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Buddypokes: cenas multimodais de violéncia no Orkut?”
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Resumo

Neste artigo, analisamos as manifestacfes de violéncia através dos buddypokes do Orkut, com
base nos estudos sobre multimodalidade desenvolvidos por Kress e van Leeuwen (1996). A
questdo que norteou o trabalho foi: de que forma os buddypokes que simulam cenas violentas
tem sido usados pelos orkuteiros? Os resultados mostram que nem sempre os frames de
buddypokes, apesar de violentos, sao utilizados com a intencéo de disseminar a violéncia, isso
porque a mensagem escrita deixada pelo orkuteiro na maioria das vezes é permeada pelo tom
de brincadeira e amizade.
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Abstract

In this paper, we analyze manifestations of violence through the use of buddypokes from Orkut,
based on Kress and van Leeuwen’s (1996) studies about multimodality. The basic question of
our study was: how the buddypokes that simulate violent scenes, have been used by Orkut
users? The results show that, even though the frames are violent, they are not always used with
the purpose of disseminating violence. This is due to the fact that the message written by the
user, most of the time, is characterized by jokes and friendship.
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* Este artigo retoma parte do relatério técnico-cientifico apresentado a Prd-Reitoria de Pesquisa e Pds-
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1.Introducéo

Este trabalho foi gestado durante os estudos iniciais referentes ao projeto de pesquisa
intitulado “A manifestagdo da afetividade através da hipermodalidade presente em
buddypokes do Orkut”, concluido em 2010.1 no grupo de pesquisa Hiperged da UFC.
Ao longo do projeto, analisamos algumas das diversas maneiras pelas quais 0s
orkuteiros podem fazer uso dos recursos disponibilizados por esse site de
relacionamento, dentre eles, os emoticons e os buddypokes. Neste artigo, em especial,
analisamos somente a utilizacdo desse segundo recurso hipermodal, e, a seguir, vamos
Ihes explicar as razdes de tal escolha.

Antes dos devidos esclarecimentos, porém, acreditamos ser fundamental definir
0 que vem a ser um buddypoke, a fim de evitar possiveis falhas de interpretacdo em
secOes subsequentes. Segundo definicGes encontradas na web', a palavra poke alude ao
gesto fisico de uma pessoa chamar a atengdo de outra por meio de algo que poderiamos
denominar de “cutucdo”. E a palavra buddy poderia ser entendida como “amigo intimo”,
gue acompanha seus amigos em diversas atividades. Buddy, portanto, seria uma maneira
informal de chamar alguém de “amigo do peito”. Nesse sentido, podemos concluir que
buddypoke pode ser traduzido como algo proximo de “cutucdo de amigo”.

Assim, o nascituro do buddypoke aponta para gestos humanos que lembram
toques fisicos reais trocados entre amigos intimos. Dessa forma, os buddypokes podem
ser compreendidos como uma espécie de avatar em trés dimensdes que serve para que
os orkuteiros “se cutuquem’” entre si, comunicando suas emogodes € demonstrando tracos
de sua identidade.

Relembrada a traducéo da palavra buddypoke, falemos entdo brevemente sobre o
gue nos motivou a iniciar esta pesquisa. Inicialmente, chamou-nos a atencdo o rapido
aceitamento dos orkuteiros pelo novo recurso disponibilizado pela rede social. E raro
encontramos hoje algum usuério do Orkut que ainda ndo tenha adicionado esse recurso
em sua pagina.

Posteriormente, atentamos para uma possivel contradicdo que ha entre a
definicdo do que vem a ser um buddypoke e sobre as maneiras como eles estdo sendo
utilizados pelos membros do Orkut. Ora, dito de outra forma, se buddypoke significa

“cutucao de um amigo do peito”, ndo lhes parece estranho que os membros do Orkut os

! <http://www.google.com.br/search?hl=pt-BR&q=define%3Apoke&btnG=Pesquisar&meta=>
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utilizem para esmurrar, brigar, chutar, socar, golpear, lutar, trucidar* seus amigos
através de seus avatares? Se 0 nosso discurso, na maioria das vezes, € de paz, € de amor
ao préximo, se ndo queremos difundir a violéncia em nossa sociedade, por que entdo o
site de relacionamentos Orkut disponibiliza opgdes tdo violentas de interagdo?
Essas e muitas outras questdes foram levantadas ao longo de nossa investigagéo.
Por questdes de delimitacdo, resolvemos, neste trabalho, analisar as manifestagcdes de
violéncia por meio dos recursos multimodais dos buddypokes do Orkut, com base nos
estudos sobre multimodalidade desenvolvidos por Kress e van Leeuwen (1996).
Para uma melhor compreensdo por parte do leitor acerca da teoria da
multimodalidade, na se¢do subsequente, apresentamos uma breve retrospectiva desde a

Linguistica Sistémico-Funcional a teoria da Multimodalidade.

2. Da Linguistica Sistémico-Funcional a multimodalidade

A Linguistica Sistémico-Funcional (doravante LSF), desenvolvida por Michael A.
K. Halliday (1989), é uma corrente funcionalista que, inscrita numa perspectiva socio-
semidtica, entende que os significados sdo criados a partir de escolhas motivadas
socialmente. Em virtude disso, a ideia de escolha é muito importante nessa teoria, uma
vez que se apregoa que a linguagem compreende um conjunto de sistemas que oferecem
ao usuario da lingua uma complexidade de op¢es para a expressao de significados.

A luz dessa orientagdo epistemoldgica, € coerente afirmarmos que nossas escolhas
ndo sdo aleatdrias, mas, sim, motivadas e carregadas de significados culturais. 1sso nos
autoriza a dizer que as palavras que escolhemos durante a fala ou a escrita de um texto,
as formatacOes que damos ao que escrevemos no ambiente digital, as cores que
utilizamos em um desenho ou ainda a forma como construimos nossos buddypokes no
Orkut sdo manifestagdes motivadas pelo contexto de cultura e de situacdo em que a
atividade ocorre.

E por isso que, segundo Souza e Dionisio (2008), uma gramatica funcional ndo é
um conjunto de regras, mas uma série de recursos para descrever, interpretar e construir
significados, interessando-se profundamente pelos propdsitos do uso linguistico. Assim,
os significados resultantes das escolhas realizadas pelos usuarios estdo vinculadas, num
plano mais amplo, ao contexto de cultura, e, num plano mais especifico, ao contexto de

situacdo. O contexto da cultura é a soma de todos os significados possiveis em uma

2 Algumas das opgdes de interacéo disponibilizadas pelo site de relacionamentos Orkut.
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determinada cultura, j& o contexto de situagdo é responsavel por dar conta dos eventos
que acontecem fora do texto e que fazem do texto o que ele é.

Obviamente, esses parametros afetam nossas escolhas linguisticas uma vez que
refletem as trés metafuncbes propostas por Halliday (1985), que constituem o0s
propositos principais da linguagem.

Como esté explicado na LSF, a metafungdo ideacional representa ou constréi 0s
significados de nossa experiéncia do mundo. A interpessoal diz respeito a interacdo
entre 0s usuarios e/ou as atitudes e pontos de vista do falante/escritor em relagédo ao que
é dito. A metafuncdo textual, por sua vez, esta ligada a organizacdo das informacgdes no
texto e a sua adaptagdo ao veiculo e & modalidade de linguagem empregada. Essas
metafungdes acontecem simultaneamente em qualquer processo comunicativo, portanto
ndo podemos nos olvidar que a linguagem visual, trabalhada neste artigo, também esta
inserida neste contexto.

De acordo com Kress e van Leeuwen (1996), as estruturas visuais constroem
significados como as estruturas linguisticas o fazem. Portanto, da mesma maneira que o
usuario da lingua dispbde de uma gama de opg¢des de classes de palavras e de estruturas
semanticas para expressar sua mensagem, na comunicagdo visual, o autor tem, ao seu
alcance, diferentes tonalidades de cores, fontes, figuras, formas, dentre outras distintas
estruturas de composic¢do. Para melhor discutirmos sobre isso, passaremos a discutir
sobre 0 que Kress e van Leeuwen (1996) denominam de Gramatica do Design Visual.
Assim, posteriormente, ancorados nessa teoria, teremos condi¢cGes de analisar as
manifestagdes de violéncia flagradas no uso dos buddypokes do Orkut.

Kress e van Leeuwen (1996), na Gramatica do Design Visual, concordam com
Halliday (1994) no que diz respeito a motivacdo das escolhas que o falante realiza para
a enunciacdo de uma sentenca, e acrescentam que a posicdo dos elementos na
composic¢do visual de uma imagem também esta longe de ser aleatoria.

Deste modo, Kress e van Leeuwen (1996) investigaram as funcdes dos objetos
em determinadas posi¢bes nas imagens e os sentidos da composi¢cdo da imagem em
textos. Para esses estudiosos, a forma de apresentacdo das imagens nos textos esta
diretamente vinculada aos significados representacionais e interativos, podendo
produzir determinados sentidos. Para a compreensdo desses sentidos, 0S autores
elaboraram trés sistemas que orientam o processo de leitura das imagens, que servirdo

de base para nossa andlise: valor informativo, saliéncia e framing.
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E importante salientar que esses trés principios de composicdo se aplicam a
simples figuras, a materiais visuais complexos que combinam texto e imagem, e até
outros elementos graficos que estejam numa pagina ou na televisao, ou ainda na tela de
um computador conectado a web, como veremos neste trabalho.

O valor da informacéo diz respeito ao lugar dos elementos (participantes,
sintagmas que se relacionam entre si e com o leitor), como a localizagdo da informacéo,
se a direita ou a esquerda, no alto ou embaixo, no centro ou na margem. Conforme seja
a localizacdo desses elementos, podemos analisar o corpus considerando alguns pares
analiticos, tais como o dado e novo; o real e o ideal e o centro e a margem.

Sobre o primeiro € relevante para nossa analise destacar que 0S recursos
multimodais posicionados a esquerda do layout sdo chamados de dado, ao passo que 0s
elementos localizados a direita de novo. A interpretacdo dada a essas posicdes € a de
que o dado vem primeiro, ou seja, 0 que esta localizado no lado esquerdo da imagem ja
é conhecido pelo leitor; 0 novo, por sua vez, significa algo que ndo é conhecido e que o
leitor deve prestar atengdo especial; ja os recursos multimodais localizados na parte
superior do layout sdo chamados de ideal, e na parte inferior, de real. Em outras
palavras, o que esta localizado em cima (ideal) significa que é apresentado como o
idealizado ou, generalizado, com auséncia da informacédo; o que estad em baixo (real) é a
informacdo mais categdrica, mais detalhada. Finalmente, os recursos multimodais
contidos no centro significa que é o nucleo da informacdo de que todos 0s outros
elementos, em algum sentido, sdo dependentes. As informacdes que sdo apresentadas as
margens sdo, portanto, os elementos dependentes.

Na saliéncia, por sua vez, temos que a integracdo dos elementos serve para dar
coeréncia no todo, sendo fundamental para ordena-los. Uma imagem ou uma péagina
pode destinar diferentes graus de saliéncia para seus elementos, criando uma hierarquia
de importancia entre eles. De acordo com Rocha (2005), o dado pode ser mais saliente
gue 0 novo, ou este mais saliente que o outro, ou ambos igualmente salientes. O mesmo
ocorre com os pares ideal e real.

A saliéncia ndo é medida objetivamente, mas é o resultado de uma complexa
interacdo, da relacdo entre multiplos fatores, como: tamanho, forma do foco, contraste
de tom (areas de alto contraste tonal, limites entre branco e preto, etc.), contraste de cor,
colocacdo no campo: se sdo assimeétricos no campo visual, ou se aparecem em primeiro

ou segundo plano.
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Por fim, o framing é o enquadramento realizado por elementos que criam linhas
divisorias, que desconectam ou conectam a composi¢cdo da imagem, compondo 0
sentido em conjunto ou ndo; pode haver a presenca ou auséncia de divisdo de

enquadramento. Afirmam Kress e van Leeuwen (1996, p. 52) que:

O emolduramento visual € um problema de grau: elementos da composicdo podem
ser fraca ou fortemente emoldurados. O elemento estard fortemente emoldurado
guando caracterizar-se como unidade separada de informagdo. Os membros de um
grupo, por exemplo, podem estar apresentados como um grupo de pessoas em uma
foto (v.g. fotos de escola, familia, empregados em uma companhia etc.) ou em uma
colagem de fotos individuais, marcadas por linhas de moldura e/ou espagos vazios
entre elas (como exemplos fotos de diretores em uma revista da empresa). A
auséncia de moldura marca a identidade do grupo, sua presenga significa
individualidade e diferenciagdo. Quanto mais 0s elementos de uma composi¢édo
espacial estiverem coesivos mais serdo apresentados como uma unidade de
informagdo, formando uma unidade.

Na proxima secdo deste artigo, mostraremos nossos procedimentos

metodoldgicos que serviram para dar seguimento a pesquisa.

3. Andlise multimodal das imagens selecionadas

Nesta secdo do trabalho, evidenciamos como a multimodalidade se faz presente
nas manifestacbes de violéncia flagradas nas interacdes realizadas por meio de
buddypokes do Orkut. Damos uma especial importancia aos buddypokes que possuem
um plano de fundo em sua composi¢do, por termos a suposicdo de que as cores, as
imagens, as formas que aparecem em segundo plano ratificam o sentimento expresso
pelo avatar. Para isso, apoiamo-nos em Gomes (2007, p. 97), quando afirma que os
elementos em uma imagem correspondem aos sintagmas em uma oracao e, portanto,
possuem relacdo motivada entre si. Dito de outra forma, nenhum elemento em uma
imagem ¢é colocado de forma aleatdria, mas, sim, motivada.

Dentre as possibilidades interativas permitidas pelo Orkut, destacamos duas que
vém sendo estudadas pelos membros do nosso Grupo de Pesquisa Hiperged: o scrap
(LIMA-NETO; ARAUJO, 2009) e o buddypoke (SOARES; ARAUJO, 2009). Quando o

orkuteiro elege interagir com seus amigos por meio desse segundo recurso hipermodal,

o site de relacionamentos oferece sete possibilidades, a saber: VOO N
Ao clicar em um dos icones acima expostos, sdao oferecidas ao internauta

diversas formas de interacdo que combinam com o simbolo que aparece na imagem

clicada, por exemplo: o primeiro icone (®), como a propria imagem sugere, apresenta

interacdes do tipo carinhosas, romanticas, amigaveis; no segundo (®) temos mensagens
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de saudag@es, jogos, estados de humor; a terceira imagem (&=

), por sua vez, oferece
interagbes de cunho violento; em seguida, temos (%) interacBes que envolvem
atividades fisicas, como futebol e malhacdo; no quinto icone (@) dispomos da
possibilidade de interacbes de dancas e festas; a pendltima imagem (J2) relaciona-se
com interacdes musicais; por Gltimo (%), essa categoria agrupa interacdes em que além
dos dois avatares, mais um ou dois animais de estimag&o, interagem entre si.

Em seguida, de acordo com as categorias da composigéo espacial do significado,
de Kress e van Leeuwen (1996), analisamos as imagens selecionadas desse terceiro
icone (Z). Antes, porém, é necessario dizer que, devido as limitagdes do suporte, ndo
pudemos representar as imagens em toda a sua complexidade semiética e hipermodal.
Diante desse impasse metodoldgico, e para que o leitor pudesse ter uma ideia
aproximada dos movimentos que gravitam em torno dessa pratica de linguagem
hipermodal no Orkut, decidimos dividir uma mesma representacdo visual em frames,
que, em conjunto, tentam representar/formar todo o movimento dos avatares, como

podemos visualizar abaixo:

A% CarlaLima e Rafael Magno lutaram

Figura 1 — Adagas voadoras com adagas voadoras

Tooma essa, menino! Num sei + o
q fazer c/ve.. rs (seu chatinho)

Nesse aplicativo, a presengca da multimodalidade pode ser comprovada pela
aplicacdo das seguintes categorias analiticas de Kress e Leeuwen (1996): valor
informativo e saliéncia.

Quanto ao valor informativo, retomando o que j& foi dito sobre essa premissa, 0s
elementos multimodais que aparecem do lado direito da imagem sdo a informacao nova
e, portanto, como aquela que € alvo de atencdo do leitor. No lado direito da figura 1,
localiza-se a imagem do buddypoke que envia mensagem e que, por isso, merece mais
atencdo. A importancia do buddypoke da direita é reforcada pelo uso da cor branca (no

original) saindo da margem direita do layout.
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Por outro lado, o buddypoke do orkuteiro que recebe a agao esta posicionado do
lado esquerdo da imagem, o que o configura como a informacdo dada segundo Kress e
Leeuwen (1996). Percebemos também que ambos partem das margens para o centro da
imagem, onde se localizam os elementos centrais ou mais importantes para o
entendimento desse texto imageético. No centro da imagem podemaos verificar os golpes
entre as adagas dos buddypokes e, inclusive, os olhos de raiva e susto da emissora e do
receptor respectivamente. Na figura 1, acima, os olhos assustados sdo caracterizados
pela diminuicdo da pupila, que demonstra assombro, surpresa. Nas margens, em
contrapartida, ficam elementos menos importantes ou acessorios.

No que se refere a saliéncia, constatamos que essa categoria se manifesta através
dos graus da saturacdo da cor vermelha (no original), que varia numa escala do branco
ao vermelho escuro (no original). Essas gradacfes de cor nos permitem enxergar que
onde se destaca a cor branca, nos representa 0 ponto de maior luminosidade. O lado
direito da imagem ¢é visivelmente mais claro, o que o faz ser o primeiro ponto da
imagem a saltar aos olhos. Dessa forma, essa luminosidade centrada na margem direita
da imagem atrai os olhos do leitor para o lugar de onde parte a acdo do avatar, ou seja,
de onde partem os primeiros golpes de luta. Por outro lado, a obscuriddo do plano de
fundo na margem esquerda também foi motivada, possivelmente com a intengdo de
representar um ambiente sombrio e agressivo, propicio para a agressividade dos
movimentos dos buddypokes. Portanto, em aquiescéncia a Rocha (2005), verificamos
que a saliéncia pode criar uma hierarquia de importancia entre os elementos,
selecionando algum como o mais importante, como 0 merecedor de maior atencédo que
0s demais.

Como podemos verificar ainda na figura 1, ha a presenca ndo sé da modalidade
visual, mas também da verbal. Sobre isso, devemos atentar para o fato de que ha dois
tipos de escrita que compde a mensagem verbal, uma produzida automaticamente pelo
aplicativo, a saber, Carla Lima e Rafael Magno lutaram com adagas voadoras e outra
produzida pelo préprio internauta, a saber: Tooma essa, menino! Num sei + o q fazer
c/vc.. rs (seu chatinho).

E interessante atentar para o fato de que, que apesar de a passagem N&o sei + 0 g
fz cl/vc.. rs sinalizar para um possivel aborrecimento por parte da emissora da
mensagem, os risinhos (representados pela sequencia de “rs”) no final da sentenca

atenuam o carater violento da mensagem. Outro aspecto que devemos destacar é o
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diminutivo usado na expressao “seu chatinho”, que novamente nos leva a considerar
uma possivel afetividade que estd sobreposta por um aborrecimento entre 0s sujeitos da
interacao.

Na segunda sequéncia de framings (figura 2), podemos perceber que novamente
0 buddypoke feminino, de quem parte a acdo, situa-se na parte direita da imagem,
interpretado por Kress e van Leeuwen (1996) como aquilo que ¢é alvo de atencdo do
leitor (novo). No lado esquerdo da imagem, denominado pelos autores como dado, isto
é, conhecido pelo leitor, localiza-se a imagem do buddypoke que recebe a agéo.

Dito em outras palavras, no que diz respeito a escrita produzida
automaticamente pelo aplicativo, é interessante atentar que Roberval Campelo —
representado, na figura 2, pelo buddypoke da direita — é o sujeito da oracado ativa, isto é,
ele é a responsavel pela acdo de pedir para o outro reagir. Segundo Halliday (1996), na
primeira parte de uma oracdo, localiza-se o tema, que expressa a informagéo dada, e 0
restante € chamado de rema, que, por sua vez, expressa a informacgdo nova, isto &,
aquela que o ouvinte desconhece, e que corresponde, efetivamente, ao conteddo que
queremos que ele passe a conhecer.

Fazendo uma analogia dessa teoria com a cena em andlise, notamos que a
informacdo que merece mais destaque na figura é exatamente a acdo do buddypoke de
Roberval Campelo de pedir para Lorena (luto) reagir, isso justifica a sua posicao inicial
na composicao visual.

E valido ainda observar, na figura abaixo, que os buddypokes novamente se

movem para o centro da imagem, que contém a informac&o central:

$& Roberval Campelo pede para

Figura 2 — Pedir para reagir Lorena (luto) reagir

Linda, reaja.... kero ver vc sempre
bem. Um bjo.

E interessante perceber a letra X marcada na parede de plano de fundo. Nossa
cultura frequentemente utiliza essa letra do alfabeto para indicar que algo esta errado ou

que € proibido, como, por exemplo, na correcdo de uma questdo de prova errada ou
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numa placa de transito. Neste caso, o X também é carregado de negatividade, simulando
marcas paralelas de unhas ou objetos afiados, muito apropriados, vale ressaltar, para a
tematica violenta da acdo dos avatares.

Quanto a coloracdo do fundo da imagem, percebemos aqui também a escuridao
inferior e a luminosidade concentrada no centro da imagem, precisamente no entorno do
X, provavelmente para atrair o olhar para o centro, onde os avatares se golpeiam e onde
estd 0 X. Dessa forma, podemos perceber que a saliéncia concentra-se ndo mais na
margem, como no exemplo anterior, mas no centro da imagem. A mudanga no formato
dos olhos dos buddypokes representam as alteracfes de humor no sentido tristeza-susto.

Quanto a mensagem anexada pelo orkuteiro, verificamos a total auséncia de
violéncia, ja que ele utiliza o vocativo linda e diz que quer ver a co-enunciadora sempre
bem, mandando inclusive Um bjo ao final da mensagem. Neste caso especifico, a
parceira da interacdo da mensagem parece estar passando por dificuldades em sua vida
pessoal, como releva a palavra Luto ao lado do primeiro nome da orkuteira. Ao perceber
isso, o orkuteiro pede, através do buddypoke, que ela reaja. Podemos contrastar, entdo,
uma interacdo entre buddypokes legitimamente violenta com uma mensagem muito
carinhosa, que demonstra, inclusive, um sentimento de cuidado entre ambos.

Dessa forma, concluimos que essa interagdo €, aparentemente, violenta, porque
essa opcAo aparece no aplicativo com o icone &, Segundo, porque o buddypoke realiza
uma espécie de ameaca ao mostrar as garras, algo também repleto de negatividade e
agressividade em nossa cultura, simulando um possivel ataque, como um gato que quer
atacar ou se defender.® No entanto, se considerarmos a mensagem escrita pelo orkuteiro,
percebemos um tom bastante afetivo e concluimos que, na verdade, ndo se trata de uma
manifestacdo violenta de fato.

Em relacdo a figura 3, como se pode ver abaixo, percebemos gue novamente o
enunciador da agdo (novo) posiciona-se inicialmente do lado direito da imagem e 0 seu
co-enunciador (dado), por sua vez, do lado esquerdo. O centro da imagem, onde se
efetiva a acdo violenta de aplicar um parafuso, contém a informacao principal, estando
as margens com elementos acessorios ou ndo tdo importantes. Agora, diferentemente
das anteriores, a mensagem escrita pela orkuteira foi tdo violenta (ou teve a intencéo de

ser violenta) quanto o aplicativo dos buddypokes. As cores do plano de fundo, como em

3 As garras também aludem ao personagem ficticio Wolverine, um dos “Ex-Man”. O personagem de
histérias em quadrinhos e que, recentemente, entrou na telona do cinema, foi criado pelo escritor Len
Wein em parceria com o diretor de arte John Romita. O personagem foi publicado pela Marvel Comics.
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todos os outros, mostram uma atmosfera sombria. Aqui h& manchas na parede
semelhantes a marcas de pichacdo e no chdo, que também poderiam ser confundidas

com sangue.

e S S

Figura 3 — Aplicar um parafuso ?-ﬁ em Alexandre Bizarria

1SS0 Al E PELOBOLO Q VC ME
DEU ONTEM , VIU?

A luminosidade, nessa imagem, atrai os olhos do leitor para o chao, pois la estd a
parte mais clara. Isso se deve ao fato de o movimento ser realizado com os pés dos
avatares, ja que o golpe de arte marcial denominado parafuso consiste de uma volta de
360 graus no ar seguida de um chute. Dessa forma, o leitor centra sua atencgéo
inicialmente no lugar de onde parte a acdo: os pés do buddypoke da orkuteira.
Verificamos, portanto, que a saliéncia da imagem esta centrada tanto no centro da
imagem quanto nos pés dos avatares.

Nessa situacdo, os olhos dos avatares também expressam os sentimentos de 6dio,
dessa vez em ambos. As sobrancelhas arqueadas e a pupila reduzida produzem esse
efeito de agressividade e violéncia, contribuindo, assim, como um elemento multimodal
importante para expressar o carater violento da mensagem.

Em relacdo a escrita produzida pela internauta, chamamos atencdo para a
utilizacdo de letras maidsculas que, por serem utilizadas em ambientes virtuais, sugerem
gritos. Essa escolha, como preconiza a Linguistica Sistémico-Funcional, foi motivada e
consciente. A orkuteira tenta atingir ou ainda se vingar de seu amigo por meio dos
avatares do Orkut.

Para concluir, destacamos gque, embora os buddypokes apresentem imagens que
denotem cenas violentas, como vimos, nem sempre a intencdo do orkuteiro € realmente
disseminar violéncia. 1sso pode ser verificado com a analise da riqueza multimodal que

constitui essas imagens, as quais agregam multiplas semioses em sua composic¢ao.
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4. Consideracoes finais

A aplicacdo das categorias de composicdo espacial do significado de Kress e van
Leeuwen (1996) as imagens que constituiam a amostra de nossa analise revelou que os
elementos em uma imagem correspondem aos sintagmas em uma oragdo e que,
portanto, possuem relagdo motivada entre si. Assim, a aplicacdo dessas categorias as
imagens selecionadas permitiu a constatacdo de que a imagem € construida de maneira
intencional.

Percebemos ainda que as mensagens escritas aliadas as cenas ‘“violentas”
auxiliam na construgdo do sentido em uma interagdo amistosa entre os orkuteiros. Os
resultados mostram que nem sempre os frames de buddypoke, apesar de violentos, sdo
utilizados com a intencdo de disseminar a violéncia, isso porque a mensagem escrita
pode mudar radicalmente o significado da interacéo.

Nossa pesquisa tem mostrado que os buddypokes do Orkut ndo sdo formas
inocentes de interacdo, uma vez que tais recursos interativos sdo eivados de multiplos
sentidos, gragas a combinacdo inteligente dos expedientes multimodais a partir dos
quais um buddypoke é constituido. Nesse sentido, nosso trabalho mostrou que uma das
maneiras produtivas de analise desse tipo de interacdo na web é oriunda da teoria da
gramatica do design visual, proposta por Kress; van Leeuwen (1996), cuja orientagdo
epistemoldgica remonta & LSF de Halliday (1994).

Concordamos com Gomes (2006) quando ele afirma que o que € expresso na
linguagem verbal por meio da escolha entre diferentes classes de palavras e de
estruturas sintaticas €, na composi¢do visual, expresso por meio da escolha entre
diferentes usos de cores, ou diferentes estruturas de composicdo. 1sso comprova que 0s
sentidos nos textos que apresentam as modalidades verbal e visual somente sdo
produzidos pela leitura eficiente do conjunto dos modos semioticos neles presentes e
ndo apenas com base em uma Unica modalidade.

Em virtude de os buddypokes do Orkut serem um aplicativo relativamente recente,
ndo tornamos conclusivas as acepc¢des aqui abordadas, podendo elas ser refinadas em
futuros trabalhos desenvolvidos em nosso grupo de pesquisa Hiperged.* Tais reflexdes,
acima esbogadas, mostram que nossa pesquisa deixa aspectos remanescentes a serem

desenvolvidos em estudos futuros, como por exemplo, a (in)consciéncia dos orkuteiros

* Grupo de Pesquisa vinculado ao PPGL da UFC.
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no que diz respeito & difusdo da violéncia através de suas escolhas nesse site de

relacionamentos.
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