aumentando ainda mais a quantidade da audiéncia, o que
beneficia a plataforma que conta com essa performance para produzir comerciais com
direcionamento personalizado mais efetivo e gerar resultados econémicos atraves dessas
interacdes. Esse ¢ o modelo de negdcio que subjaz todo projeto no qual as criangas “se
divertem”, no 4mbito da indastria cultural com forte apelo ao consumo e a cultura de
massas.

Posto isto, problematizamos as influéncias das midias digitais sobre as criancas,
como entretenimento no ambito dos negdcios. Nesse sentido, consideram-se as seguintes
indagacdes (de forma mais ampliada do que aquelas que indicamos no resumo): quais
infancias, modos de ser crianca, atualmente, sdo perspectivadas pelos canais dos
youtubers pesquisados? Como se configura a constitui¢cdo social da infancia a partir
desses canais de youtubers? Ou seja, de que maneira o entretenimento como negécio no
ambito da induastria cultural, por meio do ambiente digital dos youtubers mirins,
constituem socialmente a infancia na contemporaneidade? Que infancias sdo engendradas

por essas midias digitais?
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Na expectativa de sugerir alguma resposta a tais questionamentos, utilizamos
como metodologia a pesquisa qualitativa e quantitativa com instrumento documental na
internet, amparada pela inspiracdo etnografica classica (descri¢cdo densa) e a etnografia
on-line ou etnografia no ciberespaco (campo). Utilizamos ainda referenciais teoricos dos
pensadores da Teoria Critica da Sociedade, Theodor Adorno e Max Horkheimer (no texto
sobre industria cultural), entre outros, mas mais especificamente Theodor Adorno e seus
comentadores contemporaneos.

A presente pesquisa em nivel de mestrado teve como objetivo geral analisar que
tipo de infancias sdo propagadas (forjadas) em trés canais de youtubers mirins, mais
populares do Brasil, produtores de conteudo direcionado ao publico infantil, quais sejam:
(1) canal Maria Clara & JP; (2) canal Valentina Pontes; e (3) canal Planeta das Gémeas.
Os canais foram escolhidos a partir do maior nimero de visualizagdo, inscritos e
seguidores.

O processo de escolha desses videos transcorreu ap6s a visita a varios canais de
youtubers dedicados ao publico infantil no Brasil. A busca foi realizada na propria
plataforma do YouTube® e em reportagens sobre o tema. A lista dos canais nesse
ambiente € organizada por varias categorias, como mdsica, entretenimento, cinema e
animacao, jogos, pessoas e blogs. Essa lista apresenta a estatistica a partir dos canais com
maior nimero de inscritos. Ao escolher a categoria pessoas e blogs, temos um filtro que
desconsidera as outras categorias, a partir dai obtivemos os canais mais populares do
Brasil. Outro recurso utilizado e que influenciou na escolha foram as reportagens, por
exemplo, Conhega os youtubers mirins mais populares da internet brasileira, realizada

em 04/01/2019. O texto que resume a reportagem assegura que,

Além dos youtubers que fazem sucesso entre o publico infantil, como
os irmaos Felipe e Luccas Neto, os canais feitos pelas proprias criangas
vem ganhando cada vez mais popularidade. Com milhdes de inscritos e
nameros de visualizagBes que batem a marca dos bilhdes, os videos
estrelados pelos pequenos vem se estabelecendo como um nicho, além
de gerarem debates sobre publicidade infantil e seguranca na internet.
(CONHECA, 2019).

Nessa reportagem o ranking dos mais populares seguem a seguinte ordem:
Planeta das Gémeas; Bela Bagunca; Juliana Baltar; Fran Nina e Bel para meninas; Isaac
do Vine; e outros mais. As criangas protagonistas sdo consideradas verdadeiras

celebridades. O contetido apresentado em um canal mirim ndo difere muito nos outros

4 Disponivel em: https://br.youtubers.me/brasil.
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canais mirins. O canal Planeta das Gémeas, por exemplo, que no momento da reportagem
encabecava o ranking dos mais populares, da o tom do que sera visto nos outros canais.
Brincadeiras, desafios, historinhas ou novelinhas, experiéncias cotidianas e, na maioria

das vezes, participacdo da familia.

As gémeas Larissa e Nicole postam videos com brincadeiras variadas,
desafios e historinhas. O material é gravado pela mée das meninas que
produz e interage com as pequenas youtubers durante as filmagens.
Com mais de 9,5 milhdes de inscritos, as gémeas sdo as estrelas de um
dos canais mirins com maior nimero de seguidores. Com 0 sucesso elas
lancaram o livro "Planeta das Gémeas - entre risadas e brincadeiras”,
abriram uma loja online e uma fisica de moda infantil. [Bela bagunca],
Isabela Castro cria videos para meninas € meninos, com historinhas,
novelas, desafios e situacdes engracadas. O canal conta com mais de
8,3 milhdes de inscritos e 1 bilhdo e 700 milhdes de visualizaces.
[Juliana Baltar], a youtuber de 11 anos posta videos desde 2015 para
seu séquito de mais de 8 milhdes de fas inscritos em que cria desafios,
novelinhas e mostra cuidados especiais com suas bonecas além de
experiéncias do seu cotidiano. [Fran Nina e Bel para meninas], mée e
filha compartilham experiéncias da vida em familia, com participacdes
da irmédzinha Nina e producédo do pai. Com o borddo "O que importa é
ser feliz!" elas apresentam brincadeiras, teatros e novelinhas que
passam mensagens de felicidade para seus mais de 6,7 milhdes de
inscritos. [Isaac do Vine] O baianinho de 8 anos se tornou um fenémeno
na web com seus videos humoristicos em formatos de esquetes e
parédias. A fama nas redes o levou a ser convidado para a sexta
temporada do programa “Vai que cola” da Multishow. Seu canal no
Youtube ja alcangou a marca de 5,9 milhdes de inscritos e sua pagina
no Instagram possui 1,9 milhdes de seguidores. (O GLOBO, 2019).

Ja a reportagem, de 05/02/2021, por Bianca Bellucci, registra o desempenho dos
influencers mirins no Brasil com o titulo Para criancas: 10 youtubers mirins que vale

apena acompanhar. O texto que resume a reportagem apresenta que:

Com as criangas cada vez mais conectadas, 0 YouTube se tornou
primeira op¢do quando o assunto é entretenimento. Tanto é que a
empresa criou uma versdo da rede social voltada para 0s pequenos, o
YouTube Kids. Por ali, eles podem navegar sem o perigo de cair em
contetdo imprdprio para a idade. SO que, muito além de assistir, as
criancas estdo se tornando protagonistas do contetdo. Hoje, é possivel
encontrar uma série de youtubers mirins na plataforma. (BELLUCCI,
2021).

Os resultados apresentados pela referida reportagem ja expdem mudancas no
ranking, com Maria Clara & JP em primeiro lugar, seguida por Valentina Pontes e, por
ultimo, por Planeta das Gémeas, trés canais que contam com a participacao ativa dos pais.

Ao entrarmos em um canal, Maria Clara e JP, por exemplo, encontramos varios links com
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direcionamentos para: Wikipédia; canal Maria Clara & JP; canal familia Maria Clara &
JP; canal Maria Clara & JP Games; Facebook Maria Clara & JP; Instagram Maria Clara
& JP; Instagram Maria Clara; Instagram JP; Instagram Familia Maria Clara & JP; e
Mundo Maria Clara & JP. Em cada um desses links hd uma enorme quantidade de fotos,
videos, clipes, sugestdes para outros canais etc., € um processo ad infinitum. Cada canal
remete a outros, uma verdadeira rede integrativa que prende a atencdo pelas cores,
variedades de programacoes, diversdes e desejos prontos para serem almejados.

Percorremos os videos publicados, os contetidos em si, as atividades, as formas
como os youtubers se portam, falam em direcdo a seu publico presumidamente infantil,
as publicidades veiculadas e as acOes/atuacdo/performance. Como objetivo especifico,
perscrutamos as intencionalidades praticadas em direcdo a crianca espectadora;
correlacionamos tais praticas as possiveis infancias na contemporaneidade,
explicitamente através do ambiente das plataformas on-line. Quais concepc¢des e modos
de ser criangas esses ambientes apresentam e pressupdem € a questdo-chave que nos
inquieta.

Para tanto, a dissertacdo esta dividida em trés capitulos, mais a apresentacao,
esta introducdo, além das consideracdes finais.

Assim, no capitulo 1 apresentamos a metodologia. Foi eleita como mais propicia
a pesquisa qualitativa e quantitativa, com instrumento documental na internet, mediante
a observacdo de trés canais mirins brasileiros, considerando os mais acessados e 0 maior
namero de inscritos no site do YouTube Brasil. A forma de pesquisa-los ocorreu sob
utilizacdo de recursos e instrumentos etnograficos, ou seja, descricdo densa dos canais.
Sobre os recursos etnograficos, utilizamos anotagdes diarias dos referidos canais (caderno
de campo) e uma tabela de contagem do tempo diario de observacdo, configurando
aproximadamente 72 horas de observacao. Esbogamos ainda breves consideragcfes sobre
a etnografia classica referenciados em Bronislaw Malinowski (1978), Clifford Geertz
(1989), Gilberto Velho (1997), Clarice Cohn (2005), no ambito de contextualizacao, e
apresentamos como 0s estudos sobre a etnografia avangaram, nesse sentido, optamos pelo
viés da etnografia no ciberespaco sob referéncias de Theophilos Rifiotis (2016) e Leticia
Cesarino (2020).

No capitulo 2 apresentamos um arcabouco tedrico que aborda os principais
conceitos pertinentes: a construcdo social da infancia; a inddstria cultural e a Teoria
Critica da Sociedade, dos conceitos de Theodor Adorno e Horkheimer e sua atualizacdo

na contemporaneidade; e a conceituacdo das midias digitais (influencers, youtubers
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mirins, formas de monetizacdes dos canais). Utilizamos o seguinte referencial tedrico:
Theodor Adorno e Max Horkheimer (1985, 1986, 1995, 2001, 2002, 2003, 2008, 2010);
Rodrigo Duarte (2014); Zuin (1998); Vania Zuin e Antonio Zuin (2017); Alexandre Vaz
e Antonio Zuin (2008); e outros tedricos da Antropologia da Infancia em tensao com os
da Sociologia da Infancia. Esta pesquisa concebe a infancia dentro das concepcdes da
Antropologia da Crianca. Nessa perspectiva, consideramos a infancia na relacdo com o
tempo e 0 espaco, em suas interagdes sociais, na cultura e no ambiente em que se inscreve.
No capitulo 3, foi realizada a descri¢do densa (GEERTZ, 1989) dos canais, conforme 0s
instrumentos da etnografia sugerem, a partir de: publicidades dos youtubers, publicidades
veiculadas, linguagem utilizada, protagonistas meninos ou meninas (do ponto de vista
biol6gico), suas aparéncias, cenario montado para a programacao, brinquedos, roupas,
participacdo ou ndo da familia, propagandas diretas e indiretas veiculadas. Nesse sentido,
buscamos apreender quais concepcdes de infancia e modos de ser criangas estdo sendo
apresentados e irdo constituir socialmente a infancia no viés das interagdes nesses meios
digitais. Descrevemos densamente os trés canais de youtubers mirins produzidos por
criancas até 12 anos — segundo o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) (BRASIL,
2021).

Nas analises e discussdes, investigamos criticamente quais possibilidades de
infancias tais programas forjam, quais propostas de infancias tomam relevo nas falas,
roupas e perfis gerais dos personagens. Concluimos indicando a necessidade de
aprofundar tais reflexdes, visto que os trés canais analisados sdo conduzidos pelos pais
das criangas, e que estas muitas vezes sdo impedidas de se manifestar espontaneamente,
pois seguem roteiros preestabelecidos pelos organizadores (mentores) dos canais. Os
comentarios foram excluidos dos canais por determinacdo da plataforma, logo sdo modos
de entretenimento em que a crianc¢a espectadora apenas se manifesta a partir das préprias
opcdes disponibilizadas na plataforma, ou seja: inscri¢cdes e likes. Isso dificulta uma
analise mais apurada da interagdo do publico infantil com as celebridades mirins

reprodutoras de contetdo.
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1. PROCEDIMENTO METODOLOGICO COMO ESTRATEGIA DE
APROXIMACAO COM O OBJETO

A metodologia de disposicdo bibliografica preocupa-se em suscitar reflexdes a
luz dos pensadores da chamada primeira geracdo da Escola de Frankfurt — Max
Horkheimer (1885-1973) e Theodor Adorno (1903-1969) — e de leituras complementares
de comentadores contemporaneos que trazem ponderacdes sobre a Teoria Critica na
contemporaneidade. Assim, realizamos uma analise documental na internet,
especificamente de trés canais de youtubers mirins: canal Maria Clara & JP, canal
Valentina Pontes e canal Planeta das Gémeas, escolhidos por terem maior nimero de
visualizagdes e inscri¢ces. Desse modo, além da literatura especifica sobre a industria
cultural, esta pesquisa tem como método a investigacdo de inspiracdo etnografica por
meio da apropriacdo dos seus instrumentos para 0 empreendimento do estudo, através da
observacdo (assisténcia) de videos produzidos pelo e para o publico infantil, na internet.
Especificamente, canais direcionados as criangas, nos chamados canais kids, com seus
atores infantis, os youtubers mirins e muitas vezes com a familia junto nas cenas
cotidianas.

Iniciamos com breve descri¢do de alguns dos principais autores da etnografia
cléassica, a comecar com Bronislaw Malinowski (1978), Clifford Geertz (1989), Gilberto
Velho (1997), Clarice Cohn (2005) e as técnicas etnograficas por eles apresentadas. Esse
é o respaldo para tracarmos consideracdes de como a etnografia avangou para as novas
formas de fazer pesquisa no ciberespaco e sua aplicacdo nesta pesquisa. Operamos ainda
como metodologia com o conceito de etnografia multissituada de George Marcus (2015),
critico das etnografias em campos ou comunidades isoladas, relacionando o objeto ao
contexto, “[...] chamando a atencdo para a profundidade histérica da integracdo de
mercados, a diferenciacdo social e a interacdo dos nativos com diferentes grupos de
referéncia e tecnologias de comunicagdao” (MARCUS, 2015, p. 407). Segundo esse autor,
as inovagoes tecnolodgicas e sua influéncia sobre novas formas de interagdo requerem uma
etnografia que ndo se limite a logica do campo fechado entre etndgrafo e pesquisado
(MARCUS, 2015). Desse modo, revestidos dos conhecimentos e dos recursos das
técnicas etnogréaficas enquanto método de pesquisa, buscamos apreender padrdes que se
apresentam nos canais dos youtubers pesquisados e suas influéncias sobre a infancia.

A partir desses enfoques, etnografia classica, etnografia no ciberespago e

etnografia multissituada, apresentamos nosso campo de estudos, sua estrutura e logica de
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funcionamento e ainda a forma como atravessam as infancias. Para viabilizar
especificamente esta pesquisa, nos baseamos na técnica etnogréafica de investigacdo nos
meios digitais, de acordo com a antropologia no ciberespaco, ou etnografia online, ou
ainda etnografia digital, sob referéncias de Theophilos Rifiotis (2016) e Leticia Cesarino
(2020). Nesse sentido, fazemos a pesquisa na internet e da internet, indagando sobre o
que acontece com a categoria infancia quando ela se digitaliza ou imerge nas redes
sociais, com atencdo especial ao modo de funcionamento das plataformas digitais
utilizadas como campo de pesquisa.

Apresentamos a seguir breves consideracdes sobre o método antropoldgico e as
técnicas da etnografia como instrumentos, alusivos aos procedimentos de observacéo,
coletas de dados (geracdo de dados), analises e interpretacfes, 0s quais articulamos com
a Antropologia da Infancia, tracando consideracfes sobre as criancas, sujeitos desta

pesquisa, relacionando-as com a aplicacéo deste método ao campo das midias digitais.

1.1. O método etnografico

Malinowski (1978) revolucionou a forma do fazer antropoldgico, suas pesquisas
de campo trouxeram vasto ensinamentos sobre a pesquisa etnografica. Salvo excecoes,
até o final do século XIX, o antrop6logo concebia os povos primitivos através de
documentos e relatos. Malinowski (1978) substitui essa técnica pela observacéo direta na
convivéncia didria com 0s nativos, sem pressupostos teodricos. De importancia
revolucionaria para a etnografia e a antropologia, a pesquisa e sua decorrente obra, Os
argonautas do Pacifico ocidental, publicada em 1922 pela primeira vez, tém carater
inovador de ampla repercussdo, materializam nova visao de homem, nova maneira de
compreender o comportamento humano. Nessa obra, Malinowski (1978) formula as
novas bases da antropologia, as técnicas de investigacdo e os métodos de interpretacéo.
Propde o conceito de funcionalismo, considera os elementos culturais integrados, fazendo
parte de um sistema que define uma cultura, descobrindo que esse sistema definidor é
papel do antropdlogo. Assim, a partir de comportamentos aparentemente caoticos,
procura o sistema de integragdo funcional que lhe dé sentido.

A etnografia trouxe leis e ordem que permitiram um entendimento elaborado
acerca daquilo que parecia cadtico e primitivo. Sobre povos antes considerados como
selvagens e primitivos, Malinowski (1978) langou outro entendimento, por concebé-los

como organizados em uma coeréncia e ldgica peculiar. Desse modo, é necessario analisar
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com seriedade e moderacao, examinar rigorosamente a cultura pesquisada, buscar aspectos
de rigor que deem coeréncia a totalidade, encontrando normatizagdes que estejam
subsumidas no grupo observado. Portanto, cabe ao etndgrafo apreender as regularidades,
o0s padrdes que regem e ordenam o grupo pesquisado, afirma Malinowski (1978).

Segundo o autor, cada cultura tem suas instituicGes diferentes, tem seus
costumes também distintos e ainda codigos de lei e moralidade diferentes. Portanto, deve-
se estudar todos estes componentes: instituicdes, costumes e codigos, comportamentos e
ainda seus desejos, sentimentos subjetivos, compreendendo o que lhe traz felicidade.
Através de um sistema de trocas, Malinowski (1978) pdde aferir varios costumes,
codigos, leis que regulavam o grupo, seus desejos, suas regras internas, sentimentos
subjetivos e comportamentos.

Sobre a etnografia como campo metodoldgico para obtencdo do objeto
pesquisado mais préximo do fazer cientifico, Geertz (1989) considera que deve ser feita
através de uma descricdo densa, no sentido de que devemos procurar obter quantidades
dos dados para uma interpretacdo mais acuradas possivel. O autor assevera que os dados
obtidos no campo — muitas vezes estruturas conceituais desconexas, complexas,
irregulares, estranhas — sdo materiais para apreender, de modo que permita ao etndgrafo
“construir uma leitura de” (GEERTZ, 1989). Assim, diante de uma ac¢do observada no

campo, deve-se perguntar:

O que devemos indagar é qual a sua importancia: o que esta sendo
transmitido com a sua ocorréncia e através da sua agéncia, seja ela um
ridiculo ou um desafio, uma ironia ou uma zanga, um deboche ou um
orgulho.

Isso pode parecer uma verdade Obvia, mas ha iniumeras formas de
obscurecé-la. Uma delas é imaginar que a cultura é uma realidade
‘superorgénica’ autocontida, com forgas e propositos em si mesma, isto
é, reifica-la. Outra é alegar que ela consiste no padrdo bruto de
acontecimentos comportamentais que de fato observamos ocorrer em
uma ou outra comunidade identificavel — isso significa reduzi-la.
(GEERTZ, 1989, p. 20-21).

Através das consideracOes de Geertz (1989) sobre a antropologia com seu
instrumento, a etnografia, pelos caminhos da descricdo densa e a interpretacdo
antropoldgica, buscamos apreender a infancia enquanto cultura contemporanea, sob 0s
aspectos dos significados gque se revelam nos sistemas simbolicos que a industria cultural
apresenta nas suas imposi¢des sobre a infancia. Nesses caminhos, consideramos 0s

cenarios montados para a crianca atuar e sua relacdo entre os pares, pois muitos objetos,
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modos de falar, expressdes das criancas nas relagdes com os objetos, com os pais, irmaos
e amigos podem remeter a signos que devem ser considerados nas interpretacoes
simbdlicas das relagfes midiatizadas. Buscamos apreender o mundo das rela¢fes sociais
das criancas nesse contexto, sob a influéncia das publicidades explicitas e veladas, no
sentido de compreender qual interpretacdo € possivel, que infancia emerge dessa teia de
significados ou caldo cultural. Procuramos também apreender quem € esse sujeito infantil
que as multiplicidades de influéncias das midias digitais estdo modelando, se eles se
deixam “formatar”.

Em todo processo metodologico, precisamos estar atentos aos conceitos
estabelecidos, aos paradigmas cristalizados®. A esse respeito, Thomas Kuhn (1970)
considera que tais paradigmas conduzem o olhar do pesquisador. Cita, por exemplo, a
matriz disciplinar, em que o investigador novato se prende e passa a enxergar o que todos
0S outros que vieram anteriormente a ele apontam. Mas, por outro lado, o pesquisador
novato, no seu movimento de apreensdo do objeto de pesquisa, pode ter um novo olhar
sobre o0 objeto pesquisado e trazer transformacgdes conceituais. Assim, buscamos estar
atentos as teorias sobre a infancia, confrontando-as com a infancia que se apresenta de
fato na nossa analise interpretativa, como sugeriu Geertz (1989) sobre os processos de
interpretacdo. Por exemplo, ha uma tensdo entre a compreensdo da infancia pela
Sociologia da Infancia que a diferencia dos conceitos de crianga enquanto uma etapa
geracional e de infancia como uma categoria social. Ja para a Antropologia da Infancia
esses dois conceitos se igualam, pois é o sujeito que importa e ndo as suas categorizacoes.

Alguns pressupostos estabelecidos pela comunidade cientifica sobre a infancia
entram em tensdo diante das investidas das midias digitais sobre esse publico. Segundo
Kuhn (1970), a ciéncia normal é baseada no pressuposto de que a comunidade cientifica
sabe como € o mundo e se empenha em defender esses pressupostos, muitas vezes a um
custo consideravel. Queremos conhecer 0 mundo que a crianga nos apresenta, levando
em conta qual projeto a industria cultural delineia sobre a infancia, nos interessam as
respostas que a crianga emite para 0 mundo enguanto miniyoutuber.

Kuhn (1970) apresenta como tese fundamental certas caracteristicas de modelo

de compromisso, em que a comunidade cientifica tem dificuldades de acolher as

> Nesse sentido, por exemplo, tivemos a passagem dos antigos conceitos sobre infancia, que consideram a
infancia pelo que lhe falta, que ndo fala, que é sem luz etc. para novos conceitos trazidos a tona pela
Sociologia da Infancia, que considera a crianga como ator social e que pode demonstrar mais sobre si que
se descrito por um adulto.
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anomalias e aceitar o novo. Ha resisténcias em razdo do apego ao compromisso da
comunidade com paradigmas anteriores. Porém, a Antropologia da Infancia, com seus
instrumentos de pesquisa, conforme vimos anteriormente, permite o desprendimento dos
pressupostos para conhecer melhor o objeto de pesquisa como se apresenta.

No “Posfacio” de sua obra, Kuhn (1970, p. 223) rebate seus criticos, afirmando
que no processo de competicdo entre estudiosos, de formacdo de comunidades e de
criagdo de paradigmas, “[...] algo importante é sacrificado nessa mudanga”. Portanto, ha
a necessidade do escrutinio sobre o comportamento dos membros da estrutura
comunitaria. Sobre 0 exagero quanto ao compromisso do grupo, traca uma explicacdo
através da matriz disciplinar, cujos principais tipos de componentes Kuhn (1970)
denominou de “generalizagdes simbolicas”: expressdes empregadas sem discussdes que
ndo se contestam, que funcionam como leis tipicas das defini¢des, crencas do grupo,
compromissos coletivos, convicgdes sobre determinados modelos, valores que o grupo
considera importantes, mesmos manuais utilizados, mesmas teorias seguidas. O grupo
aceita sem questionar, segue as férmulas prontas que aprende.

Com base nisso, podemos assegurar que nossa proposta de compromisso é com
0 método etnogréafico e com o objeto de pesquisa, a infancia no contexto das midializacdes
objetivadas. Acrescentamos o “compromisso de grupo” e o compromisso com o objeto
de pesquisa sobre o sujeito infantil, no contexto das relacdes objetivadas por mercadorias,
observados pelo enfoque da Antropologia da Infancia através do método etnogréafico.

Por tudo que tratamos até o momento, vale considerar a proposta de Gilberto
Velho (1997) quanto a pesquisa antropoldgica de cunho etnogréfico. A proposta do autor
é demarcar uma area de pesquisa e reflexdo dentro da antropologia contemporanea. Esta
¢ uma area de muitas possibilidades, um vasto campo de conhecimentos ricos e
complexos, ndo cabe mais “[...] a figura do generalista capaz de domina-la em seus varios
ramos e tendéncias” (VELHO, 1997, p. 7). Em seus estudos suscita a preocupacao tedrica
de lidar com questdes referentes ao problema da cultura relativo a “[...] construcdo da
realidade de constitui¢do de universos simbélicos” (VELHO, 1997, p. 7-8). Procura “[...]
repensar as nocdes de individuo, sociedade, cultura e suas complexas e multiplas
relagoes” (VELHO, 1997, p. 126-127). O autor se apresenta como um pesquisador que
atua em sua propria cidade, com trabalhos sobre o antropdlogo estudando seu mundo,
propriamente dito. Faz um exame entre as categorias familiar e exdtico nas relagdes do
pesquisador com o objeto de pesquisa. Aborda as dificuldades quanto a sua subjetividade,

para manter o compromisso das condi¢Oes de objetividade e imparcialidade sobre a
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realidade nas pesquisas, sabendo que, para a comunidade académica, é inevitavel um
certo envolvimento.

Como exemplo, o autor apresenta o cotidiano de sua rua, 0S grupos que
transitam, cujos estilos permitem certa categorizacdo: dois militares, trés empregadas
domésticas, os surfistas. Sdo partes da mesma sociedade, seus contemporaneos, porém
ele desconhece suas vidas, valores, crengas. Sao as “[...] descontinuidades vigorosas entre
o ‘mundo’ do pesquisador ¢ outros mundos” (VELHO, 1997, p. 127). Segundo o autor,
criamos mapas mentais das categorias sociais que nos familiarizam, associando o
individuo ao lugar hierarquico que ocupa na sociedade, mas isso nao significa que o
conhecemos de fato, seus valores, suas visdes de mundo, a légica das relagdes.
Velho (1997) assevera que as hierarquias ndo séo lugares estabelecidos, a sociedade vive
os conflitos, as tensdes, a dessacralizacéo de lugares de poder, 0s questionamentos. Nesse
sentido, vale observar a crianga na situacdo de negociacao com os adultos, com as forc¢as
do mercado e sua forga de absorcdo e transformacéo da cultura, sem pressupostos. Da
mesma maneira, vale ndo a conceber no contexto familiar (no sentido de previamente
conhecido), segundo nos ensina Velho (1997), mas como o0 exoético, visto as
complexidades em que as novas tecnologias, canais kids, youtubers mirins, atores no
palco das midias digitais. Enfim, apreender a infancia do século XXI, sem conclusdes
precipitadas, mas considerando o que ja foi dito sobre ela.

Nas complexas sociedades contemporaneas, existe o conflito, os desvios e as
contestacOes, que colocam em questdo esses lugares hierarquicos estabelecidos, o que
requer um empenho do pesquisador, a reflexdo e “[...] 0 questionamento e exame
sistematico de seu proprio ambiente [pois] ndo s6 o grau de familiaridade varia, ndo é
igual a conhecimento, mas pode constituir-se em impedimento se ndo for relativizado e
objeto de reflexdao sistematica” (VELHO, 1997, p. 128). A familiaridade pode
comprometer o entendimento dos pesquisadores. Desse modo, no &mbito familiar € mais
dificil realizar as descobertas do que no exdtico, portanto o rigor cientifico deve ser
considerado sempre. Ao investigar o contexto que lhe é familiar, o pesquisador expde sua
interpretagdo, que pode concorrer com outras em Vvarios niveis, num conflito entre
especialistas ou até mesmo leigos; assim, o pesquisador pode rever suas interpretacdes
sem perder o compromisso de cientificidade.

Nesse sentido, seguindo as propostas apresentadas por Velho (1997), as criangas
objeto desta pesquisa se inserem na dinamica da aparente familiaridade, mas que deve

levar em consideracdo o que ha de exotico nas particularidades das novas midias digitais,
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a fim de que isso ndo obscureca o que se apresentar de novo, de espontaneo e de grande
relevancia para apreender o sujeito da pesquisa. Para 0 pesquisador, essa aparente
familiaridade pode parecer enganosa, e a crianga se apresentar como objeto exdtico,
chamando mais ainda a atencdo para o compromisso de imparcialidade, visto que o
exotico pode estar muito proximo, no mesmo ambiente que o familiar.

Cohn (2005, p. 7), levanta as seguintes questdes, afinal “[...] 0 que € a crianga?
O que é ser crianga? Como vivem e pensam as criangas? O que significa a infancia?
Quando ela acaba?”. E assegura que muitas ideias sobre a infancia e as criangas tentam
responder tais questdes, mas essas intencdes podem esconder armadilhas. A crianca ja foi
concebida como tabula rasa, portanto posi¢des hierarquicas como a escola e a familia se
davam o direito de conduzir, ou preencher esse “vazio” em dire¢do ao mundo adulto.
Outras visfes a concebem pela ingenuidade ou pela maldade, de modo que precisam ser
domesticadas. Sdo formas negativas de conceber a infancia, na esfera da cisdo entre
infancia e mundo adulto (COHN, 2005).

Instaura-se entdo o desafio, referente a “[...] dificuldade em reconhecer na
crianga um objeto legitimo de estudo”, segundo (COHN, 2005, p. 10). Nessa perspectiva,
a etnografia convida a nos desfazermos dos pressupostos, das ideias preconcebidas,
observar tentando apreender o fendmeno como se apresenta por ele mesmo.

A antropologia como ramo do conhecimento, considera “entender um fenomeno
em seu contexto social e cultural” (COHN, 2005, p. 9), procura abordar a cultura e a
sociedade como um fendmeno sistémico, no contexto simbdlico, social e cultural em que
¢ gerado, um sistema dindmico. Entdo, ndo é possivel entender uma categoria
isoladamente, temos que considerar o lugar que ocupam naquela sociedade, em
constantes relacdes e interacdes; as criancas e os individuos, em geral, como atores
sociais, modificam, recriam a sociedade a cada momento quando ndo a interpretam
(COHN, 2005). Dessa forma, esta pesquisa de cunho etnografico nao foge da dindmica
de relacionar as apreensdes que se observam durante as investigacfes, com questdes do
contexto social, como o neoliberalismo e a globaliza¢do, quanto a sua influéncia sob a

organizacdao da inddstria cultural acerca do objeto de pesquisa.
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1.2. A etnografia no ciberespaco, etnografia on-line ou etnografia digital

Em Argonautas do pacifico ocidental: um relato do empreendimento e da
aventura dos nativos nos arquipélagos da Nova Guiné Melanésia, Malinowski (1978, p.
19) narra poeticamente seu método etnografico e sua experiéncia enquanto pesquisador
com a seguinte mensagem: “Imagine-Se 0 leitor sozinho, rodeado apenas de seu
equipamento, numa praia tropical préxima a uma aldeia nativa, vendo sua lancha ou o
barco que o trouxe afastar-se no mar até desaparecer de vista".

Malinowski (1978) considera no contexto apresentado a dificuldade na descrigédo
do campo e no estabelecimento do contato sem um roteiro prescrito. Trata-se entdo de
uma pesquisa atualmente referenciada como off-line, com foco no sujeito e sua cultura,
em que o etnografo descreve a relacdo do sujeito com o objeto ou a relacao do social com
a técnica, dentro de um contexto de rede de relacdes em que se obtém dados mais perenes.
Na descricdo apresentada por Malinowski (1978), percebe-se um espaco fisico, suas redes
de inter-relagcBes mais restritas ao proprio grupo e outros eventuais elementos.

De modo diferente, a pesquisa on-line opera dentro de uma Idgica de sociabilidade
para além dessas relacGes mais estaveis, no caso, a nogao de redes sociotécnicas. Rifiotis

(2016), ao referir-se sobre essas redes, assegura que:

Através dela, a propria rede deixa de ser exclusivamente algo que é
“usado” por humanos, ou um mero contexto para a a¢ao humana, afinal,
no curso de cada acdo, a rede pode tanto ser o contexto no interior do
qual certas relacbes se produzem, quanto um mediador que transforma
relacOes e possibilita a emergéncia de sujeitos. (RIFIOTIS, 2016, p. 94).

Atentamos a esse movimento apresentado por Rifiotis (2016), em que a rede
pode tanto servir como ambiente de navegagdo como objeto que modifica as relagfes. Na
pesquisa ora apresentada, considerada pesquisa online, o objeto incide sobre 0s nativos

digitais (youtubers mirins), que através dos acessos a internet® navegam

®A internet é a maior rede mundial de computadores existente na atualidade, proporcionando a seus usuarios
comunicacdo a baixo custo e acesso a fontes inesgotaveis de informacdo. Ela conecta pessoas para 0s
mais variados fins e tem contribuido para ampliar e democratizar o acesso a informagédo, eliminando
barreiras como distancia, fronteiras, fuso-horario, etc. A internet nasceu e foi desenvolvida nos tempos
remotos da Guerra Fria — designacdo atribuida ao conflito politico-ideol6gico entre os EUA, defensores
do capitalismo, e a Unido Soviética (URSS), defensora do socialismo, compreendendo o periodo entre o
final da Segunda Guerra Mundial (1945) e a extin¢do da URSS (1991) — com o nome de ArphaNet, para
manter a comunicagdo das bases militares dos Estados Unidos. Quando a ameaca da Guerra Fria passou,
a ArphaNet tornou-se indtil, e os militares ja ndo a consideravam tdo importante para manté-la sob a sua
guarda. Desde entdo, foi permitido o acesso aos cientistas que, mais tarde, cederam a rede para as
universidades dos EUA, as quais, sucessivamente, passaram para as faculdades de outros paises,


http://pt.wikipedia.org/wiki/Uni%C3%83%C2%A3o_Sovi%C3%83%C2%A9tica
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desembaracadamente pelas plataformas, seja YouTube, Facebook, Instagram, TikTok e
outros. Nesse sentido, partilhamos das reflexdes de Leticia Cesarino (2020)7, quando
argumenta que as pesquisas on-line devem seguir o procedimento de ser uma pesquisa na
internet e da internet, uma vez que é preciso elucidar a “paisagem etnogréafica online”,
visto que a internet € um campo da iniciativa privada, onde impera uma infraestrutura
prépria, um modelo de negdcio que se apropria dos dados do usuario, pelas dindmicas da
economia dos dados e economia da aten¢do. Trata-se de um modelo de negdcio gerado
por algoritmos, em que 0 usuario gera os conteudos que sao apropriados direcionados
para manté-lo engajado, num formato muito visual com poucos textos.

Em que pese a comparacao entre os nativos mencionados por Malinowski (1978)
e 0s nativos digitais, as dificuldades de um fazer etnografico on-line, que dé sentido e
apreenda o sistema de funcionamento desse novo contexto e do comportamento dos novos
nativos, requer conhecer as estruturas de funcionamento por onde “navegam” as novas
geragdes, os mencionados nativos digitais. E provavel que seja muito tranquilo imaginar,
pelos relatos de Malinowski, o que seja praia tropical, litoral, aldeia, lancha, barco, mar.
A apreensdo do “Campo” ocorria através da vivéncia e obviamente da presenga fisica do

pesquisador no local da pesquisa. Porém:

Como proceder quando o “Campo” encontra-se a partir do emaranhado
de links na hipermidia? Quando o0s horizontes antropol6gicos
constituem ubiquamente materiais simbdlicos, imagens, sons e textos
dispersos nas malhas da interface grafica da web? Quando o cenério,
seus equipamentos e praticas societais sdo apresentados parcialmente
na tela do computador, evidentemente o “Estar La” que autoriza e
legitima um tipo textual (ao contrario dos empreendimentos
etnograficos classicos o fizeram e nem por isso deixam de ser
guestionados) nédo se realiza plenamente e nos coloca, portanto, hovos

permitindo que pesquisadores domésticos tivessem acesso. No Brasil, até recentemente, no inicio da
década de 1990, o acesso era restrito a professores, estudantes e funcionarios de universidades e
instituicGes de pesquisa. Foi a partir da ECO-92, conferéncia da Organizacéo das Na¢6es Unidas (ONU)
sobre Meio Ambiente, realizada no Rio de Janeiro, que a Rede deixou de ser exclusividade do mundo
académico e serviu como meio de comunicagdo para jornalistas e OrganizacBes Ndo Governamentais
(ONGs) que participaram do evento. Vale lembrar que a internet esta no Brasil ha mais tempo, mas era
um privilégio ao qual apenas 0 meio académico tinha acesso. Com o passar dos anos, além de surgir a
oportunidade para que usuarios fora das instituicGes de ensino obtivessem acesso a ela, a iniciativa privada
passou a fornecer o servico. Muita coisa mudou nesses anos, e hoje a internet € uma ferramenta
fundamental na vida das pessoas e primordial para o funcionamento dos negécios, nao s6 no Brasil como
em todo o mundo. Tornou-se, definitivamente, um instrumento de comunicacéo, informagdo, trabalho,
entretenimento e principalmente de incluséo social para todos os brasileiros (FAETEC, [201-]).

7 Plataformas: um aspecto que consolida e singulariza a ideia de “plataforma on-line” é a crescente adogdo
de uma arquitetura computacional baseada na conectividade e no intercAmbio de dados. Baseadas em
robustas infraestruturas — em geral nomeadas como servidores “na nuvem” —, as plataformas se
consolidam a partir de um modelo centralizado de fluxos informacionais e financeiros (D’ ANDREA,
2020, p. 14).
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desafios ou sendo problemas peculiarmente complexos e instigantes
(SILVA, 2018, p. 72).

A respeito da etnografia no ciberespaco, segundo Theophilos Rifiotis (2016, p. 85):

[...] inicialmente, ela foi concebida a partir de uma suposta
especificidade do seu objeto, a cibercultura, um locus ou contexto da
acdo humana, ou pensada na especificidade da natureza virtual do
campo de pesquisa, ou ainda como ‘comunicacdo mediada por
computador.

A etnografia no ciberespaco, no Brasil esteve inserida em meio a desconfianga e
a revelacdo. No lado da primeira, questionou-se a validade da pesquisa online em
comparagcdo com a pesquisa de contato direto, face a face. Pode-se considerar que a
desconfianca foi aplacada pelas proprias experiéncias dos nativos. Contrastando com a
desconfianca, a revelacdo € aquela “na qual se transformava a propria experiéncia de
nativos do ciberespaco em campo de pesquisa, percebendo-se talvez como uma espécie
de argonautas do ciberespago” (RIFIOTIS, 2016, p. 85). Segundo o autor, pelo contexto
da experiéncia como nativo digital e pesquisador, deram-se as condigdes de
possibilidades para a construgdo de autoridades nesse campo.

Em outros termos, desde meados da década de 1990, os jogos
envolvidos na definicdo das categorias pertinentes, dos atores e dos
objetos a serem considerados nas analises do ciberespago passaram a
contar com aquilo que Latour (2000, p. 22) chamou de “testemunhas
confiaveis”, ou seja, a adesdo dos pares e a mobilizagdo coletiva de
testemunhos que atestam a existéncia de um fato. A experiéncia nativa
partilhada ajudou a validar a atividade antropoldgica no ciberespaco.
(RIFIOTIS, 2016, p. 86).

Pelas consideracGes até aqui apresentadas, acrescentamos que a etnografia
multissituada de George Marcus (1995) perpassa esta pesquisa como eixo de orientacao,
no sentido de tracar conexdo entre 0s varios aspectos gque se interpdem na infancia quando
conectadas ao mundo virtual. Trata-se de uma pesquisa que ndo se encerra apenas em
observar as criancas e suas interagdes nos canais do YouTube, mas apreender as multiplas
estruturas submersas numa logica de cultura de mercado que mobilizam a atencéo das

criangas. Neste sentido, a etnografia multissituada para Marcus (2001, p. 112) s&o:

Las ldgicas culturales, tan buscadas en antropologia, son siempre
producidas de manera multiple, y cualquier descripcion etnogréafica de
ellas encuentra que estéan, al menos parcialmente, constituidas dentro de
sitios del llamado sistema (i.e. instituciones interconectadas de medios
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de comunicacién, mercados, estados, industrias, universidades; las
elites mundiales, expertos y clases medias). La estrategia de seguir
literalmente las conexiones, asociaciones y relaciones imputables se
encuentra en el centro mismo del disefio de la investigacion etnogréafica
multilocal.

E ainda, utilizar a etnografia multissituada, como apontam Eva Muzzopappa e
Carla Villalta (2011, p. 35), “[...] resulta una propuesta fértil, en tanto abandona la idea
de un campo de limites preestablecidos para proponer que el mismo se construye a partir
de sendas, tramas, conjunciones o yuxtaposiciones de locaciones [...]”. Em vista disso,
converge com a proposta desta pesquisa, como sugere Marcus (2001), visando seguir as
conexdes, apreender os multiplos processos de mercado (através da industria cultural)
que operam sobre a infancia, seguir o fio condutor que revele o sistema de construcdo da
infancia e com isso tragar consideracgdes sobre qual ou quais infancias o0 modelo propicia

emergir dos seus expectadores.
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2. INDUSTRIA CULTURAL, INFANCIAS E MIDIAS DIGITAIS

Neste capitulo abordamos os principais conceitos referentes a industria cultural,
referendados pela Teoria Critica da Sociedade e sua atualizacdo na contemporaneidade,
no ambito da producdo de cultura nos moldes do processo industrial para atingir as
massas. Operamos com 0 conceito de infancia como construgdo social a partir da
modernidade. Ademais, discorremos sobre midias digitais e sua possivel influéncia na
formacéo de uma cultura infantil para o consumo de produtos culturais padronizados.
Através dos estudos de Theodor Adorno (2002), especificamente por meio da Critica
Cultural da Sociedade, buscamos apresentar criticamente 0s mecanismos que produzem
a heteronomia, a instrumentalizacdo da razdo, a producdo cultural padronizada, as
relacBes sociais objetivadas pelas relacbes de trocas e suas atualizacbGes através de
homogeneizacdo social conduzida pelas novas tecnologias digitais. Critica a estrutura

mercantil interiorizada, reproducdo das normas e o conformismo.

La critica es essencial para la democracia. Esta no s6lo exige liberdad
[...]. La critica esta unida al presupuesto de la democracia: la mayoria
de edad. Mayor de edad es quien habla por si mismo porque ha pensado
por si mismo y no repite lo que otros dicen; quien no es tutelado. Esto
se muestra em la fuerza de resistirse a las opiniones dadas y a las
instituiciones existentes, a todo lo meramente puesto que se justifica
porque existe. (ADORNO, 1967, p. 699).

Criticas a “consciéncia que renunciou a autodeterminagdo ¢ prende-se de maneira

obstinada a elementos culturais aprovados” segundo (ADORNO, 2010, p.9).

2.1. Teoria Critica da Sociedade

A Teoria Critica da Sociedade se dedica a tragar criticas sobre uma convergéncia
geral para aceitacdo do pensamento dominante sem contestacdo. Se configura por se
contrapor as teorias tradicionais que tomavam por base as ciéncias naturais, passivas em
relacdo aos fendmenos sociais, concebidos no &mbito de certo determinismo, ou seja, as
coisas sdo como séo, ndo ha o que fazer.

Pensar em teoria critica remete aos estudos dos primeiros pesquisadores do
Instituto para Pesquisa Social, criado em 1923 e vinculado a Universidade de Frankfurt,
na Alemanha. Nesse instituto, Max Horkheimer e Theodor Adorno, entre outros

intelectuais, iniciam um projeto que incorpora 0 pensamento de Karl Marx a Teoria
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Critica da Sociedade. A partir do artigo Teoria Tradicional e Teoria Critica, de Max
Horkheimer, eles agregam sua principal representacéo a Teoria Critica, até mesmo como
forma de camuflar o pensamento marxista, visto as persegui¢cbes do nazismo
(MOGENDORFF, 2012).

Esse movimento, ou articulacdo do grupo de pensadores frankfurtianos, ocorre no
contexto entre as duas grandes guerras mundiais. Segundo Rudiger (2001 apud
MOGENDORFF, 2012, p. 152): “O projeto tedrico inicial de cunho fortemente marxista
deu lugar a um projeto filoséfico e politico Unico, ao propor uma teoria critica que fosse
capaz de apreender a sociedade do inicio do século XX”. Esses tedricos fazem uma anélise
critica da sociedade dividida em classes, do modelo de dominacédo vigente no &mbito da
indastria cultural e da concepcdo disseminada da Teoria Tradicional de orientacdo a
passividade (positivista) e aceitacdo da situacdo como determinacdo natural, visto sua

fundamentacdo nas ciéncias naturais. De acordo com Mogendorff (2012, p. 154):

N&o apenas em Marx a Escola de Frankfurt estabeleceu seus alicerces,
mas sua filosofia era também herdeira de Freud e Nietzsche, pensadores
gue mudaram a maneira de ver a sociedade e refletir sobre o homem e
sobre a cultura. E é justamente sob a direcdo de Horkheimer que o
Instituto alcancou visibilidade como instituicdo de pesquisa e voz
critica ao desenvolvimento da industria cultural.

No artigo supracitado, Horkheimer (1937, apud Nobre, 2004, p. 38-39) faz
criticas a Teoria Tradicional, que tenta explicar fenbmenos sociais encaixando-0s nos
modelos das ciéncias da natureza, e cuja origem vem do modelo cartesiano, descrevendo
os fatos em seus detalhes, classificando e organizando os eventos sociais de modo a
conceber certo determinismo, as coisas sdo como sdo, ndo ha o que se possa fazer. Traz
em si, portanto, um cunho ideoldgico.

Esse modo de apreensdo dificulta uma apuracao fiel da realidade, dissimula,
encoberta e simplifica as contradic@es sociais (CARNAUBA, 2010, p. 196). Nobre (2004,
p. 38) afirma que: “Em nome de uma pretensa neutralidade da descricdo a Teoria
Tradicional resigna-se a forma histérica presente da dominagdo. Em uma sociedade
dividida em classes, a concepcdo tradicional acaba por justificar essa divisdo como
necessaria”.

A proposta da Teoria Critica considera que as coisas podem ser diferentes doque
sdo, uma vez que “[...] ndo € possivel mostrar ‘como as coisas sao’ Sendo a partir da

perspectiva de ‘como deveriam ser’: ‘critica’ significa, antes de mais nada, dizer o que ¢
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em vista do que ainda ndo é mas pode ser” (NOBRE, 2004, p. 9, grifos do autor). Ao
apresentar como as coisas deveriam ser, o tedrico critico avalia as condi¢fes que impedem
que elas sejam diferentes, nesse sentido, a observacdo de como as coisas sao sem a
consideracdo de sua transformacao, as potencialidades de mudancas, como deveriam ser,
acaba por reduzi-las a uma visdo que impede de ver aquilo que obstaculiza sua realizacéo.
Logo, emite uma viséo parcial da realidade e acaba por contribuir para a dominacao.
Outra proposta da Teoria Critica ¢ ser “[...] capaz de apontar e analisar os obstaculos a
serem superados para que as potencialidades melhores presentes no existente possam se
realizar” (NOBRE, 2004, p. 10). Nesse sentido, “[...] teoria critica envolve diagndstico
do tempo presente, orientacdo para a emancipacdo € comportamento critico”

(CARNAUBA, 2010, p. 196). De acordo com Nobre (2004, p. 11):

A tarefa primeira da Teoria Critica é, portanto, a de apresentar "as
coisas como sdo" sob a forma de tendéncias presentes no
desenvolvimento historico. E o delineamento de tais tendéncias sé se
torna possivel a partir da propria perspectiva da emancipacdo, da
realizacdo de uma sociedade livre e justa, de modo que "tendéncia"
significa, entdo, apresentar, a cada vez, em cada momento historico, 0s
arranjos concretos tanto dos potenciais emancipat6rios quanto dos
obstaculos a emancipacdo. Vé-se ja que a Teoria Critica tem sempre
como uma de suas mais importantes tarefas a producdo de um
determinado diagndéstico do tempo presente, baseado em tendéncias
estruturais do modelo de organizacdo social vigente, bem como em
situacOes historicas concretas, em que se mostram tanto as
oportunidades e potencialidades para a emancipacdo quanto 0s
obstaculos reais a ela. Com isso, tem-se um diagnostico do tempo
presente que permite entdo, também, producdo de progndsticos sobre o
rumo do desenvolvimento histdrico. Esses progndsticos, por sua vez,
apontam nado apenas para a natureza dos obstaculos a serem superados
e seu provavel desenvolvimento no tempo, mas para agles capazes de
superéa-los.

O comportamento critico que enseja a Teoria Critica “[...] consiste em apreender
a realidade cindida como contradicéo e perceber que 0 modo de economia [financeira e
psiquica] vigente €, sobretudo, produto da agdo humana, que por sua vez, pode também
tomar outro rumo e orientar-se para emancipagio” (CARNAUBA, 2010, p. 199).
Realidade cindida, segundo Theodor Adorno (1985), refere-se a como a naturalizacdo do
homem ocorre pela imposicdo das diferencas de condigdes sociais e formativas. Sua
posi¢do no contexto produtivo, sua situacdo injusta, as méas condi¢des de trabalho, a
exclusdo, todo aparato de dominacdo que lhe é imposto resumem a sua reificacdo. Faz

criticas a essa tendéncia de negacdo das condigdes sociais.
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A ordem econbmica e, seguindo seu modelo, em grande parte também
a organizacdo econémica, continuam obrigando a maioria das pessoas
a depender de situacBes dadas em relacdo as quais sdo impotentes, bem
como a se manter numa situacdo de ndo-emancipacdo. Se as pessoas
guerem viver, nada lhes resta sendo se adaptar a situacdo existente, se
conformar; precisam abrir mdo daquela subjetividade autbnoma a que
remete a ideia de democracia; conseguem sobreviver apenas na medida
em gue abdicam seu proprio eu. Desvendar as teias do deslumbramento
implicaria um doloroso esforco de conhecimento que € travado pela
prépria situacdo da vida, com destaque para a industria cultural
intumescida como totalidade. (ADORNO, 1995, p.43).

Esse diagnostico do tempo presente mencionado por Adorno (1995) mantém-se
na contemporaneidade, reestruturado pelas tecnologias da informacdo. Portanto, a ordem
econdmica, seu modelo de negocio, procura manter o sujeito anulado onde o eu é
canibalizado pela industria cultural como veremos adiante. Os obstaculos encontrados se
apresentam pela forma da impoténcia que esse sistema opera no sujeito, em que 0sS
proprios meios que melhoram as condigdes de existéncia e inclusive o entretenimento

servem como instrumento para tal.

O individuo vé-se completamente anulado em face dos poderes
econdmicos. Ao mesmo tempo, estes elevam o poder da sociedade
sobre a natureza a um nivel jamais imaginado. Desaparecendo diante
do aparelho a que serve, o individuo vé-se, ao mesmo tempo, melhor
do que nunca provido por ele. Numa situacéo injusta, a impoténcia e a
dirigibilidade da massa aumentam com a quantidade de bens a ela
destinados. A elevacdo do padrdo de vida das classes inferiores,
materialmente consideravel e socialmente lastimavel, reflete-se na
difusdo hipdcrita do espirito. Sua verdadeira aspiracdo é a negacdo da
reificacdo. Mas ele necessariamente se esvai quando se vé concretizado
em um bem cultural e distribuido para fins de consumo. A enxurrada de
informagdes precisas e diversdes assépticas desperta e idiotiza as
pessoas ao mesmo tempo. (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 14).

Efetivamente esse mesmo movimento € observado nas midias digitais, que
produzem encantamentos atraves dos efeitos técnicos, deslumbramentos, objetificacdo da
vida e das relagbes sociais, reificacdo da técnica com infinitas possibilidades de
entretenimentos. Ao mesmo tempo que contribuem para distor¢do da realidade, também
servem como meio de ascensdo, enriquecimento, enfim a sobrevivéncia de muitos.

Entendemos, a partir de Adorno (2003), que a emancipagdo se da mediante a
educacdo, ndo apenas a educacdo formal. Nesses termos, a industria cultural opera no

ambito de uma formacdo especifica. Ao refletir sobre a experiéncia formativa, Adorno



34

traca criticas a formacdo social de énfase a razdo técnica, ao deslumbramento ou
encantamento com a tecnologia, que conduziu e ainda se apresenta como ameagca para o
retorno a regressdo, a barbarie (ADORNO, 2003). Este ¢ “o n6 a ser desatado”, pois o
mesmo processo que encanta, deslumbra, enfeitica e aliena produz atualmente os meios
de sobrevivéncia (ADORNO, 2003).

O que acontece nesse ensejo € atrair, agregar, incorporar as classes inferiores no
esquema do modelo administrado pela sociedade burguesa. A diverséo serve, portanto, a
esse fim. Se no passado os incultos eram colocados fora do processo de apropriacdo de
uma cultura considerada respeitavel, no ambito da inddstria cultural, esse sujeito é
integrado através da cultura de massas. Criou-se, nesse sentido, um tipo de cultura para
incorpora-lo no sistema de producdo capitalista. Nas palavras de Horkheimer e Adorno
(1985, p. 15): “Talvez isso ndo fosse um prec¢o tdo alto, como acreditam aqueles
defensores da cultura, se a venda em liquidacdo da cultura ndo contribuisse para a
conversao das conquistas econdmicas em seu contrario”.

Esse breve diagnéstico do tempo presente é mais bem elaborado nos préximos
topicos sobre a industria cultural e a producéo de culturas de massas. Entre os obstaculos
as transformacdes desse esquema, o que dificulta perceber o quanto se esta imerso numa
cultura de massas seria a falta de esclarecimento. Esclarecimento compreendido como
“[...] o processo pelo qual uma pessoa vence as trevas da ignorancia e do preconceito em
questdes de ordem pratica (religiosas, politicas, sexuais, etc.)” (HORKHEIMER; ADORNO

1985, p. 7). Estes autores asseveram que Immanuel Kant, descreve esclarecimento como:

Um processo de emancipacgdo intelectual resultando, de um lado, da
superacao da ignorancia e da preguica de pensar por conta propria e, de
outro lado, da critica das prevenc¢des inculcadas nos intelectualmente
menores por seus maiores (superiores hierarquicos, padres,
governantes, etc.) (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 7).

O termo esclarecimento também designa “desencantamento do mundo”,
processo em que “[...] as pessoas se liberam de uma natureza desconhecida, a qual
atribuem poderes ocultos para explicar seu desamparo em face dela [...] se libertam das
poténcias miticas da natureza, ou seja, 0 processo de racionalizacdo que prossegue na
filosofia e na ciéncia” (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 8).

A emancipacdo a que se refere a Teoria Critica da Sociedade sugere uma

formacdo cultural que objetiva “[...] livrar os homens do medo e de investi-los na posicéo
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de senhores. Especificamente sobre o esclarecimento “sua meta era dissolver os mitos e
substituir a imaginagao pelo saber”, (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 19).
Preparando o terreno para conceituar o “Esclarecimento”, Horkheimer e Adorno
(1985) descrevem o desprezo de Francis Bacon pela tradicdo e a énfase que dava ao saber,
ao conhecimento, as invencbes, a apreensdo dos fatos. Sobre esse processo de
desencantamento do mundo, dominacdo da natureza, nas consideracgdes dos positivistas,

representados por Bacon, para os criticos frankfurtianos:

O saber que € poder ndo conhece nenhuma barreira, nem na
escravizacdo da criatura, nem na complacéncia em face dos senhores do
mundo. Do mesmo modo esta a servico de todos os fins da economia
burguesa na fabrica e no campo de batalha, assim também esta a
disposicdo dos empresarios, ndo importa sua origem. (HORKHEIMER;
ADORNO, 1985, p. 20).

Nota-se que os autores, Horkheimer e Adorno (1985, p. 5) delinearam o perigo
desse pensamento baconiano, que serve a economia burguesa. “A técnica é a esséncia
desse saber, que ndo visa conceitos e imagens, nem o prazer do discernimento, mas o
método, a utilizagdo do trabalho de outros, o capital”. E diagnosticam que “[...] 0 que 0s
homens querem aprender da natureza € como empregéa-la para dominar completamente a
ela e aos homens”, (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 5).

O programa do desencantamento do mundo consiste em dominar a natureza,
operar as técnicas e instrumentos, criar modelos de operacionalidade que possam ser
replicados, afastar-se dos mitos e das crengas. Esse desencantamento produz outros
encantamentos, através das ciéncias, “[...] no trajeto para a ciéncia moderna, os homens
renunciaram ao sentido e substituiram o conceito pela formula, a causa pela regra e pela
probabilidade” (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 6). E 0 homem esta no centro desse
processo, um sistema que visa uma ciéncia universal e deixa a largo a multiplicidade,
afirmam Horkheimer e Adorno (1985, p. 6): “[...] ela oferecia aos esclarecedores o
esquema da calculabilidade do mundo. [..] o nUmero tornou-se o canon do
esclarecimento. As mesmas equagdes dominam a justica burguesa e a troca mercantil”.
Ainda segundo os autores, 0 que nao se traduz em numeros é pura ilusdo. Para o
esclarecimento, interessa homogeneizar, a fim de comparar, medir.

Dessa forma, querendo desencantar o mundo, o esclarecimento acaba por se
igualar aos mitos e a tradi¢do religiosa, uma vez que ordena, organiza e submete o

homem. “Enquanto soberanos da natureza, o deus criador e o espirito ordenador se
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igualam. A imagem e semelhanca divinas do homem consistem na soberania sobre a
existéncia, no olhar do senhor, no comando” (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 7).
Desencantar o mundo, descortinar os mitos, as supersti¢des e as crencas para conduzir
um novo encantamento, encanta-lo pela ciéncia, progresso técnico, o pragmatismo, 0s
avancos da tecnologia de informacdo, os efeitos de audios e visuais. Ndo pelo
desenvolvimento tecnolégico em si, mas pelo modo como esse progresso é utilizado
ideologicamente, “[...] 0 que se torna problematico é ndo apenas a atividade, mas o sentido
da ciéncia”, (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 11).

A discusséo referente ao esclarecimento perpassa refletir sobre o pensamento
tedrico, critico reflexivo e conceitual, que pde e questdo, no caso, 0 pensamento
pragmatico que concorda com o poder dominante, debruga sobre o trabalho de investigar
a autodestruicdo do esclarecimento. Nao ha davida de que “a liberdade na sociedade ¢é
inseparavel do pensamento esclarecedor” (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 13). E
que existe imersa nesse processo de entrega do pensamento critico e reflexivo uma

ameaca de regressao a estados autoritarios anteriores:

Se o esclarecimento ndo acolhe dentro de si a reflexdo sobre esse
elemento regressivo, ele esta selando seu proprio destino. Abandonando
a seus inimigos a reflexdo sobre o elemento destrutivo do progresso, o
pensamento cegamente pragmatizado perde seu carater superador, e por
isso, também sua relacdo com a verdade. (HORKHEIMER; ADORNO,
1985, p. 13).

Nesse sentido, uma outra metafisica se instala, um certo tabu sobre o
pensamento burgués dominante, as crencas em fatos que ja estdo previamente
manipulados, os mitos da ascensdo social como realizacao de vida, ou seja, a busca para
pertencer a determinada classe através do consumo de certos produtos culturais, assim
como a reificacdo de estilos de vida apontados como ideais. Esse espirito ordenador opera
brilhantemente por meio da induUstria cultural, instrumentalizado pelo desenvolvimento
das técnicas, que manipulam as massas a fim de que essas novas crengas, adoracdes e

rituais se mantenham e se repitam infinitamente, como vemos adiante.

2.2. Induastria cultural e constituicdo do entretenimento enquanto culturas de
massas
Neste item aprofundamos o conceito de industria cultural no &mbito da esfera de

producdo e seu modo de constituicdo de necessidades, com seus mecanismos de
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controle/harmonizacéo social através do consumo de bens culturais por ela padronizados.
A inddstria cultural urde uma falsa liberdade, operacionalizada pela racionalidade técnica
antes pelos dispositivos de comunicagdo como jornais, radio e televisdo, para na
atualidade se impor através das novas tecnologias digitais com suas influéncias sobre a
infancia (que é o nosso tema geral, conforme anunciamos na introducao).

Theodor Adorno e Max Horkheimer (1985), passam a utilizar a expressao
indUstria cultural para distinguir da expressao cultura de massa, pois havia um equivoco
em conceituar cultura de massa como uma acao espontanea das massas. Pelo contrario,
industria cultural remete a um sistema de producdo de bens culturais padronizados que
visam homogeneizar as preferéncias ou as necessidades de consumo em bens elaborados
num esquema de racionalidade técnica. Essa instancia objetifica o sujeito, transformando-
0 em consumidor, qual seja, um elo dentro de uma cadeia de producdo e consumo,
transformando subjetividades, direcionando escolhas, alienando, com o intuito de, como
consumidor de produtos culturais padronizados, que ndo pensem por si mesmos, visando
0 “controle da consciéncia individual” segundo Adorno (2002, p. 6).

Theodor Adorno (2002) expressa que a industria cultural trama uma sociedade
organizada, dividida entre area urbana e comercial, estruturada por produtores e
consumidores, sob a lideranga da livre iniciativa comercial, instrumentalizados pelo
progresso técnico, em que a producdo de bens padronizados é executada em série. Nesse
aparato, constituiu-se um modelo de cultura que se apresenta com a falsa identidade entre
o universal e o particular, ou seja, a sociedade burguesa nas suas dindmicas de dominacéo
utiliza ideologias que naturalizam o sistema que defende. Universaliza seu modo de ser
particular, tem a pretensdo de ser o modelo para a humanidade seguir, normalizando
estilos cuja funcéo é garantir e reproduzir relacdes de dominio de uma classe sobre outra.
A sociedade burguesa procura manter aquele que produz a margem do sistema de
producdo e de todas as formas possiveis de conhecimentos e ascensdo, alienado no sentido
mais literal possivel da expresséo. Os dominantes monopolizaram a formagé&o cultural. A
industrializacdo desumanizada negou a formacéo cultural aos trabalhadores, e a condi¢éo
de uma formacé&o cultural, nos proprios termos, seria uma sociedade em que os individuos
fossem aptos, racionais e livres. Porém, as relagdes sociais e as condi¢bes econdmicas
impedem de pensar sobre uma formacéo cultural (PUCCI; ZUIN; LASTORIA, 2010).

O progresso técnico e as conquistas econdmicas ndo contribuiram
necessariamente para o aprimoramento da cultura em termos de reflexdes, esclarecimento

ou pensamento critico. De acordo com Horkheimer e Adorno (1985, p. 3): “O aumento
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da produtividade econdmica, que por um lado produz as condi¢des para um mundo mais
justo, confere por outro lado ao aparelho técnico e aos grupos sociais que o controlam
uma superioridade imensa sobre o resto da populagado”.

O esclarecimento, o pensamento racional, a autonomia para pensar por si, as
respostas aos questionamentos por outras vias que ndo através de mitos, supersticdes, as
tradigdes e crengas religiosas, segundo Horkheimer e Adorno (1985), ndo impediram as
guerras e, ainda, que um nova espécie de barbarie se aproxime. A civiliza¢do burguesa
fez e faz uso pragmatico das ciéncias, opera através da razdo instrumental como vetor
para fins proprios, mediante o processo de producéo global.

Adorno trabalha com a tese de que a raz&o instrumental produziu as condic¢oes
de o fascismo e o capitalismo terem em si relagGes de correspondéncias, pois se no
fascismo opera a nogdo de uma “raga” superior a outra, condi¢do aceita por grande
contingente da populacédo alemd, no capitalismo instrumentalizado pela inddstria cultural,
uma parte da populagéo, a burguesa, se posiciona na condi¢do de superior. Se no nazismo
a distingdo era entre alemaes e judeus, no &mbito da industria cultural, a distingcdo opera
entre burguesia e proletariado. Nesse sentido, o proletariado é cooptado a aceitar o
progresso como um bem, ndo obstante a ndo emancipacdo que este produz. Ai estariam
as condicBes do retorno a barbérie, visto que continua o processo de dominacao de uns
poucos sobre muitos, neste caso, a razao instrumental atua através das novas tecnologias
da informacao.

Refletindo sobre as questBes que davam suporte ao nazismo, Horkheimer e
Adorno (1985, p.115 apud DUARTE, 2014, p. 27) perceberam que:

[...] a contraparte ocidental da opressdo pelos nazistas era a cultura de
massas no seu modelo acabado, norte-americano, no qual a justa
demanda das classes trabalhadoras por entretenimento e lazer era
instrumentalizada no sentido de constituir uma industria capital-
intensiva, nos moldes das grandes corpora¢@es do ramo petroquimico,
elétrico, metalurgico etc. o novo ramo de atividades perseguia de perto
tanto a maximizacdo dos lucros quanto o controle social mediante a
imposicdo sub-repticia de padrées de comportamento.

Nesse viés, “[...] o cinema, o radio e as revistas constituem um sistema. Cada
setor € coerente em si mesmo e todos o sdo em conjunto. Até mesmo as manifestacoes
estéticas de tendéncias politicas opostas entoam o mesmo louvor do ritmo do a¢o”,
(HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 113). Ou seja, trata-se de uma coesdo geral da
cultura ao ritmo do sistema de producéo capitalista constituido a partir da organizagéo
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social nos moldes da organizacdo fabril. Para Horkheimer e Adorno (1985, p. 115),
cultura e setores poderosos da indastria “[...] se interpenetram numa confusa trama
econdmica. Tudo esta estritamente justaposto”.

O modo de produgdo capitalista conduziu a “divisao do tempo individual em
trabalho e lazer” (DUARTE, 2014, p. 14). No sistema feudal, 0 modo de producéo era
principalmente agrario, intercalado pelos periodos de trabalhos na lavoura e outros ndo
produtivos de menos exigéncia que poderiam ser dedicados ao entretenimento. No
sistema de producdo capitalista com o trabalho assalariado, a divisdo do tempo entre
trabalho e lazer é estreitado. Os avancos e a ampliacdo tecnologica da industrializacao,
fora da esfera agraria, proxima ao ambiente urbano, engendraram mais tempo ao
trabalhador, dai “[...] surgiu pela primeira vez a necessidade de meios de entretenimento
de massas” (DUARTE, 2014, p. 16). Ocorreram, entdo, as condigdes de constitui¢do de
instalacGes para diversdes, e os artistas foram se profissionalizando e se fixando préximos
aos estabelecimentos. Desde o inicio houve uma diferenciagdo entre o entretenimento
para os donos dos meios de producdo e o produzido para os trabalhadores. Foi se
arquitetando a apropriacdo das condicdes de trabalho e da subjetividade através do
entretenimento, “Nesse momento, comegava a se delinear a situacdo do entretenimento
popular como um promissor ramo de negdcios, que incluia também a edicdo de folhetins,
vendidos por poucos centavos [...]” (DUARTE, 2014, p. 17).

O entretenimento popular, nesse periodo, final do século X1X e inicio do século XX:

Ficou conhecido como kitsch: palavra de origem alema que designa um
objeto de forte apelo sensivel e emocional que poderia ser identificado,
na maior parte das vezes, como uma espécie de fraude, ja que nunca é
0 que parece ser e € sempre o ‘esteredtipo’ de um prototipo inacessivel
as classes populares: kitsch agrada as camadas mais amplas do povo
sem ter necessariamente um enraizamento na cultura propriamente
popular. (DUARTE, 2014, p. 18, grifo do autor).

Os produtos culturais vao se expandindo e sendo diversificados para atender
varios publicos, sistema no qual certa hierarquia ou niveis de classe social devem receber
0 produto cultural apropriado, de modo que as classes tenham produtos culturais que lhes
deem referenciais de comportamento. Assim, Horkheimer e Adorno (1985, p. 116)

afirmam que:

Para todos algo esta previsto; para que ninguém escape, as distingdes
sdo acentuadas e difundidas. O fornecimento ao publico de uma
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hierarquia de qualidades serve apenas para uma quantificacdo ainda
mais completa. Cada qual deve se comportar, como que
espontaneamente, em conformidade com seu nivel, previamente
caracterizado por certos sinais, e escolher a categoria dos produtos de
massa fabricada para seu tipo.

O desenvolvimento dos meios tecnoldgicos promoveu as condi¢bes das
instalacbes de uma cultura de massas que frutificou através do cinema, de radios e de
gravagOes sonoras. Tudo isso viabilizado pela “[...] economia de escala que permitiu o
barateamento do custo de producéo, ocasionando um vertiginoso consumo de discos e
aparelhos reprodutores” (DUARTE, 2014, p. 22). Outra condicao para constituicdo dessa
cultura de massas decorre da concentracdo de capital no ramo de entretenimento,
inicialmente na Franca, na Inglaterra e na Alemanha, na primeira década do século XX,
para se destacar posteriormente pelas produgdes cinematogréaficas de Hollywood, trazendo
para o entretenimento a estratégia da producdo industrial. Estratégia que encobre a verdade

e apresenta fatos manipulados, obscurece a reflexéo, leva a aceitar a ordem existente.

No inicio da década de 1910 ja havia na Costa Leste dos Estados Unidos
principalmente Nova York, Chicago e Filadélfia, varios estudios de
producdo cinematogréafica que produziam filmes dirigidos a uma classe
trabalhadora-urbana, composta principalmente por imigrantes das mais
diversas origens, com um conteldo quase sempre moralista e
potencialmente ‘discriminador’ das massas. (DUARTE, 2014, p. 22).

Deriva desse processo a formacédo dos grandes estdios conhecidos como “[...] big
eight: Universal, Paramount, Warner, Colimbia, 20th Century-Fox, Metro-Goldwin-Mayer,
United Artists e RKO” (DUARTE, 2014, p. 23-24, grifo do autor), em que Hollywood ficou
conhecida como “a meca da produgado cinematografica”. Fugidos das perseguicdes nazistas,
Max Horkheimer e Theodor Adorno se instalam nos EUA e se tornam criticos desse modelo
de cultura produzida para as massas. Esses pensadores ddo continuidade ao trabalho

inicialmente realizado em Frankfurt sobre a Teoria Critica da Sociedade.

Essa vertente distingue uma racionalidade substantiva da chamada
razdo instrumental, criticando duramente essa Ultima como
mobilizacdo da racionalidade para fins de valorizacdo do capital e,
portanto, da exploragéo do trabalho humano por uma pequena minoria
gue se beneficia materialmente em detrimento da imensa maioria da
populacédo (DUARTE, 2014, p. 25-26, grifo do autor).

As massas ndo percebem que estdo sendo manipuladas, acreditam que

consomem produtos culturais por suas proprias escolhas, e que respondem aos afetos
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criados pelos filmes, novelas, folhetins como se fossem insights deles, quando, no final
das contas, tudo estava esquematizado para uma conclusdo imersa na propria
programacéo. Nesses esquemas em que ““[...] 0S personagens entram em dificuldades e
saem sem nenhuma aprendizagem”, sem despertar para o pensamento critico, engendram
a aceitacdo, a passividade e o engajamento, (DUARTE, 2014, p. 33). Sdo pacotes de
produtos culturais em que seus enredos trazem o conflito e a prdpria chave de
interpretagcdo, em engodo que se utiliza de questdes afetivas inconscientes e leva a crer
que a interpretacdo € uma descoberta individual, colaborando com isso para o
individualismo. Isto posto, Horkheimer e Adorno (1985, p. 116) declaram que: “O
esquematismo do procedimento mostra-se no fato de que os produtos mecanicamente
diferenciados acabam por se revelar sempre como a mesma coisa’.

O esquematismo kantiano, que propfe chegar a conclusdo pelo proprio
entendimento, € apropriado pelos mecanismos da industria cultural, “o esquematismo € o
primeiro servigo prestado por ela ao cliente” (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 118).
Assim, chega-se ao entendimento de que a producdo cinematogréafica planejou

antecipadamente, apenas confirmando o que ja estava proposto.

Desde o comeco do filme ja se sabe como ele termina, quem é
recompensado, e, ao escutar a musica ligeira, o ouvido treinado é
perfeitamente capaz, desde os primeiros compassos, de adivinhar o
desenvolvimento do tema e sente-se feliz quando ele tem lugar como
previsto. [...] O mundo inteiro é for¢ado a passar pelo filtro da industria
cultural. A velha experiéncia do espectador de cinema, que percebe a
rua como um prolongamento do filme que acabou de ver, porque este
pretende ele proprio reproduzir rigorosamente 0 muno da percepcéo
guotidiana, tornou-se a norma da producdo. Quanto maior a perfeicdo
com que suas técnicas duplicam os objetos empiricos, mais facil se
torna hoje obter a ilusdo de que o mundo exterior é o prolongamento
sem ruptura do mundo que se descobre no filme. (HORKHEIMER,;
ADORNO, 1985, p. 118).

A atencdo que exige para que nao se perca a sequéncia filmica implica, segundo
esses autores, atrofia da imaginacao e espontaneidade, proibe a atividade intelectual do
espectador. O envolvimento com a sequéncia e absorvido pelo encadeamento das cenas,
ndo percebe o quanto esta sendo manipulado, “[...] o filme adestra o espectador entregue
a ele para se identificar imediatamente com a realidade. [...] Inevitavelmente, cada
manifestacdo da industria cultural reproduz as pessoas tais como as modelou a industria
em seu todo” (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 119). Essa economia da atengéo

observada por pelos autores € apropriada pelos meios de entretenimento atuais nas midias
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digitais. A maquinaria econdmica se desenvolveu, se aprimorou e opera atualmente no
ambito da internet, na dindmica das plataformas digitais, como vemos adiante.

A industria cultural € flexivel ao transformar cultura em mercadoria. Inflexivel,
porém, quanto a sua meta, o liberalismo econémico encabecado pelos EUA. “Atualmente
em fase de desagregacdo na esfera da producdo material, 0 mecanismo da oferta e da
procura continua atuando na superestrutura como mecanismo de controle em favor dos
dominantes” (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 125). Manipuladas, as massas
desejam o mito do sucesso, desejam 0s desejos dos bem-sucedidos, “obstinadamente,
insistem na ideologia que os escraviza”. A industria cultural entrega aquilo que o povo
pede “ao ratificar com refinada astlcia a demanda de porcarias, ele (o sistema) inaugura
a harmonia total. [...] a reprodugdo da mesmice, [...] a maquina gira sem sair do lugar”
(HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 125).

A cultura reproduzida no ritmo da reproducdo mecanica, “historias curtas, 0
éxito de bilheteria, os best-seller”. Sob a orientagao do espirito objetivo, “[...] tudo se
passa como se uma instancia omnipresente houvesse examinado o material e estabelecido
o catalogo oficial de bens culturais, registrando de maneira clara e concisa as séries
disponiveis”, (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 126). H4 muita semelhanca com o
que observamos nesta pesquisa quanto ao funcionamento das midias digitais, no ambito
das plataformas digitais, que operam o modelo de apropriacdo dos dados dos usuarios e
acabam por oferecer produtos adequados “ao gosto” do consumidor. Outras semelhancas
sdo as repeticdes, no caso pesquisando as mesmas histérias em canais diferentes,
observamos as mesmas brincadeiras em varios canais. A repeticdo ¢ um elemento

marcante da industria cultural, que Horkheimer e Adorno (1985, p. 127) complementam:

E com raz&o que o interesse de inGimeros consumidores se prendem &
técnica, ndo aos contetidos teimosamente repetidos, ocos e ja em parte
abandonados. [...]Todavia, a indUstria cultural permanece a indUstria da
diversdo. Seu controle sobre os consumidores é mediado pela diversao,
e ndo é por um mero decreto que esta acaba por se destruir, mas pela
hostilidade inerente ao principio da diversdo por tudo aquilo que seja
mais do que ela propria.

A repeticdo na diversdo, nesse sistema mecanizado, repetido, sincronizado do
trabalho, ndo opera necessidade de esforgo intelectual, “[...] 0 espectador ndo deve ter
necessidade de pensamento proprio, o produto prescreve toda reagdo”, a falta de sentido

e a incoeréncia sdo pontos marcantes, “[...] o pensamento ele préprio é massacrado,
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despedagado” (HORKHEIMER; ADORNO 1985, p. 128). Os programas sdo produzidos
com o propo6sito de manter o espectador preso aos efeitos sonoros e visuais, ndo importa
tanto um enredo que produza reflexdes. A violéncia dentro da diverséo segue como meio
de habituar os sentidos, acostuma-los com a violéncia. A diversdo atua nessa esfera mais
como meio de manipulacéo dos sentidos do que divertimento mesmo. O espetaculo ndo
cumpre a promessa de satisfacdo, permanece o desejo, o prazer é adiado. Desejar, desejar
e ndo ter o objeto desejado, 0 espectador deve se acostumar com a excitagdo. Nessa
dindmica, atraves do humor, do riso, a manipulacdo dos desejos, a industria cultural vai
impregnando seu ritmo de integracédo social, conciliacdo e homogeneizacéo.

A civilizagdo requer a renuncia como possibilidade de convivéncia social, a
indUstria cultural se instrumentalizou pelos meios de comunicagdo e cumpre esse papel,
“[...] cada espetaculo da industria cultural vem mais uma vez aplicar e demonstrar de
maneira inequivoca a renlincia permanente que a civilizagdo impde as pessoas”
(HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 132). Aceitar a renuncia, a castracao atraves da
passividade, da impoténcia, minar as resisténcias € o que as programacgfes sugerem nesse
jogo de oferecer algo e ndo entregar, aceitar a violéncia contra o protagonista, o prazer
inacessivel, a necessidade que é frequentemente substituida por outras necessidades.

Segundo ao autores:

O principio impde que todas as necessidades Ihe sejam apresentadas
como podendo ser satisfeitas pela industria cultural, mas, por outro lado,
gue essas necessidades sejam de antemao organizadas de tal sorte que ele
se veja nelas unicamente como um eterno consumidor, como um objeto
da industria cultural (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 133).

Neste sentido, o entretenimento opera no ambito do logro, da mentira,
promovendo a resignacdo, a rendncia, a impoténcia, “o logro, pois, ndo estd em que a
industria cultural proponha diversdes, mas no fato de que ela estraga o prazer com o
envolvimento de seu tino comercial nos clichés ideoldgicos da cultura em vias de se
liquidar a si mesma” (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 133-134). A diversdo tornou-
se um instrumento da inddstria cultural, que atraves dela impde mercadorias, dirige 0s
gostos, organiza a sociedade, e seu objetivo, na realidade é comercial; “as particularidades
do eu sdo mercadorias monopolizadas e socialmente condicionadas, que se fazem passar
por algo de natural” (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 145).

Todo esse processo constitui e consolida uma formacdo cultural alienada,

marcada por estere6tipos, comportamentos preconceituosos, praticas racistas,
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dessensibilizacdo com o outro, segundo (PUCCI; ZUIN; LASTORIA, 2010). Nesses
termos, a formacdo cultural encontra-se em crise, “os sintomas do colapso da formagao
cultural podem ser observados por toda parte, mesmo no estrato das pessoas mais cultas
[...] Simbolo de uma consciéncia que renunciou a autodeterminacdo, prende-se, de
maneira obstinada, a elementos culturais aprovados” (PUCCI; ZUIN; LASTORIA, 2010,
p. 8-9).

Os dominantes monopolizaram a formacdo cultural. A industrializacdo
desumanizada negou a formacao cultural aos trabalhadores, a condi¢do de uma formacéo
cultural, nos préprios termos, seria uma sociedade em que os individuos fossem aptos,
racionais e livres. Porém, as relagdes sociais e as condi¢cdes econdmicas impedem de
pensar sobre uma formagao cultural (PUCCI; ZUIN; LASTORIA, 2010).

Adorno considera a importancia da formacdo cultural no que diz respeito a
emancipacdo. A classe burguesa, em sua constituicdo entre os séculos XVII e XVIII,
havia se emancipado das crencas religiosas, das tradi¢des feudais e camponesas. Detinha
formagé&o cultural, que Ihe deu condicdo de desempenho econémico e administrativo, no

novo sistema produtivo, porém:

Assim que a sociedade burguesa se consolida as coisas ja se
transformaram em termos de classe sociais, [...] 0s dominantes
monopolizaram a formacao cultural [...]. A desumanizacdo implantada
pelo processo capitalista de producéo negou aos trabalhadores todos o0s
pressupostos para a formacdo e, acima de tudo o écio. (PUCCI; ZUIN;
LASTORIA, 2010, p. 14-15).

A formacdo cultural é apresentada como condicdo para a emancipacdo, a

autonomia, ndo obstante a convivéncia em sociedade, a conciliacdo entre a liberdade e a

conformacao as regras sociais. Nesse sentido, a formacdo cultural:

[...] devia ser aquela que dissesse respeito — de uma maneira pura como
seu préprio espirito — ao individuo livre e radicado em sua propria
consciéncia, ainda que ndo tivesse deixado de atuar na sociedade e
sublimasse seus impulsos. A formacao era tida como condicdo implicita
a uma sociedade autbnoma: quanto mais lucido o singular, mais lucido
o todo. (PUCCI; ZUIN; LASTORIA, 2010, p. 13).

Contradizendo a proposta da consolidacdo da sociedade burguesa, de “uma
humanidade sem status e sem exploragio” (PUCCI; ZUIN; LASTORIA, 2010, p. 13), de
individuos autdbnomos, atuantes na sua formacéo, obteve-se a divisdo de classes entre

dominantes e dominados, unilateralismo de forcas. As relagdes sociais compreendidas no
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ambito das diferencas econdmicas instalaram as condi¢cdes de possibilidades de uma
formacdo cultural que impossibilita o pensamento critico. Através dos meios de
comunicacdo de massas, a burguesia em formacgdo manteve os dominados fora do processo
de formagao cultural. “O antagonismo entre o poder e a impoténcia econdmica” € encoberto
pela ideologia, que encobre amplamente a grande cisdo. (PUCCI; ZUIN; LASTORIA,
2010, p. 16). Os bens culturais, desse modo, servem ao mecanismo que promove a
integracdo social pela semiformacdo. A inddstria cultural, por sua vez, perpetua essa
situacdo através das midias. A integracdo por meio do consumo encoberta a cisdo social, a
relacdo desigual entre dominantes e dominados, a integragao ideologica, “[...] seu espirito
¢ a semicultura, a identificacao” (PUCCI; ZUIN,; LASTORIA, 2010, p. 16).

No Brasil, a formacéo cultural seguiu 0 mesmo ritmo da cisdo de classes, a partir
do descobrimento, e com o desenrolar historico posterior, como coldnia de exploracéo,
uma elite dominante burguesa de interesse mercantil se instalou no pais. Mesmo as
transformaces ocorridas nos paises centrais — como as ideias iluministas, a Revolucao
Francesa e a Revolugédo Industrial na Inglaterra, e ainda as mudancas que o liberalismo
econémico promoveu —, além da Proclamacéo da Republica no Brasil no século XIX, ndo
chegaram a produzir, na sociedade brasileira, os efeitos de transformacfes sociais
significantes (SCHWARTZ, 2005). A burguesia se apropriou, em beneficio préprio, dos
avancos tecnoldgicos e dos recursos das técnicas de administracdo, gerenciamento e
conhecimentos que a ilustracdo e as grandes revolugdes produziram para, através do
controle social, se manter no poder. As condicdes historicas de progresso técnico e
desenvolvimento industrial ndo resultaram na formacdo de uma consciéncia critica. O
espirito do mimetismo conduziu, de modo geral, a padronizacdo dos costumes e
pensamentos, o conformismo a alienacao.

O percurso apresentado sobre a formacdo cultural da sociedade brasileira
converge com as questdes relativas a formacéo cultural do sujeito conduzida para a
heteronomia. Conduziu mais especificamente para 0 que Adorno (2010) considera
semiformacéo, ou seja, uma formacdo cultural fragmentada, padronizada, alienada e que
ndo leva a autonomia. Nesse sentido, considera ideologia comercial, em outras palavras,
a ideia de que a técnica produz as condi¢des de maior acesso aos bens culturais.

O processo civilizador nas terras do Brasil e a constituicdo da sociedade
brasileira assentaram no pais sob condi¢des desumanizantes, a barbarie impds sua marca
aos indigenas nativos e aos africanos aqui trazidos. Isso sob o comando de uma elite,

cujas aspiracOes estavam deslocadas, pois seus interesses eram de produzir no Brasil
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através do sistema de producéo agrario exportador, com méo de obra de graca, obter lucro,
consumir produtos importados que alimentassem sua vaidade, ou dessem a ilusdo de estar
mais parecida com habitantes dos paises centrais.

Schwartz (2005) assegura que no Brasil as ideias estdo fora de lugar, na
formacéo de uma cultura nacional brasileira, a elite seguiu um mimetismo distorcido do
que ocorria na Europa. A imitacdo se da por aquilo que é aparente, ornato, fidalguia. As
transformagoes politicas e economicas de 1964 fazem parte desse contexto de “ideias fora
de lugar”, acentuaram a dependéncia econdmica, o esfacelamento de uma cultura
nacional. Da geracdo que aspirava uma cultura nacional, vem a seguinte subsumida na
indUstria cultural, o mal-estar da imitacdo se perde nos ditames da cultura de massa: “A
imitacdo, a macaqueacdo de tudo, modas costumes, leis, codigos, versos, dramas,
romances, foi geral” (SCHWARTZ, 2005, p. 124).

De acordo com o autor, a falta de amadurecimento de questdes importantes
sobre a cultura nacional pode ser expressa pelas transformacdes politicas e econémicas
de 1964 até os dias atuais, a preocupag¢do com uma cultura nacional perdeu o “espirito
combativo” diante da revolugdo do capital, da mercantilizacdo das rela¢6es sociais e da
exploracdo da midia, que ajudam a descaracterizar uma cultura nacional. Segundo
Schwartz (2005, p. 115): “Sobre um fundo de industria cultural, o mal-estar na cultura
desaparece”. A cOpia aparece entdo como problema original e seu efeito negativo no “[...]
plano social é a cultura sem relagdes com o ambiente, producdo que néo sai do fundo de
nossa vida” (SCHWARTZ, 2005, p. 126).

Percebe-se entdo, de acordo com (PUCCI; ZUIN; LASTORIA, 2010, p. 2), em
conformidade com o pensamento adorniano, sobre “[...] as contradi¢cdes do capitalismo
do século XX, que o0 progresso néo é suficiente para evitar, dirimir ou reprimir a barbarie.
De acordo com (MWEWA; MENDES, 2018), barbéarie nesse contexto € expressa pelas
condigdes impostas aos indigenas nativos, aos africanos e a grande massa de descendentes
que foram deixadas as margens, na estrutura social desigual, que se estende até os dias
atuais, gerando uma estrutura de controle da demanda social. O oprimido no desejo de
transformacéo das suas condigdes, opta pelo modelo do opressor e acaba por reproduzir
a opressdo. Ao tentar imitar os modos de vida da classe opressora, perde o referencial de
verdadeira transformacdo da sua condicdo, o que reforca, assim, a ideia de uma classe
superior a ser alcancada e leva a fragmentacdo e segmentacdo das forcas de luta. Tal
situacdo ndo decorre de contingéncias, sdo questdes orquestradas e articuladas pelas
camadas dominantes, dividir para melhor dominar (MWEWA; MENDES, 2018).
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Sob a esfera da Teoria Critica da Sociedade, as questes que impedem a reversao
desse processo de alienagéo e impedem a emancipacao descrita de maneira geral se forjam

a sociedade nos moldes da semiformacao, que se configura resumidamente, como:

A dominacdo ndo apenas pelo trabalho, mas por um modo de vida, um
modo civilizatério de viver; pela derrubada de dois pilares que
constituem o sujeito que é o exercicio do conceito e a realizacdo de
experiéncias; a experiéncia que significa a continuidade da consciéncia
na qual o ndo presente persiste, na qual o exercicio e a associacdo
solidificam a tradicdo em cada individuo € substituida pela
informacionalidade pontual, desconectado, intercambiavel e efémera —
‘tudo ¢ isso mesmo que esta ai’; a semiformagao nao se limita mais ao
espirito, ela destrdi a vida sensorial —em oposicao a experiéncia estética
temos uma constante anestesia, proporcionado pelo entorpecimento dos
sentidos com drogas de todo tipo e doses cada vez mais altas: fast foods,
acucar, alcool, mimesis, fake news, interminaveis notificagGes de redes
sociais [...] (O POTENCIAL, 2021).

Esse diagnostico da realidade apresentada por Alexandre Fernandes Vaz (O
POTENCIAL, 2021) mostra o escopo da Teoria Critica da Sociedade em ac¢éo, ou seja, a
apreensdo da realidade, o diagndstico do tempo presente e a compreensao dos obstaculos
que impedem que as potencialidades se exercam, que se alcance a emancipacao;
efetivamente, esse impedimento perpassa através da manipulacdo das massas. Muitas
dessas questdes permanecem atuais, como mostra Vaz (O POTENCIAL, 2021) quando
se refere a dificuldade de ascender a uma formacdo cultural que a internet suscita. O
entretenimento nas midias digitais, conforme observado nesta pesquisa, oblitera a
experiéncia real com o objeto, as programacdes indicam um mundo fantasioso, com
representacdes de uma falsa realidade, a familia feliz, o brinquedo que aparece ao estalar
dos dedos, cenas rapidas, efeitos sonoros e visuais, ndo ddo tempo a reflexdo, ao
pensamento, e o proprio mundo virtual dificulta essa experiéncia viva com o objeto. Os
conceitos séo dados e as experiéncias reais nao acontecem de fato.

A manipulacdo das massas encontra campo fértil para expansao entre as acoes
das criancas que analisamos nesta pesquisa (conforme trabalhamos a seguir), pois as
publicacdes dos videos enveredam pelo busca do prazer através do entretenimento, da
diversdo, das compras, dos passeios no shopping, das comemoracgdes, da produgéo e
reproducdo acritica de um modelo de vida pautado no consumo de si e dos objetos
(mercadorias) desejados. Percebe-se ai que as proprias criangas passam a ser subprodutos,
pois 0 que é comercializado € a sua atencdo no hiato da desatencdo dos adultos que

deveriam se responsabilizar por elas. Os objetos externos se igualam aquele que os



48

consomem na permanente falsificacao da falsificacdo da ideologia, ou seja, uma ideologia
de segunda mdo, nos termos de Schwarz (2005). Se a ideologia é a falsificacdo da
realidade, a internet busca a falsificacdo desta falsificagdo tomada como realidade pelos
seus consumidores, que jaz nas redes de dissociabilidade, mas que se julgam “sociais”.

No movimento de apropriacdo de recursos pelas grandes empresas de
entretenimentos, a indUstria cultural se renova na contemporaneidade pelo viés dos novos
dispositivos de tecnologia digital, celulares e computadores em geral, com as facilidades
de manuseio que esses produtos permitem, inclusive pelas criancas. Alguns aparelhos ou
aplicativos sdo produzidos especialmente para serem manuseados por elas. Assim, dentro
desse processo de organizacdo social pela esfera do poder capitalista firmado no &mbito
do entretenimento, refletimos sobre as infancias no sentido de caminhar pela ideia de
infancia enquanto construcdo social na modernidade sob a dominancia hegemonica desse
sistema econdmico.

Ao objetivar “[...] realcar a participagdo ativa das criangas na sociedade e na
criagdo de suas proprias culturas de pares exclusiva”, Corsaro (2011a, p. 313-315)
percebe que “[...] as criangas efetivamente fazem parte ¢ sdo afetadas pelo mundo adulto”.
O mundo adulto afeta sobremaneira 0 mundo da infancia, principalmente as questdes
econdmicas. Dessa forma, a divisdo da sociedade em classes, as configuracoes
decorrentes entre classes sociais antagonicas, o mundo dividido entre as grandes
economias e paises em desenvolvimento, a hegemonia dos paises ricos sobre os paises
pobres, e ainda a politica de dependéncia econdmica sdo questdes que resvalam no
conflito ou paradoxo entre a autonomia e a heteronomia individual.

Como vemos no item a seguir, Corsaro (2011b, p. 17-40) tece consideracfes
sobre questfes da pobreza que resvalam em menos atencdo dos pais as criangas, em que
a necessidade de prover subsisténcia acaba por afastar pais e filhos. Apresenta ainda
varias questdes que remetem a barbarie que incidem sobre o universo infantil, como:
pobreza; guerras; divorcios dos pais; distanciamento dos avds; vida urbana agitada;
politicas econdmicas de exclusdo que geram desempregos; assisténcia deficitaria na satde
e educacdo. Podemos incluir nesses quesitos a forca e a imposi¢cdo do consumo as criangas
pelos instrumentos da industria cultural. Propomos tencionar questdes ideoldgicas sobre
0 protagonismo infantil, ou seja, a autonomia subsumida na heteronomia do consumo

infantil, referentes aos bens culturais da indUstria cultural.
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2.3. Infancias, agéncias e limites

Contextualizando a crianga (categoria cronoldgica) e a infancia (categoria
social) na contemporaneidade, na era das midias digitais e dos grupos conhecidos como
nativos digitais, Sarmento (2004-2005, p. 17) assegura que a infancia “[...] apesar de todos
0s progressos, as condi¢des de existéncia das criancas ndo sdo mais faceis hoje. Ao
contrario, sdo mais complexas”. Nesta pesquisa transitamos entre os conceitos de crianca
e infancia, respaldados em pesquisadores da Sociologia da Infancia.

A inféncia é uma invencéo cultural, assim considera-se que ndao ha uma crianga
em esséncia, como buscavam os psicélogos, mas criangas e infancias diversas, sofrendo
influéncia do contexto, da época, da origem social, do género em geral. A crianca, nesse
sentido, ¢ o “[...] produto de um ambiente cultural bastante especifico” (KESSEN, 1979,
p. 815-820 apud HEYWOOD, 2004, p. 7-8). Portanto, a medida que a sociedade se
transforma de medieval para uma sociedade industrial, urbana, com énfase no
individualismo e na possibilidade de ascensdo social, o jeito de ser crianga também sofre
transformacdes, nao cabe, entdo, a apreensdo de uma infancia universal e atemporal.

Contrapondo a concepcdo moderna de infancia, na qual se produziam
conhecimentos que suscitavam um ensino de significados prontos, verdades, e a educagéo
que levava a regulacdo das criangas, estudos recentes apresentam que ndo ha passividade
na aprendizagem, as criancgas sdo diligentes, processam os valores, ndo sdo indiferentes
ao que recebem do mundo, produzem conceitos distintos dos adultos, que ja se
naturalizaram quanto as questdes sociais (BUSS-SIMAO, 2009).

A infancia é considerada um fenémeno social, tem despertado interesse de
dispositivos de ordem politica, midiaticos e instancias de estudos e pesquisas, de interesse
pela infancia e as condi¢6es sociais de vida das infancias. Esse interesse pode ser descrito
através de: politicas publicas; o interesse das midias através das programacdes e
discussbes sobre a infancia e ainda os campos de estudos e pesquisas que excederam
campos tradicionais como medicina, psicologia ou pedagogia para a concepgdo da
infancia enquanto fenémeno social, categoria social autbnoma. Nesse sentido, é notorio
a relevancia dada as criancas (como categoria geracional) e a infancia (como categoria
social) na contemporaneidade.

Né&o obstante sempre ter existido criancas, a infancia é uma construcgéo social que
passa a existir a partir do século XVII. Que tem sua importancia na organizacao social, 0

que acarretou a constitui¢do de dispositivos de socializagéo e controle que a institui como
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uma categoria social propria. A construcdo social da infancia suscitou maior atengédo
dispensada as criangas, ainda que com algumas incoeréncias, pois essa atencdo se pauta
na dimensdo deletéria dessa categoria geracional a ser inclinada para o consumo no
contexto do capitalismo. Alguns indicadores dessa relevancia e seus paradoxos se
configuram por: (1) as criancas receberem maior atencdo quando se tem diminuido a taxa
de fecundidade; (2) a aprovacdo de Direitos Fundamentais que garantam melhores
condigdes de vida das criangas, que mesmo assim ndo garantem que sejam afetados por
certas adversidades, como desigualdades sociais, fome, pobreza, guerras etc.; (3) as
criancas sdo consideradas o futuro do mundo, num presente de opressdo. A escola é
tomada como a instituicdo propria para encaminhar a infancia, mas desconsidera as
diversas infancias possiveis do ponto de vista individual ou coletiva. A infancia de modo
geral, é regida por um estatuto social paradoxal. Por exemplo: a valorizacdo da
espontaneidade das criancgas, enquanto lhes submetem a normas e regras; instituicdes que
apregoam a autonomia das criangas quando a organizagdo social e interna se expressa
através do controle e disciplina; enaltece-se os direitos das criangas sem a justa
conjugacdo com os deveres (responsabilidades) derivados desses direitos (SARMENTO;
PINTO, 1997).

A relevéncia dispensada a infancia traz pontos contraditdrios referentes aos
discursos que operam sobre a(s) infancia(s) e o que se produz de fato. A construcéo social
da(s) infancia(s) e sua visibilidade que as vulnerabilizas traz luz a questbes paradoxais e
complexas. Como exemplo: elabora-se as leis e proibicdes sobre o trabalho infantil sem
que haja condicdes sociais que evitem a familia ou a crianca fazer tal opcdo. Outro
exemplo sdo as regulamentacdes sobre programac6es destinadas ao publico infantil, sem
que sejam consultadas. E ainda, a questdo complexa de definir quando comeca e quando
termina a(s) infancia(s), mais os discursos sobre a concep¢do de infancia que
desconsideram as infancias. A Convencdo dos Direitos da Crianga estabeleceu do
nascimento aos 18 anos (UNECEF). Salvo questdes em que diferentes tradigcdes e
contextos sociais o limite de idade segue outras determinagdes. No Brasil, por exemplo,
o0 Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), estabelece a infancia do nascimento aos
12 anos.

Portanto, ndo existe um consenso sobre uma unica faixa etaria sobre a infancia em
todos os paises. O limite da infancia ¢é estabelecido pela idade, ndo em decorréncia da
posicdo social, cultural ou género. Pode-se dizer que, “varios fatores incidem sobre o

limite da idade que define a infancia, questfes de disputa politica e social entre elas. O
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que faz com que ‘ser crianga’ varia entre sociedades, culturas e comunidades”
(SARMENTO; PINTO, 1997, p. 4). Nesse contexto a escola se apresenta como instituigéo
essencial na determinacdo dos limites etérios sobre a infancia (SARMENTO; PINTO,
1997, p.4). A infancia ndo se prende a determinaces fixas e por vezes universalizantes.
Distintas culturas em diferentes épocas constituem diferentes infancias, mas que
submetem a dispositivos universalizantes.

Sarmento e Pinto, (1997, p. 5) atenta para “a falta da participagdo das criangas na
construgdo das politicas e na organizagao e gestao das institui¢des para a infancia”. Desse
modo, prevalece perspectivas anteriores, que concebiam a crianga como incapaz de
participacdo ativa, dificultam assim a autonomia que pretensamente afirmam. De maneira
controversa, as discussdes sobre os direitos das criangas em que se garante “a protecdo e
provisdes de meios essenciais de crescimento, sem que se reconheca as criangas o estatuto
de atores sociais e se lhes atribua de fato o direito a participacdo social e a partilha das
decisdes nos seus mundos de vida (SARMENTO; PINTO, 1997, p.6).

Atribuir a crianca a propriedade de atores sociais de pleno direito, converge para
“o reconhecimento da capacidade de produgdo simbolica por parte das criangas ¢ a
constituicdo das suas representacdes e crencas em sistemas organizados; isto €, em
culturas”. Alguns estudos sobre a infancia, negligenciam escutéa-las, subestimando a
capacidade de atribuicdo de sentido as suas acdes e aos seus contextos (SARMENTO;
PINTO, 1997, p.6).

As criancgas produzem culturas em diferentes processos e contextos, logo néo se
deve conceber uma cultura especifica da infancia. Deve-se ainda considerar questdes
sobre o controle do mundo infantil pelos adultos, em geral, através da familia, na escola
e nos meios de comunicacao por meio de jogos, videos, midias e outros programas. As
diferentes condicGes sociais, a organizacdo social estruturada em classes sociais, a
questdo da etnia a que pertencem, o género e a cultura, séo fatores que movimentam as
diversidades das infancias. N&o é concebivel o estudo das criangas sem que levem em
conta o contexto social, pois cada crianga pertence a um contexto que mobiliza condig¢des
especificas de vida, sem que se deixe pertencer a uma categoria social, da infancia e, das
infancias em que se explicitam. Esses fatores permitem pensar a(s) infancia(s) enquanto
construcdo social, que se distingue dos outros grupos e categorias sociais, e que a
caracterizam paradoxalmente como um ““grupo minoritario”.

Apontando a diferenca conceitual entre infancia e criangas, Sarmento e Pinto

(1997, p.7) assevera a infancia como categoria social com alguns elementos de
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homogeneidade e criancas, sdo 0s agentes que compdem esse grupo, considerando-os em
suas diferencas e heterogeneidades.

O foco nos estudos sobre as criangas se delineia em “partir das criangas para o
estudo das realidades da infancia [das infancias]”, Sarmento e Pinto, (1997, p.7). Neste
sentido, € preciso estudar as criancas a partir delas mesmas. As criangas como seres
plenos e a(s) infancia(s) como categoria social levando em conta os multifatores que
constituem as constitui a partir da sua multifacetariedade. Este modo permite perceber
através das interpretacGes infantis as concepg¢des de mundo apropriado pelas criangas no
contexto macro-social.

Sobre as mudancas sociais, Noradowski (1998) considera a infancia como
fendmeno histérico que sofreu transformacgdes da modernidade a contemporaneidade.
Antes, na modernidade, vista como objeto do amor maternal, heterdbnoma e dependente
do adulto, a infancia era conduzida pela instituicdo escolar para ser educada, disciplinada
e instruida. Para na contemporaneidade, a concepc¢do de mdaltiplas infancias. A infancia
hiperealizada, a infancia da realidade virtual, conectada aos Vvérios dispositivos
tecnoldgicos e a infancia des-realizada, aquela que vive nas ruas, trabalham desde cedo,
a “infancia da realidade real” (NORADOWSKI, 1998, p. 174).

No contexto das transformacgdes sociais que incidem sobre a infancia e refletindo
sobre a passagem da modernidade & contemporaneidade, Delgado (2013, p. 19) aponta
que, para Manuel Sarmento, a modernidade é compreendida pela “administragdo
simbdlica da infancia”, através dos dispositivos de socializagdo, a fim de disciplinar,
prescrever e definir o normal do ndo normal o que pode e o que ndo pode ser feito. Nessas
reflexdes, Manuel Sarmento assegura que as criangas sdo afetadas de modo diferente
pelas mudancas sociais, as criancas mais pobres sofrem de maneira diferente que as
criangas com mais recursos materiais, do mesmo modo afetam diferentemente as questdes
de género, religido e outros aspectos. Corsaro (2011, p. 316), de modo semelhante,
assegura que “[...] a natureza do mundo adulto, tem efeitos profundos sobre a infancia”.

Nessa perspectiva, Manuel Sarmento (2004, p. 15) alerta ainda sobre o dominio
de “[...] uma cultura hegemdnica disseminada pela midia e pelas tecnologias de
informagdo e comunicagao”. Essas transformacdes foram iniciadas na modernidade e
potencializadas na contemporaneidade por meio do neoliberalismo, da globalizacdo que
tem imposto uma cultura hegemonica, através de um pensamento racionalista,

promovendo rupturas sociais que refletem sobre a condicdo social da infancia.
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Manuel Sarmento (2004) assegura que na modernidade a administracdo
simbdlica sobre a infancia era exercida por imposicoes, regras, prescrigdes, o controle
sobre a crianga era mais visivel, mais direto, definido. Porém, na segunda modernidade,
a dominacdo e o controle assumem carater mais difuso, “[...] através da midia e do
condicionamento dos comportamentos” (SARMENTO, 2004, p. 16). Delgado (2013, p.
19-20) reflete as consideragdes de Manuel Sarmento de que, “[...] 0 imaginario infantil
tem sido influenciado e constituido pelo mercado de produtos culturais para a infancia.
Neste sentido, a colonizacdo do imaginario infantil pelo mercado é um dado da sociedade
contemporanea [...]”.

Sobre esse controle dissimulado, ou como sugere Rodrigues (2014), quando
sinaliza sobre “[...] as taticas do poder que se exercem para o controle de inféancia [...]”,
mediante as praticas de “formatagao das subjetividades”, esta autora tece considera¢des
sobre praticas de poder, ndo aquele poder contundente, como se refere, “como uma forgca
que proibe, que diz ndo”, porém aqueles dispositivos que “sutilmente nos modificam”
(RODRIGUES, 2014, p. 135).

E justamente sobre esse tipo de poder que os dispositivos da globalizagdo, através
das novas tecnologias digitais da informacéo, as midias digitais, produzem sua performance
de nos modificar. Isso afeta também a inféncia, através da seducdo, sem represséo, dos
festejos das curtidas em sites dos youtubers kids, da identificacdo e imitacdo do ator mirim,
comprando e divulgando produtos que em nada se relacionam com a cultura local. O tom
da formatacdo vem dos cenarios, repletos de objetos para o consumo, das brincadeiras,
mediando a cultura infantil dos canais kids e dos youtubers mirins.

Manuel Sarmento (2002), assevera que o imaginario infantil tem ligacdes ao
desenvolvimento da personalidade e da racionalidade, que este acontece no contexto
social e cultural das relagdes infantis, “[...] 0 imaginario infantil é inerente ao processo de
formacéo e desenvolvimento e racionalidade de cada crianga concreta, mas isso acontece
no contexto social e cultural que fornece as condigdes e as possibilidades desse processo”
(SARMENTO, 2002, p. 3). E consenso na Sociologia da Infancia que a infancia é uma
categoria geracional e que as criancas produzem culturas, ddo significados proprios ao
mundo, diferentes dos formulados pelos adultos. Cada cultura infantil se constitui em
contexto, transpassado pelas varias relagdes sociais nas quais a crianga convive e interage.
As culturas infantis se constituem no contexto das relagdes sociais, nas interaces das
criangas com outras criangas e com adultos. Na modernidade sob as condigdes da

educacao familiar e escolar, na pds-modernidade, incluem-se 0s meios de comunicacoes,



54

e nestes as midias digitais. Manuel Sarmento (2002, p. 5) assegura que “[...] deveremos
considerar o conjunto de dispositivos culturais produzidos para as criangas, com uma
orientagé@o para o mercado, configuradora da industria cultural para a infancia”. E ainda
que tais eventos da industria cultural para a infancia sdo formulados para estabelecer uma
relacdo amistosa com o imaginario infantil, que tais produtos se sobrepéem ao seu
potencial ludico. No estabelecimento da conformidade do imaginario ao produto, o objeto
reificado torna-se simbolo de distin¢do, sem o objeto a crianga fica no &mbito da falta, e
“[...] ha uma ‘materialidade’ no simbolico ¢ uma incorporagdo simbodlica da ‘cultura
material’” (SARMENTO, 2002, p. 6). Assegura, porém, que as criangas ndo se pdem
passivas diante dos eventos da industria cultural, sera preciso que recaia nos gostos, nos
desejos, na assimilagéo de tais eventos.

Se nas concepc¢des da modernidade a infancia era vista sob o foco preparacao da
crianca para o futuro, na pds-modernidade a crianca € vista como protagonista, como ser
social pleno, com capacidades de produzir culturas criativas. Através de interacdes entre
0s pares, outras criangas ou adultos produzem interpretacdes, compartilham experiéncias,
agem sobre o0 mundo.

Se tais interpretacdes sobre a infancia consideram o protagonismo infantil, as
midias digitais se apresentam como a plataforma onde as criangas encontram espago para
exercer essas interagdes com certa autonomia, alem de enriquecerem varias familias
através da monetizacao das relacGes nesses espagos. Antes pais filmavam as criancas e
postavam nas redes sociais, agora elas proprias produzem seus filmes. As criangas querem
fazer parte da producdo dos conteudos que consomem, ndo ser apenas espectadores.
Porém, Rosemberg (1999) alerta que, nos processos de hierarquias em que se encerram
as desigualdades sociais, as crian¢as sdo as mais atingidas.

Por outro lado, os estudos de Corsaro (2011b, p. 31-32, grifos do autor), quanto
a “[...] reprodugao interpretativa”, em que “[...] o termo reproducédo inclui a ideia de que
as criangas ndo se limitam a internalizar a sociedade e a cultura, mas contribuem
ativamente para a produgdo de mudangas culturais”. Nao obstante, considerar a
influéncia que os dispositivos de poder impingem a infancia e as projecdes que os adultos
fazem sobre a crianga e a infancia, as criangas como atores sociais, como protagonistas
de suas histdrias, segundo tais estudos, escapam as formatagdes, aos enquadramentos que
se projetam sobre elas e promovem a transformacéo social. Ademais, nesse protagonismo
e integrada nas midias digitais, com acesso a vasto conhecimento, essa infancia emerge,

foge ou ao menos dificulta a capacidade das antigas formas de controle e protecio. E
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preciso, entdo, ouvi-las cada vez mais e estarmos atentos as culturas por elas construidas

para enfim compreendé-las.
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3. YOUTUBEKIDS: A IMERSAO NA “PAISAGEM”

Neste capitulo fazemos uma imersdo no ambiente de interacdo digital,
especificamente em trés canais kids no YouTube para a analise do que este propicia aos
seus navegantes, em especial, criancas. Basicamente, 0 ambiente que sustenta a
possibilidade de navegacéo sao as plataformas digitais para o publico-alvo desta pesquisa,
0 YouTube Kids, o Instagram e o Facebook. Nesse sentido, procuramos apreender as
possiveis infancias que suscitam tais instancias, pois € como categoria social que esses
youtubers se relacionam e ndo como categoria geracional desprovida de “autonomia” para
solicitar que seus responsaveis “comprem”, por exemplo.

A quantidade e variedade de videos publicados pelos youtubers mirins,
ocasionam um viés de disponibilidade de infindaveis diversdes (no sentido de diver), mas
que subjaz intencionalidades e premeditacGes. Dessa maneira, as midializacdes
objetivadas estdo imbuidas das relacbes mediadas pelas mercadorias apresentadas nos
canais, em que as brincadeiras transmutadas de cenas quotidianas estdo impregnadas de
produtos direcionados ao publico infantil. As midias digitais, no caso, 0s canais
pesquisados, objetificam (tornam objetos) o comportamento direcionando ao consumo
dos produtos anunciados direta ou indiretamente. Em Gltima analise, ndo sdo as criancas
que sd@o os objetos, mas sim as suas atitudes e a¢fes, em uma palavra, comportamentos.
Por isso, o conceito de midializacdes objetivadas ndo se refere apenas aos produtos
fisicos, mas as subjetividades, estilo de vida, maneiras de se portar socialmente, tipos de
brincadeiras, estilos de roupas etc.

Para tanto, os protagonistas dos canais convidam frequentemente os/as
espectadores/as a fazerem parte do espetaculo através de poucos recursos de interacdes.
O interesse € formar uma alianca entre os viewers e a mercadoria, qual seja: as
subjetividades. Os influencers corroboram, através da diversdo, aos interesses dos
anunciantes contribuindo para a producdo de conteddos pseudopersonalizados no
permanente engodo menticulado pelos gestores das indUstrias culturais. E preciso haver
uma interconexdo entre aquilo que os influencers ditam como regra e a propensao a
obediéncia de outras criancas LITERALMENTE expectadores presumidos pela
interconexdo com os direcionamentos de quarta ordem, pois os influencers ja foram
direcionados pelos (1) dirigentes das industrias culturais que por sua vez direcionam 0s
(2) donos dos canais aos quais (3) os influencers obedecem para assim influenciar (4) os

expectadores. A crianga ao assistir € subsumida pelo espirito da crianca youtuber sob a
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justificativa de ser influencer. Portanto, é justificada o funcionamento imperativo das
propagandas em seus expectadores, as criangas.

Os protagonistas do presente estudo s&o as criangas enquanto influencers e as
criangas enquanto espectadoras que atuam no campo das plataformas digitais. Tudo
acontecendo sob o desenrolar da racionalidade técnica da industria cultural, no @mbito do
universo da Web 2.0.

A Web 2.0 é uma ampliacdo da Web 1.0. Trata-se de desenvolvimento das
tecnologias como instrumentos fisicos, os hardwares e 0s programas, 0s softwares que
possibilitaram enorme alavancagem nos negécios promovidos pelas interacdes sociais.
Destaca-se pela possibilidade de interacBGes sociais através das interligacfes entre 0s
computadores. Nesse campo, as plataformas digitais enquanto infraestrutura de
navegacao, antes restrita ao Orkut, ao Twitter, ao Facebook, ampliam-se para o YouTube,
o Instagram e varias outras. Especificamente, as plataformas sdo ambientes onde ocorrem
as interacOes mediadas pelas tecnologias digitais, que por meio da apropriacdo do modus
operandi dos usuérios e dos recursos proprios desse campo, operacionalizam enquanto
um modelo de negdcio. De acordo com D’Andréa (2020, p. 18): “Em outras palavras, as
plataformas se apropriam das l6gicas de conexao e as potencializam como parte de uma
estratégia — comercial sobretudo — que visa incentivar usuérios a deixar rastros de suas
relagdes, preferéncias etc.” (D’ANDREA, 2020, p. 18).

Nesse interim, as estratégias do ambiente vao além das interacdes sociais, 0s
dados e os rastros deixados pelos usuérios sdo apropriados na esfera do lucro, uma vez
que as “[...] plataformas ndo apenas facilitam praticas online, mas também trocam dados
entre si para melhor conhecer seus usuarios e, assim, oferecer servigos mais
personalizados e com maior valor comercial” (D’ANDREA, 2020, p. 26).

O YouTube se insere nesse campo como plataforma que disponibiliza varios
canais. Portanto, vale apresentar o ambiente em que nosso publico pesquisado se insere.
D’Andréa (2020) traga consideragdes sobre cinco dimensdes de singularidades do sistema

8 E importante lembrar que esse meio foi criado nos EUA na década de 1970, a partir de projetos que se
relacionam a questfes de seguranca. Desde entdo, e especialmente a partir da década de 1990, diferentes
tipos de tecnologia tém sido criados. Nesse sentido, os alcances da grande rede crescem e se diversificam.
Entre elas, deve-se destacar o langamento da world wide web (www ou web), aplicacdo pensada nos anos
1990 para que dados pudessem ser partilhados em maior escala. Outra inovacao de destaque é a Web 2.0,
tecnologia que desde 2004 tem possibilitado a interagéo do internauta-navegador e é “responsavel” pela
criacdo de mecanismos de comunicacdo social como Orkut, Twitter, Facebook, entre outros (CASTELLS,
2004; BRIGGS; BURKE, 2004 apud SILVA DE OLIVEIRA, 2014, p. 25).
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de funcionamento das plataformas on-line: (1) datificacdo e algoritmo; (2) infraestrutura;
(3) modelo de negdcio; (4) governanca e praticas; e (5) affordances.

A primeira dimensdo é “datificagdo ¢ algoritmo”, na qual d’Andréa (2020)
apresenta que ao navegar nesse ambiente os proprios usuarios passam informacdes
pessoais, dao dicas de seus gostos e preferéncias que abastecem o sistema com contetdo.

As plataformas sdo integradas em um sistema de troca de informagdes, e para o autor:

De modo cada vez mais evidente e intenso, as plataformas online
tornam mensuraveis e armazendveis as diversas praticas sociais e
rotinas computacionais que se dao nas suas interfaces e a partir de suas
arquiteturas. A recomendacdo de contetidos de modo personalizado, a
oferta, para anunciantes, de perfis bastante segmentados de potenciais
clientes, e o constante aperfeicoamento das aplicacdes sdo algumas das
atividades resultantes do processamento de dados por algoritmos em
diferentes circunstancias. (D’ANDREA, 2020, p. 26).

Datificacdo é conceituada como apropriacdo dos dados, cruzamento e
interpretacdo, monitoramento, classificacao, identificacdo dos perfis dos envolvidos, em
que horéario e local ocorreu a acdo, quais instrumentos foram utilizados (software e
hardware), enfim dados estatisticos sobre os usuarios. Segundo d’Andréa (2020, p. 27):
“E pelo cruzamento e pela interpretagio dos metadados que se efetiva a identificagdo de
potenciais publicos calculados para fins comerciais (direcionamento de antincios)”.

Os algoritmos utilizam os dados obtidos, interpretam, geram outros dados, fazem
cruzamento de informacdes e projetam previsdes. Os dados dos usuarios sdo negociados

como mercadorias dentro do sistema de plataformas digitais.

Ao interpretar um conjunto de dados para gerar novos dados, 0S
algoritmos agem instituindo novas logicas de sele¢do, hierarquizagdo,
recomendacdo e de controle dos fluxos informacionais. Assim,
gerenciam regimes de conhecimento que se apropriam dos dados
disponiveis para identificar padrdes, tendéncias e, cada vez com mais
frequéncia, para fazer previsdes (D’ANDREA, 2020, p. 32-33).

Toda vez que um espectador gosta de um conteldo, toda vez que engaja alguém,
o algoritmo o esta performando como um perfil especifico (CESARINO, 2020). Os
algoritmos possibilitam as trocas de informagdes entre os sistemas computacionais, sdo
instrugdes, operagdes que visam uma meta, nesse caso buscam resultados.

A segunda dimenséo sdo as infraestruturas, que sdo centrais ao possibilitar os

fluxos de informacdes. As maiores plataformas infraestruturais sdo grandes empresas do
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ramo de armazenamento, processamento e gerenciamento de dados, conhecidas como as
big five; Alphabet Google, Amazon, Apple, Facebook e Microsoft. Uma mescla de
comércio eletronico e hospedagem de sites, essas empresas centralizam o fluxo de
informacdes nas empresas privadas que controlam fluxo de informacgdes sobre muitos

dados pessoais, e todas as empresas estdo situadas nos EUA.

Os investimentos sisteméaticos das Big Five em infraestrutura de
internet marcam a substituicido de um modelo de investimento
coordenado por governos e orientado por interesses publicos e
universais por iniciativas de empresas privadas focadas em reduzir
custos e ampliar seus servicos (D’ANDREA, 2020, p. 35).

A terceira dimensdo de singularidade sdo os modelos de negocios
operacionalizados por essas plataformas, os quais derivam da economia da atencao.
Conforme Cesarino (2020):

Neste modelo o cliente geralmente, ndo € o usuario. Os clientes dessas
plataformas sdo os anunciantes e outras plataformas e outras empresas
gue vao estar vendendo ou circulando dados. Os design dos sistemas
algoritmos passam a ter como critério principal o tempo de tela. Para
vocé passar maior parte do tempo interagindo na plataforma, para o
sistema poder recolher seus dados é ai que as empresas fazem dinheiro.
Os servicos sdo gratuitos para nés. N6s ndo somos os clientes, nos
somos as matérias primas que eles estdo extraindo os dados e os dados
sdo os produtos que eles véo estar vendendo e ganhando.

Nesse processo, estamos sendo atravessados por varios clientes/anunciantes da
plataforma. Os contetidos personalizados derivam daquilo que Cesarino (2020) chamou
de “prosumidor” — neologismo dos termos produtor e consumidor, os geradores de
conteddo sobre si. Através dos cookies, pequenos arquivos criados por sites visitados e
que sdo salvos no computador do usuario por meio do navegador, sdo armazenadas
informacdes que servem para identificar o visitante, seja para personalizar a pagina de
acordo com o perfil ou para facilitar o transporte de dados entre as plataformas de um
mesmo site (ALVES, 2018).

A quarta dimensdo ¢ a governanca, segundo d’Andréa (2020, p. 42): “Chama-se
de governanca de uma plataforma um conjunto heterogéneo de mecanismos e praticas de
ordem técnica, politica, juridica e comercial que regulam seu funcionamento”. Um
instrumento da governanga sao os “termos de servigos”, em que o usudrio aceita as

condi¢des de uso da plataforma e “as diretrizes para a comunidade”. As atividades de
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controle dos conteudos, sdo feitas por “moderadores de conteudos”, pessoas contratadas

para decidir se um contetido pode seguir sua exibi¢do:

N&o custa lembrar que esses documentos — os termos de servigo, em
especial — raramente sdo lidos pelos usuarios finais. No caso das
diretrizes, em geral as explicacdes e justificativas vdo pouco além de
uma vaga mencdo do que se pode ou nao fazer ou postar na plataforma.
(D’ANDREA, 2020, p. 42-43).

As atividades de controle de conteldo atuam principalmente sobre questes
especificas como relacionadas a nudez, contetdo sexual, pornografias, violéncias, fake
news, disseminacdo de dédio e racismo. Porém, ndo atuam sobre a questdo das criancas
nos canais mirins, trabalhando como influenciadores de outras criangas como formadores
de novos consumidores.

A Ultima dimensdo de grande relevancia sdo as affordances. Segundo
Cesarino (2020), affordances sdo propriedades de um ambiente na sua relacdo com um
agente. E uma propriedade que ndo esta dada no ambiente, ela esta 14 em potencialidade,
mas se atualiza na relagio com o agente especifico. E aquilo que o ambiente propicia ao
agente fazer (ou ndo). Ela ndo é fixa, € relacional, é uma propriedade que coemerge na
relacdo entre agente e ambiente.

Para James Gibson (1979-1986 apud OLIVEIRA, 2005, p. 16, grifo do autor),
“[...] o conceito de affordances faz referéncia especifica ao agente, expressando as
possibilidades de agdo oferecidas pelo ambiente”.

Consoante a essas reflexdes, Carlos d’Andréa assegura que:

Um aspecto fundamental dessa discussdo é compreendermos que as
affordances nédo estdo definidas de antemao nem pelas especificidades
materiais dos artefatos nem pelos modos como os artefatos sdo usados.
As affordances se constituem nas relacGes estabelecidas entre um
usuario e as materialidades disponiveis. (D’ANDREA, 2020, p. 47,
grifos do autor).

Sintetizando, affordances conceituadas como aquilo que é possibilitado pelo
ambiente, em que 0 que emerge no caso das interagdes agente-ambiente, nas plataformas
on-line, ndo necessariamente esté definido a priori. Por essa razdo, através da datificacao,
a extracdo dos dados do usuério, os sistemas de algoritmos captam os perfis, a fim de
reconfigurar o ambiente no ambito da economia da atencdo, com o proposito de manter o

usuario o maior tempo possivel conectado, navegando na plataforma, assim o modelo de
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negocio se realimenta das possibilidades reveladas (affordances) durante as interagoes
entre 0s usuérios. Sobre esse movimento, Cesarino (2020) considera que “o digital ¢
explicitamente factral”, no sentido de replicacdo das mimesis, e 0 que considera
“autossimilaridade” € uma estrutura que facilita ou possibilita a replicacdo do efeito das
sugestdes/recomendacdes apresentadas durante a navegacéao.

Enquanto plataforma on-line, o YouTube atente as cinco dimensdes acima
descritas. E nesse ambiente que o pblico infantil se movimenta. Para melhor situar o
campo, tracamos breves reflexdes sobre o modo de funcionamento dessa plataforma
instrumentalizada pelo viés das cinco dimensfes estudadas.

Os canais do YouTube direcionados ao publico infantil, conhecidos como canais
kids, sdo canais cujos videos sao feitos na plataforma, por criancas e para criangas, muitas
vezes com ajuda e orientacdo dos pais (adultos). No periodo desta pesquisa (2019-2021),
0s trés canais mirins mais populares do Brasil somavam 59 milhdes de inscritos e 23
bilhdes de visualizagdes; apresentam diversdes e partilham questbes da vida cotidiana, as
rotinas das criangas produtoras (PARA CRIANCAS, c2021), por exemplo.

O YouTube Kids é um app® para criancas entre 2 e 8 anos, foi lancado no Brasil
em 2016 (CAPUTO, 2016), trouxe como proposta “[...] ser um lugar divertido destinado
a criangas ¢ familias” (GOOGLE, 2022). Porém, com um detalhe importante, “[...]
quando as criangas assistirem um video no app, elas poderdo ver um antincio pago”, além
de outra questdo relevante apresentada nos termos de servico, quanto a politica de
privacidade inclui a coleta de dados dos usuérios, kids no caso. O site adverte que utiliza
as informacgOes que coleta para, por exemplo, “oferecer contetido personalizado aos
usuarios”, no caso as criangas. Apresentam inclusive que “[...] associamos um
identificador exclusivo ao aplicativo com os videos aos quais seu filho tenha assistido e
os termos que ele tenha pesquisado para recomendarmos contetdos [...]” (YOUTUBE
KIDS, 2019). Ou seja, 0s responsaveis pelas criancas, ao permitirem que o perfil dos seus
filhos seja identificado pelo canal, autorizam o controle dos desejos dos seus filhos ao
OUTRO que é externo ao convivio familiar. Isto é, a permissividade passa a ser desejavel,
pois, afinal, “o OUTRO sabe melhor sobre 0os meus desejos”, porém esse OUTRO é

extrafamiliar, que deveria ser estranhado. Delegar o controle dos desejos dos proprios

® App é a abreviacdo de aplicativo, que vem do inglés, application. Estes aplicativos sdo softwares criados
por programadores para desempenharem diversas tarefas, por exemplo, mandar mensagens de voz e de
texto, como o WhatsApp, assistir videos, como o YouTube, criar uma rede de amigos, como
o0 Facebook, entre infinitas outras tarefas.
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filhos a0 OUTRO passa ser premissa basica para a mistificacdo das massas (nesse caso,
criancgas), nos termos que anunciaram Horkheimer e Adorno (1985).

O crescimento em oferta de canais infantis quanto ao aumento da participacéo
das criangas no ambiente digital apresenta nimeros grandiosos. Por outro lado, isso ndo
significa que as criangas estejam se tornando cada vez mais autbnomas, mas sim que 0s
dispositivos de controle instaurados pelos adultos ndo sdo eficazes diante do (en)canto
dos ambientes digitais. Somente uma formacao cultural como poténcia desde a mais tenra
idade pode assegurar o usufruto a contento dos ambientes digitais. Controle e proibicéo
devem ser rechacados como palavra de ordem para que seja instaurado um diélogo franco
e responsavel com os usuarios desses canais, no caso as crian¢as. As criangas, executoras
dos canais, recebem brinquedos das fabricas, abrem, testam, apresentam os detalhes.
Desembrulham roupas, experimentam, lancam livros, dancam, inventam coreografias. O
canal Clubinho da Laura (LAURINHA, 2021), por exemplo, foi langado quando ela tinha
dois anos de idade, contexto no qual Laura se tornou uma influenciadora digital (pessoas
que atraem outras pessoas para assistirem seu canal). Desse modo, muito cedo Laura
tornou-se influencer, atraindo outras criangas, os viewers, e recebendo muitas inscri¢oes

e likes.

3.1. Apresentacdo, descricdo e anélise dos canais

Frequentemente entramos nos canais do YouTube através do Google, que é a
empresa proprietaria da plataforma (MARI, 2020). E comum a interligacdo entre as
plataformas, e uma acaba remetendo a outra na inten¢do de manter o usuario engajado na
interacdo com o canal.

Optamos por observar e analisar trés canais mirins que atuam dentro da
plataforma YouTube, utilizando como critério os que contém mais inscritos e
visualizagdes. Seguimos a ordem de, em cada um dos canais pesquisados e analisados,
observar inicialmente o primeiro video langado, seguido dos trés mais populares, ou seja,
que tenham tido maior nimero de visualizagdo, e do Ultimo langado, 0 mais recente.
Sabendo que os canais publicam videos praticamente todos os dias e que os rankings de
mais visualizados muda frequentemente, pode ser que, algum tempo apos esta pesquisa,
a configuracdo de ranking e numero de visualizagbes sejam diferentes do que
apresentamos aqui (2020). Pode ser ainda que algum video aleatoriamente chame a

atencdo por alguma peculiaridade e venha a ser incluido, por sua singularidade. Os canais,
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como campo paradigmatico, escolhidos para esta pesquisa, foram: (1) Maria Clara & JP;

(2) Erlania e Valentina Pontes; e (3) Planeta Gémeas.

3.1.1. Maria Clara & JP: mecanismos intrafamiliares com entretenimento

O primeiro canal analisado foi, conforme especificamos, o considerado mais
popular no Brasil na &rea dos canais kids. O que com maior numero de inscritos, conforme
foi observado pela plataforma YouTube, o canal Maria Clara & JP (MARIA, [2020]), tem
mais de 30 milhdes de seguidores no YouTube. O segundo canal analisado € o Erlania e
Valentina Pontes (ERLANIA [2020]), com 22.400 milhGes de inscritos, e por ultimo o
Planeta das Gémeas (PLANETA, [2020]), com 14.500 milhdes de inscritos.

Maria Clara & JP é o canal de Maria Clara Melo Amaral, nascida no Rio de
Janeiro, em 23/08/2011, e seu irm&o Jodo Pedro Melo do Amaral, o JP, natural do Rio de
Janeiro, nascido em 29/10/2008. Lancado em 2015, os irmédos produzem contetdo para o
canal junto com os pais, Ana Carolina e Gibson. Os videos apresentam brincadeiras do
cotidiano da familia, mdsica, jogos e desafios. Esta entre os canais mais vistos no Brasil
na categoria infantil.

Conforme apresentacdo do canal na plataforma, a mée das criangas, Ana
Carolina da Silva Melo, observando a desenvoltura de Maria Clara, aos quatro anos,
diante das cameras, resolveu gravar suas brincadeiras, e depois Jodo Pedro se sentiu mais
a vontade para participar, formando a dupla.

O primeiro video foi postado em 16/09/2015, com a duracdo de 6 minutos e 10
segundos, o qual apresenta a Receita de um bolo de fuba com Maria Clara. A crianca
inicia se apresentando: “Eu sou Maria Clara a figurinha da area”. E complementa: “Eu
vou ensinar a fazer um bolo de fina (fuba)” (RECEITA, 2015). Este video ndo apresenta
publicidades, todos os produtos utilizados na confeccdo do bolo j& estdo separados sem
demonstrar as marcas utilizadas. O video é gravado na cozinha da prépria familia, sob a
orientacdo da mée, que faz correcBes sobre as falas da menina. Observa-se que o video
segue um roteiro e € editado. Aparentemente, a menina tende a ter atitudes naturais de
cansaco, impaciéncia com a tarefa de, aos quatro anos, produzir um bolo, batendo e
sovando a massa nas méaos. Porém, quando a menina comete alguns “desvios”, como
demonstracdes de fadiga ou quando sacode o liquidificador e suja 0 ambiente em volta, 0

video é cortado e editado, pelo que se percebe.
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Esse modelo de gravacédo dos videos, referente a editar os momentos de atitudes
natural da crianga, se repete no decorrer de outros videos, como veremos. Apresentamos
a seguir a descri¢do de alguns videos desse canal.

Primeiro, o mais popular foi gravado em 05/06/2018, tem duracdo de 10:01
minutos, cujo titulo é Learn colors for children body paint finger Family song nursery
rhymes learning video. Considerado, no momento da pesquisa, como 0 mais popular
video de Maria Clara e JP, contava com 260.909.071 de visualizacBes e 996 mil likes em
27/10/2021, as 22h30. Ha uma informag¢do de que “Este video ndo contém promocéo
paga. Todos os produtos foram adquiridos com recursos proprios e ndo representam
nenhuma relagdo comercial” (LEARN COLORS, 2018).

Ao abrir o video, no primeiro minuto aparece um pequeno anuncio que direciona
para um jogo infantil (Poti)!®. Maria Clara usa uma blusa preta, na qual 0 nome Barbie
aparece em letras grandes e na cor de rosa, em forte destaque (camiseta da boneca da
Barbie). Maria Clara, ao aparecer em cena, faz um gesto de espanto ao ver uma caixa de
tintas para pintar com o dedo. Aos 11 segundos de video, a cAmera da um close na marca
de tinta (Colormake)!!. Aos 25 segundos, entra JP, que usa uma camiseta preta com um
personagem da Disney, o Mickey, que toma todo o tamanho da camiseta. De repente,
Maria Clara derrama a caixa com varios tubos de tintas, e quando faz isso a camiseta da
Barbie fica visivelmente em destaque. As criancas saem e voltam varios copos; ao
retornarem, a camiseta de JP fica em destaque, e nesta, ao lado da figura, vemos o nome
Mickey sobressaindo em letras grandes, contornadas de cores fortes (aos 42 segundos do
video). JP faz mimica como se chamasse o pai. Este entra saltitante, tem uma camiseta
com a inscri¢ao “Every litle thing is gonna be alright”. Quando o pai entra, JP olha para
ele com os olhos arregalados, e balanca alguns pincéis, ja a menina se pde mais discreta.
Ambos ddo a entender que estdo aprontando alguma bagunca. A figura do Mickey fica
plenamente visivel com as letras do nome Mickey contornadas de cores fortes. O pai
percebe a intencdo das criangas e foge. Na cena seguinte, aparecem as criangas puxando
0 pai, cada uma segurando por um brago, o arrastam para a cena principal. O pai faz que
estd lutando para se soltar. Por fim, este se expressa como se tivesse sido vencido pelas

criancas. Maria Clara e JP pulam comemorando, e, nesse momento em que comemoram,

10 Cada vez em que se entra para visitar o canal, as publicidades variam, néo se repetem.
11 pesquisando na internet, a tinta Colormake é um produto para maquiagem facial artistica.
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as camisetas Barbie e Mickey ficam plenamente visiveis'?. Em seguida, Maria Clara pega
uma tinta amarela e fala como se direcionasse para o publico: “Amarelo — yellow”. Pinta
a palma da mdo com a tinta. Logo aparece o pai de costas para a cAmera, sem camisa. A
menina carimba a mao pintada nas costas do pai. Por sua vez, JP mostra um tubo de tinta
azul e fala olhando para o publico: “Azul — blue”; e carimba a méo pintada de azul nas
costas do pai. Maria Clara pega uma tinta rosa e fala: “Pink”, pintando a palma da mao,
e antes que ela carimbe as costas do pai, aparece uma propaganda’3, de um aplicativo do
YouTube, seguida de uma propaganda da Claro, operadora de celular'4. A cada vez que
pintam as maos e falam o nome da cor em inglés, as crian¢as pulam, e o que se Vvé sdo as
camisetas em destaque.

Fica transparente o esquematismo anunciado por Horkheimer e Adorno, (1985,
p.117): “O esquematismo é o primeiro servigo prestado por ela [industria cultural] ao
cliente. [...] para o consumidor ndo ha nada mais a classificar que nao tenha sido
antecipado no esquematismo da produ¢ao”. A crianga ¢ conduzida pelas cenas para certas
conclusdes que a propria diversdo previu e preparou. A sensibilidade vai sendo treinada
aos desfechos da producdo maquinizada, “[...] os detalhes, os clichés prontos para serem
empregados arbitrariamente aqui e ali e completamente definidos pela finalidade que Ihes
cabe no esquema” (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 117-118).

Fica entendido que o video passa a mensagem de que esta ensinando as cores do
portugués para o inglés. As criancas, ao carimbarem as costas do pai com uma
determinada cor, ja aparecem na cena seguinte com as maos limpas, prontas para pintar
com a proxima. Aproximadamente aos 4 minutos, mais uma propaganda®®. Aos 5 minutos
de video, a cena muda de repente, aparece o pai de costas com varias palmas de maos
coloridas, e logo em seguida ja aparecem Maria Clara e JP trocados de roupas, em outra
cena, com ambiente limpo. JP solicita que o publico se inscreva, deixe uma curtida e
acione as notificacGes para acompanhar o canal. Imediatamente uma vinheta rapidissima
e um borrédo de tinta na tela ele some, e Maria Clara, sozinha, comeca a apresentar 0s

nomes das cores, 0s nomes dos animais € a ensinar a pintar animais com as maos sujas de

12 Como se fossem a propria Barbie e o Mickey os vitoriosos. Talvez a derrota da autoridade do pai trate-
se de uma propaganda do proprio YouTube fazendo comercial de um aplicativo: #shorts. Semelhante ao
TikTok, serve para fazer videos curtos. Ao clicar no link da propaganda, somos direcionados a um suporte
do YouTube, onde é explicado como se utiliza o aplicativo.

14 Aos 2 minutos da programacéo do video.
15 Trata-se de um grupo de masicos e dangarinas, sdo Os Bardes da Pisadinha, com a musica: Tipo Ifood.
Tem a opg¢do de pular o andncio.
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tintas. O fato € que ela ndo ensina, ela mostra uma folha em branco, carimba a méo pintada
de verde na folha, a cena € cortada e ja aparece ela virando a folha com um desenho de
uma iguana e umas manchas marrons significando talvez terras, morros. Ela fala como se
tivesse feito o desenho. Aparece ela colocando o desenho da iguana no lado direito da
tela, em seguida ocorre um som como de uma rolha sendo tirada de uma garrafa, e ela ja
aparece ao lado oposto da tela, com um desenho de uma girafa e as palavras em portugués
e inglés. Em um canto extremo da tela, acima da cabeca da crianga, aparece uma bandeira
do Brasil, e no outro extremo, a bandeira dos EUA. A cena seguinte acontece da mesma
forma, a menina carimba a méo com tinta laranja em uma folha, fala 0 nome da tinta em
inglés, ha um estampido de “abrir de garrafa” e ja temos um peixe, “um Nemo” cor de
laranja, com um mar azul ao fundo. Ao depositar o desenho do peixe em um lado da tela,
instantaneamente surge um pavéo colorido, aparentemente desenhado através de uma
carimbada de mao colorida, sem apresentar como isso foi feito. Instantaneamente também
Maria Clara desaparece da cena e surge JP com um desenho de um polvo'®. Em todas as
pinturas, aparece uma figura feita com maos pintadas e 0 nome do bicho em portugués e
inglés. Aos 9:37 de video, a cena apresenta Maria Clara e JP em uma mesa com todos 0s
desenhos de animais feitos a partir dos carimbos com as méos. Ela diz qual foi o que mais
gostou e JP também mostra o que mais lhe agradou. Ele fala se direcionando aos
espectadores e pede que seja deixado nos comentarios qual desenho mais gostaram e quais
a cores e animais que aprenderam no canal. Porém, os comentarios foram desativados por
normas do YouTube. Mais uma vez, pedem que deixem o like e se inscrevam no canal.
Se despedem deixando um “Beijinho no coragdo” e acenam com as duas maos dando
“Tchau tchau e até os proximos videos”, levantam os bragcos e gritam levemente
“Eeeeeeeeee” (essa despedida fica como uma marca caracteristica das criancas, e até os
pais quando participam repetem essa cena de despedida).

Os videos apresentam diretamente alguns comerciais e indiretamente através das
roupas e brinquedos utilizados. Nao ha preocupacdo com os desperdicios de agua, visto
que durante a gravacéo utilizam varios copos de agua, e € logico que apos cada aplicacao
de tinta nas costas do pai e durante a diversao com as folhas para fazer os animais lavaram

as maos para remover as tintas. Outra questao € o pai ficar como objeto de brinquedo das

16 Ao voltar no dia seguinte para rever o mesmo video, os aniincios mudaram, ja sdo outros. E passam dois
anuncios seguidos um apds o outro. Um de supermercado e outro de operadora de telefone. Ambos aos
2:25 (dois minutos e 25 segundos), isso apds um antncio de abertura. Aos 4 minutos, um andncio sobre
celular da Samsung, um adulto barbudo anunciando um aparelho.
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criancas, ele fica parado e elas o pintam. Além disso, hd a questdo ambiental, visto a
quantidade de pratos plasticos que utilizam para pintar os animais com as maos. Sao dez
pratos de plasticos inutilizados. Meio ambiente & parte, as criangas estdo sujas e, de
repente, aparecem limpas, sdo as fantasias do pensamento magico, ndo se leva em
consideracdo o processo de se limpar que faz parte da brincadeira. As cenas sdo cortadas
e as coisas acontecem magicamente, ndo ha uma transi¢cdo, no caso o0 processo mesmo de
ensinar a fazer a pintura, entre uma cena e outra. N&o existe propriamente um
ensinamento, uma apropriacdo de conhecimento, sdo cenas de efeitos sonoros e visuais

que se repetem:

O espetaculo significa que jamais chegaremos a coisa mesma, que 0
convidado deve se contentar com a leitura do cardapio. Ao desejo,
excitado por nomes e imagens cheios de brilho, o que enfim se serve é
0 simples encémio do quotidiano cinzento ao qual ele queria escapar
[...]. (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 130-131).

O ranking dos videos mais populares vai mudando as posic¢des, 0 segundo mais
popular, de Maria Clara & JP no momento da pesquisa, tinha o titulo Maria Clara
brincando na nova piscina de plastico (MARIA, 2018) (a imagem de abertura apresenta
Maria Clara deitada dentro da piscina, e a legenda em azul: “Minha nova piscina! Video
publicado em 25 de abril de 2018”’). No momento da pesquisa, contava com 208.945.364
visualizacdes e 2 milhdes de likes. A duracdo do video € de dez minutos. Antes do seu
inicio, aparece um comercial de uma familia se programando para comprar
computadores, em que aparecem as op¢des de varias maquinas.

Na primeira cena, aparece a mae de Maria Clara se exercitando em um aparelho
de ginéstica. Maria Clara pergunta se pode ir para piscina, e a méde responde que esta
muito sol e que pode fazer mal para a pele. A menina insiste, e a mae diz que quando for
16h, deixara ela ir. Maria Clara se aborrece e diz que ndo quer mais, sai e se joga no sofa
“chorando”. Na cena seguinte, aparece a mée pensando, nisso um desenho de uma
lampada surge, indicando que teve uma ideia, e imediatamente aparece ela em frente ao
computador, em que se vé a pagina do Google na tela. A mae diz: “Ja sei como resolver
esse problema!”. E se volta para a tela, digita algo, aparecem varias imagens de piscina
de plastico e ela diz: “Pronto, problema resolvido”, enquanto olha para o espectador.
Imediatamente a campainha toca, a mée diz: “Oh! Ja chegou, que rapido”. Muda a cena
e aparece Maria Clara andando pelo quintal, um espaco de piso apropriado para montar

uma piscina. Nessa cena, no canto superior direito da tela, aparece o simbolo do YouTube
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com a palavra inscreva-se e uma “maozinha” apontando sobre a palavra e ainda um
desenho de um pequeno sino referindo-se a clicar no sininho para receber notificagoes.
Nesse local, ela encontra uma embalagem lacrada, embrulhada com papel de presente.
Simultaneamente surge o simbolo do like no canto direito do video, uma méo fazendo
sinal de positivo e se movendo. A mao de like aumenta de tamanho passando a impressédo
de que se aproxima para o primeiro plano da cena e aparece a palavra like. A menina vai
rasgando a embalagem e comentando que é estranho alguém ter deixado aquilo ali. E com
expressao de surpresa diz: “E esta escrito meu nome, sera que € pra mim?”’. Nesse mesmo
instante, surge uma informacao de anuncio em cinco segundos. Ao chegar quase em cima
do tempo de comecar o0 andncio, Maria Clara grita surpresa: “Nossa é uma piscina!”. Ao
pronunciar a palavra piscina, entra imediatamente o comercial. Um simbolo do Google,
um dedo apertando um botdo com as cores do Google, e na parte de cima da tela as
legendas: “Quer buscar o melhor preco antes de comprar? D4 um Google””. A cena
mostra uma familia, e 0 anunciante comenta sobre a familia se juntar para pesquisar um
notebook adequado, nisso aparecem varios aparelhos com o0s respectivos precos. A
propaganda ndo € exclusiva de computadores, é sobre a familia se juntar e utilizar o
Google como plataforma de pesquisa para as compras. Ténis, fones de ouvido,
computador, “O melhor € que eles encontram juntos os melhores precos. Buscando o
melhor preco antes de comprar? D& um Google!”. Logo aparece Maria Clara
perguntando: “Quem deixou isso aqui?” A menina com esforco consegue levantar a caixa
(embalagem — piscina da marca Bel Prazer), em que aparece em destaque a marca da
piscina, inclusive que tem a capacidade de 2.300 litros de d&gua. O ambiente a sua volta ja
aparece limpo, os papéis da embalagem de presente que havia rasgado ja ndo estdo la. Ela
vai abrindo a caixa, propriamente da piscina, € a marca fica bem destacada na cena. S6
entdo ela grita “E uma piscina! Quero abrir minha piscina”, e vai tentando rasgar um
plastico transparente que envolve a piscina. Ela para de repente e olha para a camera e
diz: “Oh! Tem uma camera ai?”” Em seguida comenta: “Olha gente alguém deixou essa
piscina aqui, e quando fizer muito sol a mamé&e ndo pode mais reclamar”. Nesse exato
instante, surge no lado esquerdo do video um inscreva-se e uma “mao” clicando sobre a
palavra. Em seguida de Maria Clara terminar a frase “porque a piscina pode colocar em
todos os lugares”, aos cinco minutos do video, surge o anuncio de propaganda. O
comercial é de sandalias para mulheres adultas, anunciando conforto para os pés, e
aparecem mulheres jovens, relaxadas ou arrumadas passeando. Pode ser coincidéncia,

mas ao mostrar os pés das mulheres, o piso se parece com o0 piso onde Maria Clara
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desembrulhou a piscina. Outro detalhe é sobre as palavras verdo e primavera escritas
em forma de circulo, tendo no centro a palavra conforto, isso aos 2:26 minutos do video.
Maria Clara fala olhando para a camera: “Vou abrir para ver o tamanho dela”. E tenta
abrir, puxa para um lado e para o outro, percebe-se que alguém a ajuda, ela olha outra vez
para a camera e diz: “Nossa ela é muito grande!”. Nisso pega um adesivo gque veio junto
com a piscina e diz que se furar pode-se usar o adesivo para colar e ndo vazar, numa clara
demonstragdo que se trata de um comercial de piscina. Entdo Maria Clara diz: “Vocé néo
pode esquecer, seus problemas acabaram”, € comeca a cantar espontaneamente uma
mausica que, como ela mesma diz, é do Rei Ledo, seguida de um corte na cena. Volta a
cena com Maria Clara dentro da piscina dizendo para alguém: “Tem que encher
professor”, em que talvez essa pessoa com que a menina fala joga um jato de &gua da
mangueira, € a menina se vira e grita. Continuam espirrando agua na menina que fica
encolhida de costas.

Como sugerem Horkheimer e Adorno (1985), nos filmes os protagonistas
passam por situagdes em que séo, de certa maneira, maltratados, agredidos. Para estes
autores, essa tribulacdo contribui para o espectador ir se acostumando com as

adversidades cotidianas, as quais quer superar.

Assim a quantidade da diversdo organizada converte-se na qualidade da
crueldade organizada. [...] Na medida em que os filmes de animacéo
fazem mais que habituar os sentidos ao novo ritmo, eles inculcam em
todas as cabecas a antiga verdade de que a condi¢do de vida nesta
sociedade é o desgaste continuo, 0 esmagamento de toda resisténcia
individual. (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 129-130).

Corta a cena. Em nova cena, Maria Clara diz: “Gente ja enchi até a borda e agora
tem que esperar encher a agua”, nisso pega a borracha e diz: “Parece spray”, mira a
borracha para a parede e espirra dgua nela, perguntando se pode molhar a parede,
imediatamente a cena € cortadal’. Em seguida, aparece Maria Clara junto com a mae
dentro da piscina ainda com pouca agua, a mée parece cochichar algo no ouvido da
menina, que bate palmas e olha para a camera e diz: “Gente a ideia da mamae foi muito

boa"!8, entdo se inscreva no canal!” e faz com as méos o sinal de positivo. Nisso a mae

17 Os momentos de espontaneidade sdo cortados. A impressdo que fica é que a menina estava sendo
espontanea, se divertindo fora do &mbito comercial, instante em que houve um corte, ficando subentendido
gue ndo ha espago para espontaneidade.

18 Fica implicito que algo de bom vai acontecer e vocé nio pode perder. Despertando o desejo para assistir
0 que Vira.
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sentada dentro da piscina comenta: “E ative os sininhos das notificacdes, porque vocé ndo
pode perder o proximo video!” Elas enchem com a mangueira algo parecido com um
baléo e o objeto vira uma bolha. Enquanto Maria Clara brinca com essa bolha, aparece
novamente o comercial do Google: “Quer buscar o melhor preco na hora de comprar? Da
um Google!” (aos 6:25). A menina entdo olha para a cdmera e pergunta: “Onde esta o
papai?” A mae responde “Nao sei.” A cena muda e ja aparece a piscina cheia. Maria Clara
estd dentro e comenta: “Olha a piscina j& encheu.” Nisso aparece no alto da tela:
“Inscreva-se e venha se divertir com a gente.” Maria Clara comenta: “Olha eu s6 dei uma
cochiladinha.” Ela nada na piscina que estd completamente cheia, lembrando que séo
2.300 litros de agua, deve ter passado muito tempo enchendo. Maria Clara comenta que
a piscina € muito funda, como se realmente fizesse propaganda do produto. A menina se
dirige ao espectador e, enquanto faz a seguinte pergunta, aparece a legenda: “O que vocés
preferem? Piscina de azulejo que ndo sai do chdo, grudada, que é grandona ou a de
plastico que também é grande e d& para nadar no fundo do mar?” Porém, ha uma pequena
diferenca, pois na legenda aparece: “Qual piscina vocé prefere, plastico ou azulejo?”
Aparecem alguns brinquedos dentro da piscina. A mae, que aparentemente esta filmando,
coloca na frente da cdmera uma boneca que, pelo que consta, poderia ser a boneca
personagem da propria Maria Clara. A mée balanca a boneca e imita como se a boneca
estivesse falando: “Piscina de plastico, eu adoro piscina de plastico. Posso mergulhar
também mamae!” Neste caso, a mae seria Maria Clara, que responde e comenta com a
boneca: “Pode. Eu peguei um biscoitinho para vocé”®. A boneca segurada pela mio da
mée, que estava de frente para Maria Clara, vira-se de repente para a camera, ficando de
costas para a menina e “a boneca” diz: “Obaaa! Mas antes de dar o meu mergulho, eu
quero saber se voceé ja se inscreveu no meu canal e deixou seu like, deixou? Eeeeeee!!!!”
Maria Clara fica com o biscoito na mao aguardando e diz rapidamente “Pera ai” e parece
que vai pegar algo na piscina quando a mée joga a boneca de repente. A menina diz para
a boneca, que esta de brucos boiando na agua: “Filha, deixa eu fazer uma coisa”. A cena
é interrompida e volta a aparecer a boneca na frente da camera, segurada pela mae,

aparecendo somente a boneca, com a fala da mae: “Ah! Que banho gostoso! Que foi

19 Fica entendido que, nesse momento, MC esta sendo uma crianga fora do contexto comercial, pois é uma
menina brincando com sua boneca quando espontaneamente diz: eu peguei um biscoito (de plastico) para
vocé. Mas a mée que segurava a boneca chama a cena para o comercial. Quando diz na voz da boneca:
“Vou dar um mergulho, mas antes disso ndo se esquegam de se inscrever no canal!”
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mamae?” E Maria Clara diz: “Olha, vocé ainda ndo molhou o cabelo?® ainda, né?”,
seguida da voz da mae falando como se fosse a boneca: “N&o, ainda ndo”. A menina pega
um caneco e molha a cabeca da boneca e se volta para a piscina. A mée joga a boneca
que bate na menina, que grita: “T4, socorro!”?! e vira o rosto. A menina aparenta querer
se divertir, brincar como crianca, mas parece que a esfera profissional toma o rumo da
“brincadeira”. Maria Clara desliza suavemente na agua, pega a boneca e fica de costas
para a mae, portanto para a camera, e abracada com a boneca fala alguma coisa
carinhosamente com ela. A cena é interrompida.

Esse processo em que a diversao, o prazer do écio, € de certa forma reprimida,
se assemelha as questdes levantadas pelos autores frankfurtianos quanto aos mecanismos

da industria cultura:

A industria cultural ndo sublima, mas reprime. Expondo repetidamente
0 objeto do desejo, [...] ndo sublimado, [...] apresentando de que jamais
se deve chegar ao ponto. [...] a necessidade imanente ao sistema de néo
soltar o consumidor, de ndo lhe dar em nenhum momento o
pressentimento da possibilidade da resisténcia. O principio impde que
todas as necessidades lhe sejam apresentadas como podendo ser
satisfeitas pela inddstria cultural, mas, por outro lado, que essas
necessidades sejam de anteméo organizadas de tal sorte que ele se veja
nelas unicamente como um eterno consumidor, como objeto da
indGstria cultural. Ndo somente ela Ihe faz crer que o logro que ela
oferece seria a satisfacdo, mas além disso que ele teria, seja como for,
de se arranjar com o que lhe é oferecido [..] (HORKHEIMER;
ADORNO, 1985, p. 131-133).

Aparece entdo Maria Clara ainda dentro da piscina, sem a boneca, bem préxima
a camera, e diz: “Mas entdo galera, este foi o video, espero que vocés tenham gostado??,
se gostou deixe seu like, se inscreva no canal e beijinho no coragdo!”, acena com as maos
e da tchau. E continua: “Até os proximos videos, eeeeee!!! Tchau fui!”, se jogando de
costas na agua. Corta a cena, e ja aparece Maria Clara andando de bicicleta em uma
estrada de asfalto, o local em volta parece deserto, apenas mato. A menina vai pedalando
e segue em dire¢do ao mato, uma grama curta na beira da estrada. Ouve-se a voz do pai:
“Vira, vira.” Ela cai, esfrega rapidamente as maos e volta instantaneamente para pegar a

bicicleta. Ouve-se 0 pai rindo, corta a cena. Parece que ela estd aprendendo a andar de

20 A crianga entra no faz de conta, pois a boneca estava dentro da piscina, logo ja estaria com o cabelo
molhado.

21 E importante observar que nio é uma brincadeira, € uma producio ensaiada. Em algumas vezes, prevalece
0 que o adulto sugere.

22 Fala isso olhando em direcdo a quem esté filmando, parece que Ié a mensagem que fala.
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bicicleta. A bicicleta é cor de rosa e tem bonecas na cesta da frente e no assento atras.
Surge entdo Maria Clara pedalando e seu irmé&o JP empurrando a bicicleta, o pai fala um
pouco agitado, que é uma ladeira e JP ndo deve empurrar. Pai e irmdo dizem: “Pedala
Maria?®”. Ela parece satisfeita. Corta a cena. Aparece entdo Maria Clara dentro de casa,
com a bicicleta na sala, ela estd vestida com uma camiseta onde estd escrito acima
“Inscreva-se no canal”, no meio um desenho dela com o irmdo, escrito “Maria Clara e
JP” e logo abaixo o simbolo do YouTube. Maria Clara fala mais uma vez: “Entdo galera,
esse foi o0 video, espero que vocés tenham gostado, deixe seu like, se inscreva no canal,
beijinho no coragdo, tchau tchau, até os proximos videos!”, levanta os bracos e grita
“Eeeeeee!!!!” junto com vozes de outras pessoas, possivelmente uma gravacgdo, mas a
camera gira e aparece JP em um canto do sofa, que diz: “Estou aqui galera!”, fazendo
sinal de positivo.

Retornei ao video no dia seguinte em outra data, €, ao iniciar, o comercial que
aparece é diferente do que apresentaram no dia anterior. Neste, a propaganda ¢ “Samsung
Week, ofertas imperdiveis com até 45% de desconto — compre um galaxy m52 5G e ganhe
um galaxy buds2. Apresenta o valor R$ 2.159,00 ou 24 parcelas de RS 89,96”%. O
interessante nessa publicidade é que 89,96 x 24 resulta no mesmo valor a vista, R$
2.159,00, o que € uma facilidade e pode vir a atrair publico com menos recursos
financeiros ou os endividados, sem contar a facilidade de comprar pela internet que é
exatamente uma das propostas de um comercial do Google, em que faz uma chamada
para a facilidade de usar suas ferramentas de busca para compras. A publicidade oferece
ainda 12% de desconto para pagamentos com PicPay?® — pagamentos por imagens,
direcionados até mesmo ao mercado de massa como sugere a propaganda (GRADILONE,
2021), uma nova modalidade de pagamento virtual que promete facilitar a vida, trazer
varios beneficios, pagamentos por aplicativos armazenados em smartfones. E ainda no
inicio do video, a mée de Maria Clara mostra nitidamente a tela do computador em que
aparece uma busca por piscina (tema do video), ela faz a compra nesse momento, e

segundos depois a campainha toca e o produto chega. O estimulo a usar a plataforma

23 Parece que até algum momento de prazer vira um motivo para filmar e postar.

24 Neste retorno ao mesmo video tive a intencdo de colocar o foco na relagdo do video com as influéncias
ou comerciais na area das tecnologias digitais, 0 que ajudaria a incentivar 0 consumo desses meios e
causaria uma circularidade — assistir videos (as criangas), consumir eletrbnicos que contribuem para
facilitar o acesso com maiores recursos tanto aos videos como a outros aplicativos.

25 Esse aplicativo pode ser utilizado pelo usuario para receber o auxilio emergencial, que nesse caso pode
ser usado para comprar o celular que a propaganda oferece. Administradora de produtos e servigos
financeiros
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Google e fazer compras on-line acaba sendo o tema que possibilitou toda a diversdo da
menina. Desse modo, a plataforma trouxe a solugéo para o conflito de Maria Clara, que
chorava por querer ir a piscina.

Aquilo que se apresenta como entretenimento para o espectador, uma crianga se
divertindo em sua piscina com seus brinquedos, toma outro rumo. Alguns fatos ou
acontecimentos no enredo do espetaculo, algumas cenas vdo se apresentando sem uma
ligacdo ldgica, o conteudo serve apenas como meio de facilitar os negocios, o que

sobressai sdo 0s produtos e sua utilizacéo.

O pretenso conteddo ndo passa de uma fachada desbotada; o que fica
gravado é a sequéncia automatizada de operag6es padronizadas. (...) O
espectador ndo deve ter necessidade de nenhum pensamento proprio, o
produto prescreve toda reacdo; ndo por sua tematica — que desmorona
na medida em que exige o pensamento — mas através de sinais. Toda
ligagdo légica que pressupunha um esforgo intelectual ¢é
escrupulosamente evitada. Os desenvolvimentos devem resultar tanto
guanto possivel da situacdo imediatamente anterior, e ndo da Ideia do
todo. (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 128-129).

O terceiro video mais popular de Maria Clara e JP, em 31/10/2021, tem o titulo
Maria Clara e JP brincando com blocos de brinquedo/Maria Clara and JP Playing with
Toy Blocks (MARIA, 2020), com 204.644.041 visualizagdes, 1 milh&o e 200 mil likes e
606 mil dislikes. O video inicia com um comercial da Claro, com uma frase no imperativo
afirmativo: “Véa até uma loja Claro”. Oferece 250 mega — Wi-Fi plus, ultravelocidade com
mais estabilidade etc. Logo em seguida, outro comercial: Strange Fruits, que é de
programagéo infantil.

O video inicia com Maria Clara tentando montar algumas pecas dos blocos,
porém sem conseguir. Ela bate uma peca contra outra, tenta mas nao consegue, faz cara
de que esta aborrecida, joga duas pecas longe, cruza os bracos e fecha as expressdes
faciais. Ao abaixar a cabeca, fica visivel uma tiara cor pink que faz parte dos enfeites
vendidos com a marca Maria Clara e JP. De repente, a menina manifesta que teve uma
ideia. Pega uma varinha magica aponta para uma pilha de blocos que esta na sua frente,
e apos um rapido efeito, os blocos espalhados tomam a forma de um cubo. O irmé&o passa
por ela e lhe toma o cubo de blocos, Maria Clara fica zangada, tem outra ideia, pega
novamente a varinha e aponta para o cubo no colo do irmao, e ap6s um rapido efeito, o

cubo aumenta de tamanho e muda de cor. Em seguida, 0 menino passeia pela casa deitado
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sobre algo parecido com um skate?®, entdo coloca o cubo maior em cima dele, senta sobre
o cubo e circula pela casa. E uma casa espagosa, aparentemente de classe média alta, com
pisos de porcelanato e moveis requintados. Maria Clara tem outra ideia e com sua varinha
magica faz surgir um cubo sobre um skate para ela. Eles se divertem correndo pela casa
sentados sobre os cubos. Nessas cenas aparecem as marcas do cubo e alguns brinquedos
da marca Maria Clara e JP.

Sé&o frequentes os esquemas da producdo de cultura de massas, 0 entretenimento
enguanto meio de criar necessidades de consumo. “O logro, pois ndo esta em que a
industria cultural proponha diversdo, mas no fato de que ela estraga o prazer com o
envolvimento de seu tino comercial nos clichés ideoldgicos da cultura em vias de se
liquidar a si mesma” (HORKHEIMER; ADORNO, 1985, p. 133-134).

Nessa brincadeira eles se chocam de frente, o brinquedo se desmonta, eles
“choram”?’. JP, olhando para a camera, diz que teve uma ideia, que eles catem todos os
blocos espalhados pela casa e montem uma casa gigante de brinquedo. Maria Clara diz,
olhando para cAmera: “Boa Jodo, vamos l4!” E saem andando pela casa, abrindo armarios
e juntando muitos blocos. Encontram blocos dentro do fogdo, dentro da banheira, em
varios lugares. Montam uma casa em gque cabem os dois, mas apenas a menina esta dentro
e diz que a casa é dela?, eles simulam uma briga, cada um puxa a casa para um lado,
puxa para o outro, e apés um répido efeito a casa maior se transforma em duas casa
menores. JP fala: “Agora cada um tem a sua casa!”” Ambos entram nas casas, mas Maria
Clara tira uma peca da casa de JP, e este também tira pecas da casa dela, fazendo com
que as casa acabem desmontando. Maria Clara diz para JP: “Jodo chega de casinha, agora
vamos montar um labirinto.” Eles fazem o labirinto e caminham por ele sobre a peca de
rodinhas. Depois montam um sofé, depois um trenzinho, depois um barco, entretanto as
pecas ja aparecem montadas, ndo ha processo, as coisas acontecem em um passe de
magica. JP diz que ja esta cansado de brincar, Maria Clara concorda, e diz que antes de
parar quer deixar um beijo para todos os inscritos no canal. Ela manda os beijos e
aparecem efeitos de varios beijos e JP complementa que sigam eles no Instagram, que vai

passar o link na tela. E os dois falam em coro: “Mas entdo galera, esse foi o video, espero

26 N&o é propriamente um skate, mas uma peca que pertence aos blocos, a qual vem com rodinhas.

27 Muitas cenas sdo permeadas de efeitos, por exemplo, quando eles se chocam, aparecem desenhos de
estrelas, quando eles choram, aparecem desenhos coloridos de lagrimas.

28 Nessas cenas muitas vezes a cdmera da um close na marca dos blocos.
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que vocés tenham gostado, se gostou deixe seu like, se inscreva no canal e beijinho no
coragdo, tchau tchau até os proximos videos, eeeee!!!” Levantam os bragos e acenam.

Conforme informag&o fornecida no proprio canal:

Atualmente a familia mora e produz seus videos em Orlando, nos
Estados Unidos. Além do canal principal, a familia produz também os
canais Familia Maria Clara & JP, com mais de 3 milhdes de inscritos, e
0 Maria Clara e JP Games, com mais de 525 mil inscritos (em 2021). A
familia também se comunica com seu publico por meio de outros
canais, como os perfis no Instagram @mariaclara e _jp,
@figurinhadaarea, @jpmelooficial e @mundomariaclaraejp — este
Gltimo dedicado exclusivamente aos produtos licenciados — e no
TikTok @mariaclaraejpoficial. (MARIA CLARA & JP, 2021).

Alguns produtos da marca Maria Clara & JP s&o: bonecos dos irméos, kit para
festas com figuras da marca, roupas, enfeites de cabelo, mochilas, calcados, mobilias,
material escolar, brinquedos e outros. Muitos desses produtos aparecem durante os videos.

A mée das criancas e formada em marketing e atua na administragdo da marca em geral.

3.1.2. Valentina Pontes: castracdo intrafamiliar para além do entretenimento

Segundo reportagem de 03/07/2019, Valentina Pontes, cearense de 7 anos, foi
considerada a “Maior youtuber mirim do Brasil”, na época com mais de 14 milhdes de
inscritos (VIEIRA, 2019).

O canal comegou com a mae fazendo unboxing, review?® e propagandas de
comeércios locais de Fortaleza, capital do Ceara. O nome inicial do canal era Mil dicas de
mulher. Apresentava compras de sandalias, roupas, e produtos infantis. A menina
Valentina quase ndo “tinha voz” no canal, pois a maior parte do tempo era a mée falando,
mesmo quando se desembrulhavam brinquedos era a mée e/ou o pai que apresentavam o
produto. Em alguns momentos Valentina quando ia falar o video era cortado ou sua fala
eraignorada. A mae varias vezes desembrulhava briquedos sentada no chao. A residéncia
tinha uma aparéncia simples considerando a luminosidade, as pinturas de parede, 0 piso
e 0s moveis.

Depois que receberam a placa do YouTube por obterem 100 mil inscritos, o

canal e a casa ficaram de “cara nova”. O video seguinte ao recebimento da placa foi

2 Unboxing — desembrulhar “presentes” e fazer demonstragdes, explicacdes sobre o objeto. Review —
apresentacdo do objeto para possiveis consumidores.
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filmado em um banheiro, ao que tudo indica, novo ou reformado, seguido de outro video
em uma cozinha planejada, de padrdo completamente diferende do estilo inicial das
filmagens. Os produtos sdo apresentados sobre uma mesa de vidro. O proximo video da
um close na cozinha de modo mais amplo, apresentando uma geladeira de aco escovado
e um ambiente com luminarias, bem diferente do inicio em que 0 ambiente era de pouca
claridade.

Especificamente o primeiro video do canal ndo tem relagdo com o estilo dos
canais kids. Erlania faz a demonstracdo de um umidificador. O contetdo foi exibido em
19/04/2014, com o titulo Umidificador e purificador de ar ultrassénico com ionizador,
tem duracdo de 1:59 minuto. Erlania passa explicacbes sobre o funcionamento do
aparelho, ouve-se ao fundo a voz de Valentina chamando a mae, todavia sem ter atencéo.

O segundo video de Erlania e Valentina tem o titulo Review de brinquedo —
boneca Barbie sereia das pérolas, com duracdo de 4:35 minutos. Publicado em
30/01/2015, em que observamos uma consideravel demora do primeiro para o segundo
video, e ainda apresenta na tela inicial Mil dicas de mulher. No terceiro video, Valentina
tem trés anos de idade. A mae e a menina estdo abrindo uma embalagem da mochila da
Barbie. A mae diz que a mochila é linda, fala “Vamos abrir”, mas € ela quem abre. A
menina diz baixinho que € bonita, a méde exclama que é linda, explora o objeto nos
detalhes, diz que é douradinha, toda perfeitinha, bem embaladinha. A menina chama a
atencdo para uma flor na mochila, mas isso nao ¢é levado em conta. A mée pergunta se
gostou, ja sugerindo que sim. Fala sobre uma varinha mégica que vem junto com a
mochila da Barbie. As duas abrem a embalagem da varinha, a mée acende e experimenta
a varinha antes da menina. Finalizando o review, puxa a menina para a frente da camera
e manda a menina dizer “Papai gostei, (diga gostei), é linda! (diz) Pessoal curte o video,
é linda, beijo!” A mae ensina a menina a Se apresentar ao publico, se expressar, mandar
beijinho com as maos, dar tchauzinho, pedir para curtir o canal. Valentina ndo consegue
reproduzir o que a mae pede, & muito pequena, ndo pronuncia as palavras direito. A méo
sustenta a mdo da menina com a varinha, representa a cena e sugere que a filha imite.

Abrindo um parénteses sobre essa relacdo mae e filha, as questdes da linguagem,
dos lacos e dos objetos medeiam essa relacdo, no sentido de que a mde concebe a
subjetividade a crianca. Em A criacdo da crianca: letra e gozo nos primdrdios do
psiquismo, Jerusalinsky, (2009) considera que a crianga desconhece a si como sujeito e 0
mundo externo, precisa do outro para constituir sua subjetividade, a mée convoca na

crianca a percepcao, desperta os sentidos, ela depende das interpretacdes que a mée faz
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diante de suas demandas, seus movimentos, sobre aquilo que a crianga produz, a mae
convoca, suscita para interagir, perceber, responder e compartilhar despertando-a para a
vida. Nesse processo, a mae intermedeia sua presencga com objetos, que podem ser alguns
brinquedos, que a substituem temporariamente, sobre os quais a crianga investe seu afeto.
Isso ocorre até que esse afeto, que a mée investiu na crianga e que esta transportou para
um objeto, um brinquedo, por exemplo, vai enfim ser transpassado a outras criangas na
socializagdo durante a brincadeira, fazendo com isso circular os afetos da mae para a
crianca e desta para outras pessoas. Assim, da mesma maneira circula a cultura
(JERUSALINSKY, 2009). Nesse processo, algo foi perdido, a simbiose foi rompida e a
falta movimenta o desejo (QUINET, 2012). A crian¢a gostaria de se ver com relagdo ao
objeto que causa e estimula o desejo, quer ser a causa dos desejos dos pais, quer se
modelar ao desejo do outro, aos desejos dos pais, ao eu ideal. A percepc¢do visual tem
grande importancia na constituicdo do eu na psicanalise freudiana, “fazer-se ver pelo
outro” (QUINET, 2012, p. 39). Esse outro ideal, é apresentado nos videos analizados
através da crianca que pode tudo, a familia permissiva, criangas que tém os desejos
realizados em passes de magica. Possivelmente mundo idealizado pela mae de Valentina
que espera tornar-se real, em que foram investidos os esforcos da familia, a medida que

produziam videos, e que se projeta como modelo para o espectador.

Constituido pela imagem do outro, o eu esta para sempre alienado a seu
outro-ideal. O que Freud descreve como o eu ideal, modelo a imagem e
a semelhanca do qual o eu se constitui, é encarnado pelo outro-ideal que
0 neurdGtico sempre encontra entre seus camaradas. E aquela mulher,
linda, que deve saber o que é ser mulher. Ela sabe ser feminina, se vestir
e ganhar os homens! Como ela consegue? (QUINET, 2012, p. 39).

Nesse sentido, a prépria Valentina, por meio das fun¢des vocantes e escopicas,
se apresenta como modelo para outras criancas, a cultura circula, neste caso a cultura de
massa produto da inddstria cultural. Um eu para se comparar, para competir, para invejar,
para desejar ser ou odiar. “Nossa sociedade audio visual utiliza essas duas modalidades
de gozo — das pulsbes escopica e invocante — para provocar o desejo e fazer gozar [...]
feito de objetos que se colocam como verdadeiros.” (QUINET, 2012, p. 41).

Tanto no canal anterior pesquisado, de Maria Clara & JP, como neste de
Valentina, a presenca da mae é marcante, e esse movimento de convocar a criangca para
participar ativamente das produgdes ¢ um traco acentuado na maioria dos trés canais

pesquisados. Assim sendo, o protagonismo infantil, a autonomia anunciada pela
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Sociologia da Infancia ficam em tensdo com esse Outro da cultura que atravessa a
formagéo infantil.

Os trés videos seguintes do canal de Valentina Pontes sdo de rewiews,
demonstracdes de brinquedos, em que 0s youtubers abrem a embalagem e vdo montando
no passo a passo, explicando e dando dicas e sugestdes. E mais presente a participacio
dos pais desembrulhando a Barbie sereia, a mochila da Barbie, fazendo um review de uma
locomotiva de brinquedo. Nesses videos iniciais, ainda hd mescla do contetildo com dicas
sobre loja de sapatos femininos on-line, dicas de passeios e ainda como desembaracar e
alisar cabelo de boneca. A maioria dos conteudos sdo com a mae falando, demonstrando,
e 0 pai gravando faz pequenos comentarios. A participacdo da crianca vai aumentando
aos poucos, até que o canal chega aos 100 mil inscritos e recebe a placa do YouTube.

O recebimento da placa dos 100 mil inscritos é celebrada, um reconhecimento
do YouTube pelo esfor¢o em produzir contetidos. “Os criadores de contetido fazem os
videos de corpo e alma e, por isso, € uma honra comemorar 0 momento em que eles
alcancaram 0s marcos de inscricoes dos Prémios para Criadores” (YOUTUBE
CREATORS, [202-]a). Os prémios sdo configurados pelo nimeros de inscri¢bes: 100 mil
inscritos — Prémio prata para criadores; 1 milhdo de inscritos — Prémio ouro para
criadores; e 10 milhdes — Prémio diamante para criadores (YOUTUBE CREATORS,
[202-]c).

A plataforma do YouTube tem uma pagina YouTube Creators, que busca

interagir com criadores de conteddo. Exemplo da pagina:

Ajude a melhorar o0 youtube para criadores de conteido. Criadores de
contetdo como vocé fizeram do YouTube o que ele é hoje. Agora,
gueremos sua ajuda para construir o futuro da plataforma. Inscreva-se
para participar da pesquisa com usuarios e compartilhe suas opinides.
Ajude a criar um YouTube melhor para vocé, para seu publico e para o
mundo (YOUTUBE CREATORS, [202-]b).

Na pagina YouTube Creators, encontramos dicas do tipo “como desenvolver sua
comunidade: dicas e sugestdes como encontrar desenvolver um publico”; outra dica é
sobre “primeiros passos no YouTube: tudo o que vocé precisa para criar e gerenciar um
canal” (YOUTUBE CREATORS, [202-]b).

Apbs o recebimento da placa dos 100 mil inscritos, o canal Valentina Pontes se
firma para o estilo kids, com Valentina aparentemente tomando o protagonismo das cenas,

sob a orientacdo da mé@e. Comecam entdo a utilizar efeitos visuais e sonoros nos videos,
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inclusive Chroma Key, que “[...] € uma técnica de efeito visual que consiste em colocar
uma imagem sobre uma outra através do anulamento de uma cor padrdo, como por
exemplo o verde ou o azul” (CANAL CHROMA KEY, [202-]). Os primeiros efeitos no
canal de Valentina Pontes sdo com o video Elsa do frozen abrindo kinder ovos surpresas.
Valentina, publicado em 25/08/2016.

O video mais popular tem o titulo O chdo é lava salva a bebé reborn e
cachorrinha (the floor is lava) Valentina®® (O CHAO, 2017). Na primeira cena, aparece
escrito “Valentina oficial 57, na época a menina teria aproximadamente 5 anos de idade.
O conteudo foi publicado em 02/11/2017, com duracédo de 3:40 minutos. O video inicia
com mée e filha na sala, sentadas num sof4, Valentina jogando no celular e a mée pedindo
a filha que a deixe jogar: “Ah! Deixa eu jogar também Valentina!”, ao que a menina nega
e puxa o celular. Bem a frente estdo um cachorro pequeno e um carrinho com a bebé
reborn. De repente, o chdo fica em chamas, por meio do efeito Chroma Key, e a mae
apela para a menina, como se ndo pedisse apoio. Joga duas almofadas no chéo, sobre as
“lavas” e pede para Valentina ir pegar o cachorro. A mée encena que estd com medo, que
esta aflita. A menina vai pisando nas almofadas pega o cachorro e entrega para a mée.
Apesar de a menina ser a protagonista da gravacdo a méde é quem mais fala, quem mais
se movimenta e quem da o comando. A mée vai pisando nas almofadas pegar a bebg,
chega perto da boneca, mas diz que as almofadas estdo afundando, volta para o sofa e
pede que Valentina va pegar a bebé. A menina vai buscar a boneca, e, na cena seguinte,
as almofadas que permitiriam a volta sumiram, e a mée diz que pegaram fogo. Ela entéo
coloca um brinquedo no chéo e pede que a menina pise, enfim Valentina chega no soféa e
ambas comemoram se abragando. A mae olhando para a camera comenta: “Gente, se
vOCcés gostaram desse video pega a segunda parte nos comentarios, que a gente vai fazer
a segunda parte e deixa muito like (sic) e deixem comentarios, e curte hein! N&o esquece!”
Olha para Valentina e ambas fala “D4 joinha pra valer, da joinha pra valer”.

O segundo video mais popular do canal Valentina tem o titulo As aventuras de
Valentina e sua cachorrinha abandonada — cap.07 (AS AVENTURAS, 2017), com
duracdo de 4:07 minutos. Este inicia com mae e filha temerosas se abragando no sofé e a
mae comentando que talvez seja o “homem do sapato amarelo”.

Dos videos do canal de Valentina considerados nesta pesquisa até 0 momento,

este é 0 primeiro em que a menina atua sozinha durante todo a gravagdo. O video em si

30 Qutros youtubers usam este recurso do chéo de lava.
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ndo tem efeitos visuais, apenas uma musica de suspense tocando no decorrer da historia.
Aparentemente ndo ha justificativa para que uma gravacdo tdo simples tenha tanta
popularidade. Trata da histéria de uma menina perseguida por um homem do sapato
amarelo que ndo aparece por completo na gravacédo. Ela diz apreensiva, com as maos no
rosto: “Meu deus, aquele homem vai me pegar, ele ta vindo” e corre. Continua falando:
“E agora? Nao tem mais lado para eu correr, ndo tem ninguém, eu vou pedir ajuda, ali
tem uma mercearia” e chama se pendurando na porta de grade. Encontra no caminho um
outro homem, pelo que parece é o dono de um estabelecimento, uma mercearia que tem
a frente toda em grades, o cliente é atendido por uma abertura na grade ou o senhor abre
a porta por uma trava automatica. Ele esta sozinho, entre tantas mercadorias, um homem
simples, carinhoso com a menina, acolhe Ihe da apoio, diz que ela pode contar com ele:
“Valentina sempre que vocé precisar de mim, vem que eu lhe ajudo com qualquer coisa,
0 que Vocé precisar, pode vir que estou a sua disposi¢do.” Da um abrago carinhoso na
menina, que corresponde e sai dizendo: “Foi um prazer conhecer o senhor”, ele lhe da um
biscoito e ela sai. Ao sair da mercearia, a menina aparece sozinha em um lugar meio sujo,
encontra uma boneca no chao e diz para a boneca: “Ai meu deus, ela ¢ abandonada igual
a mim, eu vou cuidar de vocg, td bom? Vocé vai ficar comigo”. Na cena final, a menina
dentro da caixa de papeldo abragando a boneca e dizendo “vai dar tudo certo”. Nao ha
comercial aparente, 0 homem do sapato amarelo tem visivel a marca Nike, mas pelo
aspecto do sapato ndo sugere que seja comercial. No inicio do video, no primeiro instante,
aparece uma faixa de publicidade algumas vezes sobre investimentos “megaleildes”,
outras vezes sobre um game infantil.

O terceiro video mais popular de Valentina tem o titulo Brincando e aprendendo
cores Valentina e Bebé reborn (BRINCANDO, 2018). A gravacdo inicia com a mae
deitada no sofa na sala, abracada com a boneca, parece que esta gravida dos Ultimos meses
pelo volume da barriga, uma blusa branca tipo bata de gestante, a area onde Valentina vai
fazer sua arte. Ao fundo, onde se passa a gravacdo, tem uma casinha da Barbie, a roupa
da menina combina com as cores da casinha. Aparece uma pequena faixa de comercial
sobre aquecedores a gas com os dizeres: “Economia, conforto e seguranga”.

Valentina entra segurando pratos de plasticos contendo tintas. Ela entra pelo lado
esquerdo da tela, com o prato contendo tinta azul sobressaindo na cena. Ao entrar com
essa cor, simultaneamente o video tremula, e a “méao” com o punho em azul, simbolo do
like, aparece no mesmo plano préximo ao prato, tremulando, diminuindo e aumentando,

agitando o polegar. A menina coloca 0s pratos com tintas de varia cores sobre uma mesa
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de centro proximo ao sofa onde a méde dorme. Durante a apresentacdo desse video, toca
uma cancao em inglés comentando sobre as cores®. Ela molha a m&o na tinta azul e diz:
“Azul —blue” e carimba a mao na blusa que cobre a barriga da mée que se agita um pouco
no sofa, quase acorda, mas fica o suspense. A mae abre o olho, a menina olha para a
camera e coloca o dedo na boca pedindo siléncio. Ela volta e molha a outra méo, e ao
sentar-se na mesa de centro e colocar a mdo na tinta, aparece escrito na tela:
“#erlaniacvalentinarumoa7milhdes”, em seguida aparece o simbolo do YouTube com a
palavra “inscreva-se” e como se fosse a mao peluda de um animal tocando na palavra que
muda para “Notificagdes”, com efeitos de bolhas e alguns sons. Sempre ao fundo, a
mesma musica acompanha os movimentos das cenas. Valentina vai molhando as méos
nas tintas e carimbando a blusa da mée. A mée desperta, olha para a barriga e diz: “Nao
pode ser” e volta a dormir. Aparece na tela, nesse instante, o simbolo do Instagram e o
nome “valentinaoficial5”. Em seguida, Valentina vai carimbar a blusa de amarelo, olha
para a camera e diz: “Amarelo — yellow”. Balanga a mao pintada para o espectador e
brinca em frente a cdmera, ela frequentemente interage com quem esté assistindo faz sinal
de siléncio, demonstra que estd com receio de que a mée acorde e faz outros gestos, de
modo que os espectadores se sintam participando da cena®2. A “mao” sugerindo like torna
a aparecer. A tarja da publicidade de aquecedores de gas se mantém visivel durante quase
todo o video. A méae parece despertar, olha em volta e comenta: “O que estd
acontecendo?”, surge entdo um efeito de um simbolo de interrogacdo amarelo tremendo
na imagem, e ela volta a dormir. A menina molha a médo na tinta mostra para a camera e
diz: “Green”, balangando a mao. Nesse momento, aparece no canto esquerdo, abaixo do
video, o simbolo do YouTube com a palavra “Inscreva-se” e um dedo como se clicasse
sobre esta, que muda para a palavra “Notificagdes”. Ao ser carimbada com a tinta verde,
a mée desperta, olha para a blusa sobre a barriga, se pergunta se estd chovendo tinta,
sacode a cabeca e volta a dormir. Nesses momentos, Valentina se esconde atras do soféa.
Mais uma vez aparece abaixo o simbolo do Instagram e o nome ‘“valentinaoficial5”.
Agora com a tinta laranja, a menina volta a interagir com o espectador, sacudindo a mao
e sorrindo. Torna a carimbar a blusa sobre a barriga da mée, dessa vez em dois lugares, a

mée desperta, aparecendo um efeito de raios que envolve o rosto dela. Ela diz sorrindo

31 Trata-se da mesma mdsica tocada durante a apresentacdo do video mais popular de Maria Clara & JP,
em que os irmdos carimbam as mos sujas de tintas nas costas do pai. Essa publicacdo ocorreu em
05/06/2018, ja a publicagdo de Valentina ocorreu em 04/06/2018. Nesse caso, a gravacao de Valentina
ocorreu um dia antes da publicacédo do video semelhante de Maria Clara & JP.

32 E comum nos videos o youtuber usar esse recurso de trazer o espectador para dentro da cena.
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para Valentina: “Te peguei!”, ambas sorriem, tentam se abragar sem se sujar € riem juntas
no sofd. Ao encerrar a ultima cena, aparece o simbolo do Instagram e o nome
“valentinaoficial5” junto com o simbolo do YouTube com a palavra “Inscreva-se” e a
pata de um cachorro como se estivesse clicando e o comercial “aquecedores a gas —
economia, conforto e seguranga”. Um comercial de aquecedor a gas, destoa do contetido
do video. Horkheimer e Adorno (1985, p.128-129) abordam essa questdo da falta de
I6gica em alguns conteudos de filmes, pois segundo esses autores 0 motivo comercial se
sobrepde aos contetidos das programacoes.

A titulo de observacgédo, um video publicado em 28/05/2021, titulo é denominado
Comendo tudo amarelo e branco por um dia inteiro — Valentina Pontes. O video inicia
com a menina dormindo, e préximo a ela encontra-se uma espécie de gondola com varios
produtos da marca Valentina Pontes. S&o brinquedos e muitos tipos de calgados. A mée
pergunta qual cor de comida elas vao passar o dia comendo, e a menina responde amarela,
ao que a mae acrescenta: “Ela € muito esperta, tem muita coisa boa amarela!” Nos dias
préximos a data da publicacdo do video, o pais estava passando por uma crise politica
muito séria, o presidente sendo chamado de genocida, a crise hidrica tinha dados sinais
de alerta com possivel racionamento de energia. Enquanto isso, 0s entretenimentos se
atém a questdes ocas, que ndo expressam a realidade do pais e do mundo, fato este
corriqueiro nas producdes do entretenimento no viés da industria cultural.

Outra observacdo é sobre os passeios da familia, que antes da placa dos 100 mil
inscritos foram em um parque local, lugar simples com aparelhos (brinquedos)
enferrujados. O passeio depois da placa foi em Orlando, Miami e Las Vegas.

O video mais recente publicado pelo canal Valentina é de 25/01/2022 e tem o
titulo Valentina em uma nova loja de sorvete! Ft FamilyFun5 (VALENTINA, 2022).
FamilyFun5 € um canal de uma familia de cinco pessoas que moram nos EUA. Teve sua
primeira publicac¢do no dia 01/07/2015, e a sua descri¢do aponta o caminho dos youtubers
mais populares do Brasil pesquisados neste trabalho. Conforme se apresentam em seu

canal:

Fazemos videos de desafios, web séries, rotinas, VIogs®, material
escolar, Slime, novelinhas, bebés reborn, mostramos como é morar nos
Estados Unidos! Aqui também vocé consegue acompanhar nossa rotina
e também finais de semana nos parques da Disney, Universal e viagens.
Se vocé quer saber como é a escola aqui nos EUA, também vai

33 Uma mistura de video com blog.
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encontrar muitos videos sobre isso. Se inscreva e ative o sininho!
(FAMILYFUN, [202-]).

Este ultimo video, gravado com a familia que mora nos EUA, € uma novelinha
que se passa dentro de uma sorveteria, Valentina se apresenta como uma cliente
atrapalhada, ndo consegue abrir a porta, cai no chdo, suja o chdo da sorveteria e sai, em
seguida entra Erlania, nesta novelinha tendo outros filhos, e as cenas giram em torno de
consumir sorvete. A mée passa entdo a ser a protagonista da historinha. O segundo video
mais recente de Valentina, também gravado nos EUA, onde moram atualmente, do
mesmo modo, sdo cenas de consumo, em que a menina tem uma barraquinha de algodao
doce. Nessa gravacao, as relagdes sao de troca, ela ndo aceita dinheiro, pede os brinquedos
dos clientes, até que sua mde aparece como cliente e ndo da o brinquedo que trouxe nas
méaos. Tudo muito higienizado, muito diferente dos primeiros videos em que Valentina
caminhava pelas ruas de um bairro de Fortaleza com calgadas quebradas, mato no
caminho.

Entre essas publicacBes mais recentes, no dia 21/01/2022, publicaram com o
titulo Aniversario de 10 anos da Valentina Pontes e @Maria Vitoria Canal da Toia
Varias youtubers famosas (ANIVERSARIO, 2022), gravado em Orlando, nos EUA.
Neste, Valentina aparece no banco de tras de um carro, falando sobre sua festa de
aniversario. A mae dirige um carro de luxo, o video tem vaérios efeitos, o pai ao lado diz
estar de boa, a mae pede para que deixem varios likes pelo aniversario de Valentina, que
acena mandando beijo enquanto a mée vai dizendo o que devem escrever para Valentina.
A menina confirma que o presente é que se inscrevam no canal e deem likes. O tema da
festa é neon e aparecem realmente muitas luzes neons. Maria Clara, do canal Maria Clara
& JP, esteve presente com a mae, varias youtubers famosas participaram. Esse tipo de

interacdo é comum entre 0s youtubers.
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3.1.3. Planeta das Gémeas: narcisismo objetificado como entretenimento

O proximo canal pesquisado e em analise € o canal do YouTube criado para
producdo de videos das irmas gémeas Melissa e Nicole, na época com 7 anos de idade,
que teve sua primeira apresentacdo em 21/11/2015. Segundo reportagem no jornal on-

line, Diario da Amazonas:

O canal, que comecou em 2015, ja possui mais de 600 videos
produzidos com temas variados, abordando brincadeiras, webséries,
vlogs e clipes musicais, priorizando a familia e os bons exemplos. Toda
producdo fica a cargo da publicitaria Camila Jakubovic, mde das
gémeas, que se divide em empresaria, produtora, roteirista,
administradora editora e mde. Além do canal e dos livros, o projeto
virou também uma pega. O espetaculo “Planeta das Gémeas ao vivo”
esteve em turné em diversas cidades brasileiras, sempre com sucesso de
bilheteria. (PLANETA, 2022).

O primeiro video produzido pelo Planeta das Gémeas tem o titulo Conhecendo
as gémeas (CONHECENDO, 2015). Elas se apresentam e explicam que assistiam o
programa de TV “ICarly” e pediram a mae para fazer videos.

Nesse video inicial, elas dizem que gostam de muitas coisas: viajar, brincar de
boneca, passar maquiagem, almocar fora, jantar fora, lanchar fora. Gostam de andar de
patins, bicicleta, patinete. Propdem dar dicas de modas, maquiagem, viagens. Os trés
primeiros videos sdo brincadeiras entre as duas irmds, e ndo ha comerciais.

Em 05/11/2021, ao entrar no site Planeta da Gémeas, a primeira coisa que se vé
é um anuncio comercial® sobre Byju’s FutureSchool. Ao digitar este nome no Google, 0
link principal indica: BYJU’S FutureSchool BR — Seus Filhos Podem Criar Jogos. O
anuncio informa “BYJU’S FutureSchool a maior escola de programag¢ao do mundo agora
no Brasil. Conhega, agende uma aula gratis e conhega a metodologia BYJU’S
FutureSchool. Vagas limitadas. Aula Segura e controlada. Professores Qualificadas.
Curriculos Adaptavel. Aulas Flexiveis.” O comercial se mistura com um video infantil
com mensagem para um adulto. Uma frase com indicios de que podem causar impacto
em um adulto, “Mentoria Vale do Silicio”, seguida de um boneco vestido de astronauta

sobrevoando a frase “Uma aula gratis”. Nada ¢ por acaso nesses caminhos.

3 Esse anlncio tem aparecido frequentemente nos canais mirins em que pesquisei, como Maria Clara e JP
e outros.
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Nos cinco primeiros videos® do Planeta das Gémeas, publicados entre 21 e
24/11/2015, as gémeas usam roupas e enfeites que ndo expdem marcas, suas falas estdo
mais proximas de falas esponténeas, sem direcionamentos de influéncias para o consumo.
Ensinam algumas brincadeiras e contam sobre suas facanhas do dia a dia, falam olhando
para a camera geralmente se referindo a si mesmas como “a gente”. Iniciam dizendo “Oi
amigas, oi amigos...” e terminam perguntando se 0s espectadores gostaram do video. Nao
ha pedidos de inscrices, likes nenhum apelo comercial, aparentemente. No sexto video,
comentam sobre uma viagem que fizeram quando tinham trés anos, cujo titulo é Roteiro
de viagem para o natal luz em Gramado com criancas (ROTEIRO, 2015), e no final o
video se aproxima de um comercial de fato, mas ndo fica claro. Uma das meninas chega
a dizer: “Se vocés quiserem fazer essa viagem, entrem no site: ‘Natal luz em Gramado
ponto com ponto br e vejam toda a programacao’”, é possivel perceber que ela 1€ o que
esta falando. Terminam dizendo: “Um beijo e até o proximo video, tchauuuu!” O video
mostra as irmas em um ambiente sofisticado e as fotos da viagem apresentam uma familia
om significativos recursos financeiros, mais préximos de uma classe média para alta.
Chama a atencdo ndo haver um pedido de inscricao, like etc.

O sétimo video sdo as meninas brincando numa piscina, aparentemente da
prépria residéncia, sdo quatro minutos de pura brincadeira entre as duas irmas. No final,
uma delas comenta: “Entdo amigas e amigos, gostaram? Fagam vocés mesmos. Um beijo
e até o proximo video, tchauuu!” Mais uma vez sem comercial, sem pedidos de inscrigoes
e likes.

O oitavo video ja toma uma forma de comercial, o titulo da indicios: Dicas de
como usar pedras adesivas (DICAS, 2015). As meninas comegam dizendo que agora vai
ser facil saber diferenciar quem é a Melissa e quem ¢ a Nicole, a primeira mostra seu
sorriso de janelinha, pois caiu mais um dente de leite. Nada é problema, se abracam e
Melissa fala: “Hoje nds vamos mostrar como n6s usamos essas pedras adesivas, elas sdo
usadas para decorar celulares e notebooks. Vocé pode encontra-las em lojas de acessorios
de celulares e papelarias. NOs vamos usar pedras rosas e roxas, mas nos também gostamos
de usar vermelha, dourada, prata.” Enquanto uma fala, a outra segura os adesivos de frente
para a cdmera, j& parecendo um comercial, de fato. A partir dai, as duas comegam a se
enfeitar, primeiro no nariz e na orelha, um estilo descolado como comentam, e dangam

um rock, depois se enfeitam como indianas, enfeites na testa e proximo aos olhos, e

35 0 primeiro video foi publicado em 01/11/2015, o segundo em 21/11/2015, o terceiro em 21/11/2015, o
quarto em 23/11/2015 e o quinto em 24/11/2015.
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imitam umas dancas indianas. Ja no final do video, Nicole pergunta: “E ai amigas,
gostaram? Vocés também podem usar as pedras adesivas nas méaos” Nicole mostra as
méos enfeitadas, e Melissa diz: “Na unha [e mostra as unhas enfeitadas], em todos os
lugares que vocés quiserem. Um beijo e até o0 proximo video!” Terminam dando um
“Tchauuu” e mostrando as méos enfeitadas. As meninas estdo em um ambiente parecido
com uma sala, com um sofd, almofadas, préprio de classe média para alta. Chama a
atencdo o vestido das criangas, pois o canal teve consideravel nimero de visualizaces,
likes e inscri¢Bes. E mais adiante, como veremos, elas abriram uma loja com os produtos
da marca Planeta das Gémeas, em que as roupas sdo um produto de destaque. Outra
questdo do video foi elas dancarem, o que mais adiante (aos 12 anos) também sera um
estilo da dupla, se apresentar dancando®®.

No nono video, Viagem para Fortaleza com criancas: dicas de viagem
(VIAGEM, 2015), as meninas estdo em uma cama com almofadas de cetim. Estdo
maquiadas, com tiaras coloridas e vestidos coloridos. Comegam com um “Oi amigas, oi
amigos”, falam de umas férias, em que ficaram sete dias no Seara Plaza Hotel. Nesse
video, a marca de comercial fica nitida. Uma das meninas fala “Gente, € maravilhoso,
fica na praia de Meireles, na avenida Beira Mar!” Percebe-se que a menina esta lendo o
endereco. Outra continua: “O melhor de tudo é que tem um piscindo no Gltimo andar e da
para ver o mar todoooo!!” Nesse momento, aparece a foto das duas meninas dentro da
piscina e o mar ao fundo. O video é mais longo que os anteriores, neste as criancas
desfilam varios nomes de atracdes para diversdo infantis, como parques aquaticos, e
varias atracGes como a boia em familia. Elas citam detalhadamente os nomes e as dicas
dos lugares, apresentando as fotos das diversdes, videos de passeios de buggys, enormes
bolas transparentes inflaveis flutuantes numa piscina, tirolesa terminando dentro d’agua,
varios videos de atracdes infantis, em que a dupla se aventura e se diverte. Elas foram a
Praia do Futuro, ao Complexo New Beach Brasil, onde havia muitos toboaguas, e elas
mostram fotos delas nesses brinquedos. Depois foram para Canoa Quebrada, brincaram
de skibunda e aerobunda. Mostram fotos no restaurante almogando, de 6culos de sol. No
ultimo dia de viagem, aproveitaram a piscina do hotel, exibem o video se divertindo.

Terminam dando dicas de feirinha de artesanato, restaurantes e perguntando: “\Vocés ja

3 S8o detalhes importantes, pois trata-se de um comportamento tipico do marketing, a relevancia da opinido
do consumidor. Roupas e estilo descolado de dangas mais tarde tornaram-se uma caracteristica das irmés.
N&o obstante, se apresentaram inicialmente com um estilo sofisticado, demostrado pelo jeito de se
expressarem, cruzarem as pernas, de movimentarem as maos. Depois passaram para um estilo descolado,
expressivo nas roupas e dancas.
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foram a Fortaleza? N&o deixe de vir aqui para nos contar!”, mandam um beijo, dizem até
0 préximo video e “Tchauuu”. As imagens sdo de um passeio aparentemente sofisticado,
em um hotel cinco estrelas, com restaurantes e participacdo de muitos passeios. N&o fica
claro se € um video comercial.

Observamos que as gémeas conversam com O espectador, 0 convocam a
participar, interagir de varias formas, mantendo a audiéncia engajada na atragdo, como se
estivessem formando elo entre a dupla e o espectador. H& o estabelecimento de lagos, por
exemplo, quando elas dizem: “Nao deixe de vir aqui para nos contar!”.

Nesses videos, chama a atencéo a sofisticacdo das gémeas, as roupas, as viagens
de luxo, as piscinas, o estilo da residéncia e 0 mobiliario. Nos videos iniciais, ndo fica
explicito se ha, de fato, comercial. Porém, apds um ano e um més de lancamento do canal,
os videos de volta as aulas tomaram a forma explicita de comercial. O video Material
escolar 2016 — mochila da Barbie Butterfly e estojo Frozen (MATERIAL, 2016), por
exemplo, é uma demonstracdo da mochila, com suas reparti¢des internas, seu uso, suas
rodinhas brilhantes; as gémeas apresentam o video com camiseta da Barbie, e todo
discurso do video é um comercial desses materiais. Abrem o estojo, demonstram o
contetdo e falam como se estivessem participando de uma propaganda, falam como se
seguissem um roteiro. Enquanto uma fala, a outra fica imével com um sorriso fixo na
face. Um més apds esse video, apresentam O que tem na minha mochila — organizando o
material escolar (O QUE TEM, 2016), no qual continuam demonstrando a mochila e
mais outros materiais. Nesse sentido, concordamos com Lessa e Mwewa, (2017, p. 320),
de que “[...] a publicidade e a propaganda mercadol6gica podem ser tomados como
importantes engrenagens que funcionalizam a industria cultural, uma vez que significam
cultura sendo produzida em escala industrial e que por sua vez, necessitam ser escoadas".

No video sobre a Pascoa (CACA, 2016), a mde das meninas esconde dez ovos
de Pascoa no jardim da casa, e as crian¢as vao procurar. Cada vez que uma encontra um
ovo de Pascoa, joga uma torta de chocolate no rosto da outra. As meninas parecem
constrangidas, ao receber a torta no rosto, ficam um pouco paradas, mas seguem o roteiro,
sorriem. Nao parece uma diversdo, estd mais para constrangimento, desagradavel de
assistir o incomodo das criancas tanto de esfregar a torta no rosto da irméd quanto de
receber a torta no rosto. Ouvimos a mae rindo, que provavelmente é quem esta filmando.

Outro video sobre a Pascoa tem o titulo Abrindo ovos de péascoa Frozen
divertidamente Monstros S.A e outros (ABRINDO, 2016). S&o duas criangas de sete anos

com seis ovos de Pascoa grandes, fazendo demonstracfes sobre os produtos, falando
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mecanicamente como se lessem roteiros. Elas abrem o primeiro, o colocam de lado sem
se importar sobre o chocolate, pegam um brinquedo que veio dentro do ovo de Péscoa e
comegam a apresentar o brinquedo. Este é o primeiro video em que as criangas comentam
que esperam receber likes. Somente no final do video mordem um pedaco do chocolate;
corta a cena, e elas voltam a apresentar os brinquedos que vém dentro.

O primeiro video mais popular do canal foi publicado em 18/11/2017, com
duracéo de 2:41 minutos, cujo titulo € Dono do meu coracéo — clipe oficial — Planeta das
Gémeas (DONO, 2017). Séo cenas de paquera entre as irmas e alguns meninos, em que
elas cantam e dancam para chamar a atencdo deles. Estas iniciam cantando, tocando
instrumentos e dangando dentro de um estddio de gravacdo. O video também apresenta
cenas externas em um jardim bem decorado, num estilo de paisagismo de bairro classe
alta ou média alta. As meninas utilizam roupas da propria marca. Esse estilo se repete em
varios videos, se apresentar cantando, dancando e demonstrando produtos da prépria
marca. Todos de pele branca, bem-vestidos e aparentemente saudaveis. As cenas passam
rapido, no estilo de clipes musicais, em que as cenas sdo cortadas, editadas, e apenas
pausando o video podemos perceber a quantidade de produtos da marca que é exibida.

O segundo video mais popular do canal Planeta das Gémeas foi publicado em
02/02/2018, com duracédo de 3:04 minutos, cujo titulo € A aluna exemplar — clipe oficial
Planeta das Gémeas (A ALUNA, 2018). A cena de abertura séo cinco meninas, entre elas
uma das gémeas, todas brancas, de cabelos lisos, uniformizadas, em uma escola, sorrindo
e chupando pirulitos. Na cena seguinte, a outra gémea esta dentro de uma sala de aula,
sozinha. As criangas entram em bando, fazendo bagunca. Toca uma mdsica, trata-se de
uma historinha cantada com as cenas representadas dentro de uma sala de aula. Uma das
gémeas interpreta a aluna popular, e a outra a aluna exemplar. A letra da musica diz: “Ela
é aluna exemplar ela s6 tira nota dez, enquanto a popular, faz academia e danca jazz [...].”
A exemplar acorda cedo, chega antes da aula comecar, ja a popular chega atrasada e fica
no fund&o. No final do video, as gémeas dancam juntas, pulam e saem abragadas. Nao ha
comerciais de produtos da propria marca, porém ha closes nas marcas dos materiais
escolares, inclusive a ultima cena é fechada nas marcas das mochilas nas costas das
meninas.

O terceiro video mais popular do canal Planeta das Gémeas, cujo titulo é Rotina
da manha de uma sereia (ROTINA, 2016), foi publicado em 11/11/2016 e tem duragéo
de 5:28 minutos. As gémeas estdo vestidas de sereias, deitadas na borda de uma piscina.

Uma das meninas fala: “Oi amigas!”, e a outra complementa: “Oi amigos!”, balangando
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0s pes de sereia em frente a cdmera. Explicam que vao fazer o video sobre a rotina da
manha de uma sereia, em seguida pedem para os espectadores deixarem o like. As cenas
séo editadas com efeitos de peixes passando no fundo da piscina. As sereias despertam,
bocejando, e seguem um roteiro. Dizem: “A mamae ja deixou nosso café da manha”, sdo
dois pratos de plastico com verduras fatiadas. Elas comem fazendo expresséo de que nédo
esta saboroso, mas dizem que esta uma delicia, as melhores algas do mar. Falam que elas,
como sereias, N80 comem peixes, pois estes sdo seus amigos, falam sobre amizade com
golfinhos e 0 medo de tubardo. Apos algumas edi¢des de golfinhos e tubardo, olham para
a camera e dizem que vao nadar um pouco antes de ir para a escola, que € na propria
piscina. Ouve-se a voz da méde dando bom dia para as alunas sereias, e ela faz algumas
perguntas de matematica envolvendo multiplicacdo e soma de conchas e outras perguntas.
No final, olhando para a cdmera, as meninas vao alternando as falas: “Agora nds vamos
para nossa casa no mar, espero que vocés tenham gostado. Nao esquecam de deixar o seu
like, e se inscrever. N&o esquecam de ativar os sininhos das notificagcbes para vocés
ficarem por dentro de todo os videos novos. Um beijo, acabamos o video. Tchau!” e
mandam beijos. Na Ultima imagem, aparece o simbolo do YouTube com a palavra
“Inscreva-se” e abaixo “Para ndo perder nenhum video”. Mais abaixo, 0 endereco
www.planetadasgemeas.com.

A familia também mora nos EUA, como 0s outros youtubers pesquisados
anteriormente. No Instagram do Planeta das Gémeas, ha uma descricdo de que o canal é
administrado pela méde. Ha muitas fotos das gémeas, muitas dessas exibindo os produtos
da marca. Talvez seja o canal mais declaradamente de perfil comercial. Em seu canal,
propdem que se pode viver experiéncias incriveis com elas, como: foto autografada das
gémeas com dedicatdria personalizada — R$ 160,00; foto da familia, autografada com
dedicatoria personalizada — R$ 180,00; &udio personalizado com uma mensagem
exclusiva das gémeas — R$ 280,00; ha ainda produtos personalizados para empresas,
chegando ao valor de R$ 2.800,00 (PLANETA DAS GEMEAS, ¢2020).
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao observar e analisar os videos em varios momentos identificamos o que
denominamos infancias midializadas. Visto que 0s canais apresentam uma Visdo
fantasiosa da realidade. Cenas em que o0s protagonistas comecam a demonstrar
Impaciéncia, cansago ou atitudes naturais sdo cortadas e editadas. Procura-se apresentar
uma concepc¢éo de crianga que ndo comete erros, estdo sempre limpas, arrumadas, alegres,
em ambientes higienizados. A vida nas cenas funciona como um sistema suficientemente
satisfatorio, todos felizes, pais permissivos, alegrias, festas, abundancia de recursos em
geral. Obtém-se produtos sem questionar pre¢os, ndo ha custos, ndo ha processos. Em um
passe de méagica aparece 0 objeto desejado, sem esforgo, piscina aparece no quintal
quando se precisa dela, tintas coloridas surgem sobre a mesa da sala. A midia, no caso a
plataforma pesquisada, através dos videos analisados apresentam um mundo sem
contingéncias, sem casualidades, imprevisibilidades ou incertezas. Se a vida real é
pautada pelas contingéncias ou aleatoriedades, a infancia midializada se apresenta
harmoniosa através dos dispositivos de organizacao estabelecidos pelas plataformas. Uma
folha em branco e uma méao suja de tintas e eis que surge uma figura de animal. Nao se
percebe a transmissdo da experiéncia. Quem pintou, como foi executado o desenho, ndo
faz parte das cenas, as dificuldades, os erros, o planejamento de escolhas, as divergéncias
ndo faz parte da construcdo da figura. Nos videos as frases sao curtas ¢ de efeitos: “seus
problemas acabaram”; “da um Google”; “se inscreva, deixe seu like, clique nos sininhos
das notificagdes”; “inscreva e venha se divertir com a gente”; “beijinho no coragao e até
o proximo video”. Essas sdo as frases mais usuais dos canais. Essas infancias que
apresentamos € 0 que nos chamamos de infancias midializadas. Ou seja, hd uma
interconexao forte entre aquilo que os youtubers ditam como regra e ha uma propensao
de obediéncia de outras criangas ou interconexdo com essas ordens. A crianga ao assistir
ela incorpora a vida ao espirito daquela crianga youtuber. Ou seja, a propaganda funciona
mesmo.

Diante das reflexdes sobre a Teoria Critica da Sociedade, as teorias sobre a
infancia, as consideracdes sobre as plataformas on-line e as formas de movimentagdo e
atividades das criangas youtubers nesses ambientes, a pergunta sobre qual infancia
possivelmente esses espacos suscitam ndo cabe em respostas diretas e pragmaticas. Nao

damos respostas, apenas refletimos sobre a infancia nesta nova paisagem.
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Tragcamos consideracOes acerca de como a infancia se apresenta na
contemporaneidade, com a Web 2.0 e a cria¢do das plataformas como You Tube, que
propiciam a formagé&o de youtubers mirins, a infancia mediada pelas interagdes na internet
sob a inspiracdo do capital, pelo viés do neoliberalismo, encapsulando a infancia neste
novo modelo de negdcio arregimentado pelas plataformas digitais. A esse processo,
denominamos de “midializacdo objetivada nas vulnerabilidades das infancias”. Portanto,
nédo se trata de negar certa dimensdo da autonomia das criangas, mas de afirmar que,
guando essa autonomia é mediada pelo capital, ela € vulnerabilizada, pois deixa de sé-lo,
uma vez que reafirma a engrenagem dos mecanismos da industria cultural veiculada pelas
midias.

Observamos um modelo de neg6cio em que 0S proprios USUarios, no caso
criancas, geram o0s contetdos pré-programados em articulagdo com o veredito do
mercado. Esses conteldos sdo abarcados na esfera dos instrumentos da economia de
dados, da economia da atencdo com a finalidade de atrair novos usuérios, consumidores
e produtores, em nossos estudos, outras criancas. O modelo, instalado no método légico
de comportamentos guiados pela razdo instrumentalizada dos algoritmos, engendra
perceber o mundo pelo olhar e pelo sentido de outros, daqueles que administram o0s
canais, produzem os enredos, algoritmos e as plataformas para fins de reificagdo dos seus
consumidores.

Nestes estudos, as criangas que se utilizam dos canais kids, contribuem para a
padronizacdo de modelos de vida, de repeticdes daquilo que gera maior audiéncia,
engajamento dentro do &mbito da industria cultural.

E notorio que os canais mais visitados, direcionados ao publico infantil, aqueles
com maiores quantidades de visualizagdes, inscri¢cdes, curtidas e seguidores nos canais
kids do YouTube, sigam determinado padrdo de discriminagdo social. Consideramos a
infancia enquanto fendmeno histdrico e social sob as varias influéncias que incidem sobre
ela, por exemplo, a origem social. E refletimos sobre a intensa desigualdade econdmica e
social no Brasil, que acarreta as distor¢bes entre as qualidades da educacdo e o
conhecimento em geral. Ressaltamos a desigual distribuicdo das riquezas materiais e
simbdlicas produzidas e ainda a desigual distribuicdo regional entre os seguimentos
sociais, como assegura Rosemberg (1999). Questionamos que tipo de crianca pode
consumir os produtos veiculados e, inclusive, os passeios em Orlando.

Os canais apresentam mais as disposi¢des dos pais enquanto pseudo-

elaboradores de enredos e pseudo-administradores de segunda méo, pois estdo sob 0s
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auspicios das diretrizes determinantes daqueles que gerenciam as plataformas (por isso
0s canais ganham placas ao atingir certo nimero de assinantes pré-estipulados), e esses
sob os ditames do mercado, e ainda as possibilidades constituidas pelas plataformas, que
as criangas enguanto sujeito que agencia.

Os comentarios foram retirados dos canais kids, a crianca espectadora se
manifesta apenas através dos dispositivos criados pelos préprios canais via likes,
inscricbes e visualizagOes. Nesse aspecto, subjaz a concep¢do que o adulto traz ou
imagina da infancia, pois, nos canais analisados, a medida que a prépria plataforma
produz orientacGes acerca de “como desenvolver sua comunidade: dicas ¢ sugestdes
como encontrar desenvolver um publico” e sobre “primeiros passos no youtube: tudo o
que Vocé precisa para criar e gerenciar um canal” (YOUTUBE CREATORS, [202-]b),
ainda esta o fato de pais atuarem nos videos, algumas vezes como protagonistas, outras
vezes filmando e conduzindo o comportamento da crianca, indicando um falso
protagonismo infantil. Tanto a crianga “produtora” quanto a crianga espectadora estdo
condicionadas por esses elementos.

A subjetividade se constitui instalando o que propicia a repeticdo e a imitacao
ou a autossimiliralidade que se enraizou e frutifica com o desenvolvimento das relacGes
mediadas pelas tecnologias digitais, no sentido de que o controle das plataformas sobre
os contetidos tende a ofertar mais do mesmo, ou seja, a crianca se insere no ambito de
uma oferta controlada. Os videos publicados pelos youtubers mirins refletem uma visédo
duplamente falsificada da realidade, conforme anunciamos anteriormente, e contribuem
para a manutengéo do status quo.

Como diagndstico do tempo presente, os videos tém uma tendéncia de seguir
datas festivas do calendario nacional, produzindo contetdos de acordo com tais datas,
como Natal, Ano Novo, férias, Carnaval, volta as aulas, Pascoa e outras datas festivas.
Isso ocorre com a veiculacdo de produtos da propria marca ou de outras, mantendo
frequentemente o direcionamento para a cultura do consumo de bens padronizados, ou
seja, a colonizacdo através do entretenimento.

Tomamos como metéfora o video As aventuras de Valentina e sua cachorrinha
abandonada — cap.07 (AS AVENTURAS, 2017), em que o0 homem do sapato amarelo
persegue a crianca e, nesse video, o tal homem néo aparece, apenas um sapato amarelo
com um enorme simbolo da marca Nike persegue a crianca. Ou seja, trata-se de uma
crianca perseguida por produtos, representados pelas marcas. E assim que se insere a

indUstria cultural na infancia. Valentina, aflita, diz: “N&o tem pra onde correr, eu vou
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pedir ajuda” e pede ajuda a um senhor trancado entre grades em um comércio,
possivelmente se protegendo. Esse senhor, com jeito de avd, pergunta pelo nome dela,
pergunta 0 que aconteceu, da atencdo as aflicGes da crianca, ouve as angustias, presta
atencdo na histdria que ela Ihe conta, olha nos olhos, abraca, acolhe, passa confianca, diz
que ela pode contar com ele sempre que precisar: “Estou aqui a sua disposi¢do”. Na
despedida, d& um abraco afetuoso e segura nas méos, olhando nos olhos da menina.
Valentina, ap6s o acolhimento afetuoso, do respeito a demanda de sua angustia, saiu pela
porta da loja, olhou a rua, refletiu sobre o tal homem do sapato amarelo: “Se ele foi por
aqui, eu vou por ali”, e seguiu determinada pelas ruas.

Acreditamos que seja mais disso que a crianga precise, ser acolhida, ouvida, que
suas aflicdes sejam atendidas, que o adulto proximo tenha paciéncia e ouca o que ela tem
a dizer. Que seja produzida uma educacdo que vise desmitologizar as necessidades
implantadas pela industria cultural quanto a reificacdo dos produtos pela razdo

instrumental via publicidades, que se ouse saber.
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