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RESUMO

Essa tese possui, como objetivo principal, compreender, identificar e analisar as
performances sociais proprias de sites pornograficos amadores. O CAM4,
representante de um dos sites em questdo, foi escolhido como locus investigativo da
pesquisa empirica realizada, devido ao seu reconhecimento e popularidade
internacionais, alta presenca de performers brasileiros e, principalmente, pela sua
caracteristica de transmissdo ao vivo dos videos ali exibidos, via webcam. Para tanto,
utilizamos uma fundamentacdo tedrica que combina elementos dos campos da
Comunica¢do e Tecnologias Digitais, dos Porn Studies e das Ciéncias Sociais. Como
lente interpretativa, valemo-nos da Teoria Dramatuirgica, a partir da obra de Erving
Goffman, privilegiando seu conceito de performances sociais e demais aspectos
referentes. O argumento central dessa tese ¢ o de que, no contexto das pornografias
digitais com estética amadora, o palco (ambiente em si) - recuperando a metafora
dramatirgica de Goffman -, ocupa um lugar de destaque, no que diz respeito as
performances dos atores sociais. Como hipdtese, propomos que, no CAM4, a
associagdo entre as variaveis técnicas e os elementos proprios da estética do real,
juntos, condicionam performances sociais particulares. Através da abordagem
qualitativa, a pesquisa de campo consistiu na coleta, por meio da observagdo nao-
participante, de 56 videos/exibi¢des de performers-protagonistas diferentes, no
periodo entre 8 e 21 de maio de 2016. Optamos por observar os videos em turnos
diferentes, de modo a obtermos um “retrato” mais completo das performances sociais
— totalizando, portanto, 4 videos por dia, durante 14 dias consecutivos. Visando a
selecdo dos videos pesquisados, adotamos a amostra intencional do tipo “por critério”,
de modo que foram analisados apenas videos protagonizados por performers
brasileiros, a partir da sele¢do da categoria “BR” (Brasil), existente no filtro de buscas
do CAM4. Para a coleta dos dados e apresentagdo dos resultados, utilizamos duas
matrizes de analises diferentes, construidas por nds. A primeira delas teve como foco
13 wvariaveis técnicas disponiveis no CAM4, mapeadas durante a pesquisa
exploratoria. J4 a segunda abrangeu 8 elementos da estética do real, identificados a
partir da revisdo de literatura e do estudo exploratério. Tendo em vista os resultados
obtidos, confirmamos a nossa hipotese e concluimos que existem, pois, padrdes de
performances sociais observadas nos videos pesquisados, resultantes da associagdo
entre as varidveis técnicas e os elementos da estética do real - que funcionam,
portanto, como agentes condicionantes das particularidades das referidas
performances. Dentre as principais particularidades encontradas, destacamos a
monetarizagdo das performances, a interagdo entre performers, a presenca de
recompensas simbolico-afetivas e a possibilidade dos performers-espectadores
interferirem na exibi¢do dos performers-protagonistas - avaliando, comentando e
sugerindo, de acordo com seus gostos € interesses.

Palavras-chave: Pornografias Digitais Amadoras; Performance Social; Estética do
Real; CAM4.



ABSTRACT

The main objective of this thesis is to identify, analyze and understand social
performances in amateur pornography websites. We chose the CAM4 website as the
investigative locus of our empirical research because of its international recognition
and popularity, the high presence of Brazilian performers, and especially for its live
home video streaming feature via webcam. This research uses a theoretical
framework that combines elements from the fields of Communication and Digital
Technologies, Porn Studies, and Social Sciences. As an interpretive lens, we make
use of Dramaturgical theory as presented in the work of Erving Goffman, focusing on
his concept of social performance and other related aspects of his theory. The central
argument of this thesis is that, in the context of digital pornography with amateur
aesthetic, the stage — or the setting itself, according to Goffman’s dramaturgical
metaphor — occupies a prominent place in regards to the performance of social actors.
As a hypothesis, we propose that, in the CAM4 website, the association between
technical variables and the aesthetics elements of reality result in particular social
performances. The field research consisted on a qualitative approach of non-
participant observation of 56 videos/exhibitions of different performers/actors during
the period from May 8" to May 21% of 2016. We chose to watch videos during
different times of the day in order to get a broader "picture" of social performances.
Therefore, we watched a total of four videos per day during 14 consecutive days. As
the adopted criteria for the selection of the videos, we chose to work only with videos
streamed by Brazilian performers, by selecting the category “BR” of the searching
engine of the CAM4 website. For data collection and presentation of results we
created and built upon two different analytical approaches. The first approach focused
on 13 technical variables available on CAM4, which we mapped out during our
investigative research. The second approach covered eight specific aesthetics
elements of reality as identified in the literature review and exploratory study. The
results we have found confirmed our hypothesis, leading us to the conclusion that
there were repetitive patterns in the social performances observed, which resulted
from the association between technical variables and the aesthetic elements of reality.
The association of these two elements, therefore, resulted in particular social
performances as observed in the videos. Among the main patterns identified, we
should highlight the monetization of the performances, the interaction between
performers, the presence of symbolic affective rewards, and the possibility of
performers/spectators interfering in the enactment of performers/actors by evaluating,
commenting and suggesting, according to their own preferences and interests.

Key-Words: Digital Amateur pornography; Social Performance; Real Aesthetics;
CAMA4.
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Introduciao

Pego licenga para redigir a introdugdo desse trabalho na primeira pessoa do
singular, por acreditar que a tese aqui apresentada, hoje um pedago consideravel de
mim e do conhecimento adquirido ao longo dos ultimos intensos anos, ¢ parte da
minha histéria de vida. E tudo tdo pessoal que me parece absurdo escrever de forma
mais distanciada. Explico: a temadtica que circunscreve essa pesquisa ja me
acompanha hé quase vinte — dos meus trinta e nove - anos. Comego, pois, mostrando
de onde surgiu meu interesse particular e como me aproximei do foco principal que
norteou esse processo de doutoramento: pornografias em ambientes digitais.

No ano de 1999, periodo final da minha graduagdo em Comunicagdo Social,
iniciei um projeto de pesquisa do qual jamais me desvencilhei - e que se tornou, no
mesmo ano, minha monografia de conclusdo de curso. Intitulado "Cibersexo: Cada
época tem o prazer que merece", o estudo versava sobre possiveis efeitos dos sites de
imagens pornograficas (ainda estaticas) nas relagdes contemporaneas. A pesquisa
contou com a orientagdo do Professor Dr. Fernando Masip, o maior incentivador do
trabalho em questdo - responsavel por me apresentar aos primeiros sites pornograficos
— até entdo, um universo, por mim, completamente desconhecido.

Uma vez finalizado, apresentado em banca e aprovado, o trabalho foi
devidamente arquivado no acervo da propria Universidade, como de praxe - de modo
que havia uma cdpia impressa, disponivel para consulta, na biblioteca da instituigao.
Com o passar dos anos e com a obsolescéncia dos nossos computadores pessoais e
dos dispositivos entdo usados para armazenamento da pesquisa de outrora — disquetes,
nesse caso -, perdi a versdao digital do trabalho. Poucos anos mais tarde, ao tentar
buscar a copia impressa da monografia, fui surpreendida pela noticia de que o
trabalho havia desaparecido da biblioteca - sem nunca mais ser encontrado -, apds
consecutivas consultas de alunos dos cursos de Comunicacao. Dessa forma, justifico —
e lamento, imensamente — a auséncia dessa pesquisa — embrionaria -, nas referéncias
da minha tese.

Aquele mesmo estudo, ainda perdido, foi também responsdvel pela minha
aprovacgdo e consequente ingresso, em 2000, no mestrado do Poscom (UFBA) — que
logo precisou ser interrompido, em 2001, com créditos j& concluidos, por razdes
profissionais e pessoais. Entre os anos de 2001 e 2011, embora afastada do mundo da

pesquisa, continuei flertando com textos e artigos que tratassem de sexualidades e
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pornografias em ambientes digitais. Nunca fui uma usuaria frequente de sites
pornograficos. De fato, foi o interesse pela tematica que me levou a acessa-los — e a
cada descoberta, a curiosidade alimentava minha vontade de compreender melhor
algumas nuances do fendmeno. Ao longo desse tempo, observei o cenario da
pornografia online mudar significativamente, ganhar corpo, crescer em quantidade (de
acessos) ¢ em diversidade (de sifes), além de ser fortemente incrementado pelas
possibilidades advindas com os avangos tecnologicos. O gosto pela pesquisa comegou
com aquele trabalho e, ndo a toa, o tema permaneceu como minha grande inquietacao
de doutorado — e muito provavelmente, com desdobramentos futuros.

Ao me reaproximar do Poscom (UFBA), em 2011, através do ingresso no Grupo
de Pesquisa em Interagdes, Tecnologias Digitais e Sociedade (GITS-UFBA), passei a
reavaliar temas possiveis que despertassem minha inquietacdo de pesquisadora
adormecida. Todas as possibilidades estiveram sempre relacionadas ao contexto das
pornografias — embora, por inumeras vezes, eu tenha sido desmotivada a levar esse
estudo adiante, como tese de doutorado. Questdes diversas surgiram: de piadas
indiscretas em congressos académicos importantes, a sugestdes de mudanca do foco
principal da pesquisa. As razdes das indagagdes/criticas/sugestdes mostravam-se
veladas em supostas preocupagdes com a minha imagem pessoal, profissional e
académica. Entretanto, s6 apos mergulhar no campo dos Porn Studies, ¢ que passei a
entender, com clareza, o qudo desafiador e solitario pode ser o ato - politico -, para
uma mulher, de sustentar o desejo por pesquisar, pasmem, em pleno século XXI,
pornografias digitais.

Assim, para elaboragdo do projeto de selecdo do doutorado, voltei a navegar
pelos sites pornograficos, a conversar sobre eles, a experimentar as novidades ora
incorporadas — com vistas a encontrar um Jlocus de pesquisa que me fornecesse
elementos interessantes para analise e reflexdo. E foi assim que o CAM4 apareceu.
Em uma conversa informal, sem maiores expectativas, tomei conhecimento da
existéncia do site, ainda em 2011 — quando o aspecto livestream caracterizava-se
como novidade. Uma vez doutoranda do Poscom, em 2012, cheguei a cogitar outros
sites para desenvolver a pesquisa, menos sofisticados que o CAM4 - por estar
interessada exatamente na estética amadora e nas performances sociais ali existentes.
Entretanto, permaneci com o site inicialmente escolhido, por receio, a principio, de
que os demais, um tanto mais simples e rudimentares, desaparecessem, ao longo dos

quatro anos de curso — o que, de fato, aconteceu com alguns deles. Desafio, alids, que
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os pesquisadores interessados pelos locus de pesquisa proprios da Internet costumam
enfrentar, com frequéncia.

Pesquisadoras da area ja consolidada como Porn Studies - tais quais Atwood
(2009; 2010; 2014a; 2014b), Paasonen (2010a; 2010b; 2011; 2012a; 2012b; 2014),
Paasonen, Nikunen e Saarenmaa (2007), apenas para mencionar algumas - indicam
fortes mudangas nas produgdes da pornografia', a partir da Internet. Aumento da
visibilidade, facilidade de acesso, de consumo e diversidade dos tipos e nichos de
pornografia sdo alguns destaques evidenciados pelos estudiosos do campo. Segundo

Paasonen (2012a, p.1), com quem concordo,

0 acesso a pornografia estd mais facil do que nunca e ela pode ser acessada
gratuitamente, anonimamente e em interminaveis tipos de nichos, estilos,
subcategorias, idiomas e¢ formatos, antes impossiveis em outras midias —
desde que o usuario tenha o hardware e software necessarios, além da
aptiddo para usé-los °.

Vale ressaltar, entretanto, ndo apenas a facilidade do download de pornografia,
mas também da crescente possibilidade de upload e compartilhamento de materiais
produzidos pelos proprios usudrios, muitas vezes sendo eles mesmos protagonistas
dos videos compartilhados, bem como o recorrente uso das webcams como recurso de
gravacao/producdo. Para além, Paasonen (2012a) ressalta as possibilidades de
interacdo impulsionadas pelo uso das cams, pelo compartilhamento de videos e pela
existéncia dos foruns amadores. E ¢ sobre essa seara, especialmente sobre as
performances sociais particulares de uma estética amadora da pornografia digital’,
que o meu interesse se debruca.

Ainda nesse sentido, um estudo realizado entre os anos 2000 e 2004 despertou
minha atencdo sobre a temadtica dos possiveis usos das webcams. Trata-se do livro
CamGirls: Celebrity & Community in the age of social networks, publicado em 2008.
Para além de encontrar a obra em si, 0 que mais me inquietou aqui foi o caminho

trilhado por sua autora, Theresa Senft. Terri Senft, como ¢ mais conhecida, tornou-se,

! Todo material pornografico, neste estudo, se restringe as praticas e demonstragdes sexuais aceitaveis
— sob a otica legal -, excluindo-se, assim, qualquer possibilidade de pedofilia. Embora eu esteja ciente
de que as imagens de pedofilia também componham, hoje, o universo da pornografia digital e embora
possua a clara dimensdo da importancia da tematica em questdo, ressalto que meu olhar nio estara
* Tradugdo nossa: “Access to porn is easier than ever, and it can be accessed for free, anonymously,
and in a seemingly endless range of niches, styles, subcategories, languages, and formats that have
been impossible in other media — provided that one has the necessary hardware, software and
bandwidth and skill to use them”.

’ Importante esclarecer, logo de inicio, que os termos “pornografia digital” e “pornografia online” sdo
aqui utilizados como sindnimos e que, portanto, as duas formas/expressdes serdo utilizadas ao longo
desse trabalho, evitando cansar a leitura com a repeti¢do exaustiva de um ou outro termo.
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por um tempo, uma camgirl® que investigava outras camgirls. A inser¢io e
participacdo dos pesquisadores nos respectivos contextos estudados, como método de
pesquisa — etnografico, nesse caso -, ndo ¢ novidade. Entretanto, me pareceu uma
op¢do um tanto audaciosa, por parte de Senft, especialmente se considerarmos o
momento da decisdo da pesquisa, o0 ano de 1999 — quando os estudos sobre Internet
ainda eram embrionarios.

Para além, Senft expds sua vida pessoal, profissional e académica durante 18
meses — periodo em que deixou sua webcam constantemente ligada, de forma a
participar, efetivamente, da experiéncia camgirl. Segundo ela, seu livro ¢ um “estudo
critico e etnografico de uma gerag¢do de camgirls e de seus espectadores/viewers, entre
2000 e 2004” (SENFT, 2008, p.1)’. Vale dizer que o fendmeno das camgirls, nesse
periodo investigado por Senft, ndo estava diretamente associado a pornografia digital.
Muitas mulheres pesquisadas por ela sequer tiravam suas roupas na frente das
cameras — e quando o faziam ndo se tratava de uma cena intencionalmente
provocativa, mas como um ato banal do cotidiano. O percurso de Terri Senft ¢
realmente instigante, apesar do pouco aprofundamento do seu livro. Dentre seus
trabalhos, destaco também o fato dela ter cunhado o termo micro-celebrity - tema que
lhe é caro -, bem como sua parceria com pesquisadoras respeitadas, como Nancy
Baym e Danah Boyd.

De qualquer forma, os estudos de Senft remetem — ainda que tangencialmente
— aos estudos sobre a pornografia na Web. Vale ressaltar que se por um lado, a
pornografia digital estd entre os termos mais procurados em buscas na rede, figurando
entre os responsaveis pelos maiores negdcios ali existentes, por outro, ainda
permanece como um dos campos menos investigados pelos estudos da Internet

(PAASONEN, 2011). Tal contradi¢do, discutida pela autora, retrata bem aquilo a que

* O termo camgirl ¢ utilizado para se referir s mulheres que se valem de webcams para exibir seu
cotidiano — ou, atualmente, seus corpos ¢ atos sexuais. Dai a jun¢do de cam (abreviagdo do termo em
inglés, camera) e girl (do inglés, menina ou mulher jovem). Inicialmente, quando o fendmeno se
tornou popular, na década de 1990, o habito de deixar a webcam ligada ndo tinha uma conotagéo sexual
— e era associado ao publico feminino, responsavel pela difusdo do termo. Dada a popularidade da
pratica, em 2015, foi lancada, nos Estados Unidos, uma websérie intitulada Cam Girls: The Series -
inspirada em fatos reais. Obtendo grande repercussdo na imprensa, em sete episodios, a série trata do
cotidiano das mulheres acima mencionadas. Disponivel em: <http://camgirlstheseries.com>. Acesso
em: 15.jul.2016.

> Tradugdo minha: “(...) an etnographic and critical study of one generation of camgirls and their
viewers from 2000 to 2004 .




21

ela se refere como um fenémeno de “ubiquidade e retragdo® (PAASONEN, 2011,
p.424) da pornografia digital, motivo suficiente para despertar uma série de
inquietagdes acerca da tematica.

A ubiquidade advém da forte presenca da pornografia na Internet, seja através
da expressividade em negocios e quantidade de acessos, ou mesmo através de severas
criticas e questdes €ticas e morais que envolvem a discussdo. Ja ao afirmar que a
pornografia digital ¢ vitima de uma retragcdo/encolhimento, Paasonen (2011) chama a
atencdo para a timidez e para a baixa expressividade do tema, especialmente em
investigacdes académicas e cientificas — ainda que o campo tenha crescido nos
ultimos anos (ATTWOOD; SMITH, 2014a). Esta tese pretende contribuir para o
enriquecimento dos Porn Studies sem, com isso, s€ comprometer a encontrar
respostas ou elucidagdes para todos os subtemas’ constituintes da pornografia digital.
Os objetivos desse estudo dizem respeito, portanto, ao espectro das performances
sociais envolvidas na seara da pornografia onl/ine amadora.

Como parte dessa mesma reflexdo, os assuntos mais tratados quando se
discute a pornografia na Internet permanecem sendo aqueles que envolvem a pedofilia
e a recorrente exposi¢do a que as criangas sdo submetidas, a partir do volume e
facilidade de acesso ao contetido (PAASONEN, 2011; THORNBURGH; LIN, 2002),
patologias, tais como vicio e compulsdo pela pornografia (CARNES; DELMONICO;
GRIFFIN, 2001) e, mais recentemente, questdes referentes a violéncia sexual e
estupros (ATTWOOD; SMITH, 2014a). Com isso, mais uma vez, abre-se um espago
para outros olhares acerca da pornografia digital, ainda pouco explorados — como a
pornografia de estética amadora -, ja4 que as questdes relacionadas ao controle da
pornografia, seus aspectos legais, suas repercussdes para as criangas e familiares,
dentre outras, embora de indiscutivel relevancia, ainda oferecam explicagdes
incompletas acerca dos possiveis efeitos, usos, experiéncias, interagdes, performances

e amplitude da pornografia online’.

%0 titulo original do texto em questdo ¢ “Online Pornography: Ubiquitous and Effaced”. Tradugio
nossa.
7 Por subtemas, referimo-nos a pornografia profissional em todas as suas formas, ou mesmo textos e
1magens pornograficos trocados em listas de discussdo, dentre outras possibilidades.

¥ E valido ressaltar que ndo nos comprometemos, com isso, a dar conta de todas as nuances acima
mencionadas, nem de preencher todas as lacunas possiveis para o entendimento da pornografia digital.
Apenas registramos que se abrem, dessa forma, um leque de possiveis linhas de estudos e
possibilidades, para além daquelas relacionadas.
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Diante do exposto, pondero que, embora o CAM4 tenha surgido em minha
vida académica despretensiosamente, sem que eu sequer o conhecesse, ao iniciar as
navegacdes e avaliar a usabilidade do site, a decisdo me pareceu — e ainda parece -
absolutamente acertada. Em meio a tantas possibilidades, uma novidade parecia vir a
cena. Despertou minha atencdo, naquele momento, uma suposta opcao deliberada de
“pessoas comuns”’ por protagonizar cenas de sexo e outras exibicdes afins,
disponibilizando-as no site, em “tempo real”'’, via webcam. Para além, algumas
caracteristicas proprias do CAM4 mostraram-se relevantes como elementos
constituintes de uma pesquisa de doutorado, como, por exemplo, a possibilidade dos
individuos submeterem suas exibi¢des a uma apreciacdo daqueles que as assistem,
através de um chat disponivel no ambiente, permitindo, dentre outras, a interferéncia -
ao vivo — da plateia, bem como interagdes entre usudrios protagonistas e espectadores.

Desde meus primeiros acessos ao CAM4, notei que a maneira com que 0s
usuarios do sife relacionavam-se e gerenciavam suas impressdes (GOFFMAN, 2009)
para conseguir o que queriam, mostrava-se repleta de especificidades — instigantes, a
meu ver. Ao somar o uso do CAM4 as metaforas dramatirgicas propostas por
Goffman (2009) - e seu argumento de que somos todos atores (sociais), em contantes
encenacgdes, nos diversos palcos do cotidiano de nossas vidas -, bem como ao passo
em que aprofundei as leituras sobre pornografias digitais e estética do real (BALTAR,
2011a; 2011b; 2014), identifiquei indicios de que as particularidades dessas
performances devem-se, primordialmente, aos recursos técnicos provenientes do
ambiente digital (o palco) em si.

Como seria possivel, por exemplo, que um ator social fosse capaz de se exibir,
de se masturbar ou de praticar sexo com outros atores sociais, transmitindo e
assistindo tais atos para uma quantidade ilimitada de espectadores, gratuitamente, de
suas proprias casas, via webcam, em tempo real - se ndo pelos recursos técnicos
disponiveis naquele sife? E mais: como seria possivel que esses mesmos individuos-

performers, protagonistas e espectadores, interagissem uns com 0s outros, no exato

® O termo “pessoas comuns” foi utilizado aqui apenas para estabelecer uma diferenca entre
atores/atrizes contratados pelos sites pornograficos e os individuos que disponibilizam seus conteudos
espontanea e gratuitamente, visando a exibigdo e compartilhamento de suas praticas sexuais. Nao ha
garantias de que tais protagonistas dos videos sejam efetivamente “pessoas comuns”. Entretanto, essa é
a promessa da pornografia amadora: o compromisso com uma estética do real - também chamada de
realcore.

' Referimo-nos a “tempo real”, aqui, a0 exato momento em que acontece um determinado evento, sem
com isso buscarmos qualquer oposi¢do entre real X irreal, ou polaridades afins.
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momento das suas exibi¢des, conversassem, criassem vinculos, se agradassem
mutuamente, competissem, brincassem e recebessem recompensas financeiras - se
ndo fosse pelo conjunto de caracteristicas que compdem, tecnicamente, o CAM4?
Seria essa dinamica performatica, dado o contexto de um site pornografico amador,
construida dessa mesma forma, caso o sife em questdo ndo dispusesse de tais
elementos - provenientes, por sua vez, das tecnologias digitais que as estruturam?
Penso que nao.

Tendo em vista as inquietagdes acima, defendo, portanto, como argumento
central dessa tese que, no contexto das pornografias digitais com estética amadora, o
palco (ambiente em si) — valendo-me da metafora dramatirgica de Goffman (2009) -,
ocupa um lugar de destaque, no que diz respeito as performances dos atores sociais.
Dessa forma, a hipdtese que norteia o meu estudo ¢ assim definida: as varidveis
técnicas do CAM4, associadas aos seus clementos da estética do real, condicionam
performances sociais particulares no ambiente em questdo. Em consequéncia, o
principal objetivo a ser trabalhado ¢ o de compreender, identificar e analisar as
especificidades das performances sociais em questdo - proprias de sifes pornograficos
com estética amadora. Para além, no intuito de justificar a relevancia desse trabalho
para o campo da Comunica¢do Social, mas também para contribuir com o
enriquecimento dos Porn Studies, outro objetivo foi estabelecido, a saber: demonstrar,
através de uma linha do tempo da pornografia, que sua historia possui uma relagao
direta com a histéria dos meios de comunicagdo e que, sendo assim, o estudo da
pornografia online esta naturalmente associado ao proprio estudo da Comunicacdo e
Tecnologias Digitais.

De modo a investigar as questdes aqui apresentadas, a tese foi organizada da
seguinte forma: ao longo do primeiro capitulo, intitulado “Dessas Porno-Grafias:
Digital, Online, Netporn”, apresentaremos, brevemente, uma historicizacdo da
pornografia, enfatizando, entretanto, a sua relacdo — direta — com a historia dos meios
de comunicacdo. Na sequéncia, apresentaremos uma revisdo de literatura sobre a
pornografia online, discutiremos termos e conceitos diretamente relacionados ao tema
do trabalho, esclareceremos nossas escolhas particulares e, por fim, adentraremos a
discussdo teorica sobre a pornografia digital amadora, visando a apresentacdo de um
panorama atual sobre o foco dessa pesquisa.

O segundo capitulo, aqui chamado de “Pornografias (talvez) Amadoras e

Performances Sociais: o palco digital como agente condicionante”, privilegiard a
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discussdo de elementos da Teoria Dramatlrgica, proposta pelo socidlogo Erving
Goffman, bem como discorreremos sobre suas reflexdes acerca das dindmicas
interacionais e performaticas. Abordaremos, também, questdes sobre as possiveis
estratégias que o individuo pode se valer, na presenca de outros, no intuito de
gerenciar sua propria impressao - no exercicio da performance social. Ao longo do
capitulo, problematizaremos algumas das acepg¢des goffmanianas - direcionadas ao
contexto de co-presenca fisica -, 2 medida que as aproximaremos do ambiente digital
pornografico pesquisado —o CAM4.

J& o terceiro e ultimo capitulo, por sua vez, tratard, principalmente, da pesquisa
empirica em si. Daremos inicio, entdo, apresentando uma cronologia das pornografias
no cendrio brasileiro, com o objetivo de contextualizarmos os videos a serem
analisados — com performers brasileiros. Na sequéncia, apresentaremos, de forma
mais detalhadada, o /ocus dessa pesquisa: 0 CAM4 e suas particularidades. E, por fim,
abordaremos os aspectos metodologicos que nortearam nossa pesquisa empirica,
detalharemos seu passo a passo e, entdo, analisaremos os resultados obtidos. E valido
ressaltar que ndo pretendo, com essa pesquisa — de carater qualitativo - generalizar os
resultados aqui encontrados, tendo em vista que a escolha de um /dcus investigativo
(o site CAM4) pressupde um recorte € um olhar especifico — e como tal, possui suas
limitagdes. Entretanto, sigo acreditando que os caminhos escolhidos contribuem para
o aprofundamento das reflexdes sobre ambientes digitais, pornografias e

performances sociais.
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Capitulo 1: Dessas Porno-Grafias: Digital, Online, Netporn

1.1 Mais (estudo sobre) pornd (grafias), por favor

The Internet is for porn (Rule 31)
If it exists, there is porn of it. No exceptions (Rule 34)

Uma vez imersos (ou submersos) na infinitude que constitui o universo da

»! nascidas

pornografia disponivel na Internet, torna-se dificil discordar das duas “leis
e amplamente difundidas ali. De fato, a sensacdo ¢ a de que a Internet existe pela — ou
para - pornografia. E ¢ também fécil deixar-se influenciar pela ideia de que se alguma
coisa (qualquer coisa) existe, entdo existe pornografia daquilo. Ou com aquilo. Ou
sobre aquilo. Essa “pornografizacdo” do mundo pode variar desde uma fantasia
bizarra, a um tipo de brinquedinho ou acessorio sexual, ou pode referir-se a uma
posi¢do, a uma pratica tida como vanguardista, fora da lei, dentro da lei, a videos ou
imagens considerados artisticos, mas também pode ser uma ampla e diversificada
traducdo de um texto escrito ou imagético, em pornografia. Tudo pode ser encontrado

em sua versio pornografica — essa ¢ a esséncia da famosa “lei 34”'%,

E curioso acompanhar as maneiras pelas quais tantas facetas da vida
contemporanea transformam-se em pornografia na Web. Para além, parece ainda mais
instigante conhecer o proprio percurso cronologico da pornografia na sociedade.

Entretanto, por questdes de limitacdo de espaco e tempo, iniciamos o primeiro

"' As chamadas “leis da Internet” ndo se tratam de leis, no sentido literal do termo. Tratam-se, na
verdade, de 34 frases de efeito, amplamente difundidas, originalmente postadas e publicadas no site
<http://www.4chan.org>, em 2004 - de autoria desconhecida. O 4chan, por sua vez, consiste em um
forum de discussdo a partir de imagens (imageboard), em que ¢ proibido se identificar — o anonimato ¢
a regra. A popularidade do 4chan impulsionou uma rapida difusdo das 34 “leis da Internet”, em
diversos sites, em alcance mundial — a tal ponto que autores e pesquisadores da area costumam cita-las
até mesmo em trabalhos académicos, como estratégias discursivas, ou como meras ilustragdes. Susanna
Paasonen (2012a), reconhecida autora dos Porn Studies, por exemplo, inicia a introdugdo do seu livro
Carnal Ressonance — Affect and Online Pornography fazendo mengao as “leis” em questdo. Da mesma
forma, Agnés Giard, jornalista e doutora em antropologia, autora do blog Les 400 Culs - sobre
sexualidade e afins -, hospedado no Libération.fr, em entrevista concedida a Carole Boinet (jornalista
do Les InRocks), cita a “lei 34” logo no inicio da entrevista. Ao ser questionada sobre como a
pesquisadora descobre novas “tendéncias” sexuais, para “alimentar” os posts com novidades, Giard
responde: “No Google. Eu digito “sexo” e/mais qualquer outra palavra. Isso sempre dd resultados. E
o principio da Lei 34”. Tradugdo nossa: “Sur Google, je tape « sexe » plus n’importe quel mot. Ca
donne toujours des résultats. C'est le principe de la Regle 34”. Disponivel em:
<http://www.lesinrocks.com/2015/06/21/actualite/ecrire-sur-le-porno-ce-nest-pas-ecrire-sur-le-plaisir-
mais-sur-le-sens-de-notre-existence-11755417/>. Acesso em:15.jul.2016.

2 A “lei 34” é uma das leis acima mencionadas, que diz que “Se alguma coisa existe, entdo existe
pornografia sobre ela. Sem excegdes”. Tradug@o nossa: “If it exists, there is porn of it. No exceptions”.
A outra lei a que nos referimos no texto é a “lei 31” (vide frases introdutérias do capitulo, no canto
superior direito, em italico) que, por sua vez, afirma que “A Internet existe para a pornografia”.

2

Tradugdo nossa: “The Internet is for porn”.
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capitulo desse trabalho explicando o que ndo pretendemos fazer: retomar milhares de
anos de historia da pornografia. No horizonte de expectativas dessa se¢do, encontra-
se, assim, uma breve contextualizacdo da histéria da pornografia, utilizada para
compreendermos o que efetivamente nos interessa: a pornografia digital amadora - e
sua relagdo direta com a historia dos meios de comunicagdo. Discorrer sobre o campo
dos Porn Studies, apresentar uma revisdo de literatura acerca da pornografia online,
discutir termos e conceitos diretamente relacionados ao tema do trabalho, bem como
nossas escolhas particulares, sdo as promessas desse capitulo. Por fim, pretendemos
adentrar a discussdo tedrica sobre a pornografia digital amadora, visando a
apresentacdo de um panorama atual sobre o foco dessa pesquisa.

Aproveitamos para elucidar, de inicio, algumas questdes referentes as
terminologias aqui adotadas. Embora as expressdes ‘“pornografia online” e
“pornografia digital” sejam utilizadas para se referir as mesmas representacdes de
pornografia — a serem explicadas ao longo desse trabalho -, faz-se relevante uma
ressalva sobre o uso do termo “online”. A problematizag¢do acerca do emprego desse
termo, na literatura do campo da cibercultura'®, é algo em constante discussio
(BAYM, 2010; BOYD, 2008; HINE, 2000; JENSEN, 2011; McINNES, 1997;
RIBEIRO, 2003; PAZ, 2015). O principal incomodo, do qual compartilhamos, diz
respeito a oposi¢ao subentendida entre os termos online e offline - como se existisse
uma espécie de separacdao entre aquilo que ¢ da ordem do “online” e aquilo que
permanecesse na esfera do “offline”. A discussdo atualiza, em certa medida, aquela
em torno do termo “virtual”'”

(HINE, 2000; LEVY, 1996; McINNES, 1997).

— dada a esséncia dos argumentos aqui envolvidos

O advento e a incorporagdo cotidiana dos dispositivos moveis (computadores
portateis, telefones celulares, fablets e reldgios com acesso a Internet, por exemplo) e
das chamadas redes sociais digitais (BOYD; ELLISON, 2007; RECUERO, 2009;
2012) refor¢gam a porosidade entre esses supostos dois “mundos” (online e offline) -
todos eles, na verdade, partes de uma realidade tnica - em que nos encontramos
sempre conectados (BAYM, 2010), ou always on (TURKLE, 2011). Dessa forma,

defendemos ndo existir separa¢ao e/ou fronteiras entre as praticas sociais vivenciadas

" Da mesma forma, o proprio termo “Cibercultura” ¢ carregado de inquictagdes da mesma ordem.
Nesse sentido, ver Lemos (2002; 2003) e Santaella (2003) como exemplos das problematizagdes -
daquele momento.

" Na década de 1990, a discussdo gravitava em torno da relacdo entre os termos “real”, “virtual” e
“atual”. Para tanto, ver Lévy (1996).
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em “ambientes online” e “ambientes offline”, dada a existéncia de um dia a dia
marcado pela hiperconectividade (McINNES, 1997). Tendo em vista que o termo
“online” faz parte de uma linguagem cotidiana ja incorporada, optamos por usa-lo ao
longo da tese apenas para evitar excesso de repeticdo do termo “digital”, com o qual
temos maior afinidade conceitual — pelas razdes apresentadas acima.

Dando continuidade a discussdo sobre terminologias e nomenclaturas
possiveis, no intuito de esclarecermos nossas escolhas, mais um termo vem a cena:
netporn. Nesse caso, a discussdo se amplia, tendo em vista o fato de o termo em
questdo ndo ser compreendido, a priori, como sindnimo das expressdes “pornografia

digital” e “pornografia online”. Paasonen (2010a, p.1298) explica que

o conceito de netporn se refere as pornografias especificas para
plataformas e redes online. [O termo] netporn acarreta fronteiras turvas
entre produtores ¢ consumidores de pornografia, proliferacdo de
pornografia alternativa e independente, assim como a expansdo de
possibilidades  tecnoldgicas proporcionadas pelas ferramentas e
plataformas digitais e pela comunicagdo em rede."

Em outras palavras, o que se encontra velada na defini¢do do termo netporn ¢é
uma necessidade de diferenciar as diversas possibilidades de pornografias produzidas
especificamente para/com — ou na — Internet daquelas outras que se constituem em
meras transposi¢des para ambientes digitais.

Na mesma linha, Shah (2007, p.34) afirma que “¢ preciso comecar a definir
netporn como uma categoria de pornografia (...) que herda as caracteristicas do meio
dentro do qual ela é produzida”.'® Em seu trabalho, o autor apresenta a ideia de que
netporn, contrariamente a pornografia na Internet, precisa ser estudada como um
género particular, ja que envolve mecanismos de narrativa e performances proprias do
ambiente digital (SHAH, 2007). Compartilhando dos argumentos propostos por Shah
(2007), defendemos a existéncia de variagdes entre as representagdes pornograficas
produzidas, difundidas e consumidas no contexto web (netporn, portanto) e aquilo a
que ele e Paasonen (2010a) se referem simplesmente como pornografia na Internet
(porn on the net) — uma espécie de nova “roupagem” a velhas formas de imagens

pornograficas tipicas de outras midias.

" Tradugdo e grifos nossos: “The concept of netporn refers to pornographies specific to online
platforms and networks. Netporn entails the blurred boundaries of porn producers and consumers, the
proliferation of independent and alternative pornographies, as well as the expansion of technological
possibilities brought forth by digital tools, platforms and networked communications”.

' Tradugdo e grifos nossos: “We need to start by defining netporn as a category of pornography that
(...) inherits the characteristics of the medium within which it is produced”.
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Apesar das diferencgas conceituais e distingdes de nomenclaturas apresentadas
pelos autores, notamos que, em geral, as expressdes ‘“‘pornografia online” e
“pornografia digital” costumam ser usadas como sindnimos de “netporn”. Apesar
dessa ultima fazer parte da literatura do campo, parte dela citada nessa pesquisa,
percebemos que o emprego do termo “netporn” ndo ¢ de uso comum. Principalmente
por esse motivo — mas também por uma questdo de preferéncia pessoal -, foram
privilegiados os termos “pornografia digital” e “pornografia online”, com referéncia
ao material pornografico tipicamente direcionado a Internet.

Ainda nesse sentido, nosso incomodo advém, particularmente, de duas
questdes. Primeiramente, pelo fato do termo “netporn’ ser uma espécie de adaptacao
a outro pré-existente — e que nao funcionou bem: o termo “net.art”. Cunhado na
década de 1990 por pesquisadores e artistas que investigavam arte e tecnologia, em
uma lista de discussdo intitulada Nettime, o conceito pareceu adequado para descrever
as praticas artisticas desenvolvidas em ambientes digitais, suas dimensdes estéticas e
possibilidades de interacdo dali advindas (PAASONEN, 2010a). Entretanto, a
velocidade de crescimento da Web foi tdo grande que ndo permitiu um embasamento
consistente para a nomenclatura em questdo - ¢ a suposta diferenciagdo entdo proposta
-, que logo foi utilizada como sindnimo de “art on the net”. Por sua vez, tal expressao
deveria ser aplicada, ali, apenas para se referir aos produtos artisticos criados em
outros meios — como a pintura em telas, por exemplo. Nesse caso, o veloz
desenvolvimento da Internet logo conferiu a arte uma dimensdo multimididtica,
tornando um tanto quanto dificil, para os artistas daquele contexto, pensar em
produtos de forma segregada, no que diz respeito aos suportes/meios utilizados. A
logica vigente passou a ser a da integragio, uma espécie de cross-media'’ de produtos
artisticos, fazendo com que os termos “net.art” e “art on the net” se confundissem — e
se fundissem -, passando a ter o mesmo significado (PAASONEN, 2010a).

Dos mesmos criadores'® do termo “net.art”, surgiu, entdo, o termo “netporn”.

Difundido por um grupo de pesquisadores do Institute of Network Cultures, em

70 termo cross-media, oriundo da Publicidade e do Marketing, diz respeito a utilizagio de diferentes
veiculos de comunicagdo em uma determinada campanha, visando transmitir uma mesma mensagem
ao publico consumidor. Nesse contexto, apropriamo-nos do termo apenas para reforcar a ideia de
midias que se cruzam e da utilizagdo de midias diferentes.

'8 Geert Lovink, co-fundador da lista Nettime, foi também um dos organizadores das conferéncias Art
and Politics of Netporn’, em 2005 e C’lickme, em 2007, realizadas em Amsterdam. Os eventos tiveram
uma grande importancia para os Porn Studies, ndo apenas pelo contetido produzido ali — como, por
exemplo, o livro C’lickme: A Netporn Studies Reader, organizado por Katrien Jacobs, Marije Janssen,
Matteo Pasquinelli (2007) -, mas também pelo amadurecimento de termos e nomenclaturas.
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Amsterdam - também responsavel pela organizacdo das conferéncias Art and Politics
of Netporn’, em 2005 e C’lickme, em 2007 -, “netporn” foi pensado a partir do
mesmo principio de “net.art” —, embora com uma diferenca cronologica de quase
duas décadas. A bem da verdade, a nomenclatura ainda preservava (e preserva) a
diferenca entre netporn e porn on the net, diferentemente do que aconteceu com
net.art € art on the net — por conta de cendrios ¢ momentos histdricos distintos. Ainda
assim, optamos pela escolha das expressdes “pornografia digital” e “pornografia
online”, no lugar de “netporn”.

A segunda razdo para as restrigdes ao termo “netporn’ estd associada aos
argumentos apresentados por Williams (2014), que faz uma dura critica aos
pesquisadores dos Porn Studies - incluindo ai ela propria —, por conta da recorrente
substituicdo do termo “pornografia” pelos diminutivos “porn” e “pornd”. Claramente
dirigida ao titulo do entdo recém-langado periddico Porn Studies'®, ao apresentar sua
atual visdo acerca dos termos acima citados, a critica de Williams (2014)

complexifica a discussdo. Nas palavras da autora:

Eu tenho deslizado nesse habito, ndo inicialmente familiar para mim, de
denominar a matéria [area de estudos] em si, os arquivos em questdo ¢ o
proprio nome do campo de ‘porn’. Como chegamos a designar um campo
académico e de estudo por esse nome [porn studies]? Por que perdemos a
“grafia” — a parte da palavra que indica se tratar de uma forma de criag@o,
de representagdo, ou ainda daquilo que a propria palavra significa: um tipo
de escrita [?] *° (WILLIAMS, 2014, p.32).

A polémica impulsionada por Williams (2014) apresenta questdes
interessantes — ¢ de relevancia para nossas reflexdes — amparadas, particularmente,
pela ideia de que, conforme defende Bourdieu (1989), a definicdo de nomenclaturas ¢
essencial para qualquer processo de reconhecimento social e consequentemente, para
o “poder de constituic;éo”21 (BOURDIEU, 1989, p.22). Nesse sentido, concordamos

com Williams (2014) ao afirmar que o termo “porn” ¢ inadequado para designar a

" Na proxima secdo desse capitulo, trataremos do surgimento do Journal Porn Studies e de sua
importancia para o campo. Por ora, afirmamos que a critica foi dirigida, intencionalmente, a publicagdo
em questdo, ndo apenas pela declaragdo explicita de Williams (2014) no texto mencionado, mas
também por ter gerado uma espécie de texto-resposta ao seu artigo, no proprio journal - de autoria das
editoras Attwood e Smith (2014b), sob o titulo Anti/Pro/Critical Porn Studies.

%% Tradugdo e grifos nossos: “I have slid into the habit, not initially familiar to me, of calling the
subject matter, the archives in question, the very name of the field: ‘porn.” How have we come to
designate a field of academic study by this name? Why have we lost the graph — the part of the word
that indicates that it is a form of creation, representation, even, as the word itself means, a kind of
writing”.

*! Tradugdo nossa: “power of constitution”. Por “poder de constitui¢io”, Bourdieu (1989) refere-se ao
poder simbolico que as palavras (termos, em geral) possuem em classificar/categorizar individuos e/ou
instituicoes.
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area de pesquisa aqui debatida - por conta da palavra ser indicativa de falta de
respeitabilidade, o que ja €, por si s6, um dos problemas enfrentados por nos,
pesquisadores do campo em questdo - essa necessidade constante de convencimento
acerca da seriedade dos estudos sobre pornografia.

Além disso, Williams (2014) argumenta que o termo “porn” € associado
aqueles investigadores que se posicionam a favor da pornografia, como uma forma
quase carinhosa (assemelhando-se aos apelidos) de fazer mencdo aos referidos
estudos - uma defesa, portanto. Por outro lado, a autora afirma que o termo
“pornografico” ¢ mais utilizado pela corrente anti-porn — aqueles investigadores-
ativistas que classificam como maléficas as pesquisas sobre o tema, por
influenciarem, inclusive, o acesso e a difusdo da pornografia. Nosso posicionamento,
ao longo da tese, ndo sera de defesa, nem muito menos de ataque as representagdes
pornograficas digitais. Por outro lado, defendemos, sim, que ¢ preciso escapar da
logica pré/contra pornografia, no sentido de avangarmos com a analise e com o olhar
critico que o processo de pesquisa demanda — e que a area requer, como forma de
amadurecimento. Também por isso, optamos por usar o termo “pornografia”, por
extenso — sem, com isso, nos colocarmos em qualquer lugar anti-porn, mas sim
privilegiando a palavra completa e a conotacdo de seriedade que ela carrega. Dai,
mais uma vez, nossa opc¢do pelas expressdes “pornografia digital” e “pornografia
online”, em detrimento de “netporn”.

Quanto ao uso da nomenclatura “pornd”, para além de seguir a logica do
apelido e da reducdo da palavra [pornografia] em si, Williams (2014) afirma que o
termo encontra-se diretamente associado a industria pornografica. Com isso, a autora
vislumbra um equivoco, diante da possibilidade de aproximagao entre tal industria e o

campo de estudos. Seguimos aqui com os argumentos de Bourdieu (1989):

[A] complexidade esta dentro da realidade social ¢ ndo em um desejo, de
certa forma decadente, de complicar as coisas. ‘O simples’, escreveu
Bachelard (1985), ‘ndo ¢ nada mais que o simplificado’. E ele demonstrou
que a ciéncia nunca progrediu, exceto ao questionar ideias simples. Parece-
me que questionar ¢ algo particularmente necessario para as ciéncias
sociais ja que, por todas as razdes que eu tenho dito, nds tendemos, muito
facilmente, a nos satisfazer com o lugar-comum, fornecido pela nossa
experiéncia do senso comum ou pela familiaridade com uma tradi¢do
académica® (BOURDIEU, 1989, p.24).

** Tradugdo nossa: “(...) complexity lies within social reality and not in a somewhat decadent desire to
say complicated things. ‘The simple’, wrote Bachelard (1985), ‘is never but the simplified’. And he
demonstrated that science has never progressed except by questioning simple ideas. It seems to me that
questioning is particularly needed in the social sciences since, for all the reasons I have said, we tend
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Mais uma vez concordando com Bourdieu (1989), pensamos, por ora, que o
questionamento proposto por Linda Williams (2014) ¢ desses a que ele se refere — do
tipo simples, mas que impulsiona um certo avango. Sem nenhuma restri¢ao a inddstria
pornografica, julgamos que os Porn Studies nao devem, enquanto espago de saber, se
valer de termos que os remetam — quase que exclusivamente — a industria
pornografica. O titulo dessa primeira secdo — mais (estudo sobre) pornd (grafias),
por favor — contém, portanto, um pouco das nossas escolhas terminoldgicas.
Trataremos do fendmeno como “pornografia digital” e “pornografia online” -

EE AN 13

amadora. Daqui para frente, evitaremos, pois, falar de “porn”, “pornd” e “netporn”.

1.2 O estudo do estudo: conhecendo os Porn Studies

“Ecrire ou réfléchir sur le porno, ce n’est pas écrire sur le plaisir, mais sur le
: s e 1023
sens de notre existence” (Agnes Giard)

De inicio, desperta a nossa atencdo o fato dos Porn Studies, enquanto espago de
saber, surgirem - e permanecerem - fortemente associados as pesquisas que gravitam
em torno do cinema — tanto no Brasil quanto em outros paises. Por um lado, tal
associacdo pode parecer Obvia e enriquecedora, jA que a pornografia ¢ (também)
considerada um género cinematografico; portanto, objeto de estudo dos pesquisadores
da area — de onde, certamente, herdamos um leque de critérios de andlise, termos
técnicos e correlagdes possivelmente ndo antes vislumbradas. No Brasil, os textos® de
Mariana Baltar (BALTAR, 2011a; 2011b; 2014; BALTAR; BARRETO, 2014), por
exemplo, através das recorrentes relagdes entre o documentério e sifes de videos
pornograficos amadores, contribuiram de modo definitivo para a compreensdo de
questdes caras a nossa tese. E embora as associagdes estabelecidas entre pornografia e

cinema facam parte da ciéncia da Comunicacdo Social, sentimos falta de estudos

too easily to satisfy ourselves with the commonplaces supplied us by our commonsense experience or
by our familiarity with a scholarly tradition”.

3 «Escrever ou refletir sobre a pornografia ndo se trata de escrever sobre o prazer, mas sobre o sentido
de nossa existéncia” (tradugdo nossa, 2014). A frase em questdo é parte da entrevista concedida por
Agnes Giard, autora do blog Les 400 Culs, hospedado no Libération.fr. Disponivel em:
<http://www.lesinrocks.com/2015/06/21/actualite/ecrire-sur-le-porno-ce-nest-pas-ecrire-sur-le-plaisir-
mais-sur-le-sens-de-notre-existence-11755417/>. Acesso em:15.jul.2016.

** Ressaltamos aqui os textos de autoria de Mariana Baltar por uma questdo de identificagdo pessoal
com suas ideias. Entretanto, outros estudos, publicados no Brasil, ja discutem a pornografia digital.
Para tanto, ver Abreu (2012); Brito; Craesmeyer (2014), Braganga (2014), Gatis (2012), Joron (2014),
Kleinsorgen (2013), Leite Jr (2012), Matos (2011), Miranda (2012; 2014), Parreiras (2012), Ribeiro;
Miranda (2012a; 2012b), Silva; Jayme (2015), Silva (2014).
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diretamente associados a Cibercultura e suas preocupagdes referentes as tecnologias e
midias digitais — esfor¢o, alias, presente nesse estudo.

Dado o carater multidisciplinar que os Porn Studies assumem, ndo ¢ de se
estranhar a diversidade — o que ndo implica em vasta quantidade - de estudiosos®
interessados em compreender a pornografia online, cada qual com suas respectivas
lentes interpretativas: artistas, socidlogos, antropologos, psicologos, pesquisadores do
feminismo e da mulher, profissionais de cinema e televisdo, jornalistas, advogados,
cientistas politicos, dentre outros. Destacamos, como fora desse padrdo, Clarissa
Smith, Feona Atwood e Susanna Paasonen — pesquisadoras reconhecidas no campo
em questdo. Tanto Atwood como Smith e Paasonen - com maior énfase na ultima -,
chamam atencdo pela dedicagdo voltada aos chamados Media Studies — e, claro, pelas
suas imbricagdes com a pornografia. Suas obras® figuram, certamente, entre as
maiores referéncias desse trabalho, no que diz respeito a pornografia digital amadora.

Nesse sentido, Henry Jenkins, indispensavel autor das areas de Comunicagao,
Tecnologias Digitais e Cultura Popular, ressalta, em um post publicado em seu blog,

em 2007, que

a pornografia esta no centro das controvérsias em torno de qualquer nova
midia, a medida que o publico se ajusta as maiores mudancgas nas formas
através das quais um meio emergente formata nossas relagdes com o
tempo e o espaco, ou transforma as fronteiras entre publico e privado
(JENKINS, 2007, p.1).”

J& em 2007, apesar de ndo possuir a pornografia como foco principal de seus
escritos, Jenkins aponta para um aspecto importante para o contexto da nossa
pesquisa, com o qual concordamos: a ideia de que a historia da pornografia possui

uma relagdo direta com a historia dos meios de comunicacdo e que, sendo assim, o

*> Em 4mbito internacional, vale mencionar alguns autores cujas contribuicdes certamente enriquecem
os Porn Studies, especialmente no campo da pornografia digital: Barber (2004), Boyle (2010a; 2010b),
Daneback (2006), Esch, Mayer (2007), Harma, Stolpe (2010), Hayward, Rahn (2015), Henze (2013),
Hillyer (2004), Hinnes, Kerr (2012), Jacobs (2007; 2010), Johnson (2010), Lindgren (2010), Marsh
(2004), Mey (2007), Moore, Weisssbein (2010), Mowlabocus (2007; 2010), Neely (2010), Paasonen,
Nikunen, Saarenmaa (2007), Patterson (2004), Paveau (2014), Perdue (2004), Rheingold (2004),
Roberds (2004), Rooke, Figueroa (2010), Slayden (2010), Waskul (2004), Waskul, Radeloff (2010),
Williams (2004; 2008), Vannini (2004).

*® Como exemplo de alguns trabalhos e obras importantes das autoras em questdo, temos: Attwood
(2009; 2010), Attwood, Smith (2014a; 2014b; 2014c; 2014d; 2015), Paasonen (2010a; 2010b; 2011;
2012; 2014), Paasonen, Nikunen e Saarenmaa (2007), Smith (2012).

*7 Tradugdo nossa: “pornography is at the center of the controversy surrounding any new media as the
public adjusts to the larger shifts in the ways an emerging medium shapes our relations to time and
space or transforms the borders between public and private”. Disponivel em:
<http://henryjenkins.org/2007/10/porn_20.html>. Acesso em: 15.jul.2016.
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estudo da pornografia online estd naturalmente associado ao proprio estudo das
tecnologias e meios digitais.

A necessidade de um resgate historico da pornografia digital ultrapassa a
formalidade académica de (com)provar a existéncia de uma leitura ampla sobre o
tema, por parte do pesquisador. Tal afirmacdo, de nossa parte, deve-se a concordancia
com a provocagao de Waskul (2004), ao defender que o significado da reconfiguracao
impulsionada pela pornografia na Internet depende da forma com que sua histdria seja
contada. Para Waskul (2004), trata-se de um total engano afirmar que a pornografia
digital consiste em uma espécie de “novo dominio da experiéncia sexual”?®
(WASKUL, 2004, p.5). Através de um olhar relativista, o autor acredita, por outro
lado, ndo se tratar apenas de um simples caso de “regurgitagdo dos velhos temas™*’
(WASKUL, 2004, p.5) presentes na industria pornografica. Assim como Waskul
(2004), entendemos a pornografia online como um fendmeno em que novos e velhos
aspectos se misturam e se reconfiguram, de maneira por vezes esperada, por vezes
surpreendente — mas, de qualquer sorte, capaz de suscitar leituras e interpretagdes
variadas, a partir da narrativa escolhida para seu entendimento.

Importante lembrar, nesse momento, que a historia dos Porn Studies ndo se
confunde com a histéria da pornografia digital amadora — nem tampouco com a
milenar histéria da pornografia. Ao falarmos de Porn Studies, referimo-nos a
sistematizacdo do estudo académico acerca da pornografia — concentrado,
inicialmente, nos Estados Unidos e em alguns paises da Europa. A necessidade de
organiza¢cdo desse campo de estudos particular deve-se, assim, a uma existéncia
prévia de pesquisas envolvendo a temdtica em questdo, ainda que de forma incipiente
— mas com avangos promissores. O marco do surgimento dos Porn Studies ¢
comumente associado a publicacdo, em 1989, da obra Hardcore: Power, Pleasure
and the Frenzy of the Visible, de autoria de Linda Williams. O livro cumpriu o
objetivo de posicionar a pornografia hardcore’® como um género cinematografico que
demandava cuidado — e investigagdo. Para a maioria dos autores da area, ¢ atribuida a

Williams uma espécie de legitima¢do do campo, reiterada pela sua constante atuagao

*¥ Tradugdo nossa: “new realm of sexual experience”.
** Tradugdo nossa: “regurgitation of the same old themes .
0 termo hardcore sera definido mais 4 frente, ao longo desse trabalho.
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em eventos da drea, disciplinas ministradas®’, artigos em periodicos, capitulos de
livros e finalmente, em 2004, pela organizacdo do livro intitulado Porn Studies.

Nas ultimas trés décadas, as discussdes sobre pornografia permaneceram numa
espécie de esfera maniqueista - qualquer debate envolvendo o tema demandava um
posicionamento pré ou contra a pornografia. Paasonen, Nikunen e Saarenmaa (2007)
atribuem a entdo obrigatoriedade de escolher entre um dos lados a influéncia da
“guerra dos sexos”, fendmeno tipico dos anos 1970 e 1980 (especialmente vivenciado
nos Estados Unidos). O movimento feminista® anti-pornografia também se destacou
na década de 1980, associando, via de regra, a pornografia como algo degradante e
como uma forma das muitas violéncias contra as mulheres. Na sequéncia, os debates
“contra a anti-pornograﬁa33” floresceram (PAASONEN; NIKUNEN; SAARENMAA,
2007, p. 17), marcados pelos argumentos da liberdade sexual e pelo incentivo a
diversidade.

Certamente, da década de 1990 aos dias de hoje, os chamados Porn Studies
desenvolveram-se e se consolidaram — embora os pesquisadores ainda chamem
atencdo para o baixo indice de estudos académicos sobre pornografia. Foi também
nesse momento que as discussdes se afastaram, gradativamente, da logica —
ideologica — binéria de “uma posi¢do contra a outra”, passando a adotar argumentos
capazes de fazer refletir sobre questdes de género, mas também de questionar
fantasias e desejos sexuais, ampliando o horizonte de olhares sobre o tema. J4 nos
anos 2000, os Porn Studies passaram por uma outra fase, concentrada em questoes
como gostos e estilos sexuais diversos, discussdes de género, mas também, como

lembra Williams (2004), em representagdes subculturais e contraculturais, tematica

*! Na introdugdo do livro Porn Studies, Linda Williams (2004) relata sua — instigante - experiéncia ao
ministrar a primeira disciplina sobre pornografia para alunos de graduagdo, em 1994, na UC Irvine,
California. Williams conta: “Eu defini a turma, desde o inicio, como um experimento que visava
determinar se o estudo textual da imagem pornografica em movimento tinha algum espaco no curriculo
universitario” (WILLIAMS, 2004, p.12-13). Tradugdo nossa: “I defined the class, from the beginning
as an experiment to determine whether the textual study of moving-image pornography had a place in
the university curriculum”. A autora-professora julga ndo ter se valido dos melhores métodos — ou
ferramentas didaticas -, naquele momento, com aquele grupo de estudantes, mas o fato é que outras
tantas turmas vieram e contribuiram para a consolidacdo da area.

% Aproveitamos para registrar que as questdes de género, bem como todas as questdes relacionadas ao
movimento feminista, possuem uma intima relagdo com a histéria da pornografia. Embora julguemos
os estudos feministas de grande relevancia, ndo temos o intuito de aprofundarmos, nesse trabalho, as
discussdes ali propostas e possiveis reflexdes dai advindas - por ndo estarem contempladas em nossos
objetivos de pesquisa atuais. Dessa forma, dada a associagdo entre tematicas, deixamos a sugestdo de
aprofundamento como possivel desdobramento dessa pesquisa, a posteriori.

** Tradugdo nossa: “anti-antiporn”.
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queer’”’, produgdes amadoras, pornografia 1ésbica e gay. E sim, alguma discussio
sobre pornografia digital.

Entretanto, apenas muito recentemente, fica clara a necessidade, em ambito
mundial, de um estudo aprofundado sobre as relagdes entre pornografia online e as
possiveis interacdes e performances ali experimentadas. Nesse sentido, Atwood e

Smith (2014) afirmam ndo desejarem, para o desenvolvimento do campo,

simplesmente alcangar aquelas areas nas quais os porn studies ja estdo bem
consolidadas — como os film e media studies -, mas queremos também
chegar até aquelas em que praticamente ndo existe publicagdo académica
consistente — como, por exemplo, negocios, marketing e interagdo
humano/computador (ATWOOD; SMITH, 2014, p.3)*.

Apesar de discordarmos da separagdo estabelecida pelas autoras, entre Media
Studies e “interacdes humano/computador” — ja que tais interacdes fazem parte dos

r1: : ~ 36
estudos da midia e, consequentemente, do campo da Comunicagdo™ -, entendemos

** Inicialmente, o termo queer foi utilizado como uma forma pejorativa para se referir aos
homossexuais, em geral. Em seguida, um grupo de homossexuais passou a adotar o termo entre eles
proprios, como uma espécie de resposta que buscava neutralizar o insulto e a ofensa, substituindo-os
pelo orgulho e afirmagdo da opgdo sexual. A década de 1990 foi palco de uma proliferacdo de trabalhos
académicos sobre a teoria queer, tendo como principais expoentes, Judith Butler, Teresa Lauretis, Eve
Sedwick, Paul B. Preciado, dentre outros. No Brasil, destacam-se os trabalhos de Guacira Lopes Louro,
como referéncia no assunto. De uma forma um tanto breve, a teoria queer opde-se a toda identidade
associada ao pertencimento a um ou outro sexo, propondo uma multiplicidade de géneros. Segundo
Lopes Louro (2014), “quando se passa a dizer que n3o apenas o género, mas também o sexo ¢
culturalmente construido, quando alguém sugere, como faz Judith Butler, que “talvez o sexo tenha
sido, desde sempre, género, de maneira que a distingdo sexo/género ndo ¢é, na verdade, distingdo
alguma”, esta se pondo em risco nogdes fortemente enraizadas na logica e na existéncia de todos. Na
medida em que se questiona a normatividade do género e da sexualidade se pde em xeque algo que
pode ser visto como um dos “pilares” do modo como pensamos e vivemos. A logica binaria que define
os sujeitos como macho ou fémea também implica que os géneros serdo dois e que a sexualidade deve
ser exercida com alguém de sexo/género oposto. A heteronormatividade que da suporte a essa logica,
como todas as outras normas, se exercita de modo silencioso, invisivel, disseminado. Se ousamos
colocar esse binarismo “fundante” em questdo, se ousamos pensar em multiplicidade de géneros e
sexualidades, entdo outras dimensdes da constituicdo dos sujeitos, outras dimensdes da vida podem
também ser perturbadas, multiplicadas, complexificadas. Ha, pois, um potencial politico muito
expressivo e intenso no debate em torno da normatividade de género e da sexualidade”. Disponivel em:
http://revistacult.uol.com.br/home/2014/10/0-potencial-politico-da-teoria-queer/. Acesso em: 15.jul.16.
** Tradugdo nossa: “we do not simply want to reach those areas where porn studies are quite well
established — for instance, in film and media studies — we also want to reach out to those where there is
hardly any sustained publication of academic work — for instance, business, marketing, and
human/computer interaction”.

**No Brasil, por exemplo, ja existem diversos grupos de pesquisa alocados em Programas de Pos-
Graduagdo em Comunicacdo, assim como livros, eventos académicos e estudiosos dedicados a
pesquisa sobre “interagdes humano-computador”. Como ilustragéo, destacamos o Grupo de Pesquisa
em Interagdo, Tecnologias Digitais e Sociedade — GITS -, da Universidade Federal da Bahia — UFBA
(ver <http://www.gitsufba.net>), sob a coordenagdo do Prof. Dr. José Carlos Ribeiro, além do
Laboratorio de Interagdo Mediada por Computador, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul —
UFRGS —, coordenado pelo Prof. Dr. Alex Primo ¢ o Grupo de Pesquisa em Midia, Discurso e Analise
de Redes Sociais - MIDIARS, coordenado pela Profa. Dra. Raquel Recuero. Como autores da éarea,
podemos mencionar o proprio Alex Primo, autor da obra Interacdo mediada por computador (2007) e
organizador de Interagdes em Rede (2013) - além de diversos artigos sobre o tema, disponiveis em seu
site <http://alexprimo.com> -, José Carlos Ribeiro, Raquel Recuero, dentre outros. Destacamos
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que Atwood e Smith salientam uma lacuna importante, efetivamente constatada ao
longo de nossa revisdo bibliografica — e para a qual nosso trabalho pretende
contribuir.

Destacamos, como relevante evolugdo do campo, a abertura de uma linha de
pesquisa dedicada aos Porn Studies, na MAGIS International Film Studies Spring
School of Gorizia®”, na Italia, — uma escola doutoral de 4mbito internacional,
promovida por um grupo de universidades europeias, responsavel pela fomentagao de
didlogos e trocas entre os pesquisadores de pornografia. Os cursos acontecem
anualmente, ministrados por relevantes autores dos Porn Studies, como Clarissa
Smith, Feona Atwood e Susanna Paasonen, dentre outros. Também de fundamental
importancia e muito comemorado pelos pesquisadores — sem mencionar a grande
repercussdo na imprensa - foi o surgimento do periodico Porn Studies™, em 2014,
publicado pela editora Taylor & Francis. Organizado por Clarissa Smith e Feona
Atwood, o journal possui quatro edi¢des no seu primeiro volume e uma edi¢cdo no
segundo volume, esse ultimo lancado em 2015 - constituindo-se, pois, em uma
referéncia essencial para os estudiosos.

A revisdo de literatura sobre os Porn Studies nos permite afirmar que esse € um
campo de pesquisa em ascensdo, com uma vasta possibilidade de investigacdes e
novos olhares. Entretanto, percebemos uma repeticdo de autores em livros
organizados internacionalmente, bem como notamos uma caréncia de livros autorais,
capazes de impulsionar reflexdes mais aprofundadas sobre as diversas tematicas dos

Porn Studies. Nacionalmente, consideramos existir uma demanda ainda maior, ja que

também os trés volumes dos livros resultantes das trés edi¢des do Simpodsio em Tecnologias Digitais e
Sociedade (SIMSOCIAL), evento realizado pelo GITS - mais especificamente a obra Prdticas
Interacionais em Rede (2014), organizado por José Carlos Ribeiro, Thais Miranda e Ana Terse Soares.
O livro Conversagoes em Rede — Comunicagdo Mediada pelo Computador e Redes Sociais na Internet
(2014), de autoria de Raquel Recuero, bem como seus artigos sobre o tema em questdo também sdo
referéncias importantes.

" A MAGIS International Film Studies Spring School of Gorizia, fundada em 2003, na Italia, é
organizada pela Universidade de Udine, mas conta com a colaboragdo das seguintes institui¢des:
Universiteit van Amsterdam, Universitat Pompeu Fabra — Barcelona, Ruhr-Universitit — Bochum,
Goethe-Universitit — Frankfurt am Main, GRAFICS (Groupe de Recherche sur I’Avénement et la
Formation des Institutions Cinématographique et Scénique), University of Malta, Université de
Montréal, Concordia University — Montréal, Université du Québec a Montréal, Birkbeck —University
of London, Stockholms Universitet, Université Sorbonne Nouvelle — Paris 3, Fachhochschule Potsdam,
Universitdit Potsdam, Universitdt fiir angewandte Kunst — Wien. Seu funcionamento ¢ pautado em
quatro linhas de estudo: (1) Cinema e Artes Visuais; (2) Post-Cinema; (3) Porn Studies ¢ (4)
Patrimoénio Cinematografico. Disponivel em: <http://www.filmforumfestival.it/infostudents/>. Acesso
em: 15.jul.16.

38Disponivel em: <http://www.tandfonline.com/loi/rprn20?open=1#vol 1>. Acesso em 16.jul.16
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.. . . ~ 39 .
a maioria das consistentes discussdes sobre o campo” encontram-se em artigos
académicos — o que, consequentemente, pela propria limitacdo de espaco que tal

formato impde, implica uma certa superficialidade acerca das questdes abordadas.

1.3 Uma time-line da pornografia digital (pelos olhos de uma moldura midiatica)

“Nada jamais se aprofunda sem assumir riscos epistemologicos ou
metodolégicos. A covardia ndo deveria ser prépria da atitude intelectual. "’
(Michel Maffesoli)

Das tantas possibilidades de olhares sobre os caminhos trilhados pela
pornografia (e suas narrativas possiveis), até chegar ao que hoje entendemos como a
pornografia online amadora, optamos — sempre tendo em vista 0 nosso compromisso
com a Comunicacdo Social — por aquele que estabelece relagdes diretas entre o
surgimento de um novo meio e a transformacdo da pornografia de entdo. Em seu livro
Carnal Ressonance — Affect and Online Pornography, Susanna Paasonen (2012a)
esclarece que seu foco ndo estd nos usos que os individuos fazem da pornografia
acessada: “Pelo contrario, ele [o livro] contribui para o nosso conhecimento sobre o
apelo visceral da pornografia, como algo insepardvel do seu meio de produgdo e
distribui¢io (PAASONEN, 2012a, p.19)”*". De fato, a obra de Paasonen (2012a)
cumpre sua promessa, fazendo com que nosso caminho escolhido para contar a
histéria da pornografia online amadora seja inspirado em suas ideias. Buscaremos,
portanto, tracar uma breve cronologia da pornografia, através das lentes (ou molduras)
dos pesquisadores da Cibercultura — mais especificamente, dos estudiosos das
tecnologias digitais e suas interagdes, nosso lugar de fala.

Pensamos ser necessario o esclarecimento do que entendemos pelo conceito de
pornografia — aparentemente um enorme desafio, dada a complexidade e polémica
envolvidas ai. Tentaremos nos poupar, entretanto, da vasta discussdo politica que o

termo carrega, muito bem retratada no livro organizado por Lynn Hunt (1999a). As

3% Destacamos como excegdes, no cenario brasileiro, as valiosas contribui¢des — livros autorais e de
reconhecimento no campo de estudos - de Abreu (2012), Diaz-Benitez (2010) e Leite Jr (2006).

%0 trecho em destaque é apenas parte de uma critica feita por Maffesoli (2014, p.27) sobre a
necessidade de se ter coragem para assumir posigdes e posturas criticas, na atividade intelectual — e de
correr riscos, adentrando-se em searas complexas, aprofundando pensamentos, ideias e conceitos, ou
mesmo discordando deles. A visdo critica de Maffesoli nos acompanhou ao longo dessa tese,
especialmente em momentos de discussdes conceituais e metodologicas.

* Tradugio e grifos nossos: “Instead, it contributes to our knowledge on the visceral appeal of porn as

1

inseparable from its media of productions and distribution”.
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ideias de Hunt (1999b), que assina a introdugdo da obra, gravitam em torno do
argumento de que a pornografia deve ser entendida como qualquer representagao que
uma classe dominante evite, pacifica ou agressivamente, sutil ou ostensivamente,
deixar em contato com grupos minoritarios — e portanto, menos dominantes. Sem
duvidas, a abordagem da autora associa o conceito de pornografia as discussdes de
poder — dialogando com o pensamento foucaultiano acerca da sexualidade®. A
reflexdo impulsionada por Hunt (1999b), com a qual tantos outros pesquisadores*
concordam e dao continuidade, de relevancia fundamental para a compreensdo da
pornografia como uma constru¢do (ou inven¢do) social, ndo serd aprofundada aqui.
Entendemos que - j& que ¢ necessario fazer escolhas -, no intuito de discutir as
performances sociais e a pornografia digital amadora, as prioridades conceituais sdo
de outra ordem.

Assim como Hunt (1999b), acreditamos que o termo pornografia ndo possui
uma unica definicdo. Nesse sentido, também concordando com Paveau (2014),
pensamos que existem, efetivamente, discursos pornograficos — e ndo simplesmente

uma dada pornografia. A autora argumenta que

descrever o discurso pornografico ¢, portanto, de certa forma, como
descrever as manifestagdes de fantasias, as mil e uma maneiras que os
individuos possuem de colocarem-nas [as fantasias] em cena, integrando-
as as suas experiéncias (PAVEAU, 2014, p. 29)*.

Hunt (1999b) e Paveau (2014) tendem a perceber as muitas pornografias como
uma historicidade, como discursos socialmente construidos, embora em momentos
diferentes. Dessa forma, de maneira mais objetiva, mas seguindo a logica das
mencionadas autoras - através do que chamamos aqui de uma time-line da pornografia
digital -, diluiremos as possiveis defini¢cdes das pornografias, a medida que a linha do
tempo ganhe forma.

Em outras palavras, ndo existe apenas uma pornografia (singular), mas
pornografias (plural) - diferentes tipos delas. Faz-se importante, assim, esclarecer o
tipo de pornografia a que nos referimos nesse estudo — ou em qualquer outro que

aborde a teméatica — bem como contextualiza-la, o que faremos adiante, ao longo do

* Para maiores aprofundamentos sobre o tema, ver a obra intitulada Historia da Sexualidade 2: O Uso
dos Prazeres, de autoria de Michel Foucault (1998).

* No Brasil, um dos autores que se destaca nessa linha de pensamento proposta por Hunt (1999b) é
Jorge Leite Junior. Para tanto, ver, dentre outros trabalhos, Leite Jr (2006; 2009; 2012).

* Tradugio e grifos nossos: “Décrire le discours pornographique, c'est donc, d'une certaine maniére,
decrire les manifestations du fantasme, les milles et une maniéres qu'ont les humains de le mettre en
scene, de l'intégrer a leur expérience”.
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terceiro capitulo. A tendéncia observada, pelos autores por nés estudados, ¢ de uma
adocdo das pornografias produzidas nos Estados Unidos — comercial e heterossexual,
em sua maioria - como uma espécie de pornografia padrdo. Seu uso ¢, em geral,
associado a um catalisador do sexo entre casais, um feaser, uma maneira a mais de
“apimentar” fantasias sexuais — quase um uso “familiar”. Por outro lado, como se ja
ndo fosse suficiente a complexidade que o proprio conceito de pornografia envolve, as
demais formas de representacdes sexuais ganham o estigma de “bizarras”, ou
“diferentes” — e, claro, de “mé pornografia”.

Assim, a pornografia hetero-mainstream-americana passa a compor a categoria
daquilo que ¢ aceitével, ou até mesmo considerada “boa”* para a experiéncia sexual
do casal, confundindo-se, inclusive, com a propria categorizagdo do que pode ser
entendido como elemento integrante do ato sexual. E por sentirmos um enorme
incomodo diante de tal abordagem (ndo apenas, mas principalmente pelos tantos
olhares que se excluem a partir dela), consideramos necessaria a apresentacdo de
defini¢des de termos associados a nossa discussao — como “erdtico” e “obsceno”. Tais
esclarecimentos se fazem relevantes, tendo em vista a suscetibilidade e recorrente
confusdo entre os termos mencionados — muito embora, a propria distingdo entre
pornografia e erotismo ja esteja carregada de classificagdes valorativas com as quais
tendemos a discordar — conforme explicaremos mais adiante.

Encontramos, entdo, na obra de Paasonen, Nikunen e Saaranenmaa (2007), os
argumentos que dialogam fortemente com a nossa visdo acerca da absoluta
necessidade de contextualiza¢do da pornografia investigada. Para além, as autoras sdo

firmes na defesa da clara caracterizagio*® das pornografias:

Tudo isso leva a necessidade de definigdo da pornografia discutida — se ela
¢ hetero, gay, bi ou trans, localmente produzida ou importada, sof-core,
educativa ou uma das que envolve variagdes de gender-fuck
(PAASONEN; NIKUNEN; SAARENMA, 2007, p.14)*".

Da mesma forma, as investigadoras acreditam que, a medida que as diferentes

pornografias se apresentam, ¢ possivel notar estéticas completamente dissonantes

* Uma observagdo merece destaque, nesse momento: ao pretendermos discutir a pornografia digital
amadora e performances, ndo pretendemos julgar, sob a lente da moral, suas implicagdes sociais ou 0s
atos em si. Dessa forma, ndo nos posicionaremos contra ou a favor do fendmeno aqui estudado, por
considerarmos tais opinides desnecessarias para a compreensdo da nossa tese, conforme explicado
anteriormente.

* Mais a frente, discutiremos nossa posigdo sobre a classificagdo da pornografia digital em categorias
rigidas e formais.

*" Tradugio nossa: “All this leads to the necessity of defining the pornography discussed — whether this
be straight, gay, bi or trans, locallly produced or imported, soft-core, educational or one involving
variations of gender-fuck”.
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(PAASONEN; NIKUNEN; SAARENMA, 2007), por vezes até destoantes, sem falar
de um entendimento do que pode ou ndo ser classificado como da ordem da
indecéncia.

Para embasar suas ideias, as pesquisadoras apresentam exemplos de contetidos
que ndo sdo efetivamente pornograficos, mas que sdo tratados como tal, tendo em
vista o contexto sociocultural em que estdo inseridos. Um dos exemplos mencionados
diz respeito ao cendrio indiano, em que a censura dos meios de comunicagdo e as
representacdes sexuais sdo assuntos que se encontram em constante debate, no que diz
respeito a regulacdo do Estado (PAASONEN; NIKUNEN; SAARENMA, 2007).
Nesse caso, as autoras constatam que o termo “pornografia” ndo ¢ utilizado, ali, para
tratar de materiais com contetido sexualmente explicito, produzidos no intuito de
despertar a excitagdo sexual - como acontece nos Estados Unidos, na maioria dos
paises da Europa, América do Sul, dentre outros lugares. Na India, justamente por
conta dos seus aspectos religiosos e culturais, tais debates se valem do termo
“pornografia” para indicar materiais que possuam apenas alguma conotacdo sexual
indireta — como trilhas sonoras de filmes, anuncios publicitarios ou simples fotos de
mulheres (vestidas) em capas de revistas (PAASONEN; NIKUNEN; SAARENMA,
2007).

Por fim, a principal questdo a ser considerada ¢ a de que os estudos sobre
pornografia ndo podem ignorar as particularidades dos seus respectivos cendrios, sob
o risco de generalizar aspectos importantes para a compreensao de suas performances
sociais, interagdes ali vivenciadas, repercussoes, dentre outras questdes. Nas palavras

das autoras, com as quais nos identificamos fortemente:

Esse livro nem celebra nem lamenta o status de mudanga da pornografia.
Em contraste com publicagdes de titulos similares, Pornification
posiciona-se contra qualquer generalizagdo simplista que diga respeito a
pornografia e ao seu sfatus no cenario contemporaneo, ao tempo em que
insiste na necessaria contextualizagio (PAASONEN; NIKUNEN;
SAARENMA, 2007, p.15).*®

Vale reiterar que o acesso aos diversos tipos de pornografias, sejam elas de
qualquer ordem, estd mais facil do que em qualquer outro momento histérico — e tal

fato se deve ao advento da Internet, conforme argumentado anteriormente. Como

* Tradugio nossa: “This volume neither celebrates nor laments the changing status of pornography. In
contrast to the publications of a similar title, Pornification argues against any simplified
generalizations concerning pornography and its status in the contemporary mediascape while insisting

”

on the necessity contextualization”.
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ilustragio emblematica, em 2009, o pesquisador Simon Louis Lajeunesse *
investigava as maneiras pelas quais a pornografia comercial afetava a sexualidade
masculina, bem como a percepcdo desses homens-usudrios em relagdo as mulheres.
Para tanto, Lajeunesse precisaria — de acordo com seus objetivos e métodos de
pesquisa - comparar grupos distintos de homens que acessavam pornografia
(usudrios) e aqueles que ndo a acessavam (nao-usuarios).

A pesquisa tornou-se conhecida entre os estudiosos — bem como um tanto
noticiada -, pela necessidade de mudanca no perfil do grupo amostral escolhido a
priori (pré-teste). Lajeunesse ndo conseguiu localizar homens solteiros, na faixa etaria
escolhida — em torno dos vinte anos -, que ndo possuissem o habito de acessar
pornografia. Ou seja, todo o universo diagnosticado pelo pesquisador acessava
pornografia na Internet. Nesse caso, a popularidade da pornografia digital inviabilizou
os objetivos iniciais dos seus estudos, reforcando a forte presenga do fenomeno entre
os jovens daquele contexto especifico. O famoso caso de Lajeunesse funciona apenas
como um bom exemplo do boom da pornografia online — sem perder de vista, sempre,
que sua pesquisa poderia funcionar em outro pais, com o mesmo perfil de publico-
alvo escolhido, reforcando, assim, a necessidade de contextualizagdo das
investigagcdes em torno das pornografias.

Em tempo, destacamos, aqui, o nosso (consciente) uso de adjetivos —
subjetivos — para caracterizar aspectos referentes a mensuragdo ou intensidade da
presenca da pornografia, em diferentes momentos. De fato, dizer que o acesso a
pornografia cresceu “muito” ou “pouco”, por exemplo, pode ndo parecer o caminho
adequado, cientifica e academicamente. Entretanto, reproduzimos algumas dessas
afirmagdes subjetivas — com as quais concordamos - de autores reconhecidos da érea -
nos quais nos respaldamos -, devido a uma falta de dados numéricos e confidveis
sobre o tema. Acreditamos que tal problematica se encontre dentre aquelas que
requerem aprofundamento pelos pesquisadores dos Porn Studies, vislumbrando,
desde ja, uma demanda por mapeamentos acerca do cenario da pornografia online —
numericamente falando. Nesse sentido, Leite Jr (2012) reitera a dificuldade de se
apontar, com precisdo, dados que envolvam a industria da pornografia.

Particularmente, sobre a rentabilidade do mercado pornografico, o autor questiona:

4 Disponivel em: <http://www.sciencedaily.com/releases/2009/12/091201111202.htm>. Acesso em:
12.jul.2016
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Quanto rende a pornografia? Para essa questdo ser respondida com o
minimo de confiabilidade, deve-se esclarecer antes de tudo o que se
entende por pornografia e quais produtos serdo contabilizados nessa
classificagdo. Filmes, revistas, livros, musicas, esculturas, objetos
utilitarios, roupas, programas de TV (aberta, a cabo ou pay-per-view),
empresas de disk-sexo, sitios da internet, salas de bate-papo, tudo isso ¢
levado em conta quando se pretende falar pelo mercado pornd? Ou apenas
alguns desses produtos? (LEITE JR, 2012, p. 105)

A inquietude de Leite Jr (2012) nos foi fundamental para evitarmos,
intencionalmente, apresentar dados - a esse respeito - ao longo do nosso trabalho. Para
além da imprecisdo conceitual do que pode ser considerado como material
pornografico, ¢ necessario levarmos em conta que a propria indastria em questdo se
apresenta velada através de expressdes como “induistria do entretenimento”, “mercado
adulto”, “mercado erotico” etc. (LEITE JR, 2012, p.106). Em outras palavras, para
garantir a confiabilidade dos dados, seria importante, a priori, uma espécie de adogao
de uma classificagdo/definicdo Unica (por parte dos autores) sobre o que pode ser
considerado como parte integrante da industria pornografica, inclusive por parte dela
propria. Da mesma forma, as fontes™ encontradas ndo explicitam, com clareza, as
regides ou paises pesquisados, o que dificulta estabelecermos comparagdes e/ou
determinados padrdes e referéncias.

Por fim, aproveitamos a problematiza¢do proposta por Leite Jr (2012), para
adentrarmos uma reflexdo que julgamos essencial: “(...) quando se fala de
pornografia, de que estd se falando exatamente? Acredito que essa palavra e o
mercado a ela associado se alimentem exatamente dessa indefinicdo” (LEITE JR,
2012, p. 109). Na tentativa, portanto, de responder ao questionamento proposto pelo
autor - sobre o que estamos falando, afinal de contas? -, recorreremos a necessaria
diferenciag¢@o entre termos que julgamos importantes para o contexto — pornografia,

obsceno € erotismo.

1.3.1 Das mesmas obscenidades: Erotismo Online, Pornografia Digital

Se ha um consenso entre os estudiosos dos Porn Studies e areas afins, esse versa

: 51 . . 52
sobre a complexidade™ em torno dos conceitos de erotismo™ e pornografia. As

%% Para maiores detalhes sobre a imprecisdo dos dados sobre a indistria pornografica, ver Leite Jr
(2012).

> Importante registrar, ainda sobre a complexidade do termo pornografia, em particular, que Attwood e
Smith (2014a), organizadoras do Journal Porn Studies e responsaveis pelo texto-editorial do periddico,
afirmam que, dentre os seus objetivos principais estd o de “desenvolver uma defini¢do de base ampla
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reflexdes em torno dessa discussdo ndo sdo recentes, nem tipicas do campo da
Comunicagdo — quica dos estudos sobre tecnologias digitais. Portanto, sabemos quao
grande ¢ o desafio de trazer tal embate para o cendrio da pornografia online amadora,
no presente estudo. Dessa forma, achamos por bem ressaltar, logo de inicio, que,
assim como Coopersmith (1998) e Leite Jr (2006; 2009b; 2012), ndés também
discordamos — ideologicamente - da diferenciagdo que ora propomos a estabelecer.
Mas a faremos, ainda assim, dado o contexto em que esse trabalho se insere - no qual
o esclarecimento acerca dos termos associados a tematica principal se faz essencial.
E, exatamente pelo mesmo motivo, a nossa discordancia também ha de ser explicada.

Nao desejamos parecer alienados, nem muito menos indiferentes a discussdo
sociopolitica de poder e controle que permeia a histéria da pornografia — e sua relacao
com o erotismo. Contudo, tendo em vista o foco da nossa pesquisa, optamos por uma
breve e objetiva passagem por essa tensdo conceitual. Para além, temos convic¢ao de
que o cerne da discussdo tedrica do bindmio pornografia-erotismo ndo se esgotaria
aqui, ainda que assim o desejadssemos. Pelas razdes mencionadas, desde ja
explicitamos que o nosso olhar ndo privilegiara®® nenhum dos dois termos a serem
apresentados — e com isso ndo nos julgamos neutros ou apoliticos.

Acreditamos, sim, pelo contrario, — e esse sera nosso posicionamento ao longo
do trabalho -, que os conceitos mencionados dizem respeito as mesmas questdes,
sendo, por nos, entendidos — e tratados, de agora em diante — como sindnimos. Em
outras palavras, a partir de entdo, ao nos referirmos a uma dada obra como
pornografica ou erdtica, estaremos, pois, tratando de representacdes de carater sexual,
explicitas ou ndo, produzidas por profissionais ou amadores, artistas conhecidos -
reconhecidos por quem os legitima - ou desconhecidos andnimos, para fins de
consumo de massa ou em pequena escala, com perfil de

consumidores/usudrios/audiéncia de diferentes niveis socioecondmicos, que visem 0

sobre o que constitui a pornografia” (ATTWOOD; SMITH, 2014a, p.5). Tradugdo nossa: “(...) to
develop a broad-based definition of what constitutes pornography”.

52 A discussdo do termo erotismo, por si sd, renderia um outro trabalho académico. Nesse sentido, para
maiores aprofundamentos acerca do termo, ver, por exemplo, Abreu (2012), Bataille (1987), Freire
(2000), Leite Jr (2006; 2009a; 2009b; 2012), Nicolic (2003) — além de Maffesoli (2014), para uma
reflexdo ampliada sobre aquilo que ele chama de “erdtica social” (MAFFESOLI, 2014, p. 106).

>3 Nio podemos esquecer, entretanto, que esse trabalho versa sobre pornografia online amadora — e
embora entendamos, atualmente, os termos em questdo como formas diferentes de nos referirmos ao
mesmo tipo de representagdo sexual, o termo pornografia sera mais utilizado. E sabido que, ao
definirmos um enfoque especifico em uma pesquisa, escolhemos também uma série de questdes
subsequentes — como, por exemplo, uma revisdo de literatura propria da pornografia, que, por sua vez,

nao ¢ a mesma revisao de literatura do erotismo.
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lucro ou ndo — e que provoquem/despertem a excitagdo do outro e/ou dos proprios
performers envolvidos, bem como outras sensagdes intensas e/ou viscerais. Para Leite

Jr (2012), por sua vez, a pornografia é percebida como

todo tipo de produgdo escrita, musical, plastica ou audiovisual que seja
voltada para um mercado proprio e que tenha como principal objetivo a
obtengdo do lucro econdmico através da excitagdo de seu publico
consumidor (LEITE JR, 2012, p.101).

O autor concentra sua argumentacdo na questdo financeira obtida através da
pornografia-negdcio — praticamente o unico aspecto de sua defini¢do, aqui resumida,
da qual discordamos, tendo em vista levarmos em conta uma conjun¢do de fatores
tipicamente contemporaneos: a existéncia de sites pornograficos amadores
efetivamente gratuitos, o fendmeno da exibi¢do de si (BARNES, 2005; DONATH;
BOYD, 2004; SIBILIA, 2008), a pratica de trocas de imagens de sexo explicito entre
grupos de amigos/amigas (por diversdo, ndo por dinheiro) e a existéncia de sites
pornograficos que visam alguma causa especifica — como a socioambiental®®, por
exemplo. Assim, parcialmente influenciados por Leite Jr (2012), entendemos - e ¢
sobre isso que discorreremos a seguir — que a separagao entre os termos pornografia e
erotismo, quando utilizada para classificar/caracterizar as tantas manifestagdes
sexuais, traduzidas em fotografias, livros, pinturas, filmes, objetos, revistas, videos,
sites, dentre outras possibilidades, esbarra na esfera da disputa de classes, de poder e,
por fim, no &mago da manutencdo de um status-quo — aquele da desigualdade.

De acordo com McElroy (1996, p.51), a pornografia, particularmente, pode ser
entendida como “a representacdo artistica explicita de homens e/ou mulheres como
seres sexuais"’’. A autora parece buscar uma visdo imparcial sobre a pornografia,
especialmente ao trazer, para o conceito em questdo, a ideia de “seres sexuais” - com
a qual tendemos a nos identificar. Nesse caso, em particular, conforme
argumentaremos mais adiante, discordamos dos pré-requisitos do “ser explicito” e do

“ser artistico” para categorizacdo de uma determinada representacdo sexual como

>* Destacamos, como ilustragio, o site Fuck Forforest, que ganhou reconhecimento mundial por se
apresentar como “organizacdo ecoldgica ndo-lucrativa, registrada como organizacdo nr: 888167412,
FFF ndo paga impostos e sempre precisa prestar contas de como seu dinheiro € utilizado. Quando vocé
doa dinheiro para o FFF, esta ¢ uma doag@o para proteger a natureza ameagada. A parte sexual € nossa
forma de nos mantermos inspirados — e porque a achamos naturalmente excitante”. Tradug@o nossa:
“FFF is a registered non-profit ecological organization with organization nr: 888167412. FFF does
not pay tax and always need to show what the collected money is used for. When you donate money to
FFF - this is a donation for protection of threatened nature. The sex part is our way to stay inspired -
and because we find it naturally exciting”. Disponivel em:
<http://www.fuckforforest.com/en/projects.html>. Acesso em: 10.jul.2016.

> Tradugdo nossa: “the explicit artistic depiction of men and/or women as sexual beings”.
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pornografica. Hunt (1999b, p.10) defende, nesse sentido, que a necessidade —
ocidental - de classificar a pornografia como artistica ¢ datada, possuindo objetivos —
velados - de controle. Pensamos, assim como Hunt (1999b), que a demanda por
avaliarmos uma dada obra — pornografica - como artistica pressupde aprovacio e
julgamento de quem as legitima como tais. Além disso, imagens e videos
pornograficos amadores, disponiveis na Internet — em sites especificos ou fora deles -,
nem sempre se adequam a critérios pré-estabelecidos como arte®,

Sobre o preconceito enraizado nos critérios utilizados para sustentar uma
suposta diferenciacdo entre erotismo e pornografia, Freire (2000) argumenta,

criticamente:

A arraigada distingdo entre duas ordens de prazer — aquele obtido
passivamente, ocasional, infantil, fruto de ocorréncias fisiologicas e um
prazer de segunda ordem, laboriosa e ativamente adquirido, de natureza
intelectual e imaginativa — serve de lastro para analises que ambicionam
isolar o pornografico de seu parente mais nobre, o erético, perimetro do
respeitavel ou aceitavel, no tocante a representacdo da sexualidade dentro
da cultura ocidental moderna (FREIRE, 2000, p.69).

A critica de Freire (2000), na qual nos inspiramos — juntamente aos olhares de
Coopersmith (1998) e Leite Jr (2009b; 2006; 2012) -, ainda assume uma certa
separacdo entre erotismo e pornografia, jA4 que o autor afirma ser o erdtico “um
parente” (FREIRE, 2000, p.69) da pornografia. O autor sustenta um olhar critico-
reflexivo — com o qual nos identificamos - sobre o surgimento da pornografia e das
distingdes estabelecidas entre os termos em questdo, com postura firme e, por vezes,
irénica’’. Fica claro que Freire (2000) nio enxerga os conceitos como antagdnicos,
embora ainda os veja com alguma separagdo possivel — diferentemente de nds, nesse
ponto. Um “parente” — remetendo a expressdo usada pelo autor -, por mais préximo
que seja, constitui-se em uma outra existéncia.

Assim, ancorados pelo trabalho de Freire (2000), mas concordando apenas

parcialmente com seu olhar sobre tais nomenclaturas, analisamos as existéncias

3¢ Sobre essa reflexdo, sugerimos o texto de Freire (2000). Ressaltamos, também, que ndo é de nosso
interesse, por conta do foco adotado em nosso trabalho, adentrar questdes como conceitos de “arte” e a
discussdo sobre “gosto”, apesar de reconhecermos sua relevancia para diversas areas — inclusive os
Porn Studies. Desde ja, achamos por bem destacar dois trechos de autoria de Freire (2000): “(...) €
impossivel escapar da tautologia de que a disposi¢do do elementos e dos significados sexuais na cena
pornogrdfica obedece a convengdes ligadas a interpretagdo que uma sociedade faz do pornogrdfico.
Essas convengdes abrangem, entre outros aspectos, o uso de palavras, poses ou enquadramentos
publicamente execrados em uma determinada conjuntura social” (FREIRE, 2000, p. 67) e “(...)
situando-se além dos limites do respeitavel e do bom gosto, a pornografia consegue atrair, em doses
fartas, os preconceitos que em geral rondam a assim discriminada cultura de massa — preconceitos
manifestos em termos morais, estéticos e pseudocientificos” (FREIRE, 2000, p. 67).

*7Vide os termos com grifo em italico, feitos pelo proprio autor, no trecho citado.
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erdtica e pornografica como uma Unica existéncia - uma mesma existéncia de
representacdo sexual, um tanto mais despida de preconceitos. Arriscariamos afirmar
que ha uma espécie de movimento entre tais existéncias - de aproximagdo e
afastamento, variando de acordo com os respectivos contextos historicos. Um
movimento que — como podemos constatar na linha do tempo da pornografia,
apresentada mais a frente, nesse trabalho -, 4 medida que novos meios surgem,
aproxima as existéncias em questdo, fundindo-as numa so.

Junto a isso, nosso posicionamento pauta-se nas observagdes das praticas
erotico-pornograficas propiciadas pelo constante avango tecnologico — e, portanto,
nosso olhar ¢ influenciado pelas representagdes disponiveis hoje, em formatos outrora
desconhecidos. Importante ressaltar, portanto, que o trabalho de Freire (2000) reflete
um cendrio em que a pornografia digital amadora ainda estava em seu momento
embriondrio. A quantidade, a facilidade de acesso e a diversidade de sites
pornograficos existentes hoje (dezesseis anos mais tarde, portanto), suas
particularidades e sofisticagdes - inclusive a possibilidade de interacdo em tempo real,
entre performers-protagonistas e performers-espectadores -, consistiam em questdes
muito recentes, por vezes inexistentes, na década de 1990.

Tal contextualizacdo se faz necessaria porque, para além da (pouca) quantidade
e categorias de pornografias entdo existentes, a funcionalidade dos sites e dos suportes
de entdo dificultavam, a nosso ver, pensar a pornografia como um conceito colado ao
erotismo. Expliquemos nosso ponto de vista, entdo - mais uma vez, provocados pelas

palavras de Freire (2000), ao discorrer sobre a etimologia dos termos em debate:

A sempre lembrada etimologia da palavra pornografia (...) pde em relevo
sua natureza comercial, referindo-se a escritos de ou sobre prostitutas e
seus clientes. O erotismo, porém, nio carrega em sua franja etimoldgica
nenhuma dessas conotagdes: suas raizes etimoldgicas estdo todas
vinculadas ao amor. O erdtico, da maneira como ele é tradicionalmente
concebido, trata do sexo no contexto mais amplo e intrincado do
envolvimento emocional e sentimental entre os seres humanos, enquanto
da pornografia diz-se que ela desumaniza e avilta o sexo, apartando-o do
amor, tratando as pessoas como orgdos sexuais despersonalizados. A
pornografia traz a experiéncia intima e privada do sexo para a esfera
impessoal e publica do mercado, visando o lucro. A arte erética, com sua
alegada falta de preocupagdo com a comercializagdo e com o dinheiro,
pretende transcender o mercado. A pornografia se localiza, em regra, no
ambito da produg@o anénima e do consumo indiscriminado (...) (FREIRE,
2000, p.74-75).
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As consideragdes acima refletem, por sua vez, olhares de outros pensadores™,
citados ao longo do texto. O que Freire (2000) bem resume, no fragmento acima,
trata-se da principal diferenciagio trazida por autores’ que discutem a questdo. De
um lado, encontram-se as obras eroticas, aquelas tradicionalmente associadas ao sexo
como amor romantico, descendentes etimologicas da representagdo angelical de Eros
— na mitologia grega, o Deus Cupido, claramente conectado com o amor (CUNHA,
2010). De outro lado, historicamente, estdo as obras pornograficas, advindas da
escrita das prostitutas e do aspecto comercial que as envolve — portanto, relacionadas
ao ato sexual como um negocio, desprovido de emogao e de envolvimento afetivo.

Assim, se ao erotismo coube o entrelagar dos corpos com a aura do sexo com
outros propositos, para além do prazer carnal, entdo esse foi o conceito eleito, pelas
instituicdes de poder, como a representacdo sexual velada, insinuante — logo, aquela
que faz pensar, que pode gerar duvidas, aquela que faz rodeios, que ¢ “aceitavel”,
“maior”, “possivel”, “melhor”, “intelectual”, “artistica”, “esteticamente de bom
gosto”, “limpa”, “saudavel”, “suave”. Por sua vez, coube a pornografia o lugar do
sexo carnal, do sexo pelo sexo, da representagdo explicita e “exagerada” do ato
sexual, da “hiper-exposi¢do” das genitalias, do sexo “patologico”, “violento”,
“popular”, — e portanto da “grosseria”, da “vulgaridade”, da “sujeira”, dentre outras
adjetivagdes, que, no final das contas, tratam-se apenas de subjetivacdes (LEITE JR,
2006).

O que ora problematizamos, diante disso, ao discordarmos de tais classificagdes
estabelecidas na sociedade ocidental, ndo se trata, efetivamente, da discussdo do que
pode/deve (ou nao) ser entendido como “bom” ou “ruim” para um determinado
individuo — quando da ordem do consumo (ou de qualquer aspecto) das
representacdes sexuais. Tal discussdo ja nos parece suficientemente aprofundada por
diversos autores citados ao longo desse trabalho®. O que buscamos aqui, entretanto, é
defender que a pornografia online, como hoje se apresenta, impossibilita a separacao
entre os termos originalmente polarizados — erdtico e pornografico, erotismo e

pornografia. Nesse sentido, Leite Jr (2009b) afirma que:

> Para conhecimento dos trabalhos citados pelo autor, no texto em questio, ver referéncias em Freire
(2000).

> Ver, por exemplo, Bataille (1987), Hunt (1999a; 1999b), Kendrick (1996), Leite Jr (2006; 2009b;
2012).

% Sentimo-nos, entretanto, na obrigagdo de esclarecer que nosso posicionamento pessoal, nesse
sentido, ¢ de que as pornografias, como representacdes de carater sexual, ndo podem/devem ser
julgadas como “boas” ou “mas”.
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Como com qualquer nova midia, a Internet atrai e agrupa reflexdes e
manifestagdes de arte, ciéncia, religido e, claro, sexo. Creio que o mais
importante da Internet, neste assunto, ndo ¢ o medo preconceituoso da
proliferagdo da “pornografia” ou a elitista esperanga da criagdo de uma
pura “arte erdtica”, mas justamente o borramento destas fronteiras
ideoldgicas, no qual o erotismo mais refinado encontra-se indissociavel das
imagens e palavras mais explicitas e ditas “grosseiras”. Isso é o que de
realmente novo a Internet pode trazer. O resto ¢ continuacdo de “lutas
simbdlicas”, na defini¢do do socidlogo Pierre Bourdieu, para a legitimagéo
dos valores estéticos associados a sexualidade de quem julga — e a
deslegitimagdo dos valores de quem ¢ julgado (LEITE JR, 2009b, p.4).

Uma pesquisa recente, desenvolvida ao longo de dois anos, por Silva e Jayme
(2015), realizada com mulheres que praticam aquilo que as performers e 0s
pesquisadores referem-se como “strip-tease virtual” (SILVA; JAYME, 2015, p.311),
demonstra, ao longo dos depoimentos coletados, que os conceitos de erotismo e
pornografia também podem ser utilizados de acordo com os interesses e
conveniéncias do proprio negdcio e das pessoas ali envolvidas. Em outras palavras,
em busca de uma melhor forma de divulgar e vender as mesmas praticas — pagas,
nesse caso -, as performers valem-se de termos variados e diferentes, como pode ser

explicado a seguir:

No caso das web strippers, o uso dos termos erotismo e pornografia se
fazem presentes de maneira articulada, estratégica, pois elas os usam
dependendo de como representam suas experiéncias no mercado do sexo e
em razdo da forma como gostam de ser percebidas e reconhecidas em
relagdo ao seu trabalho. Se algumas afirmam que realizam sexo virtual,
podendo comparar sua pratica a de uma atriz de filme pornd, outras
deixam claro que seu oficio ¢ filiado ao erdtico e nada tem a ver com
pornografia, o que nos leva a considerar que esse ¢ um universo que pode
ser representado de diferentes formas, a partir de diversos termos e que,
talvez mais importante, muitas vezes as mesmas mulheres podem dar
significados ambivalentes ao seu trabalho. (SILVA; JAYME, 2015, p. 315)

Para reiterarmos a fusdo dos conceitos, tomemos, a titulo de exemplo, a pratica
do sexting, comum entre a juventude conectada contemporianea, de niveis
socioecondmicos diversos e de diferentes paises®’. O termo sexting, que se tornou
popular nos Estados Unidos, em 2008, “refere-se a criacdo e ao compartilhamento de
imagens sexuais pessoais ou mensagens de texto, via telefones moveis ou aplicativos,
incluindo Facebook, Snapchat e e-mail” (HASINOFF, 2015, p.1)®. O que
percebemos, a partir da popularizacdo dos dispositivos mdveis - principalmente dos

smartphones -, ¢ uma frequente troca de imagens (fotografias e/ou videos), entre

%1 Ver, por exemplo, o relatorio de pesquisa sobre sexting, desenvolvido na Austrélia, pela University of
New South Wales. (ALBURY; CRAWFORD; BYRON; MATHEWS, 2013).

%2 Tradugdo nossa: “The term sexting refers to the creation and sharing of personal sexual images or
text messages, via mobile phones or text applications, including Facebook, Snapchat and email”.
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grupos de amigos/amigas, parceiros/parceiras ¢ namorados/namoradas - portanto,
pessoas que se conhecem e que possuem lagos afetivos - e que ndo visam o lucro,
mas, dentre outras motivagdes™, buscam o aspecto ludico e o prazer dos jogos sexuais
— nesse caso especifico. Tratam-se de jovens que praticam o selfie, a j4 conhecida
pratica do compartilhamento do auto-retrato, para fins sexuais e de exibi¢do de si. Um
entretenimento — sexual - de uma parcela da juventude que quer ser vista.

Se analisarmos, rapidamente, a pratica do sexting, com a antiga lente da
separagdo entre erdtico e pornografico, como poderiamos classifica-la, entdo? O
conceito de erotismo pressupunha algo que insinua, o sexo nas entrelinhas - como ja
mencionamos anteriormente. J4 ao conceito de pornografia restavam as
representacdes explicitas de sexo - ao mesmo tempo consideradas sujas, anonimas,
proibidas, indelicadas, associadas ao prazer como forma de obten¢do de lucro. Parece-
nos que o sexting, essas imagens — consentidas, pautadas em confiangca e
cumplicidade - de closes de genitalias, de masturbacdes, de atos sexuais em si ou
ainda das cenas de nudez, que emergem, subitamente, nos dispositivos moveis de
grupos de amigos e amigas - enviados por eles/elas e para eles/elas, ou ainda de
individuo para individuo - ndo se enquadram nos conceitos até entdo consolidados
como erotismo e pornografia.

Acreditamos, sim, que aspectos como a forma escolhida por quem envia uma

64 - , gy
7", 0 jogo ai presente, seu aspecto ludico, o tempo de

mensagem pedindo um “nude
resposta, o tipo de imagem enviada, o compartilhamento com um suposto destinatario
— afetivo -, dentre outras questdes, envolvam algo da suposta ordem do eroético. Por
sua vez, o produto final, as imagens de genitalias em destaque, os videos de sexo
explicito, exibidos e enviados por quem os produz, se encaixariam mais na categoria
historicamente considerada como pornografica. Talvez os defensores do status-quo
argumentariam — ou argumentarao - existir o sexting-erotico e o sexting-pornografico,
tipos diferentes de sexting, portanto. O saudavel e o doentio, o benéfico e o maléfico.

J& adiantamos, pelas razdes que acima demonstramos, que a pratica em si envolve um

processo completo, ndo cabendo, portanto, uma andlise superficial apenas das

% Sabemos que outras motivagdes tais quais o sentimento de pertencimento, a pressdo social, a
necessidade de aceitacdo e outros elementos proprios do estagio de amadurecimento e faixa etaria —
juvenil - estdo ai envolvidos.

6% «“Manda nude” ¢ o nome de um dos jogos sexuais da juventude conectada contepordnea, agora
mediados por celulares — e seus aplicativos como Whatsapp, por exemplo. Trata-se de um modismo (e
uma forma de sexting) em que os meninos e as meninas pedem, uns aos outros, de maneira criativa,
que lhes mandem “nudes” — em outras palavras, que mandem imagens deles/delas proprios, sem roupa.
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imagens finais trocadas/enviadas. E essa mistura, em uma mesma pratica, em um
mesmo suporte, viabilizada pela Internet, que percebemos como capaz de fundir o
erdtico ao pornografico.

Nesse sentido, destacamos o site Beautiful Agony: Facettes de La Petite
Morte™. Fundado em 2003, a proposta dos seus idealizadores era, inicialmente, a de
reunir videos de amigos, em que fossem compartilhadas cenas dos seus orgasmos. O
aspecto principal do site, entretanto, consiste no fato dos videos mostrarem as pessoas
apenas dos ombros para cima, sem exibir genitdlias, com foco apenas nas expressoes
faciais. Os acessos ao site cresceram muito desde entdo, conforme relato dos seus
desenvolvedores. Assim, o que se tratava apenas de um experimento, transformou-se
em algo maior — um sife pago, com acessos de toda parte do mundo. Dessa forma, o
projeto passou a receber videos de cenas cotidianas de individuos que desejam
compartilhar a “agonia” dos seus orgasmos. Trata-se, a nosso ver, de mais um
exemplo de pratica que retrata bem a fusdo entre pornografia e erotismo.

Por fim, concordamos com Joron (2014) e sua reflexdo a seguir:

Como indicava Simone de Beauvoir, a proposito desses jogos proibidos, as
vezes compartilhados por arte e prostituicdo, existe também uma
pornografia de bom gosto, aquela que normalmente associamos ao
erotismo, que enche os olhos, sem, contudo, prejudicar a boa postura moral
dos que a elevam a condicdo de género artistico: “o ‘nu ¢ casto’, afirmam
os senhores que, sob o nome ‘de nu artistico’, colecionam fotos obscenas”.
Esses tempos ficaram para tras — ndo que ndo existam mais senhores com
tais ardores —, mas porque todos nos consumimos e produzimos situagdes
pornograficas, ou julgadas como tal, que contribuem, do seu modo, para o
andamento da nossa vida cotidiana (JORON, 2014, p.14, grifo nosso).

O termo obsceno - mencionado no trecho acima -, constantemente presente na
discussdo acerca da pornografia digital, parece menos conflitante quanto a sua
definicdo. Recorremos a Abreu (1996), para adentrarmos o esclarecimento do termo.
Como producdo pornografica, o autor compreende ““(...) textos e imagens que
expressam ou sugerem assuntos obscenos, capazes de motivar ou explorar o lado
sexual do individuo” (ABREU, 1996, p.15, grifo nosso). Tanto Simone de Beauvoir,
mencionada no texto de Joron (2014), quanto Abreu (1996) — dentre outros —, valem-
se dessa nomenclatura para classificar os materiais considerados pornograficos.

Em sua origem etimolédgica, o termo obsceno advém de uma composi¢do do
prefixo ob - proveniente do latim -, que costuma ser usado, dentre outras opgdes, para

indicar algo que esta fora de lugar, ou contra alguma coisa (CUNHA, 2010), e do

% Disponivel em: <http://www.beautifulagony.com/> Acesso em: 10.jul.16.
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sufixo sceno. Esse ultimo, de origem grega (skene) e também do latim, scena, refere-
se a tudo que ¢ representado em um palco - em portugués, cena. Dessa forma, o termo
obsceno ¢ usado como uma categorizagdo das producdes ou manifestacdes que estdo
fora de cena, ou que deveriam estar fora da cena — sexual — dos individuos
(WILLIAMS, 2004). O termo em debate, ao ser associado ao conceito de pornografia,
pressupoe, portanto, um julgamento prévio, uma relagdo pré-concebida: aquilo que ¢é
da ordem do pornografico ¢ também da ordem do obsceno — e, assim, estd fora de
lugar. A pornografia, seguindo a ldgica dos autores que se valem desse termo para se
referir as diversas formas de representagdo sexual, esta, portanto, sempre fora de
lugar. Ou seja, a pornografia deveria estar fora da cena. Ou ainda: a existéncia da
pornografia ¢ um equivoco — e tudo que ali estd representado ¢ da ordem do que ndo
deveria ser, da ordem do proibido.

Nesse sentido, ao aprofundar tal discussdo, Linda Williams (2004) se vale de
um neologismo proprio e cria as ideias de “on-scene e on-scenity’” (WILLIAMS,
2004, p.3), como uma forma de contestar que as pornografias sejam — ou estejam —

em um patamar de obscenas. Para a autora,

On/scene ¢ uma forma de sinalizarmos ndo apenas que as pornografias
estdo em proliferagdo, mas que os cenarios sexuais outrora fora [off/ob] de
cena tém sido trazidos para dentro da esfera publica. On/scenity marca
tanto a controvérsia e o escandalo das crescentes representa¢des publicas
das diversas formas de sexualidade quanto o fato de que clas tém se
tornado ca<617a vez mais disponiveis para o publico em geral (WILLIAMS,
2004, p.3).

Concordando com a autora, pensamos que as pornografias ndo apenas estao
cada vez mais em cena, mas se encontram efetivamente dentro da cena cotidiana dos
individuos, presentes em seus dispositivos moveis e computadores pessoais, em suas
residéncias e ambientes de trabalho — como uma expressdo cada vez mais comum da
sexualidade contemporanea. Williams (2004) complementa: “On-scenity €, entdo,
uma negociacdo em curso que produz uma crescente consciéncia daquelas questdes

outrora obscenas, que agora nos espreitam por detras de cada arbusto (WILLIAMS,

% Na lingua inglesa, as expressdes “on-scene” e “on-scenity”, cunhadas por Williams (2004, p.3),
fazem ainda mais sentido quando colocados em oposicdo ao termo “off-scene” — fora de cena, se
traduzido literalmente. O neologismo criado pela autora estabelece um jogo com as palavras on
(dentro) e off (fora) —, naturalmente ja em oposigdo, em seu idioma de origem.

%7 Tradugdo nossa: “On/scene is one way of signaling not just that pornography are proliferating but
that once off (ob) scene sexual scenarios have been brought onto the public sphere. On/scenity marks
both the controversy and scandal of the increasingly public representations of diverse forms of
sexuality and the fact that they have become increasing available to the public at large .
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2004, p.5)"%. Acreditamos que, de fato, questdes antes evitadas, tanto no 4mbito dos
Porn Studies e demais areas académicas, quanto nos debates publicos e reflexdes
cotidianas do senso comum, parecem estar cada vez mais expostas, mais visiveis,
mais no centro — ou na cena — daquilo que pauta os interesses individuais e/ou

coletivos. Questdes que também dizem respeito aos nossos interesses de pesquisa.

1.3.2 Alinhando no tempo: as possiveis grafias e as pornografias

Como toda e qualquer linha do tempo, a nossa ideia ¢ a de ordenar,
cronologicamente, uma narrativa sobre a pornografia digital amadora. Para tanto,
reiteramos a importancia da compreensdo de que a histéria da pornografia, nesse
contexto, confunde-se com aquela dos meios de comunica¢do, assim como da
industria pornografica em si. Paasonen, Nikunen e Saaranenmaa (2007, p.2) nos
explicam, reforcando a ideia de tal associacdo: “Pornografia ¢ um fendmeno da
cultura midiatica e uma questdo de producio de massa”.” De fato, poderiamos partir
de onde julgamos mais relevante — portanto, do advento do video caseiro amador,
anterior a Internet. Entretanto, retrocederemos um pouco mais, ainda que de forma
breve, para que o cendrio porno-mididtico construa-se a partir de um panorama mais
completo - ainda que ndo cheguemos ao Império Greco-Romano, nem as cidades de

Pompéia ’’, Khajuraho e Konarak’', todas elas emblematicas na historia da

pornografia.

% Tradugdo nossa: “On/scenity is thus an ongoing negotiation that produces increased awareness of
those once-obscene matters that now peek out at us from under every bush”.

% Tradugdo nossa: “Pornography (...) is a phenomenon of media culture and a question of mass
production”.

" pompéia foi uma cidade do Império Romano (proxima a Napoles), destruida pela erupgio do vulcio
Vesuvio. Quando da sua descoberta, no século XVIII, arquedlogos e escavadores também encontraram
uma importante colegdo de arte erdtico-pornografica, incluindo esculturas, pinturas, afrescos etc.
Segundo historiadores, tais obras de arte eram usadas para decoragdo interior das residéncias de entéo.
Para maiores aprofundamentos sobre tal historia, ver documentario Pornography: The Secret History
of Civilization - From de Walls of Pompeii to the Internet: 2000 Years of Sex (1999), transmitido pela
BBC, canal de televisdo de Londres. Dividido em seis partes/episodios, intitulados The Road to Ruin,
The Sacred and Profane, The Mechanical Eye, Twentieth Century Foxy, Sex Lives on Videotapes e
Future Schlock, o documentario foi dirigido por Chris Rodley, Dev Varma e Kate Williams,
constituindo-se em uma referéncia importante para pesquisadores da area, com um total de mais de 5
horas de informagdes. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=4akBbIB2K1Q>. Acesso
em: 15.jul.2016.

"I Khajuraho e Konarak sio cidades localizadas na india, conhecidas pelos seus famosos templos - hoje
tombados como patriménio da humanidade, pela UNESCO. L4 podem ser encontradas esculturas
erotico-pornograficas muito antigas (dos séculos IX até XII), hoje transformadas em atrativos turisticos
dessas cidades.
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A reconstituicdo — ainda que breve - dessa historia costuma gerar, por conta de
sua temadtica, situacdes e espagos catalisadores de ponderacdes de nossas crengas,
valores, aspectos morais e posi¢des politico-ideoldogicas — para além do
questionamento de aspectos econdmicos vigentes (WASKUL, 2004). Tentaremos nos
conter nesse sentido, mas ja adiantamos que, em algum momento, essas questoes
possam vir a florescer, embora ndo fagam parte dos nossos principais objetivos de
pesquisa.

De inicio, abordemos a etimologia do termo. Pornografia ¢ um termo que nos
remete a escrita, portanto a representacdo de algo. Com surgimento datado em
aproximadamente 1840, o termo tem sua origem no grego — pornographos. Segundo
Hunt (1999b), entretanto, em 1789, na Franca, a palavra pornographe ja havia
aparecido, intitulando uma espécie de tratado sobre a prostituicdo — o Le
Pornographe, de autoria do escritor francés Restif de la Brettone. Nos trés casos (ja
incluindo o portugués), a palavra ¢ constituida de duas partes: ‘porno’ e ‘grafia’ (ou
graphos/graphe). O prefixo ‘porno’ deriva do também termo grego porne, que
significa ‘prostituta’ e que, por sua vez, estd associado a ideia de compra e venda de
algo/alguém (do grego pernanai, vender) — nomenclatura, portanto, nascida
originalmente do contexto de mulheres-escravas sexuais. J& o sufixo °‘grafia’
(graphos) significa ‘escrita’. Logo, porno-grafia, em sua origem etimologica, diz
respeito a escrita das prostitutas (CUNHA, 2010; JENKINS, 2007; LEITE JR, 2012).

Também nesse sentido, em grego antigo, o termo porneion era utilizado para se
referir aos bordéis de entdo (CUNHA, 2010). Nao ¢ a toa que, conforme
mencionamos anteriormente, a historia da pornografia digital amadora confunda-se
com aquela dos meios de comunicagdo e da indlstria pornografica. A escrita das
prostitutas, nesse caso, trata-se, também, de um registro do mercantilismo ai
envolvido, desde o surgimento do termo em questdo. Importante ressaltar que a
criagdo do termo “pornografia” acontece muito tempo depois — cerca de 400 anos - da
existéncia de um vasto acervo de representagdes pornograficas: manuscritos, pinturas,
esculturas, livros, postais etc.

O fato de ser atribuido um “nome” a tais representagdes ¢ o que faz com que
autores como Hunt (1999b), Kendrick (1996), Leite Jr (2012), dentre outros, afirmem

ser a pornografia uma inveng¢do de carater politico e econémico — de novo, dialogando
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com as nogdes de poder foucaltianas’®. Para tais autores, o ato de dar um nome a tais
obras, classificando-as, assim, como algo da esfera do “proibido”, foi a forma
encontrada de, juntamente a terminologia, associar uma carga de aspectos morais e
ideologicos — com interesses claros na proibicdo do acesso e consequente
publicizagdo das pornografias de outrora.

Dessa forma, retomando a narrativa proposta, a pornografia, de inicio, dizia
respeito a uma espécie de relato elaborado pelas proprias prostitutas — sem perder de
vista que essas foram umas das primeiras mulheres a aprenderem a escrever
(JENKINS, 2007). Em outras palavras, a pornografia consistia na escrita das
prostitutas - e ndo, como se pode interpretar, numa escrita sobre as prostitutas, por
parte de terceiros. Segundo o documentario Pornography: The Secret History of
Civilization - From the Walls of Pompeii to the Internet: 2000 Years of Sex (1999), as
prostitutas costumavam registrar suas experiéncias sexuais através da escrita e
enviavam os relatos aos seus clientes, como uma forma de fazé-los rememorar os
encontros e as fantasias ali realizadas’”®. De novo, o termo apresenta-se carregado de
aspectos proprios da comunicagdo, como, por exemplo, o fato de preservar um dado
acontecimento, a partir do seu registro através da escrita, um dos poucos
veiculos/meios disponiveis naquele momento.

Brown (2014, p.12) discorre sobre a associagdo entre novos meios — de
comunicagdo — e sua apropriagao pela pornografia: “Parece tdo 6bvio. Se inventarmos
uma maquina, a primeira coisa que faremos - depois de obtermos lucro com ela — ¢

. . 74
usa-la para assistir pornografia”

. Por conseguinte, tendo em vista a observagdo
pertinente de Brown (2014), & medida que surgem as primeiras maquinas de
impressao, os relatos originalmente produzidos pelas prostitutas - manuscritos, até

entdo — passaram a ser reproduzidos em grande quantidade, ja atendendo a logica da

™ A discussdo em questio pode ser encontrada e aprofundada na obra Microfisica do Poder, de Michel
Foucault (1984).

7 Notamos que a pratica de registro das memorias das prostitutas é algo que ndo desapareceu por
completo. Em 2003, a entdo prostituta Bruna Surfistinha deu inicio a um blog em que relatava o
cotidiano de sua vida de garota de programa, registrando ali suas memorias — incluindo detalhes de
suas experiéncias sexuais com seus diversos clientes -, como uma espécie de diario ptublico. Por conta
de seu blog, muito acessado, Raquel Pacheco - que usava o nome de Bruna Surfistinha - ganhou fama.
Trés anos mais tarde, em 2006, ela deixou a prostituicdo e publicou seu primeiro livro, “O Doce
Veneno do Escorpido” — tendo, inclusive, servido de inspiragdo para o filme “Bruna Surfistinha”. O
exemplo em questdo ¢ indicativo de que as praticas de porno-grafias de outrora, ou de registros das
prostitutas, podem ser resgatadas com a utilizagdo das tecnologias digitais — e que, para além, existe
audiéncia um tanto interessada em tais registros.

™ Tradugdo nossa: “It seems so obvious: If we invent a machine, the first thing we are going to do —

s

after making a profit — is use it to watch porn”.
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producdo de massa. Tal acontecimento despertou a possibilidade de um vasto
compartilhamento das experiéncias sexuais de outras pessoas, bem como introduziu a
pornografia no universo da literatura propriamente dita, inclusive “criando uma
cultura de celebridade em torno de alguns autores especificos” (JENKINS, 2007,
p.D”.

A medida que os custos de impressdo foram diminuindo, os relatos-contos
pornograficos popularizaram-se, alcancando as classes socioecondmicas menos
favorecidas — os trabalhadores. Como consequéncia, deu-se uma espécie de quebra no
distanciamento (ainda que no ambito imaginativo) entre os mais pobres € a nobreza,
J& que até mesmo as rainhas passaram a ser retratadas como prostitutas e personagens
sexuais, tirando-as, assim, do patamar de seres intocaveis - conforme explicado por
alguns historiadores, no documentario Pornography: The Secret History of
Civilization (1999) e por Walter Kendrick (1996). Por fim, os contos foram ganhando
corpo e transformando-se em livros com enredos pornograficos, aprisionados até o
século XIX, naquilo em que Kendrick (1996) denominou de “museus secretos”’® —
verdadeiros esconderijos de todo material com teor considerado pornografico,
produzido e encontrado até entao.

Também sobre esse momento, Coopersmith (1998) destaca uma mudanga
importante, tendo em vista sua analise da pornografia como um negocio. De acordo
com ele, a tecnologia de impressdo proporcionou algo novo — para o contexto de
entdo: levar o produto-pornografia diretamente ao seu consumidor (COOPERSMITH,
1998), alcancando, pois, uma quantidade cada vez maior de pessoas. O autor
argumenta que, por exemplo, nos templos indianos, famosos pelas suas esculturas
pornograficas, os individuos precisavam se deslocar até os referidos espagos, para
entdo apreciar as obras ali expostas (COOPERSMITH, 1998). Do ponto de vista da
industria, portanto, de acordo com a visdo de Coopersmith (1998), esse momento
representou um avango.

Por outro lado, em nossas investigagdes’’, encontramos relatos de historiadores
que defendem que, na cidade de Pompéia, foram encontradas obras de arte —

pornograficas — nas residéncias dos moradores, como itens decorativos. Dessa forma,

7 Tradugdo nossa: “(...) creating a celebrity culture around particular authors”.

76 “Museus Secretos” foi 0 nome dado aos espagos montados em Napoles, Italia e no Museu Britanico,
com o objetivo de armazenar todo o acervo de obras com material sexualmente explicito, encontrado
na cidade de Pompéia, cuja historia explicamos anteriormente.

" Ver, por exemplo, relatos de historiadores no documentario Pornography: The Secret History of
Civilization - From the Walls of Pompeii to the Internet: 2000 Years of Sex (1999).
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notamos a necessidade de relativizar a afirmagdo de Coopersmith (1998), ja que,
nesses ultimos exemplos, os individuos ndo precisavam ir até as representacdes
pornograficas — principalmente se pensarmos que, no periodo histérico em questao, as
obras de arte eram feitas, em geral, sob encomenda. Logo, seu “consumo” - valendo-
nos do termo usado pelo autor - dava-se também em ambientes domésticos.
Ressaltamos que a afirmagdo de Coopersmith (1998) leva em consideragdo — e quanto
a isso ndo discordamos — o alcance de pessoas que passou a ter acesso a pornografia,
na nova dindmica advinda com a impressao e o consequente aumento na circulagdo (e
consumo) de conteudos.

Entretanto, se a escrita e o advento da tecnologia de impressao sdo considerados
marcos do surgimento e consequente popularizagdo da pornografia, ¢ atribuida a
fotografia um grande salto no desenvolvimento dessa historia. Em 1839, Louis-
Jacques Daguerre, artista francés, apresentou a Académie des Sciences, um novo
método, desenvolvido por ele proprio. Tratava-se de uma forma inédita de capturar
imagens — transformando Daguerre, com isso, em um dos famosos “pais” da
fotografia, bem como do oficio de fotdgrafo. O artista, assim, revolucionou a técnica
fotografica e logo dois anos depois da criagdo de seu método e da tradugdo de seu
trabalho em oito diferentes idiomas, o método daguerreétipo’® — como ficou
conhecido -, foi utilizado para registrar nus artisticos (WASKUL, 2004), associando-
o, em certa medida, a historia da pornografia amadora.

Como resultado, ja entre as décadas de 1880 e 1890, cartdes postais com
imagens de nus artisticos foram produzidos e vendidos a precos cada vez mais
acessiveis, ocupando espaco de destaque na difusdo das pornografias entre as classes
mais baixas. Hunt (1999b) explica que apenas quando as imagens entraram em cena,
fazendo com que as pessoas — especialmente a classe trabalhadora - conseguissem
enxergar a nudez de corpos totalmente estranhos aos seus, foi que “a pornografia
passou a emergir como um género separado de representacdes”’’ (HUNT, 1999b,
p.13).

Pela cronologia natural dos entdo novos adventos, a tecnologia posterior a
fotografia, também de relevancia essencial para a historia da pornografia — e dos

meios de comunicagdo — seria o cinema. Entretanto, deixemos a lacuna em aberto, por

8 Para maiores detalhes sobre a descrigdo técnica do método daguerreétipo e suas repercussdes, ver
FABRIS, 1998; BATCHEN, 2001; SOUGEZ, 2001.
7 Tradugdo nossa: “Pornography began to emerge as a separate genre of representation”.
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ora, para registrarmos a inveng¢ao da cadmera fotografica Polaroid, na década de 1970,
quase 100 anos mais tarde, portanto - e sua relagdo direta com a pornografia caseira e
amadora, em particular. Nao a toa, como ressalta Waskul (2004), a primeira camera

Polaroid de baixo custo foi chamada de The Swinger®’. O autor explica:

Os usos da fotografia instantanea rapidamente alteraram a natureza das
subculturas oscilantes (...). [A fotografia instantidnea] tornou-se um meio
popular para os casais, de forma criativa, animarem as relagdes sexuais
monogamicas, fazendo nascer uma verdadeira abundéancia de pornografia
amadora (WASKUL, 2004, p.1).%!

Edgley e Kiser (1981), em cujas ideias Waskul (2004) se inspirou, atribuem a
Polaroid um importante papel. Para eles, antes do surgimento da fotografia
instantanea, a pornografia caseira — e amadora — era praticamente impossivel de ser
viabilizada, por conta da dificuldade inerente ao processo de revelagdo das fotos. Ou
seja, para que os parceiros (sexuais) fotografassem um ao outro, ou mesmo os dois
juntos, sem roupas e/ou com material/contetido sexualmente explicito, fazia-se
necessario dominar o processo de revelacdo de filmes, ou ter acesso a um estidio
fotografico profissional — no intuito de garantir uma suposta reserva das fotografias.
Os socidlogos vao além, estabelecendo uma relagdo entre os fendmenos aqui em

debate:

Fotografia instantdnea e pornografia instantdnea foram inventadas ao
mesmo tempo. Polaroid-sex, entdo, pode ser definido como o uso dos
dispositivos da fotografia instantdnea para criar pornografia caseira
(EDGLEY; KISER, 1981, p.59).*

Uma observagdo se faz necessaria: quando narrada através do formato de linha
do tempo, pode parecer que a passagem do uso da pornografia por cada um dos meios
e dispositivos aqui mencionados tenha se dado de forma clara, definida e bem
marcada. Nao foi isso que aconteceu. Da escrita a tecnologia da impressdo, da
fotografia aos filmes, videos e Internet, as apropriacdes as quais nos referimos nao
aconteceram subitamente — nem muito menos se deu uma substituicdo completa de

um meio, em detrimento do anterior. Na realidade, até as décadas de 1970 e 1980, a

% Do inglés, o verbo fo swing costuma ser traduzido como balangar, oscilar. Entretanto, o termo
“swing” passou a ser utilizado, pela indUstria pornografica, para se referir a casais que,
intencionalmente, praticam a troca consentida de parceiros sexuais — seja em locais especificos
(chamados de clubes de swing) ou ndo. Dai o fato de Waskul (2004) ter associado o nome da primeira
camera Polaroid — The Swinger — a pornografia.

¥ Tradugdo e grifo nossos: “Uses of instant pornography rapidly altered the nature of swinging
subcultures (...) became a popularized means for couples to creatively liven up a monogamous sexual
relationship, and bore a veritable bonanza of amateur pornography”.

%2 Tradugdo nossa: “Instant photography and instant pornography were invented at the same time.
Polaroid sex, then, may be defined as the use of instant photography devices to create homemade
pornography”.
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pornografia encontrada nas midias impressas - revistas, postais, fotografias, posters,
hentais (espécies de mangds/animes pornograficos) etc. - permaneceram como o
género mais popular entre as pornografias existentes, com maior consumo
(PAASONEN; NIKUNEN; SAARENMA, 2007).

Particularmente, a venda das revistas pornograficas, em especial, somente foram
abaladas com a circulagdo das imagens pornograficas na Internet (PAASONEN,
2012a). Nesse sentido, cabe uma observacdo: no final de 2015, o grupo Playboy
anunciou novos planos para o ano de 2016, causando uma grande repercussao na
imprensa mundial. A publicacdo, existente desde 1953, deixou, assim, de exibir
imagens de mulheres nuas, seu grande atrativo e razao de crescimento, ao longo dos
anos — refor¢cando nossas ideias de que as pornografias e os meios de comunicacao
precisam ser analisados conjuntamente, bem como sobre a for¢a da pornografia online
em relacdo a diferentes modelos de negdcios. Segundo matéria assinada por Ravy

Somaiya (2015), do The New York Times,

‘Aquela batalha foi enfrentada [pela Playboy] e vencida [pela pornografia
online]’, disse Scott Flanders, o diretor executivo da companhia. ‘Agora,
vocé estd a um click de distancia de todo ato sexual imaginavel,
gratuitamente.” (...) Todo adolescente possui um telefone conectado a
Internet. Revistas pornograficas, mesmo aquelas tdo lendarias como a
Playboy, perderam seu valor de choque, seu valor comercial e sua
relevancia cultural (SOMAIYA, 2015)%.

Retornando a ordem cronoldgica dos fatos, o marco posterior ao “nascimento”
da fotografia, explicado acima, foi o surgimento do cinema - na década de 1890.
Sobre esse momento, no que diz respeito a sua repercussdo para o universo da
pornografia, ¢ valido pontuar que

A relagdo entre a inddstria do entretenimento e a dos filmes pornograficos
¢ um tanto parecida com aquela entre a familia rica e o primo-ovelha-
negra-abestalhado, trancado no sétdo, de boca aberta. Ninguém quer tomar
conhecimento. Ninguém quer ser pego perto dele. E, certamente, ninguém
quer admitir que ali tem uma historia (...). Entdo, a histdria da pornografia
filmada - como ela é — permanece fragmentada, frequentemente nio
confidvel, e muito mais como uma coisa de sussurros e folclore, do que
como fatos (SCHAEFER, 2004, p. 370).**

% Tradugdo e grifos nossos: “‘That battle has been fought and won’, said Scott Flanders, the
company’s chief executive. ‘You're now one click away from every sex act imaginable for free.’ (...)
Now every teenage boy has an Internet-connected phone instead. Pornographic magazines, even those
as storied as Playboy, have lost their shock value, their commercial value and their cultural
relevance.” Disponivel em: <http://www.nytimes.com/2015/10/13/business/media/nudes-are-old-
news-at-playboy.html? r=0>. Acesso em: 13.jul.16.

% Tradugdo nossa: “The relationship between the entertainment industry and filmed pornography is
much like that between the proper moneyed family and the slack-jawed black sheep cousin locked away
in the attic. No one wants to acnowledge that it exists. No one wants to be caught near it. And
certainly, no one wants to admit it has a history (...). So the history of filmed pornografia — such as it is
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A partir do comentario de Schaefer (2004), passamos a olhar a historia da
pornografia e sua relagdo com o cinema de forma mais atenta. O que notamos,
concordando, em partes, com o autor, ¢ que, prioritariamente, sdo os estudos que
envolvem diretamente a pornografia — portanto, aqueles proprios do campo dos Porn
Studies -, que se preocupam em tratar da relag@o entre a industria do cinema, de forma
mais ampla - ou “industria do entretenimento”, usando as palavras de Schaefer (2004,
p.370) - e a industria da pornografia. Por outro lado, também percebemos que, nessa
seara dos pesquisadores de pornografia, ha uma vasta quantidade de textos/autores®
que tratam da questdo — sem esquecer de mencionar os proprios estudos voltados ao
cinema, esses sim, sempre com a pornografia em seus horizontes analiticos.

Mas, em meio a tudo isso, hd algo que nos chama ainda mais atengdo.
Concordando com Paasonen (2012a) e com Perdue (2004), em se tratando de revisoes
de literatura proprias da histéria da midia, o papel da pornografia praticamente ndo ¢
mencionado. Ou quando o ¢, ndo lhe ¢ atribuida a importancia que merece — sendo-

, . . 598
lhes reservados espagos menores, ou ‘“notas de rodapé ocasionais”

(Paasonen,
2012a, p.34). Tal constatacdo nos parece um tanto contraditoria, se pensarmos que a
industria pornografica ¢ avaliada como um forte catalisador do desenvolvimento de
novas tecnologias (COOPERSMITH, 1998; 2000; JENKINS, 2007; PAASONEN,
2012a; PAASONEN; NIKUNEN; SAARENMA, 2007; PERDUE, 2004; SLAYDEN,
2010).

Nesse sentido, Paasonen, Nikunen e Saanrenma (2007, p.4) chegam a dizer que
a “pornografia tem sido identificada como um motor de conduc¢do do
desenvolvimento das midias tecnoldgicas™®’, ao passo que Slayden (2010, p.58)
afirma que a “pornografia tem sido importante para sustentar novas formas de midia,
at¢é que elas possam gerar receita suficiente a partir de contetidos nao-
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pornograficos”". De uma outra forma, Waskul (2004, p.3) complementa: “A rica

histéria da pornografia ilustra, repetidamente, como os interesses caracteristicamente

— remains fragmentary, frequently unreliable, and as much the stuff of whispers and folklore as of
Sact”.

% Sobre a historia do cinema e pornografia, ver, por exemplo: Schaefer (2004), Slayden (2010),
McNair (2002), Melendez (2004), Williams (1989).

% Tradugdo nossa: “occasional footnotes”.

%7 Tradugdo nossa: “pornography has been identified as an engine driving the development of media
technology”.

% Tradugdo nossa: “Porn has been important in sustaining new media forms until significant revenue
can be generated from nonpornographic content”.
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lascivos se apropriam de tecnologias sofisticadas™

. Por sua vez, Coopersmith (1998)
argumenta, com foco nas questdes de mercado e da indistria em si, que os
consumidores de pornografia aceleraram ndo somente o desenvolvimento das novas
tecnologias de comunicagdo mas também a difusdo dessas, ocupando sempre o espaco
de “primeiros clientes e usuarios””” (COOPERSMITH, 1998, p.95).

Na mesma linha de pensamento de Slayden (2010), Coopersmith (1998) atribui,
entdo, aos consumidores de pornografia, a garantia de uma rapida lucratividade dos
entdo novos nichos desbravados pelos mercados de comunicacdo e tecnologia. O
autor também defende que, a0 mesmo tempo, os meios de comunicacdo das décadas
de 1970, 1980 e 1990 afetaram a industria pornografica de uma forma por ele
considerada revolucionaria, levando, inclusive, a uma forgosa reinvengdo dos
modelos de negodcio existentes até entdo. Concordando com esse olhar do autor — que
nos parece um dos poucos a buscar uma ponderacdo acerca da reciproca influéncia
entre os campos da pornografia e da comunicagao -, discorreremos sobre as mudancas

apontadas por ele, em cada um dos momentos histéricos ressaltados, ao longo do

nosso texto. Na palavras de Coopersmith (1998, p.96)’":

Essas novas tecnologias ‘democratizaram’ o mercado da pornografia,
reduzindo barreiras de entrada e custos de transagdo. Ndo apenas muitos
novos meios de producdo e distribuigdo apareceram, mas a distingdo entre
produtores, distribuidores e consumidores tornou-se cada vez mais turva.
Essa ‘democratizagdo’ da pornografia transformou radicalmente seus
padrdes de  producdo, distribuicdo, marketing ¢  consumo.
Consequentemente, o ambiente e a natureza da experiéncia pornografica
foram alteradas.

Pelas afirmagdes dos autores acima mencionados, mas também pelas nossas
leituras em torno do tema, julgamos essencial que os estudos da Comunicacao,
particularmente aqueles que se propdem a pesquisar tecnologias digitais, necessitem,
em algum momento, abordar e analisar - sem tabus -, a historia da pornografia — ou
partes dela. Grusin (2007) compara o material pornografico disponivel na Internet as
imagens de corpos mutilados que também circulam por ali. Segundo ele, os dois casos

sdo tratados da mesma forma:

% Tradugdo nossa: “(...) the rich history of pornography repeatedly illustrates how prurient interests
characteristically appropriate sophisticated technology .

% Tradugdo nossa: “early buyers and users”.

*! Tradugdo nossa: “These new technologies have ‘democratised’ the pornography market by greatly
lowering barriers to entry and transaction costs. Not only have many new means of production and
distribution appeared, but the distinction as between producers, distributors and consumers has
become increasingly blurred. This ‘democratisation’ of pornography has radically changed its patterns
of production, distribution, marketing and consumption. Consequently, the environment and nature of
a pornographic experience has altered.”
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Nao diferentemente de corpos mortos e mutilados, os corpos nus ¢ aqueles
envolvidos em atividades sexuais ainda sdo mantidos fora da midia
publica. Nos sabemos que eles estdo ali, né6s podemos nos referir a eles
com humor ou com seriedade ou chocados e indignados, mas nds ndo
temos permissio para vé-los (GRUSIN, 2007, p.60).”

Embora o autor ndo tenha se referido diretamente aos estudos/pesquisas sobre
pornografia e corpos mortos na Internet, mas sim a maneira com que as tematicas sao
abordadas pela midia e pela sociedade norte-americana, nos parece possivel — ainda
que o texto seja datado de 2007 — estabelecer um paralelo entre aquilo que Grusin
(2007) defendia ali e nosso ponto de vista atual. Ignorar a existéncia ou mesmo
questionar a relevancia da tematica da pornografia digital para o campo da
Comunicacio Social, a nosso ver, ¢ algo inaceitavel e de olhar limitado. E saber que
ela esta ali, é falar sobre ela, é acessa-la no nosso dia a dia. Mas € também ““virar as
costas” para a sua historia, particularmente quando associada a histdria dos meios de
comunicagdo. E tudo isso ainda pode ganhar uma complexidade maior, quando
constatamos que ndo nos ¢ dada, facilmente, como pesquisadores da area, a chancela
de seriedade académica necessaria para investigar e entender as nuances da
pornografia online — a tal “permissdo” metaforica a que se referia Grusin (2007), na
passagem acima.

Sem perder o foco da linha do tempo e voltando, assim, ao advento do cinema,
um dos primeiros filmes pornograficos - ainda como cinema mudo -, o francés Le
Bain (1896), tinha como grande atrativo uma mulher despida, entrando numa banheira
— justificando o titulo do filme. Nessa época, os filmes considerados pornograficos
mantiveram o estilo do Le Bain: filmes curtos, sem audio, sem muito enredo e
direcionado ao publico masculino (PAASONEN; NIKUNEN; SAARENMA, 2007).
O mercado foi surpreendido com novidades apenas em 1908, quando emergiram os
entio chamados stag films® - permanecendo atuantes até a década de 1960

(WILLIAMS, 1989).

%2 Tradugdo nossa: “Not unlike dead and mutilated bodies, the naked bodies or those engaged in sexual
activity are still kept out of the media public. We know that they are there, we can refer to them
humorously or seriously or with shock and outrage, but we are not allowed to see them”.

% Stag films foi o nome atribuido & categoria de filmes pornograficos do inicio do século passado. Em
geral, suas caracteristicas principais eram: filmes curtos (média de 10 minutos de duragdo), silenciosos,
voltados intencionalmente ao publico masculino, heterossexual. Os stag films eram produzidos
clandestinamente e anonimamente, de forma que ndo se ha registro de seus autores — em geral,
descritos como amadores na producdo cinematografica, principalmente por conta de pouca
preocupagdo em questdes como continuidade e narrativa (WILLIAMS, 1989).
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O grande marco veio, entretanto, em 1920, com a adog¢do do filme e projetor
16mm™, como meio “oficial” de producgdo e consumo dos filmes pornograficos -
especialmente os amadores. Dessa forma, os filmes caseiros ficaram mais populares,
j& que a classe média de entdo passou a se valer da pelicula 16mm — com pregos mais
acessiveis - para fins de produgdes domésticas, como filmagens familiares, por
exemplo. E assim, na sequéncia, a produ¢do de filmes pornograficos também se
popularizou — impulsionada pelos usos caseiros ja estabelecidos. A partir da década
de 1950, com o langamento do filme 8mm, o formato 16mm se consolidou como de
uso preferencial de um mercado pornografico amador, j4 que os profissionais e
artistas da 4rea priorizavam o recém-lancado 8mm.

Schaefer (2004) e Williams (1989) atribuem a esse momento — e as suas
inovagdes - um grande aumento na producdo dos filmes pornograficos em geral. De
fato, a tecnologia audiovisual - nesse caso, o cinema, em suas diferentes formas -
ocupou um lugar muito especial no contexto aqui em debate. Coopersmith (1998)
afirma que o cinema trouxe uma ampliacdo das experiéncias sensoriais dos
individuos-usudrios, & medida que associou imagem em movimento € som as
representacdes pornograficas. Para além, o formato da pelicula 16mm revolucionou a
industria pornografica (SCHAEFER, 2004), principalmente por fazer com que os
filmes saissem do patamar underground’” de exibi¢io e passassem a ocupar espago no
mercado cinematografico, como mais um género de sua produgdo. Entretanto, apenas
em 1967, os filmes pornograficos passaram a ser exibidos publicamente e essa
mudanca de lugar possui importancia particular na nossa histéria. A migra¢ao dos
ambientes domésticos para as salas de cinema, propriamente ditas, levaram os filmes
pornograficos dos espacos entdo privados para os espagos publicos, fato que se
inverteria posteriormente, com o advento da Internet - a ser comentado mais a frente.

Nessa mesma ¢€poca, as produgdes comegaram a explorar o nu feminino com
mais intensidade, inaugurando os chamados “eager beaver films” (SCHAEFER,
2004, p.376)° — cuja énfase concentrava-se na genitalia feminina. Tal modalidade
tratava-se, efetivamente, de uma exploragdo das performances

exageradas/entusiasmadas das atrizes, marcadas por movimentos caracteristicos,

% Para descrigdes técnicas sobre os filmes e projetores 35mm, 16mm, 8mm e o posterior Super 8, ver,
por exemplo, Batchen (2001), Fabris (1998), Sougez (2001), Schaefer (2004).

%> Antes da proje¢io 16mm, os chamados stag films eram exibidos as escondidas, clandestinamente.

% Preferimos, aqui, ndo traduzir o nome da categoria cinematografica em questdo. De qualquer forma,
a expressdo “eager beaver” pode ser traduzida, em seu sentido literal, como “entusiasta” ou
“entusiasmada”.
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conforme relata Schaefer (2004, p.376): “Elas lambiam seus 14bios, apalpavam suas

o , . . 97
pélvis e se esfregavam nas camas e sofas nos quais se reclinavam”

. Por sua vez, as
performers dos eager beaver films costumavam interagir com 0s Ssupostos
espectadores, deixando em evidéncia a presenca da camera naquele cendrio -
relembrando a performance de muitos dos atuais videos encontrados na pornografia
digital amadora.

Embora o filme 16mm possa ser considerado como um real precursor dos
videos pornograficos aqui estudados, a grande virada no mercado amador, a nosso
ver, ¢ realizada ja no final da década de 1960, com o lancamento das camcorders — as
cameras de video portateis. Apesar das “filmadoras” — como ficaram conhecidas, no
Brasil — s6 terem se popularizado no inicio dos anos 1980, quando seu preco comegou
a cair consideravelmente, elas trouxeram avancos nunca antes tecnologicamente
viaveis — como a possibilidade de visualizacdo imediata do filme e a chance de apagar
e refazer cenas, dinamizando o processo de produ¢do (PAASONEN; NIKUNEN;
SAARENMA, 2007). A possibilidade de edicdo levou, também, a facilidade de
produzir vérias versdes de um mesmo filme — consequentemente, aumentando a
possibilidade de lucros em torno desses (COOPERSMITH, 1998).

Além disso, as tecnologias anteriores, as peliculas 35mm, 16mm e 8mm
demandavam, como no caso da fotografia, o envolvimento de terceiros no processo de
revelacdo dos filmes. Como a Polaroid, a camera de video portatil proporcionava um
resguardo do material produzido, j4 que dispensava o processo de revelacdo
(PAASONEN; NIKUNEN; SAARENMA, 2007). Diante disso, os filmes
pornograficos amadores passaram a ter, como grande aliada, a cAmera portatil - e toda
sua usabilidade muito mais simples, quando comparada aos dispositivos anteriores.
Formava-se, assim, um cendrio um tanto frutifero para o mercado de videos
pornograficos amadores.

Um dos caso emblematicos da historia da pornografia, ainda no que diz respeito
a produgdo, consumo e distribuicao de videos, foi a briga de mercado vivenciada em

1975, entre as marcas de VideoCassette Recorders - VCRs’® - Betamax, da Sony e a

°7 Tradugdo nossa: “They licked their lips, ground their pelvises and humped the beds or couches on
which they reclined”.

% VCR ¢ a sigla utilizada para o aparelho Videocassette Recorder, ou apenas videocassete, como ficou
conhecido, no Brasil. O dispositivo servia, a principio - como o proprio nome explicita - para gravar
conteudos (audiovisuais) transmitidos pela televisdo, assim como para exibir o material previamente
gravado, através das chamadas “fitas” de videocassete (nesse caso, tratavam-se de “fitas virgens”, de
conteudo vazio, prontas para gravagdo, portanto). Mas os aparelhos V'CRs também podiam “ler” fitas ja
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marca VHS, da JVC. Sobre isso, autores’ expressivos do campo dos Porn Studies
atribuem, dentre outros fatores, a industria pornografica, a vitéria da VHS sobre a
Betamax, apesar do consenso acerca da qualidade técnica maior dessa ultima.
Segundo os autores aqui citados, a Betamax ndo permaneceu no mercado por conta da
Sony ter se negado a conceder uma licenga necessaria para a veiculagdo de conteudos
pornograficos, o que impossibilitava, consequentemente, a venda de filmes deste teor.

Waskul (2004) relata:

(...) em 1998, no [evento] Consumer Eletronics Show, em Las Vegas, 0s
executivos da Sony admitiram que a razdo principal da sua -
tecnologicamente superior - Betamax perder a guerra dos VCRs contra a
VHS ¢ atribuida & recusa da Sony em cooperar com a industria
pornogréfica (...)' " (WASKUL, 2004, p.3).

Como consequéncia direta do advento das cameras Polaroids, camcorders e
também dos VCRs, Coopersmith (1998) ressalta o fim da distin¢do entre produtores e
consumidores de contetdo, bem como da ja desnecessaria figura do canal de
distribui¢do. Portanto, fruto da “semente plantada” pela fotografia instantanea e agora
impulsionada pelos novos atributos disponiveis — imagem em movimento € som -,
passa a ganhar forma aquilo que Coopersmith (1998, p.106) chamou de “pornografia
Do-It-Yourself (DIY)”'"', tipica do anos 1980. Em outras palavras, de posse de
equipamentos faceis de manusear, com pregos mais acessiveis € com tecnologia
apropriada, qualquer pessoa estava habilitada a produzir seus proprios videos
pornograficos — reduzindo, também, a demanda por profissionais altamente

qualificados.

1.3.2.1 Pornografias Digitais, Pornografia Amadora (com senso de) Real

Chegamos, entdo, ao advento da Internet e suas multiplas possibilidades e

transformagdes - nas mais diversas searas. Coopersmith (1998) associa aquele

gravadas anteriormente, o que gerou um grande mercado de fitas de todo tipo de produgdo filmografica
— incluindo aquelas de conteudo pornografico. Essas fitas podiam ser adquiridas ou alugadas
temporariamente, em locais entdo denominados de “locadoras de video”. (PERDUE, 2002). Alguns
modelos de cameras portateis — filmadoras - também se valiam do mesmo tipo de fita, o que, por sua
vez, fez com que os aparelhos de videocassete também reproduzissem material gravado de forma
amadora.

% Ver, dentre outros, trabalhos de McNair (2002), Melendez (2004), Paasonen (2012a), Paasonen,
Nikunen e Saanrenma (2007), Perdue (2004), Schaefer (2004), Waskul (2004), Williams (2004).

1% Tradugio e grifo nossos: “(...) at the 1998 Consumer Eletronics Show in Las Vegas, Sony executives
admitted that the key reason their technologically superior Betamax lost the VCR war to VHS is
attributable to Sony’s refusal to cooperate with the pornography industry (...)".

" Tradugdo nossa: “DO-IT-YOURSELF (DIY) pornography”.
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momento ao que ele chama de “revolugio do computador”'®> (COOPERSMITH,
1998, p.108), no qual a natureza da pornografia, assim como de tantos outros
negocios, sdo alterados e/ou redimensionados. Ainda segundo Coopersmith (1998), os
precursores da pornografia digital foram os entdo conhecidos canais de bate-papo
(chats) e suas conversagdes sobre sexo, no inicio da década de 1990. Da mesma
forma, Paasonen (2012a) complementa essa lista, ao afirmar que os bulletin boards
systems (BBS) e os Usenet newsgroups — tipicos do periodo a que ela se refere como
“Pré-Web”'® (PAASONEN, 2012a, p.35) — contribuiram, significativamente, para o
surgimento da pornografia na Internet, a medida que os usudrios compartilhavam
imagens de revistas, fotografias, bem como suas pornografias caseiras, produzidas por
eles proprios.

Entretanto, atribui-se a facilidade permitida pelo advento da World Wide Web, a
mudanca principal nas formas com que as pornografias passaram a ser distribuidas e
consumidas — especialmente, a partir do ano de 2004, com a difusdo, no mercado, do
navegador Netscape (COOPERSMITH, 1998; PAASONEN, 2012a), um facilitador
da usabilidade da Web. No que diz respeito ao consumo do material — pornografico -
disponibilizado a partir de entdo, destacamos o fato de passar a ser desnecessario o
deslocamento fisico a uma locadora de video ou a uma banca de revistas, por
exemplo, além da amplitude e diversidade do material gratuito, facilmente localizado
na rede.

Por outro lado, as preocupacdes dos individuos que outrora desejavam manter
alguma reserva contra olhares curiosos e vigilantes foram substituidas por outras. A
esse momento, Coopersmith (1998, p.112) atribui uma “mudanca radical na natureza

104 .
» 7", referindo-se, nesse caso, ao consumo das

da experiéncia pornografica
pornografias. Ou seja, se antes existia uma preocupagao pela manutengao do sigilo, tal
demanda estava direcionada aos espagos publicos, onde se precisava ir — fisicamente -
, para se ter acesso as pornografias. Depois, os cuidados voltaram-se aos espagos
privados e individuais — particularmente, aos dispositivos (computadores) de onde as

pornografias passaram a ser acessadas. Assim, a novidade passou a ser uma vigilancia

pessoal e constante do histérico de navegacdo de cada computador, dos arquivos

102
103
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Tradugdo nossa: “computer revolution”.
Tradug@o nossa: “pre-web”.
Tradugdo nossa: “(...) radical change in the nature of a pornographic experience (...)".
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salvos ali, dos sites marcados como favoritos, ou mesmo pela prote¢do dos enderegos
de Internet Protocol (IP) dos dispositivos (PAASONEN, 2012a).

Nessa mesma época, ainda na década de 1990, anteriormente as empresas como
Amazon e eBay gerarem lucros significativos, a induastria pornografica era,
reconhecidamente, o business digital mais bem resolvido, sob a otica da distribui¢do e
consumo (PAASONEN, 2012a). Para além, sistemas de pagamento online através de
cartdes de crédito, promogdes na Web, pop-ups, publicidade digital (banners), dentre
outros, surgiram a partir das operagdes e transagdes inicialmente ocorridas em sites de
pornografia (COOPERSMITH, 1998; PAASONEN, 2012a; PERDUE, 2004). Do
ponto de vista do negdcio digital, portanto, novidades efetivamente apareceram — e se
consolidaram, inspirando, inclusive, mudangas da ordem do design, da arquitetura e
do desenvolvimento dos sites em geral (McNAIR, 2002).

A década de 2000, por sua vez, foi palco de um avancado desenvolvimento da
Web, transformando — seja na historia da pornografia digital quanto da Internet, de
uma maneira mais ampla - antigos usudarios-consumidores passivos, em ativos
produtores de contetido. Nesse sentido, destacamos ndo apenas o enfraquecimento de
uma ténue e maledvel fronteira entre produtores e consumidores, em geral, mas
também entre profissionais e amadores — ou, por fim, entre produtores/veiculadores
de informacdes e sua audiéncia (COOPERSMITH, 1998; JENKINS, 2009;
PAASONEN, 2012a). A entdo chamada Web 2.0 ficou conhecida, assim, ndo apenas
pelas mudancas anteriormente citadas, mas também porque “a produgdo de contetido
passou a ser vista menos como uma profissdo e mais como uma arena de engajamento
publico: usudrios criariam e modificariam conteudo gratuitamente e por diversdo”
(PAASONEN, 2012a, p.65).'”

Nesse sentido, acompanhando a logica da Web 2.0, a tltima década ficou
marcada, sob a otica da pornografia digital, como o momento “porn 2.0” (JENKINS,
2007; PAASONEN, 2012a; MOWLABOCUS, 2010). Segundo Paasonen (2012a,
p.66), “o termo porn 2.0 foi cunhado para descrever a centralidade das caracteristicas
de comunidade e os contetidos gerados pelos usuarios de [pornografia online] € para a
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pornografia online”.””” Em outras palavras, destacam-se, ai, ndo apenas o sentido de

comunidade — entre os usudrios de pornografia digital -, como também, conforme

105 " . . o
Tradug@o nossa: “(...) content production came to be seen less as a profession and more as an arena

of public engagement: users would create and modify contente for free and for the fun of it”.
1% Tradugdo e grifo nossos: “The term porn 2.0 has been coined to describe the centrality of

I

community features and user-generated content in and for online porn”.
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lembra Mowlabocus (2010), as praticas e caracteristicas dai advindas, tais quais
avaliagdo e atribuicdo de notas/conceitos aos materiais compartilhados (rating) e os
comentarios dos demais usudrios - uma espécie de retorno (feedback) para o usudrio-
gerador-de-conteudo.

Ressaltamos, também, como trago importante da pornografia 2.0, a interagdo
dos wusudrios entre si € com o0s performers-protagonistas dos diversos sifes
pornograficos (ATTWOOD, 2009; JENKINS, 2007, MOWLABOCUS, 2010;
PAASONEN, 2012a). J& no final da década de 2000, os usuarios passam a
compartilhar, em diversas plataformas e dispositivos, contetido produzido por eles — e
sobre eles. Sobre esse momento, Lynn (2007) bem explica, como se estivesse

descrevendo uma receita das pornografias digitais da década de 2000:

[Use] qualquer coisa que avalie o conteudo, permitindo aos usuarios que
peguem contetdos existentes e os misturem e criem novos filmes e coisas,
concursos — vocé sabe, todo mundo faz um minuto ¢ meio de filme
pornografico diante de todo esse material. Eles [os usudrios] acrescentam
um pouco de brincadeira e de jogo e logo colocam muita interagdo dentro
dali [do material pornografico]. O que eu quero dizer ¢ que ¢, basicamente,
pegar a pornografia e fazer dela relagées. (LYNN, 2007, p.1)'"’

O relato sobre a pornografia online desse momento, acima narrado por Lynn
(2007), apresenta elementos que julgamos importantes para a nossa discussdo, por se
fazerem presentes na pornografia que ora investigamos. Assim, a avaliacdo e as notas
atribuidas, os aspectos ludicos e os jogos, a interacdo e a constru¢do de relagdes entre
os performers sdo questdes relevantes para nosso olhar acerca do fendmeno. Tendo
em vista que nossos objetivos versam em torno da pornografia digital e performances
sociais, nossos interesses concentram-se menos no desenvolvimento e nos detalhes da
industria pornografica em si, € mais na pratica cotidiana da pornografia digital — e na
maneira como ela ¢ experimentada. Conforme ja explicamos, a historia da
pornografia, seu percurso € sua contextualizacdo — associada aos meios de
comunicagdo e ao mercado em que estd inserida — nos ajudam a construir um olhar
mais completo sobre aquilo que ¢ essencial a nossa pesquisa.

Nesse sentido, ¢ importante notar que, assim como Paasonen (2012a), também
entendemos — de uma forma geral - a pornografia online como “(...) um elo entre

convengdes genéricas, tecnologias, estilos de corpos e valores que, se sintonizados na

"7 Tradugdo e grifos nossos: “Anything from rating the content, allowing users to take existing content

and mash it up and create new movies and things, contests - you know, everybody make a minute-and-
a-half porn movie out of all of this material. They add a bit of play and a bit of game and just a lot of
interaction into it. I mean, it's basically taking porn and making it relationships.” Disponivel em:
<http://www.onthemedia.org/story/129753-the-sex-drive/transcript/> Acesso em: 12.jul.16.
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frequéncia certa, tem o poder de afetar seus usudrios de formas imprevisiveis (...)”
(PAASONEN, 2012a, p.18).108 De fato, o que mais nos chama aten¢@o na discussao
desenvolvida pela autora, em torno da pornografia digital, ¢ a lente escolhida para
observar o fendmeno — essa da “ressonancia afetiva e intensidade” (PAASONEN,
2012a, p.18)'". A ideia proposta por Paasonen (2012a), com a qual concordamos, ¢ a
de que os estudos sobre as pornografias digitais perpassam — ou assim deveriam - trés
aspectos: representagdo, mediacdo e afetagdo. Defendemos, assim como a autora, que
tais questdes ocupam lugar imprescindivel na reflexdo sobre a tematica em questdo —
e, também por isso, privilegiamos a discussdo sobre performances, a ser desenvolvida
ao longo do préximo capitulo. J& a questdo da mediagdo e da andlise dos aspectos
técnicos que envolvem o meio — principalmente, em se tratando de um trabalho sobre
tecnologias digitais -, também nao poderiam ficar de fora. Por fim, o tema da afetacdo
(mas também do afeto ai envolvido), ou da maneira com que a pornografia online toca
os individuos, através do despertar de sensagdes corporais e emocionais, sera
abordado em nossas analises, no ultimo capitulo desse trabalho.

A ressonancia a que se refere Paasonen (2012a) ¢, portanto, uma espécie de
elemento de destaque em sua reflexdo — embora ndo seja uma novidade nos Porn
Studies. Ressondncia é um termo que passeia por diferentes areas do conhecimento''?,
mas a autora apropria-se dele para tratar do movimento que se estabelece entre o

material pornografico e seus usuarios. Susanna Paasonen (2012a) explica:

Por um lado, ressondncia descreve a forga ¢ o arrebatamento da
pornografia — seu apelo visceral e poder de perturbagdo. Por outro,
ressonancia estd no jogo de como os usuarios se vinculam aos sites,
imagens, videos e textos pornograficos e reconhecem algumas das
sensagdes carnais representadas na tela. Com ressonancia, eu quero
enfrentar a natureza interativa desses vinculos, ja que a questdo central é o
poder que a pornografia possui de nos tocar ¢ mover, de despertar nossos
sentidos e interesses semelhantes (PAASONEN, 2012a, p.16).""!

"% Tradugio nossa: “(..) as a nexus of generic conventions, technologies, body styles and values that,

if tuned to the right frequency, has the power to affect its users in unpredictable (...) ways”.

1% Tradugio nossa: “affective resonance and intensity”.

19 Ressondncia ¢ um termo utilizado em 4reas como musica, medicina, fisica, electrénica, dentre
outras. Entretanto, a autora cita, em seu texto, alguns sigficados mais comuns do termo, como, por
exemplo, a “intensificagdo ou prolongamento do som, especialmente de um tom musical, produzido
por vibragdes simpaticas” (PAASONEN, 2012a, p.16). Tradugdo nossa: “intensification or
prolongation of a sound, especially of a music tone, produced by sympathetic vibration”.

" Tradugio nossa: “On the one hand, resonance describes the force and the grab of the porn — its
visceral appeal and power to disturb. On the other hand, resonance is at play in how users attach
themselves to porn sites, images, videos and texts, and recognize some of the carnal sensations
depicted on the screen. With resonance, I want to tackle the interactive nature of such attachments, for
the central question is pornography’s power to touch and move us, to arouse our senses and interest
alike”.
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O conceito de ressonancia, proposto por Paasonen (2012a), dialoga bem com a
forma com que Williams (1991) compreende a pornografia. Segundo esta tltima, o
conteudo pornografico constitui-se em uma das subcategorias daquilo que a autora
chama de “géneros do corpo”''? (WILLIAMS, 1991, p.3), exatamente pela sua
capacidade de convocar, nos individuos, reagdes corporais intensas e de afetacdo.
Também nesse sentido, Baltar (2011a) ressalta que a pornografia revigora-se a partir
do final do século XIX e, assim como Williams (1989; 1991), a autora atribui tal
frescor as “maquinas do visivel” (BALTAR, 2011a, p.477) - ou seja, aos meios de
comunicagdo. Cada vez mais tecnologicamente avancados, tais veiculos tornam-se
capazes de permitir uma exposi¢do crescente dos individuos, assim como simplificam
seu processo de operacionalizagdo.

Concordando com as autoras, pensamos que o estatuto da visibilidade
exacerbada, como um dos elementos da vida cotidiana contemporanea, ndo ¢ algo que
simplesmente surge, repentinamente. Trata-se, sim, de um processo em
desenvolvimento, que acompanha a evolu¢ao dos meios — até chegar ao “show do eu”
(SIBILIA, 2008, p.27) a que hoje assistimos. A publiciza¢do, através da Internet, das
praticas sexuais cotidianas, em tempo real, a exibi¢do de corpos e rostos de
performers que ndo se ocupam dessa atividade como principal fonte de renda, por
exemplo, o mostrar dos cendrios de suas residéncias — ou de quaisquer outros
ambientes tidos como privados — tudo isso ¢ um retrato da espetacularizacdo da
pornografia digital, uma mistura que ressoa, que afeta, que move. Sobre esse
momento, Couto (2015) ressalta - enfatizando a no¢do da exibi¢do e narracdo de si -
que “a partir dai, nenhum beijo, nenhuma caricia, nenhum orgasmo faz mais sentido
se ndo for minucioso e repetitivamente narrado e exaltado das mais diversas maneiras
para o deleite de milhares de pessoas” (COUTO, 2015, p.178).

A nosso ver, a evolucdo do momento considerado “2.0” da pornografia é,
portanto, aquele em que os usudrios transformam-se em, simultaneamente,
performers-protagonistas e performers-espectadores de contetidos pornograficos
produzidos e/ou por eles acessados — exacerbando, ainda mais, aquilo que Williams

(1989) denominou de “frenesi do visivel”'’. O compartilhamento do conteudo

12 5 “ » L . . ,
Tradug@o nossa: “body genres”. Vale lembrar que a categorizagdo aqui mencionada € voltada para

os estudos do cinema. Dessa forma, Williams (1991) compreende a pornografia como um género
cinematografico e ¢ nesse contexto que ela propde a classificagdo de “géneros do corpo”. A autora
considera que, além da pornografia, o melodrama e o horror também fazem parte dessa categoria.

' Tradugio nossa: “the frenzy of the visible”.
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pornografico (digital) amador e gratuito ¢ o passo seguinte dessa histéria que ora
contamos, sobre o qual nosso interesse se debruca — e em cujo momento, vale
ressaltar, estamos ainda imersos. Concordando com Jenkins (2007, p.4), também
defendemos que “podemos aprender muito sobre as formas através das quais as
tecnologias da Web impactam nossa cultura, ao examinarmos como elas funcionam,
dentro da sombria cultura/economia da pornografia”''*.

Jenkins (2007) ressalta, ainda, que as cameras digitais e, principalmente, as
cameras acopladas aos dispositivos moveis foram fundamentais para a popularizagao
da pornografia digital amadora. Além disso, ¢ notdrio que a industria pornografica
conhecida como mainstream, de uma forma geral, ndo conseguiu se reinventar a
contento, demorando para incorporar elementos principais da pornografia 2.0
(JENKINS, 2007; LYNN, 2007, MOWLABOCUS, 2010; PAASONEN, 2012a) -
uma pornografia colaborativa, em que plataformas de compartilhamento de videos,
por exemplo, ilustram bem uma “economia da midia afetiva, em que o consumidor
ideal ¢ percebido como emocionalmente ativo, engajado e inserido em redes sociais”
(PAASONEN, 2012a, p.66)'"°. Nesse sentido, Attwood (2012) destaca, inclusive, os
aspectos estéticos obsoletos e pouco atrativos dos sites tidos como mainstreams - sob
a Otica dos elementos de webdesign — criticando, também, o exagero de pop-ups ali
presentes, bem como a qualidade das fotografias/videos disponibilizados.

Ao mesmo tempo, Paasonen (2012a, p.67) argumenta que estamos diante de
uma vasta disponibilidade de sites que oferecem “pornografia e estilo de vida,
convidando seus usudrios a compartilhar suas preferéncias, gostos, repulsas e imagens

, 116
e videos deles mesmos”

. Dessa forma, o que observamos ¢ um espago crescente
para a pornografia amadora, em suas diversas formas. Por ora, julgamos relevante
esclarecer que, ao buscarmos uma definicdo — nossa — para a pornografia digital
amadora, acrescentariamos trés aspectos aquela proposta conceitual por nos
apresentada anteriormente''’. Sdo eles: a interagdo, a democratizagdo do contetido ¢ a

busca pela estética do real.

" Tradugio nossa: “we can learn a fair amount about the ways that web technologies are impacting

our culture by examining how they function within the shadow culture/economy of porn”.

"> Tradugio nossa: “(...) an affective media economy in which the ideal consumer is perceived as being
active, emotionally engaged and socially networked”.

" Tradugdo nossa: “pornography with lifestyle and invite porn users to share their preferences, likes,
dislikes and porn images and videos of themselves”.

""" Nas paginas 36 e 37 deste trabalho, explicamos que: “(...) ao nos referirmos a uma dada obra como
pornografica ou erotica, estaremos, pois, tratando de representagdes de carater sexual, explicitas ou
ndo, produzidas por profissionais ou amadores, artistas conhecidos - reconhecidos por quem os
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De antemao, cabe nos posicionarmos quanto a nossa escolha por uma necessaria
relativizagdo das tipologias de pornografia digital, ao longo desse trabalho.
Justamente pela existéncia marcante de um dos elementos acima citados - abertura a
diversidade e democratizacdo das representagdes pornograficas disponiveis na
Internet -, defendemos que restringir as pornografias a classificacdes fechadas ¢ uma
postura, no minimo, contraditoria. Para além, os proprios autores e pesquisadores dos
Porn Studies, em sua maioria, ndo aprofundam discussdes sobre tais categorias, nem -
quica - chegam a um consenso. Nao percebemos tal constatagdo como uma
problematica do campo, mas sim como um refor¢o a ideia de que a pornografia digital
ndo permite aprisionamento e rigidez desse teor (ATTWOOD, 2010b; PAASONEN,
2012a). Nesse sentido, Attwood (2010b, p.237-238) explica que

esse regime representativo da porno-normatividade ndo é necessariamente
bem distribuido entre formas de pornografia “velhas” e “novas” ou
“mainstream” ou “alternativa”. Pelo contrario, existe uma variedade de
estilos pornograficos e sensibilidades, tipos de endereco e significados de
expressao. O texto pornografico pode ser profissional, amador, macio, cru,
excessivo, decente, sujo, ingénuo, conhecido, mundano ou espetacular.118

De qualquer forma, vale mencionar que alguns termos mais conhecidos poderao
ser utilizados ao longo do texto, nunca como uma tentativa de enquadramento das
praticas sexuais ou dos corpos, mas apenas como referéncia a termos popularmente ja
conhecidos e menos polémicos (conceitualmente) - como hardcore'’’ ou soficore’”’,
por exemplo. Quando assim fizermos, explicaremos o termo em questdo. Sabemos,
todavia, que a procura pelas pornografias digitais, na pratica, da-se através de
palavras-chaves'?' diversas, espécies de tematicas utilizadas pelos sites pornogréficos

em geral, como uma forma de identificar os contetidos ali disponibilizados, tornando-

os faceis de serem encontrados, através dos sistemas de buscas. Entretanto, tais

legitima - ou desconhecidos andnimos, para fins de consumo de massa ou em pequena escala, com
perfil de consumidores/usuarios/audiéncia de diferentes niveis socioecondémicos, que visem o lucro ou
ndo — e que provoquem/despertem a excitagdo do outro e/ou dos proprios performers envolvidos, bem
como outras sensag¢des intensas e/ou viscerais”.

"8 Tradugdo nossa: “(..) this representational regime of pornonormativity is not necessarily
distributed neatly between “old” and “new”’or “mainstream” or “alternative” forms os porn. Instead,
there is a variety of porn styles and sensibilities, forms of address and means of expression. Porn texts
may be professional, amateurish, glossy, raw, excessive, decorous, dirty, naive, knowing, mundane or
spetacular”.

"% Hard-core diz respeito ao conteudo pornografico explicito. Filmes ou videos (ou outras
representagdes) que retratem imagens de penetracdo, genitalias ou do ato sexual em si, fazem parte
desse tipo de pornografia.

120 Soft-core é um termo utilizado para se referir ao conteudo pornografico considerado mais “leve” —
dai o termo “soft”. Nesse tipo de conteudo, as imagens sdo provocativas, insinuantes. Existem imagens
de nudez, uma nudez velada - ndo ha sexo explicito, nem exposi¢do dos o6rgaos sexuais.

U“MILF (Mothers I'd like to fuck)”, “gays”, “caiu na net”, “wives”, “asiaticas” e “revenge porn” sio
alguns exemplos de palavras-chaves utilizadas em buscas dos contetidos pornograficos disponiveis.
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palavras-chaves, um tanto variadas, ndo justificam uma classificagdo da pornografia
digital — pelos motivos ja explicados. Sobre os obstaculos encontrados ao tentar
estabelecer limites e tipologias, dado o carater aberto da pornografia online, Attwood
(2010b, p.242), com quem concordamos, complementa que “¢ cada vez mais dificil
distinguir trabalho de brincadeira/jogo, em algumas formas de produgdo de
pornografia e em outras formas de atividades sexuais online”'**,

Retornando aos elementos destacados como fundamentais para a compreensao
da pornografia digital, defendemos, portanto, que algumas peculiaridades da interagao
e das performances sociais hoje observadas em sifes de pornografia - sejam eles
amadores ou ndo -, ¢ algo inédito na historia contada em nossa linha do tempo —
viabilizada pelos aspectos técnicos proprios dos dispositivos utilizados para seu
acesso e pela propria existéncia da Internet. Tomemos um exemplo qualquer,

observado no site pornografico amador CAM4'>

, apenas para ilustrar nossa
argumentacdo. Um casal faz sexo em casa. A webcam esta ligada — porque assim eles
quiseram. Enquanto praticam sexo, as suas imagens sdo transmitidas, em tempo real,
através do CAM4 - um dos sites que disponibiliza esse servigo, gratuitamente.
Usudrios conectados naquele exato momento assistem ao video do casal e ativam a
funcdo de bate-papo (chat), um canal especifico para interagir com eles. Dessa forma,
os performers-espectadores participam, atribuem estrelas (equivalentes a notas),
criticam, sugerem. Os performers-protagonistas respondem aos comentarios e
continuam com o ato sexual. Outros elementos poderiam enriquecer o cenario de
interagdo: o casal poderia competir com outros casais que também se exibem naquele
momento, assistindo-os. Tais possibilidades interativas - dentre outras que
exploraremos no capitulo 3 -, somadas a ideia de que os performers-espectadores
podem assistir aquele conteido enquanto caminham nas ruas, através de seus
dispositivos moveis -, sdo proprias da pornografia digital.

Também como caracteristicas essenciais da pornografia online, destacamos a
democratiza¢do do contetido pornografico e uma busca constante por exibigdes que
remetam a uma estética do “sexo real”, em oposicdo ao sexo padronizado, hetero-
normativo, pautado em corpos perfeitos, padrdes fisicos especificos e com praticas

sexuais repetitivas e pouco diversificadas. Os dois itens acima ressaltados —

'22 Tradugdo nossa: “It is also increasingly difficult to distinguish labor from play in some forms of

porn production and other forms of online sexual activity”.
'2 Disponivel em <http://pt.cam4.com>. Acesso em 20.jul.15.
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democratizagdo do contetdo e expectativa do real - encontram-se diretamente
associados; dai, tratarmos deles simultaneamente. O conceito de “real” — um tanto
subjetivo e complexo - pode sofrer alteragdes ao longo da histéria (ATTWOOD,
2010b; BALTAR, 2014) e dos contextos em que estd inserido. Entretanto, nesse caso,
autores'** dos Porn Studies valem-se desse termo para se referir a uma estética que

125 . .
”'%? - em toda diversidade que essa

remeta a ideia (apenas a ideia) de “pessoas comuns
expressdo possa abragar - e da sensagdo de espontaneidade e autenticidade envolvidas
em suas exibi¢des. De outro lado, estariam os performers conhecidos como “porn
stars”, tipicos dos sites pornograficos mainstream: atores e atrizes padronizados, ndo
somente do ponto de vista de suas aparéncias fisicas'?®, mas, principalmente, sob a
Otica de uma encenacdo de sexo forgada, ensaiada, artificial, previsivel, repetitiva,
pouco convincente quanto ao prazer e espontaneidade ali envolvidos — dispondo,
inclusive, de elementos profissionais de producdo (maquiagem, iluminacdo adequada,
cenarios de shows, equipamentos de alta qualidade etc.).

Ainda sobre essa discussao - embora nao concordemos com a classificacdo de
tipos de pornografias, conforme defendido acima -, ¢ importante ressaltar que a
década de 1990 resgatou elementos importantes para a discussdo da diversidade e
democratizagdo do contetido pornografico que ora incluimos em nossa defini¢do de
pornografia digital, a partir do que Attwood (2012, p.42) chama de “altporn” ou

127 Embora ja existisse anteriormente, principalmente

“pornografia online alternativa
como manifestagdes artisticas, a autora ¢ enfética ao afirmar que a pornografia digital
alternativa ¢ “a pornografia dessa década, sendo a pornografia do século”

(ATTWOOD, 2012, p.42), tendo em vista a reconfiguracdo dos corpos pornograficos

124 Ver, por exemplo, Attwood (2012), Esch; Mayer (2007), Messina (2005), Paasonen (2012a).

123 A expressdo original, utilizada pelos autores em questdo, ¢ “ordinary people”. A nosso ver, a
tradugdo “pessoas comuns” ndo reflete bem aquilo que o termo original carrega: a ideia de cotidiano e
de um determinado perfil do que costuma ser entendido como usual, habitual, geral, maioria até.
Embora ndo concordemos nem com o conceito traduzido de “pessoas comuns”, nem com sua versdo
original de “ordinary people”, consideramos importante registrar aqui essa breve ressalva.
Explicaremos tal discordancia, mais a frente.

120 A aparéncia tipica de uma porn star mainstream é comumente associada a imagem de uma mulher,
branca, loira e com seios grandes. Nacionalmente, a porn star mainstream ¢ aquela mulher conhecida
como “violdo”: morena, pernas grossas, bunda grande e cintura fina. Se pensarmos em pornografia
envolvendo porn stars masculinos, a imagem mainstream ¢ a de homens musculosos, com pénis
grandes e grossos - ¢ com ere¢des que demoram bem mais que a média.

""" Tradugio nossa: “alternative online pornographies”. O termo “altporn” foi cunhado por Feona
Attwood, para substituir a expressdo anteriormente existente - “indieporn”’ (pornografia independente).
Segundo Attwood (2012), altporn indica uma estética que agora pode ser encontrada tanto na
pornografia independente quanto na mainstream. Sites que representam tal estética podem ser
encontrados em < altporn.net>. Acesso em: 12.jul.16.
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nos sites em questdo — promovendo, portanto, uma abertura a novas possibilidades de
praticas e de performers.

Nesse novo cenario que se apresenta, sdo encontradas praticas pornograficas
envolvendo menstruacdo, armas, sangue em geral, modificagdes no corpo, dentre
outros elementos - antes praticamente inexistentes. Além disso, os performers sao
“pessoas reais” (ATTWOOD, 2012), normalmente individuos pertencentes a
subculturas, frequentemente desprezados pelos sites pornograficos mainstream. Para
além, as representagdes pornograficas passaram a ser somadas a contetidos nao
sexuais — como entrevistas e/ou informagdes que interessam a determinado grupo, por
exemplo -, a0 passo que Os usuarios comecaram a ter acesso, nos proprios sites de
pornografia, a links de musica, arte, politica etc. Jacobs (2007, p.50) afirma que “isso
também desenha um ethos de performance entre alguns usuérios, que envolve um
compartilhamento de pornografia como atividade pessoal-social e um
desenvolvimento de praticas de trabalho e jogos mediados™'*".

A pornografia digital inaugurada desde entdo, um tanto mais inclusiva, passou a
ser associada a performers jovens, com estilos marcadamente alternativos,
consumidores mididticos ativos, abertos ao novo, arrojados e com a necessidade de
ver, nos sites pornograficos acessados, performers que representem 0s grupos sociais
em que estdo inseridos (ATTWOOD, 2012). Segundo Jacobs (2007) e Attwood
(2012) — com quem concordamos -, foi o foco em um cenério de — supostas - “pessoas
reais”, associado a um novo e diferente padrdo estético, que contribuiu para a
reconfiguragdo da pornografia digital de entdo. Attwood (2012) também reforca que,
para a audiéncia desse tipo de pornografia, a frente das preferéncias por corpos
comuns, padronizados, ideais ou diferentes, estd a busca pela percep¢do da
autenticidade da performance, analisada através do convencimento sobre a diversao
dos performers, do entusiasmo demonstrado, do entrosamento entre os parceiros, da
espontaneidade da pratica, dentre outros elementos. Paasonen (2012a) argumenta que
o senso de realidade (realness) ¢ fundamental nesse contexto, por funcionar como
uma espécie de suporte para os atos sexuais, criando uma sensac¢ao de autenticidade e,

assim, despertando a aten¢do dos usudrios. Attwood (2012) complementa:

A criatividade de pessoas reais se expressando através de uma vitrine ¢é
também evidente em sites como No Fauuxxx, que estd preocupado em
representar autenticidade através da diversidade de pessoas normais,

"% Tradugdo nossa: “It also draws a performance ethos among some web users which involves a

sharing of porn as a personal-social activities and developing mediated work and play practices”.
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interessadas em mostrar suas sexualidades... todos os tamanhos, todos os
géneros, todas as orientagdes sexuais, todas as racas e de todo tipo de
lugares, fazendo todo tipo de coisas (ATTWOOD, 2012, p.50)'%.

Ainda refletindo sobre os trés"*’ elementos — por nos considerados - tipicos da
pornografia digital, o senso de imediatismo (PAASONEN, 2012a) associado a
expectativa do real contribuem para a atragdo por esse tipo de pornografia. A ideia de
verdade que vem junto com as praticas pornograficas em questdo ¢ central para seu
entendimento (ZIMMERMAN, 1995; PAASONEN, 2012a), tendo em vista que a
arena da credibilidade € do convencimento, a nosso ver, versam em torno das
experiéncias pessoais — anteriormente privadas e intimas - das chamadas “pessoas
comuns/reais” - dando-lhes voz, portanto. Esse momento confessional da pornografia
- ¢ também de programas de televisdo (reality shows), de produgdes do cinema
(documentarios), dentre outras modalidades -, reorganiza os conceitos de publico e
privado (PAASONEN, 2012a), conforme discutiremos mais a frente.

A histéria da pornografia digital amadora, por sua vez, estd diretamente
relacionada a énfase na estética do real e a busca pelo senso de espontaneidade das
representacdes de carater sexual. Entretanto, vale lembrar que, o que outrora possuia
uma fronteira bem delimitada, agora constitui-se em uma seara nebulosa: ja nio ¢
mais possivel definir, com clareza, os limites entre a pornografia comercial e

amadora. Segundo Paasonen (2012a),

um novo vocabulario se faz necessario, para se referir ao complexo
significado de pornografia amadora e comercial, para além dos tipos de
dicotomias faceis (amador X profissional, ndo-comercial X comercial,
independente X mainstream) que nods temos utilizado (PAASONEN,
2012a, p.93).""

Concordando com a autora, defendemos, inclusive, que a pornografia hoje
chamada de amadora diz respeito, em ultima instancia, a propria ideia da estética do
real - ou daquela pornografia que Messina (2005) chamou de realcore. Nas palavras
do autor, a “pornografia amadora na Internet, pelo contrario [quando comparada aos
géneros hardcore ou softcore], parece muito mais preocupada com a realidade:

imagens de pessoas reais, com desejos reais, fazendo sexo real, em lugares reais. E

"% Tradugdo nossa: “The creativity of real people expressing themselves through display is also

evident at (...) sites such as No Fauuxxx, which is concerned with representing authenticity through the
diversity of normal people interested in expressing their sexualities... all sizes, all genders, all sexual
orientations, all races, and from all sort of places, doing all sorts of things.”

0 Interagio, democratizagio do conteudo pornografico e a busca pela estética do real.

P! Tradugio nossa: “a new vocabular is needed for addressing the complex meanings of amateur and

commercial porn beyond the kinds of easy dichotomies (amateur versus professional, noncommercial
versus comercial, independent versus mainstream) that we have tended to use”.
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por isso que chamo isso de realcore” (MESSINA, 2005)."** Messina (2005) enfatiza
que aquilo a que ele se refere como a “revolucdo do amador” (MESSINA, 2005) teve
origem na década de 1990, a partir do incremento dos dispositivos digitais, conforme
J& mencionamos anteriormente.

Logo no seu inicio, a pornografia amadora consistia em uma forma
independente de produzir pornografia, gerando, inclusive, uma crise na lucratividade
da industria mainstream (ZIMMERMAN, 1995; PAASONEN, 2012a). Entretanto,
tanto os entdo performers quanto os ja produtores dessa industria passaram a
desenvolver suas proprias pornografias domésticas, com aura amadora - contribuindo,
dessa forma, para a rapidez da incorporagdo da referida pornografia, anteriormente
independente, pela industria pornografica (BALTAR, 2014; ESCH; MAYER, 2007;
PAASONEN, 2012a). As exibi¢cdes amadoras, passam, portanto, a fazer parte dos
produtos e servigos disponiveis nas vitrines dos sites pornograficos mainstream.
Nesse sentido, Esch e Mayer (2007) explicam que a pornografia digital amadora
costuma ser confundida com a pornografia alternativa/independente.

Nesse cendrio, performers podem ser considerados amadores, por ndo serem
pagos diretamente, como acontece com 0s porn stars da industria pornografica
(mainstream e comercial). Entretanto, outros tipos de remuneragdes estdo ai
envolvidas, como pagamentos de despesas de hotéis e viagens, por exemplo (ESCH;
MAYER, 2007) -, ou mesmo as gorjetas (tips) e moedas proprias (tokens, por
exemplo), recebidas através de alguns sifes pornograficos, além das recompensas
simbdlicas de reconhecimento, status e fama. Sobre o contexto hibrido que se

configura na década de 2000, portanto, Esch e Mayer (2007) explicam que

(...) pornificagdo € a estratégia midiatica que garante ndo apenas a
estandardizagdo do sexo pelas midias, mas também a multiplicagdo de
possiveis diferengas. Talvez seja nessas diferencas que os produtores
amadores ainda podem criar, inovar e transformar a midia (ESCH;
MAYER, 2007, p.111)'*.

Por sua vez, McNair (2002) denomina o periodo em questdo de “cultura do
strip-tease”, o momento do tudo mostrar — impulsionado pelas disponibilidade

tecnoldgica. A pornografia amadora, que inspirou o género conhecido como

"2 Tradugio nossa: “Internet amateur pornography instead seems to be much more concerned with

reality: pictures of real people with real desires, having real sex in real places. This is why I call it
Realcore™.

" Tradugdo nossa: “(...) pornification is the media strategy that ensures not only the standardization
of sex across media, but also a multiplication of possible differences. Perhaps it is in these differences
that amateurs producers can still create, innovate and transform media”.
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gonzo

— que logo ganhou alta visibilidade — reforca a tendéncia contemporanea
dessa busca pela sensac¢do do real (PAASONEN, 2012a), ou da realcore (MESSINA,
2005). Detalhes da sexualidade, dos corpos dos individuos, das praticas sexuais,
confissdes e desabafos intimos e emocionais, urgem em ser expostos publicamente,
através dos meios de comunicagdo diversos — reality shows, webcams transmitindo
atos sexuais e a pratica juvenil do sexting sdo apenas alguns dos exemplos possiveis.
A cultura do strip-tease, conforme argumenta McNair (2002), caracteriza-se,
principalmente, pela “atividade mididtica por pessoas que sdo, pelo menos quando
comecam, amadores e ndo-celebridades — ‘pessoas comuns’, para usar esse rotulo
conveniente, no momento” (McNAIR, 2002, p.88)135. Da mesma forma, Paasonen
(2012a) explica que a cultura da midia, hoje, de uma forma geral, tem assistido ao
crescimento dos chamados “performers comuns” (PAASONEN, 2012a, p.74)".

Por ora, cabe enfatizar que defendemos que, embora o termo “amador” possua
uma série de possiveis significados, interpretagdes e posicionamentos, ao tratarmos de
pornografia digital amadora, estaremos nos referindo a uma estética amadora, a um
cenario, as performances, a seus performers (e tudo mais que estiver em cena ou
envolvido com a cena) que prometam ser amadores — para além de, efetivamente,
serem atores/atrizes ou ndo, em seu sentido formal. Vale ressaltar que a diferenciacao
usual entre amador e profissional perpassa pela ideia de que, enquanto o profissional ¢
alguém que possui habilidades técnicas para desempenhar uma determinada atividade,
o amador ¢ aquele que pode realizar as mesmas tarefas, embora sem o
conhecimento/embasamento suficiente — e, portanto, com mais dificuldades e/ou sem
o mesmo padrao de qualidade (PAASONEN, 2010).

J& para Zimmerman (1995), tendo em vista a historia do cinema amador, os
profissionais sdo entendidos como aqueles que trabalham mediante remuneracdo e
ganhos financeiros, ao passo que os amadores trabalham por prazer e em momentos

que ndo sdo destinados ao trabalho propriamente dito — portanto, em seus momentos

3% Gonzo é um termo cunhado no final na década de 1980, também aplicado ao jornalismo, com o
objetivo de refletir uma espécie de imersdo completa - uma vivéncia pratica - naquilo que o jornalista
escreve sobre. Por sua vez, a pornografia gonzo “¢ largamente dirigida e filmada pelas pessoas que ali
atuam, e faz um uso grande de tomadas point-of-view (POV), que permitem ao espectador um acesso
visual em primeira pessoa, em relagdo a acdo que acontece” (PAASONEN, 2012a, p.73). Tradugdo
nossa: “Gonzo porn is largely directed and shot by the people performing it, and it makes extensive use
os point-of-view (POV) shots that allow the viewer first-person visual access to the action taking
place”.

"3 Tradugio nossa: “media activity by people who are, at least when they start out, amateurs and non-

celebrities — ‘ordinary people’, to use that label of convenience for the moment”.
136

2

Tradugdo nossa: “ordinary performers”.
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livres ou de lazer. Ainda nesse sentido, Baltar (2014), em quem nos inspiramos,

argumenta:

“(...) os videos que aparecem sob o rotulo do amador (e quero aqui
ressaltar que tomo o amador como uma estética ¢ um dispositivo que estdo
presentes para além do campo do pornografico) precisam se amparar em
efeitos de real e de autenticidade presentes e tecidos na imanéncia da
imagem” (BALTAR, 2014, p.8).

Dessa forma, para nos, o que caracteriza uma representacao pornografica digital
amadora perpassa pelos seus elementos cénicos da estética do real — definidos por
Paasonen (2012a) como a baixa qualidade das imagens, luz pobre, pouca producao de
cenario em geral, performers ndo treinados, camera tremida, espontaneidade na
exibigdes, corpos de todos os tipos — inclusive aqueles tidos como “imperfeitos” -,
dentre outras caracteristicas que remetam a ideia de cotidiano e ao senso de realidade.
A propria distingdo que se costuma estabelecer, associando sifes gratuitos como
bons/melhores e sifes pagos como ruins/piores — sob a otica do pornografia - ¢ um
tanto polémica, ja que o livre acesso ao contetido diz pouco sobre seus principios de
funcionamento e objetivos (PAASONEN, 2010). Dessa forma, ndo privilegiaremos
uma definicdo de amador que envolva uma completa auséncia de remuneragdo, nem
aquela que diga respeito a falta de formacdo técnica no campo em questio, nem
tampouco chamaremos de amadores os sifes pornograficos em que os performers
atuem apenas pelo “amor” envolvido naquela prética. Aqui, portanto, ¢ mais
importante parecer do que ser - amador.

Sobre tal seara, ainda ha, inclusive, aqueles que se opdem, explicita e
radicalmente, ao conceito de amador. Para Keen (2009), “um amador ¢ quem cultiva
um hobby, podendo ser culto ou ndo, alguém que ndo ganha a vida com seu campo de
interesse, um leigo a quem faltam credenciais, um diletante” (KEEN, 2009, p.38). A
discussdo — ideoldgica, politica e econdmica - que envolve a dicotomia amador versus
profissional ndo nos parece importante para o presente trabalho e, por isso, apenas
registraremos o que, para nds, nesse contexto, o termo indica. Dessa forma, conforme
mencionado anteriormente, a pornografia tratada como amadora — aqui - diz respeito a
estética amadora envolvida na representagdo pornografica, levando em conta os
critérios associados a “promessa do real” (BALTAR, 2014). Nesse sentido, Baltar

(2014), com quem concordamos, ressalta:

O que aqui estou chamando de promessas de real (...) faz parte de um
contexto maior que se apresente no contemporaneo, onde o real retorna
como conceito em disputa, como elemento importante que conforma um
regime estético consonante com o contexto contemporaneo de hipertrofia
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do privado, de espetacularizacdo da vida cotidiana (BALTAR, 2014, p.5).

Dessa forma, a tentativa de denominar os usudrios/participantes de sifes
pornograficos amadores de “pessoas comuns” - como McNair (2002) tentava rotular,
em oposicdo as porn stars da industria pornografica de outrora - nos parece
ultrapassada e invidvel, diante do novo cendrio que se configura — esse, da
pornografia digital amadora contemporanea, um tanto hibrida. Mais do que ndo ter
limites claros entre as antigas dicotomias dos tipos de pornografia disponiveis —
comercial, nao-comercial, amadora, profissional, mainstream,
independente/alternativa etc. -, percebemos que a pornografia digital ¢, de fato, um
tanto aberta e misturada.

Por essas razdes, mas também por julgarmos que, assim como argumenta
Goffman (2009) - em sua Teoria Dramaturgica -, estamos sempre atuando, como
atores em um palco (da vida, nesse caso), nos valeremos do termo performers-
protagonistas e performers-espectadores, para nos referirmos aquelas pessoas que
atuam em sites pornograficos amadores e aquelas que os acessam, respectivamente.
Ainda segundo Goffman (2009), os individuos apropriam-se de acdes performaticas
para se apresentarem uns aos outros, empregando técnicas especificas para a
sustentacdo de seus papéis e respectivos personagens — exatamente como fazem os
atores, diante de seu publico. A nosso ver, pois, as exibi¢cdes encontradas em sifes
pornograficos amadores pagos ou gratuitos, ja incorporados a industria pornografica
ou ainda de forma independente, constituem-se em encenagdes — contendo, inclusive,
uma gramatica propria. Nesse trabalho, concentramos nosso olhar nas performances
sociais particulares observadas em um desses sites pornograficos com estética
amadora — o CAM4.

Por fim, retomamos o conceito de “on-scenity”, proposto por Williams (2004) -
embora saibamos que a autora ndo direciona seu debate, diretamente, para as questoes
referentes a pornografia digital amadora. Contudo, a constata¢ao de que a pornografia
estd dentro da cena contemporanea — e ndo fora dela -, nos remete a uma série de
problematicas que, usando as palavras da autora, nos “espreitam” (WILLIAMS, 2004,
p.5), nos inquietam, suscitam provocagdes. A midiatiza¢do do sexo, a exibi¢do de si
em um grau elevado, a competicdo associada as praticas sexuais que buscam
visibilidade através da Internet, os sites pornograficos amadores originalmente criados

para serem gratuitos, os aspectos ludicos ai envolvidos, os novos olhares em torno dos
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conceitos de privacidade, as interacdes possiveis com o avango das tecnologias
digitais e, principalmente, as performances sociais que ai se dao, sdo algumas dessas

questdes que ressoam - a serem comentadas ao longo dos proximos capitulos.



81

Capitulo 2: Pornografias (talvez) Amadoras e Performances Sociais:
o palco digital como agente condicionante

“Se esses cobicados olhos que [me] olham jamais comparecerem,

entdo ndo ha e nem podera haver performance alguma”.
(SIBILIA, 2009, p.14)

As discussdes em torno das pornografias digitais com estética amadora, suas
nomenclaturas, principais defini¢cdes referentes, bem como a linha do tempo das
pornografias e sua industria - associadas aos meios de comunicagdo de cada momento
histérico -, propostas no capitulo anterior, buscaram nos fundamentar, teoricamente, a
partir de conceitos basilares que envolvem aquilo que apresentamos como foco da
nossa tese. Tendo em vista a hipotese do presente trabalho - através da qual
defendemos que, nos sites pornograficos de estética amadora, o palco (ambiente
digital) condiciona — de forma particular — as performances sociais dos atores
(performers-protagonistas) e da plateia (performers-espectadores) -, julgamos
essencial dedicar o segundo capitulo a elucidagdo de reflexdes sobre as demais lentes
tedrico-interpretativas aqui adotadas.

Para pensarmos sobre o exercicio das performances sociais no ambiente
escolhido, portanto, optamos por adotar conceitos e elementos advindos da Teoria
Dramaturgica'’, proposta pelo sociologo canadense Erving Goffman - descrita,
principalmente, em sua obra “A Representagdo do Eu na Vida Cotidiana”,
originalmente publicada em 1959. O campo de estudos que circunscreve as reflexdes
sobre performances ¢ vasto, perpassando por diversas areas do conhecimento, tais
quais Artes Visuais, Danca, Teatro, Musica, Cinema, Literatura, Poesia — para além
da propria Comunicagio Social. Nesse sentido, autores e pesquisadores'*® dos
chamados Performance Studies consideram o termo em questdo, dada a sua amplitude
e polissemia, um tanto complexo — e, de fato, o é.

Diante de algumas de nossas constatacdes e consequentes escolhas, apos a
revisdo de literatura sobre os estudos da performance, julgamos importante ressaltar

que a discussdo em torno do seu conceito, nos diversos sentidos — amplos - que o

37 A Teoria Dramatirgica também foi retratada por Goffman (2009; 2011; 2012) em outros de seus
livros - ainda que de forma ndo tdo sistematica. Das obras do autor, “Os Quadros da Experiéncia
Social: Uma perspectiva de analise” e “A Representagdo do Eu na Vida Cotidiana” sdo aquelas em que
Goffman melhor aborda a teoria em questdo. Para as nossas discussdes, entretanto, esse Gltimo é o que
melhor se adequa aos nossos interesses investigativos, embora recorramos, em alguns momentos da
escrita da tese, a outros livros do autor.

P Sobre o campo dos estudos acerca de performances, ver, por exemplo, Frith (1998), Schechner
(2003; 2006), Zumthor (2000).
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circurscrevem, ndo fazem parte do nosso — atual — horizonte de interesses. Portanto,
para delimitarmos a maneira com que trataremos o termo, ao longo de nossa tese,
explicamos que nos debrucaremos sobre aquilo que Goffman (2009) discute, de uma
maneira um tanto particular, como performances (dos atores) sociais'>’ (GOFFMAN,
2009; 2012) — conceito sobre o qual discorreremos mais adiante.

Dialogando com elementos propostos nas discussdes abordadas no capitulo
anterior - acerca dos Porn Studies, especificamente -, destacamos que nossas escolhas
tedricas buscam, dentre outras razdes, estar em consonancia com os autores do campo
em questdo. Assim, a escolha pelos fundamentos teodricos advindos dos escritos de
Erving Goffman, em especial, relaciona-se com o posicionamento de Paasonen
(2012a) - sobre a necessidade de transitarmos pela ordem da representagdo, em
pesquisas que versem sobre pornografia. Além disso, tendo em vista que nossa tese se
interessa pelas pornografias digitais com estética amadora, enfatizando, portanto, a
publicizacdo da vida cotidiana (ATTWOQOD, 2012; BALTAR, 2014), julgamos que a
proposicao sociologica de Goffman adequa-se bem ao campo teodrico escolhido. No
presente capitulo, pretendemos, portanto, adentrar alguns dos principais conceitos —
selecionados por nds - tratados nas obras do autor mencionado, aproximando-os,
pouco a pouco, do locus da nossa pesquisa: o CAM4, site de videos pornograficos

com estética amadora.

2.1 Performances Sociais: aspectos gerais e discussao conceitual

Em uma répida busca na Internet, ¢ possivel encontrar inimeros titulos de

matérias de jornais, textos de blogs e de sites diversos, nos quais o termo

99140

“performance aparece. Poderiamos, também, pensar em uma série de outras

"% Caminhos tedricos similares, escolhidos para discutir o conceito de performance — como
performances sociais -, no contexto das tecnologias digitais, podem ser encontrados em Braga (2014) e
Polivanov (2012), por exemplo.

' Para ilustrar, disponibilizamos, aqui, alguns exemplos de textos encontrados, a0 buscarmos o termo
“performance” na internet:

(1) “Woody Allen escalou Miley Cyrus em sua série, gragas a performance da cantora, em Hannah
Montana”. Essa frase ¢ a manchete de uma matéria veiculada no site Observatério do Cinema. Grifo
nosso. Disponivel em: http://observatoriodocinema.bol.uol.com.br/series/2016/05/woody-allen-
escalou-miley-cyrus-em-sua-serie-gracas-performance-da-cantora-em-hannah-montana. Acesso em:
22 jul.16.

(2) "Foi s6 para descontrair, diz Bonfa, sobre performance ao vivo no celular”. A frase em questdo é o
titulo de uma matéria  disponivel no UOL. Grifo nosso. Disponivel em:
http://observatoriodocinema.bol.uol.com.br/series/2016/05/woody-allen-escalou-miley-cyrus-em-sua-
serie-gracas-performance-da-cantora-em-hannah-montana. Acesso em: 22.jul.16.
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possibilidades de frases — ilustrativas - que retratem o emprego da palavra
“performance” (e seus derivados), em situacdes diversas das nossas vidas pessoais
e/ou profissionais. O termo — que parece ter entrado na lista dos vocabulos modistas
atuais - ganhou uma ampla conotacdo no nosso dia a dia, podendo ser usado para
descrever comportamentos entendidos como positivos ou negativos. Entretanto,
dentre as suas muitas op¢des de uso, variando de “performance” como desempenho
profissional ao comportamento/poténcia sexual de alguém, o termo costuma assumir,
frequentemente, o sentido de representacdo de um papel, de encenagdo de um
personagem, de atuacao.

Se em alguns campos do conhecimento o termo “performance” possui
interpretacdes distantes daquelas acima mencionadas, relacionadas a sua aplicacdo em
acdes ordindrias e cotidianas, a proposicdo de Erving Goffman (2009), na qual nos
apoiamos, dialoga diretamente com o uso em questdo. As reflexdes do autor, assim,
aproximam-se mais do suposto “senso comum” que se vale do termo, do que da
abordagem dada por outros teéricos, proprios dos Performance Studies, por exemplo.
Nao a toa, o socidlogo canadense ficou conhecido como o “desbravador do cotidiano”
— expressao que da nome ao livro organizado por Gastaldo (2004), também utilizada
na obra de Perla de Aquino (2010, p.32).

Com origem no francés antigo parfornir (par indicando a ideia de “todo,
completude” e fornir indicando “fornecer”), o verbo “performar” denotaria, em uma
tradugdo literal, “fornecer por completo” ou mesmo “dar tudo”. Entretanto, no inglés,
idioma através do qual o termo se popularizou, “to perform” ganha uma outra
acep¢do, passando a significar, entdo, “realizar, efetivar, executar, desempenhar”, mas
também, “atuar” — ideia que mais se aproxima da roupagem que Goffman (2009)
atribui ao termo em pauta. Ao traduzirmos, portanto, “performar” como “atuar”,
podemos, consequente e logicamente, entender “performance” como ‘“‘atuagdo” —
conceito que nos interessa, aqui nesse estudo.

Ainda nesse sentido, registramos nossa inquietagdo no que diz respeito a
tradugdo de alguns termos fundamentais para o entendimento da principal

contribuicdo de Goffman (2009) para os estudos da performance: sua obra

(3) “Performance marca protesto de estudantes contra a Vale, no Espirito Santo”. Essa frase ¢ a
manchete de wuma matéria veiculada no site UOL. Grifo nosso. Disponivel em:
http://noticias.uol.com.br/cotidiano/ultimas-noticias/2015/11/13/performance-marca-protesto-de-
estudantes-contra-a-vale-em-vitoria.htm. Acesso em: 22.jul.16.
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originalmente intitulada “The Presentation of Self in Everyday Life”. O emblematico
livro do socidlogo, fruto da sua tese de doutoramento, ao ser traduzido (para o idioma
portugués) como “A Representacdo do Eu na Vida Cotidiana”, confunde os leitores
menos atentos, particularmente quanto a compreensdo dos termos ‘“‘eu”,
“representa¢do” e “apresentacao”. Perla de Aquino (2010) e Polivanov (2012), com
cujos olhares concordamos, discutem a confusdo causada entre os termos
“representagdo” e ‘“apresentacdo”, demonstrando, em especial, que a ideia de
“presentation”, na teoria goffmaniana, estd mais associada ao termo “apresentacio”,
do que a ideia de “representa¢do” - que da titulo a versdo traduzida.

Complementando a discussdo das pesquisadoras, acrescentariamos que a
tradu¢do do termo “performance” também ocasiona desentendimentos conceituais
sobre a obra de Goffman, acima mencionada, especialmente na versdo em portugués.
Tendo em vista que seu primeiro capitulo - intitulado “Performances” - foi traduzido
como “Representagdes”, termo que ja houvera assumido, logo no titulo do livro'*!, o
significado de “Presentation”, torna-se evidente que o entendimento do conceito de
“performance” fica comprometido, na sua versdo traduzida. Afinal de contas, o termo
“representagdo” abrangeria as ideias de “presentation” e de “performance”,
simultaneamente?

Defendemos, assim, que o principal argumento de Goffman (2009), pautado na
metafora dramaturgica, através da analogia estabelecida entre atores profissionais (no
teatro) e atores sociais (na vida cotidiana), pode ser melhor compreendido, na lingua
portuguesa, através do termo “representagdes” — que, por sua vez, também engendra
as ideias de atuagdo, encenac¢do, desempenho de um papel. Ou seja, “representacio”
seria indicativo da nog¢do de “performance”, no olhar de Goffman (2009) — mas nao
de “presentation”. Pelas possiveis imprecisdes advindas da traducdo, optamos, ao
longo da nossa tese, por adotar a expressdo “performances sociais” para nos
referirmos aquilo que Goffman trata como “performances” dos atores sociais. Nao
traduziremos, portanto, o termo “performances” para “representagdes”’, como foi feito

~ 142 A . ~
na versao ~ em portugués desse livro. Embora entendamos que, em caso de tradugao

! “The Presentation of Self in Everyday Life”, de Erving Goffman, foi traduzido como “A
Representagdo do Eu na Vida Cotidiana”, conforme mencionado anteriormente.

142 Ressaltamos que “A Representa¢do do Eu na Vida Cotidiana”, livro aqui discutido, teve a sua 19* —
e mais recente — edi¢@o, em portugués, publicada em 2011, pela Editora Vozes. Trabalhamos, ao longo
da tese, com a 17 edi¢do do mesmo livro, publicada em 2009 — mas registramos que as observagdes
aqui discutidas, quanto as tradugdes e terminologias, permanecem da mesma forma, em sua versao
mais atual, sem alteragdes.
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necessaria, “representagdes” seja o termo que melhor se adequa a concepgdo
apresentada por Goffman, acreditamos que a expressdo ‘“performances sociais”
comunica, de forma ainda melhor, as ideias do autor, originalmente descritas (e
escritas) em inglés - dai a nossa escolha.

Vale comentar, reiterando nossa posi¢ao, que em outro de seus livros, intitulado
“Os Quadros da Experiéncia Social: uma perspectiva de analise” — com tradutor
diferente do livro anteriormente citado -, Goffman (2012) também dedica um capitulo
(“O Quadro Teatral”) a tematica em questdo. Nesse livro, o termo “performance” foi
traduzido como “atuagdo teatral” - expressdo, a nosso ver, mais proxima do olhar do
autor. Entretanto, o tradutor da obra vale-se, logo na primeira vez que a expressao
aparece - no primeiro pardgrafo do capitulo -, da inser¢do do termo original

’31

“performance”'® entre colchetes, ao lado da sua respectiva tradugio, de modo a
ressaltar a ideia proposta por Goffman (2009; 2012).

Visando uma melhor compreensdo da lente peculiar através da qual Goffman
(2009) “olha” para as performances sociais, torna-se relevante mencionarmos, ainda
que brevemente, aspectos referentes a sua formagao e principais influéncias. Formado
pela Escola de Chicago, de onde sairam outros importantes pensadores do
Interacionismo Simbolico, abordagem socioldgica desenvolvida nas décadas de 1930
e 1940, Erving Goffman tornou-se conhecido, primordialmente, pelos seus trabalhos
de campo e consequentes teorias dai advindas, fundamentais para a microssociologia
das interacdes. Sob a influéncia de tedricos reconhecidos, tais quais Everett Hughes,
George Mead, Herbert Blumer e John Dawey - e de outros expoentes da Escola de
Chicago -, Goffman preocupava-se em realizar analises do cotidiano e das relagdes
interpessoais, através de uma perspectiva interdisciplinar'** — essa ultima, relevante
marca dos legados da Escola de Chicago.

Ao estabelecer uma relagdo (de aproximagdo e distanciamento) entre os
trabalhos dos socidlogos Howard Becker e Erving Goffman, Velho (2002) afirma que
a esséncia do pensamento desse ultimo foi herdada, principalmente, de Georg
Simmel, George Mead e William Thomas. Sobre as linhas gerais do pensamento

goffmaniano, Velho (2002) ainda ressalta:

Goffman centra as suas preocupagdes no proprio processo de definigdo da

143 Co e . -
Para uma melhor visualizagdo, o texto aparece da seguinte forma: “Uma atuagdo teatral

[performance], no sentido estrito em que usarei agora o termo (...)” (GOFFMAN, 2012, p.165).
' Os estudos de Goffman refletem importantes analises sociais, a partir de um dialogo entre areas
como Sociologia, Psicologia, Antropologia e Comunicag@o Social.
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situacdo e construgdo da propria interagdo. (...) Os rituais e estratégias de
interagdo, nesta perspectiva, sdo preciosos elementos para a compreensao

de processos de construgdo social da realidade (...). (VELHO, 2012, p.13-
14).

Concordando com Velho (2002), acreditamos que Goffman contribui, de forma
decisiva, para o entendimento da realidade cotidiana — na qual os individuos (atores
sociais), ao se depararem em situacdes de encontros com outros individuos (também
atores sociais), fazem com que seus comportamentos sejam performaticos. Nas
palavras do proprio Goffman, portanto, performance (social) ¢ “toda atividade de um
individuo que se passa num periodo caracterizado por sua presenca continua diante de
um grupo particular de observadores e que tem sobre estes alguma influéncia”
(GOFFMAN, 2009, p.29). Ja em outro de seus livros em que a tematica ¢ abordada,
nessa mesma linha de pensamento, mas agora de forma mais estrita, o autor define

performance como

aquele arranjo que transforma um individuo em ator cénico, sendo este
ultimo, por sua vez, um objeto que pode ser olhado de todos os lados e
minuciosamente, sem ofensa, ¢ com o qual se pode contar para provocar
um comportamento participante das pessoas que desempenham o papel de
plateia (GOFFMAN, 2012, p.165).

Cabe registrarmos, nesse momento, que Goffman (2009; 2010; 2011; 2012), em
suas diversas obras, preocupava-se com os encontros face a face, ou seja, com as
situacdes de co-presenga fisica. Embora as situacdes de encontros em ambientes
digitais ndo tenham sido contempladas pelo socidlogo, acreditamos que os elementos
tedricos propostos em sua reflexdo sejam de extrema importancia para a analise de
performances sociais e interacdes ai ocorridas — ainda que problematizados,
ampliados, ou, em alguns casos, refutados. E vélido lembrar que, dentre os proprios
estudos sobre interagdes mediadas (por computadores), alguns pesquisadores'* da
area ja se valem do aporte teorico de Erving Goffman, para respaldar suas analises.

Se partirmos do pressuposto, portanto, de que o conceito de performance social
abrange todo o leque de acdes de um determinado individuo que, ao se deparar em um
mesmo ambiente com outros que o observam — envolvendo, pois, um olhar de outros
sobre si -, e que, a0 mesmo tempo, possa influencia-los, fica clara a metafora teatral
adotada por Goffman (2009): nds, individuos e atores sociais, a0 nos encontrarmos
com uma plateia que nos observa, em uma dada situacdo da vida ordinaria,

exercemos, naquele momento, uma performance social. Ou seja, as situagdes e

5 Ver, por exemplo, os trabalhos de Braga (2014), Nascimento (2010), Polivanov (2012), Ribeiro

(2003), Ribeiro e Braga (2012), Sa e Polivanov (2012), dentre outros.
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contextos cotidianos sdo cendrios nos quais encenamos (ou “performamos”) aquilo
que desejamos mostrar — quando nos apresentamos para outrem, em diferentes palcos.

Nas palavras do autor:

(...) o relacionamento social comum é montado tal qual uma cena teatral,
resultado da troca de agdes, oposicdes e respostas conclusivas
dramaticamente distendidas. Os textos, mesmo em mados de atores
iniciantes, podem ganhar vida porque a propria vida é uma encenagio
dramatica (GOFFMAN, 2009, p.71-72).

Goffman (2009; 2011) debrugou-se, portanto, sobre as interagdes sociais, seu
principal foco de estudo — mas ndo tmico'*®. Nesse sentido, Smith (2006) pontua que
a metafora dramaturgica ndo deve ser confundida com todo o legado sociolégico
deixado por Goffman, como se costuma, inadvertidamente, pensar — embora ela
traduza, efetivamente, a constante preocupacao do socidlogo, no que diz respeito ao
carater performatico que permeia a vida em sociedade. Ainda segundo Smith (2006),
Goffman também se vale, em outros trabalhos, de metaforas relacionadas a jogos
(games) e rituais, mas reconhece que a influéncia dramatirgica, em sua obra, ocupa
um papel de destaque — especialmente, no que diz respeito as andlises das
performances.

Assim, Goffman discorre sobre eclementos utilizados no exercicio das
performances sociais, apropriados pelos individuos (atores sociais), para se
relacionarem uns com os outros, em diferentes contextos. E preciso entender,
portanto, que as performances sociais refletem o intuito do individuo de impressionar
os demais, convencendo esses ultimos — mas também a si proprio — de que aquele
personagem assumido por ele condiz com quem ele ¢, de fato (BRANAMAN, 1997).
Tal mecanismo da performance social ¢ conhecido como gerenciamento de
impressdes (GOFFMAN, 2009) ou administracdo da impressdao (BOYD; ELLISON,
2007) — que diz respeito, em outras palavras, as estratégias adotadas pelos individuos,
durante uma interagdo social, para influenciar, mutuamente, a formacdo das suas
respectivas imagens — ou impressoes. Goffman (2009) explica que tal processo pode
acontecer consciente ou inconscientemente, através de uma troca de informagdes —
emitidas ou transmitidas - entre os presentes, na qual os atores sociais buscam
controlar as informagdes ali em jogo — tentando “capitalizar” aspectos favoraveis a

seu respeito. Dessa forma, os elementos utilizados por um individuo qualquer, no

146 Os trabalhos de Goffman tratam, para além da interago social, de tematicas como rituais, desvios,
jogos, dentre outros aspectos importantes da vida em sociedade.
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intuito de gerenciar sua impressdo, altera seu sentimento de pertencimento aquele
determinado grupo, ou ainda, contribui para o seu reconhecimento diante dos demais
performers. Colocado de outra forma, o status do performer pode ser alterado através
dos elementos diretamente relacionados ao manejo de seu gerenciamento de
impressao.

No que diz respeito, entdo, as estratégias escolhidas pelos individuos, ao longo
desse processo, ¢ fundamental abordarmos a no¢do de fachada (GOFFMAN, 2009;
2011). Durante a performance, assim, os individuos recorrem a fachada social, que
pode ser entendida como o equipamento expressivo adotado pelo performer. Tal
equipamento expressivo, por sua vez, ¢ composto por partes complementares, que
Goffman (2009) chama de cenario e fachada pessoal. Ao gerenciar sua impressao,
portanto, um individuo precisa estar atento aos elementos constituintes do cenario
onde esta inserido — itens de decoracdo, méveis e outros aspectos referentes ao
ambiente, capazes de interferir na defini¢do da situagdo, bem como na impressdao que
o performer pode criar, em fungdo da escolha dos itens citados. Ao mesmo tempo, o
exercicio da performance social depende, em certa medida, da fachada pessoal dos
individuos ali envolvidos. Ou seja, as caracteristicas proprias dos atores sociais —
roupas, idade, linguagem utilizada, expressoes faciais, gestos, etnia, atributos fisicos
etc. — influenciam, diretamente, a impressdo que esses desejam passar, a respeito
deles mesmos.

Ainda nesse sentido, Goffman (2009) ressalta a importancia da defini¢do da
situag@o para o processo de gerenciamento de impressdes — pontos fundamentais em
seu trabalho -, quaisquer que sejam as razdes pessoais dos individuos ao se

envolverem em uma determinada dindmica interacional. O autor explica que:

Quando um individuo chega a presenca de outros, estes, geralmente,
procuram obter informagdes a seu respeito ou trazem a baila a que ja
possuem. (...) A informagdo a respeito do individuo serve para definir a
situacdo, tornando os outros capazes de conhecer, antecipadamente, o que
ele esperara deles e o que deles podem esperar (GOFFMAN, 2009, p.11).

E a partir da definigdo da situagio, portanto, que os atores sociais serdo capazes
de guiar suas acdes, percebendo como se comportar naquele dado ambiente e, mais do
que isso, obtendo pistas de como conseguir aquilo que desejam uns dos outros. O uso
do conceito em questdo possui, portanto, relevancia para o nosso trabalho, ja que nos
ajuda a compreender, por um lado, como os performers-protagonistas do CAM4

(individuos-atores envolvidos em interacdes em sifes pornograficos de estética
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amadora) se valem, por exemplo, da escolha de suas roupas, do tipo de musica de
fundo, do vocabulario utilizado, do gestual e da propria maneira através da qual as
exibi¢cdes sdo encenadas. De forma similar, abordarmos a ideia de defini¢do social
também se justifica sob o ponto de vista dos performers-espectadores, de modo a
contribuir para o entendimento dos tipos de comentarios feitos nos chats associados
aos videos, da maneira como esses tratam os performers-protagonistas, de como se
relacionam entre si, dentre outras possibilidades expressivas pertinentes aos seus
respectivos papéis.

Sobre esse assunto, em seu trabalho, Meyrowitz (1986) refor¢a a nocao daquilo
que ele chama de padrdo de acesso a informag¢do. Tendo em vista que Goffman (2009)
discute a definicdo da situagdo em ambientes fisicos e de encontros face a face,
Meyrowitz (1986) amplia a acepgdo do referido autor, explicando que, em se tratando
de interagdes mediadas (por computador, nesse caso), tdo ou mais importante que o
lugar (fisico) em si, a definicdo da situagdo pauta-se nas informagdes a que 0s
individuos tém acesso, a priori. Em outras palavras - concordando com Meyrowitz
(1986) -, ao pesquisarmos sites pornograficos com estética amadora, a definicdo da
situacdo se da a partir de uma combinacgdo das caracteristicas do ambiente digital, dos
elementos da estética do real e dos recursos técnicos disponiveis para os

comportamentos dos performers.

2.2 Elementos das Performances Sociais

Para o desenvolvimento dessa tese, nos interessa considerar as estratégias
possiveis que os individuos se valem para a sustentacdo de seus papéis e respectivos
personagens, bem como os elementos utilizados nos seus processos de gerenciamento
de impressdo. Dito de outra forma, através do aporte tedrico dramatirgico proposto
por Goffman (2009), buscamos compreender melhor o exercicio das performances
sociais em situacdes de co-presenga, para entdo explicarmos aquelas proprias dos
ambientes de pornografia digital com estética amadora. Partimos do pressuposto de
que os performers-protagonistas do CAM4 — site escolhido como /dcus investigativo -
apropriam-se dos recursos técnicos e elementos proprios da chamada estética do real,
disponiveis no site, de forma a gerenciar suas impressdes frente aos performers-
espectadores — e vice-versa. Por conseguinte, torna-se viavel que ambos exer¢am suas

performances sociais, influenciando-se reciprocamente.
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Goffman (2009) explica que a performance social ¢ composta por alguns
elementos, ou estratégias — que dao forma a uma determinada ordem interacional e
ajudam a definir a situagdo social, mencionada anteriormente. Em um site
pornografico de estética amadora, como o CAM4, ¢ fundamental que um individuo
entenda as suas etiquetas de exibicdo, definidas tanto pelo site em si, em seus “termos
de uso”, quanto pela interpretacdo que os performers dao a tais etiquetas — sob pena,
por exemplo, de serem banidos do ambiente, ou mesmo de cometerem “gafes” que
atrapalhem o gerenciamento de impressdo. A nosso ver, conhecer a dindmica
estabelecida pelos performers-protagonistas e performers-espectadores ¢ fundamental
para a analise das suas performances sociais.

Nesse sentido, Goffman (2009) ressalta que toda dindmica interacional esta
sujeita aquilo que ele denomina de “rupturas da representagdo” ou ainda de “gestos
involutarios” (GOFFMAN, 2009, p.191). Segundo o autor, tais acontecimentos,
quando ocorrem, influenciam, negativamente, o gerenciamento de impressdes dos
atores sociais, ocasionando possiveis constrangimentos entre os envolvidos. Essas
quebras do processo de interagdo apresentam-se na forma de “intromissdes
inoportunas” (GOFFMAN, 2009) ou ‘“gafes” e, consequentemente, alteram a
definicdo da situagcdo. Dessa forma, a impressdo que se tentava construir fica
ameagada, colocando em cheque, assim, a credibilidade da encenagdo - o que, por sua
vez, atrapalha a ordem interacional e o exercicio da performance social em curso.

No CAM4, as rupturas da representagdo podem se manifestar, por exemplo,
como comportamentos inadequados de um performer-espectador, durante sua
participagdo no chat associado a uma determinada exibi¢do. Assim, caso um
performer-protagonista registre, em seu perfil, sua decisdo por ndo revelar alguns dos
seus aspectos identitarios (nome, idade ou cidade onde mora, por exemplo), os
performers-espectadores devem respeitar tal condicdo — de modo a manter a ordem
interacional. Entretanto, um performer-espectador pode acessar o video desse
performer-protagonista diretamente, sem se informar, a priori, sobre tais restrigdes —
ignorando as informagdes ali disponiveis. Uma possivel situacdo de intromissao
inoportuna pode ser ilustrada a partir de um caso como esse, em que o performer-
espectador pergunte — e insista -, via chat, durante a exibi¢do, o nome do performer-
protagonista ou “de onde ele ¢”, gerando constrangimento ndo apenas para esse

ultimo, mas também para os demais participantes do chat.
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Diante de uma situagdo de ruptura do exercicio da performance social,
Goffman destaca a necessidade de se adotar, com brevidade, um “processo corretivo”
(2009; 2011). A busca pelo retorno ao equilibrio interacional e a recomposicao da
situacdo, tornam-se, assim, prioridades para os demais atores sociais. Para “salvar a
fachada”, os individuos devem, portanto, adotar uma sequéncia de atos voltados a
correcdo de tal situacdo — o que autor denomina de “intercimbio” (GOFFMAN,
2011). No exemplo do CAM4, supracitado, algum performer-espectador presente no
chat poderia enviar uma mensagem privada ao performer-espectador desavisado,
pedindo-lhe que pare de perguntar sobre o nome e a cidade do perfomer-protagonista,
recuperando, assim, a dindmica interacional originalmente proposta — e evitando que a
exibicdo seja interrompida, por uma eventual “rusga” com o performer em questao.

Nesse contexto, ainda tomando como referéncia o exemplo anterior, Goffman
(2009) preve, também, a existéncia de um “diretor da a¢do dramatica”, responsavel
por monitorar o desenrolar da performance social — podendo, esse, valer-se de
medidas de controle, tais quais apaziguamento e/ou puni¢do, em situagdes de
rupturas. Cabe ressaltar, aqui, que, ao propor a presenca de um diretor — elemento
pouco discutido em suas demais obras, tanto pelo proprio autor quanto por seus
comentadores (BURNS, 2002; LEMERT, BRANAMAN, 1997, SMITH, 2006) -,
Goffman (2009) contemplava uma situagdo estrita. No contexto abordado pelo autor,
a figura do diretor da agdo dramatica diz respeito a algum participante membro da
chamada “equipe de atores”. Ou seja, a fungdo de supervisdo da ordem interacional
pertence, no modelo proposto por Goffman (2009), aos atores — e ndo a plateia, apesar
dele mesmo considerar que, em algumas situagdes, o papel do diretor ¢ empurrado
para um entre-lugar, um espaco intermediario entre atores e plateia.

Dessa forma, ao observarmos o sife pesquisado, concluimos que, nesses
ambientes, algo de diferente acontece: uma mudanca impulsionada pelas
possibilidades técnicas - aliadas a estética do real - que o ambiente proporciona a
dindmica interacional. Durante a exibicdo de um performer-protagonista, ¢ comum
que ele eleja, dentre os participantes da equipe de plateia, um performer-espectador
que acumule a fun¢do de mediador do chat — o diretor, na proposta goffmaniana. O
mediador costuma ser alguém de confianca do performer-protagonista — em geral, sdo
espectadores fiéis aquelas exibicdes, que criam vinculos de aproximagdo com o
referido performer, seja por participarem dos chats em uma frequéncia maior que a

média, ou por doarem uma quantidade grande de fokens (moeda do CAM4) aqueles
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exibidores. Assim, no caso de surgir um performer-espectador que “ofenda” tal ordem
interacional, como discutiamos mais acima, rompendo com as regras pré-
estabelecidas pelo performer-protagonista ou pelo proprio CAM4, o mediador do chat
tem a prerrogativa de poder advertir - e at¢ mesmo de banir — o ofensor em questao.
Dessa forma, voltando a questdo do diretor da acdo dramadtica, tal qual propunha
Goffman (2009), o CAM4 permite que a funcdo representacional diretiva seja
ocupada por algum membro da equipe de plateia — expandindo, assim, o olhar do
autor frente tal dindmica.

Por outro lado, sob a 6tica dos elementos da performance social, pensados por
Goffman (2009), podemos também considerar que o mediador do chat, diretor
daquela atuacdo, seja um individuo que exerca aquilo que o autor denomina de “papel
discrepante”. Assim, o papel discrepante ¢ aquele em que um determinado membro da
equipe de atores se faz passar, intencionalmente e de forma velada, por um membro
da equipe de plateia — com o proposito de conseguir algo dessa mesma plateia.
Delatores, traidores, espides, cumplices do ator e olheiros (GOFFMAN, 2009) sdo
tipos possiveis de papeis discrepantes. No caso do mediador do chat, acima citado,
devemos considerar, tendo em vista a nossa pesquisa de campo no CAM4, que o
performer-espectador que desempenha tal fun¢do, pode ser um cumplice do ator.
Segundo Goffman, esse papel pode ser entendido como “alguém que age como se
fosse um membro qualquer da plateia, mas de fato estd mancomunado com os atores”
(GOFFMAN, 2009, p.136). Como exemplo, um performer-protagonista pode pedir a
um de seus amigos pessoais, conforme observado, que acesse o chat associado a sua
exibicdo e desempenhe tal fungdo, sem revelar, para os demais performers-
espectadores, a relacdo existente entre eles, para além daquele ambiente. Nesse caso,
o mediador costuma funcionar mais como uma espécie de animador de plateia,
tentando mobilizar os demais performers-espectadores a doarem fokens para o
performer-protagonista.

E vélido ressaltar que, segundo Goffman (2009), as performances sociais
circunscrevem regides situacionais distintas — as chamadas regides de frente e regides
de fundo. Tomando como referéncia uma dada situacdo social, as regides de frente
sdo entendidas como aqueles lugares em que a encenagdo efetivamente se realiza; ¢
onde acontece o espetaculo em si - e, portanto, ¢ onde os atores devem se preocupar
com a formalidade que os envolve e com todo seu equipamento expressivo, no intuito

de convencer sua plateia. J4 a regido de fundo ¢ o espago de bastidores, aquele lugar
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em que os atores podem relaxar quanto as suas sensagdes, cenario, roupa, gestos €
todos os demais elementos responsaveis pela manutengdo do equipamento expressivo
e da impressdo que desejam passar. A regido de fundo ¢, assim, o local informal onde
a performance ¢ ensaiada — e, portanto, ndo deve ser compartilhada com a plateia
(BURNS, 2002; GOFFMAN, 2009; SMITH, 2006).

Para Meyrowitz (1986), com quem concordamos, a chamada midia eletronica
pode enfraquecer as fronteiras entre as regides de frente e de fundo, bem como entre
os papéis sociais dos individuos, ao coloca-los, de uma s6 vez, em um mesmo cenario
interacional — problematizando, inclusive, a no¢do de privacidade. O autor chega a
propor uma terceira regido, a regido de meio — resultante do espaco de congruéncia
entre as regides de frente e de fundo. Essa nova regido seria, assim, um espago em que
as regides de frente e de fundo se encontram, gerando a criagdo de um espago hibrido
(HOGAN, 2009), ndo contemplado por Goffman (2009), em suas proposicdes de
interagdes em situagdes de co-presenca. Fazendo um paralelo com as ideias de
Meyrowitz (1986), julgamos que o ambiente digital aqui estudado também
problematiza as regides propostas por Goffman (2009), ja que as regides de frente e
de fundo se misturam e se confundem, efetivamente.

Assim, no intuito de respaldar nossa posi¢do, destacamos duas importantes

observagdes de Goffman (2009). Sobre a regido de fundo, o autor explica que:

Dados os valores de uma determinada sociedade, ¢ evidente que o carater
de bastidor de certos lugares ¢ introduzido neles de modo material, e que,
em relagdo as areas adjacentes, tais lugares sdo inevitavelmente regides de
fundo (GOFFMAN, 2009, p.116. Grifos nossos).

Ja em relacgdo a regido de frente (ou de fachada), Goffman (2009) pontua:

A decoragdo e os acessorios de um lugar onde uma representagdo
particular é comumente feita, bem como os atores e o espetaculo
geralmente ali encontrados, contribuem para fixar uma espécie de
encantamento sobre ele. Mesmo quando a representagdo costumeira nio
esta sendo executada, o lugar continua a guardar alguma coisa de seu
cardater de fachada. (GOFFMAN, 2009, p.117. Grifos nossos).

Portanto, sem perdermos de vista a nogdo essencial de que a divisdo entre
regides de frente e de fundo concentra-se, principalmente, no ponto de referéncia
adotado para analisar uma dada performance social, bem como a fun¢do para a qual
um determinado lugar ¢ utilizado (GOFFMAN, 2009) durante a performance em
questdo, ainda assim, ressaltamos que alguns espacos/lugares “carregam” com eles o

carater e as caracteristicas proprias de uma dada regido.
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Nesse sentido, o quarto de dormir, entendido como um desses lugares
“encantados” e possuidores, portanto, desse cardter material que, em geral, o
caracteriza como uma regido de fundo (GOFFMAN, 2009) — na sociedade ocidental,
particularmente -, ao ser analisado a partir da definigdo da situagdo de uma
performance no CAM4, transforma-se, na perspectiva dos performers-protagonistas,
no centro dos olhares e das atengdes, onde a grande exibi¢do acontece — passando,
portanto, para o lugar de regido de frente daquela interacdo. Ou seja, uma mesma
regido, a0 mesmo tempo, em ambientes como esse € em dadas situagdes, pode ser
classificada como regido de frente e de fundo, complexificando as ideias de Goffman
(2009).

Para além, se levarmos em consideragdo que esses mesmos performers-
protagonistas podem, enquanto se exibem, assistir, no papel de performers-
espectadores, as exibicdes de outros performers-protagonistas (o que & viavel,
tecnicamente, por conta do recurso multicam), dai seria possivel observarmos uma
situacdo em que um mesmo individuo, em um mesmo ambiente digital, encontrar-se-
ia em duas diferentes regides de frente, ao mesmo tempo. E mais: ao observarmos o
referido individuo a partir das duas perspectivas em que ele se encontra (quarto-
ambiente fisico e CAM4-ambiente digital), o performer-protagonista em questao
estaria, assim, problematizando ainda mais as fronteiras possiveis entre as regioes
situacionais — ja que ele estaria em uma regido de fundo (quarto), que também ¢
regido de frente (quando ele se exibe no CAM4) e que, simultaneamente, passa a ser
uma outra regido de frente do sife, 8 medida que esse individuo assiste a alguma outra
exibi¢ao.

Por sua vez, os performers-espectadores, como plateia que sdo, deveriam ter
acesso apenas a regido de frente de uma dada situagdo — tendo em vista o conceito de
Goffman (2009) sobre a referida regido, ja que as areas de bastidores ndo devem ser
acessadas pela plateia. Entretanto, tais individuos, ao acessarem o CAM4 de seus
quartos, por exemplo, encontram-se, simultaneamente, em regides de frente (na
perspectiva da defini¢do da situacdo em que estdo engajados, no ambiente digital) e
de fundo (na perspectiva material do ambiente face a face). Além disso, ao
adentrarem o chat de uma exibi¢do, por exemplo, os mesmos performers-
espectadores transitam por uma outra regido de frente — caso tomemos o chat como
mais um ponto de referéncia de andlise da performance social. Em sua tese sobre as

interagdes sociais efetivadas em uma “plataforma de web-chat”, Ribeiro (2003)
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promove uma detalhada discussdo sobre as regides representacionais, atualizando as
nogdes de Goffman (2009), a partir de dados obtidos em sua pesquisa. Nosso
posicionamento, assim, ¢ reiterado pelas ideias do autor, ao afirmar que “podemos
suspeitar também da presenca — no processo interacional on-line — de uma dupla (e
simultanea) localizagdo dos usudrios nas regides constituintes da representacdo”
(RIBEIRO, 2003, p.128).

Nesse mesmo sentido, papéis antes fortemente delimitados tém suas fronteiras
enfraquecidas, ja que os performers-protagonistas podem, ao mesmo tempo, se
colocar como performers-espectadores de outros performers. Pensamos que, nesse
caso, ao analisarmos a situacdo social em um site de pornografia com estética
amadora, a ideia da regido de meio (MEYROWITZ, 1986) prevaleca - ou, colocado
de outra forma, os espagos sdo constantemente hibridos (HOGAN, 2009).
Defendemos, assim, que algumas caracteristicas - técnicas e da estética do real -
tipicas do CAM4 ampliam e conplexificam os conceitos apontados por Goffman
(2009), no que diz respeito as regides situacionais e papéis assumidos previamente,
reconfigurando a forma de pensar sobre as performances sociais, nesses ambientes
particulares. Ora, se a definicdo da situagdo ¢ balizadora do gerenciamento de
impressao de um performer e se as regides situacionais, segundo Goffman (2009),
funcionam como espécies de “fardis” que indicam quais caminhos seguir, no que diz
respeito a forma desse performer se comportar em um dado ambiente, entdo, ao
acessar um sife pornografico de estética amadora, o individuo depara-se com um
panorama particular de performance social: ali, os ajustes sdo constantes e frequentes
— e possiveis por conta da natureza dessas interagdes, mediadas pela interface

tecnologica.

2.3 O Palco Pornografico (digital) e as Performances Sociais

“Ndo, entdo, homens e seus momentos.

Em vez disso, momentos e seus homens”.
(GOFFMAN, 2011, p.11)

Tendo em vista as questdes discutidas anteriormente, ao longo desse capitulo,
os sites de videos pornograficos com estética amadora, a exemplo do CAM4,
representam, a nosso ver, um /ocus de pesquisa instigante para a andlise das
performances sociais em ambientes digitais. Ali, os individuos protagonistas das

exibi¢des exercem performances (sociais) particulares, possibilitadas pelos atributos
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técnicos do site — possuindo, como pano de fundo, a busca pela estética do real,
conforme observamos na nossa pesquisa de campo — a ser relatada no proximo
capitulo. A ideia de convencimento de que o personagem ali em cena ¢ uma “pessoa
comum” - propria da estética amadora -, bem como a busca pela impressdo de
espontaneidade nos videos do CAM4 dialogam com os argumentos goffmanianos,
relatados anteriormente.

Para além, Goffman (2009) destaca a importancia da cooperacdo entre as
“equipes” presentes em uma determinada situagdo social, no sentido de que tanto os
individuos atores, quanto os individuos plateia - levando em consideracdo sua
metafora dramatargica -, precisam estar dispostos a contribuir com os elementos
necessarios para a constru¢do e manutencdo daquele contexto interacional. Assim, ao
discutir e analisar as regras de conduta presentes na interacdo face a face, Erving
Goffman (2011) ressalta, de inicio, uma teoria a partir de uma diade conversacional
(GOFFMAN, 2011), composta por duas “equipes” principais: os atores e a plateia. E
importante ressaltar que o autor ndo contempla, em suas andlises, conforme
mencionado anteriormente - dado o momento histérico em que viveu -, as interagdes e
performances sociais observadas em ambientes digitais, de forma que tais
aproximacdes consistem em um dos nossos objetivos, ao longo desse trabalho.
Ancorados pelas teorias do referido autor, propomos uma reflexdo acerca do CAM4 a
partir de uma configuracdo assim constituida: usudrios/interface tecnoldgica/usuarios.

Trata-se, pois, de um estudo acerca de uma dinadmica social um tanto quanto
particular, proporcionada pela chamada comunicacdo mediada por computador
(CMC) e que leva em conta que, apesar do carater (pseudo) realista que estrutura a
vida em sociedade, esta se revela permeada de simulagdes e performances, tal qual
um grande espetaculo (GOFFMAN, 2009). E nesse sentido que destacamos a
importancia de trés elementos fundamentais, j& mencionados em outros momentos:
(1) o ator, aqui chamado, por nds, previamente, de performer-protagonista (por ser
aquele que protagoniza as cenas dos videos exibidos no CAM4), (2) o palco em si
(aqui metaforicamente compreendido como o ambiente digital e, mais
especificamente, o site CAM4, suas varidveis técnicas e seus elementos da estética do
real) e (3) a plateia, a quem nos referimos, nessa tese, como performer-espectadores
(o espectador das exibi¢des do sife em questdo).

Embora Goffman (2009; 2011) mencione a existéncia do palco, em sua

analogia dramaturgica, ¢ valido ressaltar que seus conceitos de “equipe” e “diade
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conversacional” ndo refor¢gam, sob nossa Otica, a relevancia do palco em si, mas
principalmente, dos atores e da plateia. Segundo o autor, equipe (representacional)
pode ser definida como “qualquer grupo de individuos que coopere na encenacio de
uma rotina particular” (GOFFMAN, 2009, p.78). Tendo em vista que a definicdo da
situacdo parte de um acordo tacito entre as equipes de performers, composta,
portanto, por individuos que concordam em “alimentar” uma dindmica interacional,
fica claro, para noés, a énfase dada por Goffman (2009) aos atores sociais (pessoas) -
minimizando, assim, o papel do palco (ambiente onde as interagcdes acontecem).

Nao afirmamos, com isso, que o autor descarta, em suas obras, a existéncia do
palco — pelo contrario. A propria metafora dramatargica que norteia o conceito de
performances sociais ndo seria vidvel, caso Goffman (2009) ndo levasse em
considera¢do o palco como elemento constituinte da dinamica performatica. Assim,
reiteramos que identificamos, embora de forma diluida, pouco sistematizada e sem
grande destaque, a presenga do palco nas reflexdes de Goffman (2009; 2011).
Entretanto, ao transpormos as estratégias que circunscrevem as interagdes e
performances sociais face a face para aquelas realizadas em ambientes digitais,
julgamos que ndo ¢ possivel deixarmos de enfatizar o palco como elemento essencial
para o desempenho das equipes ali presentes.

Nesse sentido, defendemos, também, que nos sites de videos pornograficos
com estética amadora, como ¢ o caso do CAM4, o palco/ambiente e suas
caracteristicas peculiares ocupam, inclusive, papel de destaque no contexto que ora
integram. Indo além, pensamos que sem o peso consideravel que atribuimos a esse
terceiro elemento (o palco), a encenagdo de uma rotina do CAM4, por exemplo, ndo
seria passivel sequer de existéncia — quicd de cooperagdo entre equipes, como
propunha Goffman (2009) -, ja que o ambiente (digital) e suas variaveis (técnicas e da
estética do real) sdo responsaveis por viabilizar as possibilidades interativas e
performaticas dali. Dessa forma, a acepcdo de equipe — em ambientes pornograficos
digitais - seria alterada, ja que suavizaria a énfase no papel dos individuos,
ressaltando, por consequéncia, o lugar da interface tecnolégica — o meio, o ambiente
digital, o site CAM4. Trata-se, portanto, de um tipo de situagdo social em que o meio
conquista um status tdo — ou mais - relevante quanto os individuos-atores sociais que
ali desempenham seus papéis, ao compor o cendrio configurado pela triade ator-

palco-plateia — ou, colocado de outra forma, individuo-ambiente digital-individuo.
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Acreditamos, pois, que o palco ou ambiente, suas varidveis técnicas e recursos
especificos - no caso particular dos sites pornograficos de estética amadora -
condicionam a performance dos atores sociais — fruto de uma apropriagdo que esses
ultimos fazem, a depender de como e do quanto desejam se mostrar (ou interagir, no
caso dos performers-espectadores) As particularidades inerentes ao CAM4, como a
possibilidade de interacdo via chat, entre performers, durante as exibicoes
pornograficas, em tempo real, por meio de uma webcam, de qualquer lugar, a
qualquer momento, por exemplo, condicionam a maneira através da qual os
protagonistas e espectadores “performam”. Uns desejam mostrar mais. Outros menos.
Alguns esperam recompensas financeiras (como os fokens, a moeda do CAM4),
outros se exibem em busca de olhares atentos e elogios sedutores — recompensas
afetivas. Ao enfatizarmos o palco na triade performatica de Goffman (2009),
respaldamo-nos no argumento de que ndo sdo apenas as atitudes e as formas com que
os performers efetivamente usam o sife € interagem entre si, mas, principalmente, sdo
os aspectos técnicos — associados aos elementos da estética do real - ali existentes que
condicionam as performances sociais do CAM4. Defendemos, portanto, o destaque do
palco - nas performances sociais digitais em sites de videos pornograficos com
estética amadora.

Longe de corrermos o risco de adentrarmos a seara do determinismo
tecnologico, velha discussdo no campo da Comunicacdo e Tecnologias Digitais,
registramos que, assim como Meyrowitz (1986), nosso interesse ndo se debruca,
exclusivamente, sobre o meio em si — mas na compreensao da relevancia do ambiente
digital e de suas especificidades, no exercicio das performances sociais. Sobre tal
seara, essa do determinismo tecnoldgico - no campo da Cibercultura - Pereira (2009)
explica:

Grosso modo, pode-se dizer que se trata [0 determinismo tecnologico] da
interpretacdo das proposi¢des mcluhanianas como um esquema logico no
qual um artefato, uma tecnologia, um meio, sempre condiciona os modos
de percepcdo, de cognigdo e, enfim, de comunica¢do de uma dada pessoa
e/ou cultura. Neste sentido, haveria a interpretagdo de que McLuhan
pensaria a evolug@o das culturas como decorrentes de uma afetagdo direta
dos modelos de tecnologias que emergem, fazendo com que sua
compreensdo ficasse reduzida a uma logica causal, linear e sequencial, na
qual a tecnologia, exclusivamente, determinasse o humano (PEREIRA,
2009, p.181-182).

Reforgamos, assim, a no¢do de que vivemos em um mundo tanto fisico quanto

social ¢ humano (MEYROWITZ, 1986), um Unico mundo, portanto - diretamente
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afetado, sem duvidas, pelos meios de comunicagcdo e suas ambiéncias possiveis e
decorrentes. No nosso estudo, em se tratando da ambiéncia de pornografia digital com
estética amadora, consideramos que o meio/ambiente/palco contribui, decisivamente,
para o tipo de interagdo e performances que constituem a situagdo social — sem, com
isso, desprezarmos o papel dos individuos, nesse processo. Estamos atentos, assim, a
rede de influéncias e ordenamento social (MEYROWITZ, 1986) que se forma, a
partir da triade perfomers-protagonistas/palco/performers-espectadores, no site
CAM4.

Interessa-nos, portanto, considerar os performers-protagonistas, os performers-
espectadores e, em especial, o palco onde as performances acontecem — o ambiente
particular do site CAM4. Dessa forma, ndo faz parte do nosso horizonte investigativo
tratar dos performers-protagonistas isoladamente, nem tampouco nos performers-
espectadores, mas sim na relacdo que se estabelece entre eles, oriunda,
primordialmente, do palco-CAM4 e de todas as suas variaveis técnicas, associadas as
suas caracteristicas proprias da estética do real — e que fazem com que defendamos
que essas performances particulares sejam condicionadas pelo ambiente. Em outras
palavras, ndo sdo apenas — e sim, também — as maneiras através das quais os
performers efetivamente usam o site, doam e recebem fokens, participam dos chats,
competem por prémios, “favoritam” determinados performers-protagonistas, dentre
outras possiblidades, mas, principalmente, ¢ a propria existéncia de tais aspectos
técnicos que condiciona as performances sociais do CAM4 (NASCIMENTO, 2010),
juntamente com as caracteristicas proprias da estética do real.

Recuperando a discussdo sobre as chamadas equipes de representagdo,
divididas por Goffman (2009) em dois grupos - “equipe de atores” e “equipe de
plateia” —, o autor pontua: “E importante analisar que se a equipe quiser manter a
impressao que estd causando deve, entdo, estar segura de que nenhum individuo tera
permissdo para pertencer, a0 mesmo tempo, a ela e a plateia” (GOFFMAN, 2009,
p-89-90). Embora o autor ressalte que um individuo s6 possa se posicionar em uma
equipe de cada vez, sem transitar por elas, acreditamos que tal regra de conduta, no
ambito das pornografias digitais com estética amadora, ndo funcione exatamente
conforme tal proposi¢ao. Sob nosso ponto de vista, o aspecto colaborativo (JENKINS,
2007; MOWLABOCUS, 2010; PAASONEN, 2012a) da pornografia digital torna as
equipes maledveis, permitindo que membros de uma equipe ocupem o lugar de

membros da outra equipe e vice-versa. As regras de conduta e etiquetas, proprias de
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cada papel social, nesse caso, podem ser compartilhadas, sem prejuizo da dindmica
interacional — uma das preocupacdes de Goffman (2009).

Para ilustrar nosso ponto de vista, tomemos, mais uma vez, o CAM4 como
exemplo: o performer-protagonista, durante uma exibi¢ao, ocupa o lugar de membro
da equipe de atores, enquanto os performers-espectadores fazem parte da chamada
equipe de plateia. Entrentanto, os recursos técnicos € a maneira com que o site foi
projetado permitem que, enquanto um performer-espectador “A” desempenhe seu
papel de assistir & uma dada exibicdo do performer-protagonista “B”, ele pode,
simultaneamente, avisar/comentar no chat (associado ao video do performer-
protagonista “B”) que pretende “abrir sua cdmera” em poucos segundos, também para
se exibir — transformando-se, tdo logo isso acontega, em performer-protagonista “A”.
De fato, o performer-espectador “A” pode, a0 mesmo tempo, continuar assistindo a
uma exibicdo daquele performer-protagonista “B”, enquanto realiza sua propria
exibi¢do — ocupando, assim, a0 mesmo tempo, o papel de performer-protagonista “A”
e performer-espectador “A”, em um mesmo ambiente — nesse caso, o site CAM4. E
possivel complexificarmos ainda mais a situagdo, tendo em vista que o performer-
espectador “A” pode convidar, via chat, a equipe de plateia do performer-protagonista
“B”, na qual ele esta inserido, para assistir a sua exibi¢do. Ao mesmo tempo, a equipe
de plateia do performer-protagonista “A” pode, por sua vez, aceitar o convite do
performer-espectador “A” e abrir, através do recurso multicam, as duas telas de
exibicdo — ocupando, naquele momento, os lugares de equipe de plateia dos
performers-protagonistas “A” e “B”.

A dinamica interativa acima descrita, exemplificada a partir de nossa pesquisa
de campo no CAM4, complementa a ideia de Goffman (2009) acerca das equipes
representacionais, no exercicio das performances sociais. Consideramos, a partir de
nossas leituras, que o autor ndo contemplou, de forma sistematica e enfatica, em sua
Teoria Dramaturgica - possivelmente por ndo ter alcangado o cenario dos encontros e
situacdes sociais em ambientes digitais -, a existéncia de interacdo entre 0s membros
da equipe de plateia (ndo assim, de maneira direta). Ao longo de suas discussdes
sobre papéis discrepantes, apresentadas anteriormente nesse mesmo capitulo da tese,
Goffman (2009) menciona situagdes — especificas — nas quais membros da equipe de
atores “infiltram-se” na equipe de plateia, com objetivos particulares e previamente
definidos. Ou seja, nesses casos, alguns atores sdo escolhidos para serem inseridos na

plateia — e ai sim, interagir com ela -, carregando, entretanto, as denominagdes de
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traidores, olheiros, espides, delatores, dentre outros termos que explicitam sua
“estranheza” naquela equipe (BURNS, 2002). Portanto, nosso olhar ¢ de que uma
interagcdo entre membros de uma equipe de plateia, composta por alguém que exerce
um papel discrepante, ndo ¢ suficiente para afirmarmos que Goffman (2009) previu a
interagdo entre participantes dessa equipe.

Assim, através do chat associado a cada exibicdo, os performers-espectadores
conversam e interagem entre si, seja comentando o desempenho do performer-
protagonista ou apenas trocando informagdes sobre eles proprios. Tal interagdo, nas
dindmicas de performances sociais em sites pornograficos amadores ¢ algo da esfera
do comum e do recorrente. Dessa forma, defendemos que as performances sociais do
CAM4 apresentam alguns aspectos, potencializados pelas caracteristicas especificas
do palco digital, que se apresentam com configuragdes diferentes daquelas
anteriormente propostas por Goffman (2009). Ao enfatizarmos, ao longo da nossa
tese, o papel relevante do palco, no exercicio das performances sociais em sites
pornograficos com estética amadora, destacando a importancia das variaveis técnicas
como fios condutores das interagdes e condutas ali encontradas, declaramos a nossa
inspiragcdo no trabalho de Meyrowitz (1986) — autor j4 mencionado anteriormente. A
mediacdo de uma determinada tecnologia como impulsionadora de uma dada
configuracdo interacional ¢ nosso ponto em comum com esse autor, bem como a
adocdo da abordagem dramatirgica, como uma de suas perspectivas teoricas.
Entretanto, como aspecto complementar proprio do nosso estudo — em relagdo ao de
Meyrowitz (1986) -, destacamos a énfase que atribuimos aos elementos da estética do
real, conjuntamente com os recursos técnicos do CAM4. E essa associagdo, a nosso
ver, que condiciona performances sociais particulares, conforme argumentamos
acima.

No que diz respeito as influéncias do nosso trabalho, destacamos, também, a

reflexdo de Thompson (2010). Nas palavras do autor:

As trés formas de interagdo discriminadas em The Media and Modernity
ndo captam de maneira adequada as caracteristicas dessa e de outras
formas de interacdo facilitadas pelo desenvolvimento da internet e de
outras tecnologias durante a tltima década, mas a abordagem esbogada
neste livro — isso ¢é, a analise dos meios de comunicacdo com relagdo as
formas de acdo e interagdo facilitadas por eles — ¢, a meu ver, exatamente a
abordagem de que precisamos para fazer sentido dessa nova midia e para
desvendar suas consequéncias sociais, politicas e pessoais (THOMPSON,
2014, p. 11).
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Portanto, provocados por Thompson (2014), buscamos, ao longo dessa tese,
dar conta de alguns aspectos proprios do CAM4, como parte do ambiente digital,
identificando-os e caracterizando-os e, em um segundo momento, associando-os aos
performers - de modo a atribuir algum sentido a experiéncia das performances em
sites pornograficos com estética amadora. Nossa pesquisa de campo, a ser relatada no
proximo capitulo, possui o objetivo de elucidar, através da nossa observagdo e
consequente andlise, os comportamentos apropriados pelos performers, usuarios do
site em questdo. Existem padrdes de comportamento que se repetem? Existe uma
gramdtica propria da performance social, exercida em ambientes de sites
pornograficos com estética amadora? Essas questdes refletem algumas de nossas
inquietacdes, responsaveis por nortear a construcdo de nossas matrizes de andlise e
coleta de dados, disponiveis no capitulo que se segue.

Ressaltamos, desde ja, que seguindo a linha de pensamento e de analise do
socidlogo Erving Goffman, nosso olhar ndo estd voltado para os individuos em si,
nem para as suas subjetividades, mas sim para o conjunto de estratégias performaticas
adotada por eles, motivadas pelo contexto especifico dos sifes pornograficos com
estética amadora. Em outras palavras, Goffman (2009; 2011; 2012) deixa claro, ao
longo de seus livros, ndo estar interessado no macro-contexto no qual o individuo se
insere, embora ndo despreze sua importancia, nem se oponha a ele (BURNS, 2002;
SMITH, 2006). Nao se pode perder de vista, entretanto, que tal perspectiva analitica,
certamente, ndo faz parte da linha de pensamento da microssociologia e da
comunicagdo interpessoal mais direta, onde Goffman melhor se encaixa - embora, por
outro lado, constitua-se como uma das possiveis fontes de explicacdes para os
fendmenos sociais.

Smith (2006) ressalta que Goffman ndo buscou, com sua escolha, estabelecer
uma competicdo entre a macro € a microssociologia e suas respectivas estratégias
comunicacionais, ao trilhar um caminho especifico, estreitamente relacionado a essa
ultima. Sua abordagem diz respeito, assim, a ordem interacional, passando ao largo da
pouco produtiva discussdo entre “melhores” ou “piores” lentes adotadas. Segundo
Smith (2006), Goffman pauta-se na ideia de que a ordem interacional existe e ¢
fundamental para a compreensdo da sociedade — assim como a ordem politica, a
ordem econdmica, dentre outras. E essa ordem interacional encontrada no CAM4,
capaz de prescrever performances sociais particulares, que interessa ao nosso estudo.

Por outro lado, o autor também ndo busca compreender as motivagdes do individuo
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em si — sua psiqué, histéria de vida, interioridades e caracteristicas pessoais, por
exemplo, ndo passam, intencionalmente, pelas analises de Goffman. Nas palavras do
autor: “Eu pressuponho que o estudo apropriado da interag@o ndo € o individuo e sua
psicologia, e sim as relagdes sintaticas entre os atos de pessoas diferentes mutuamente
presentes umas as outras” (GOFFMAN, 2011, p.10).

Nesse sentido, esclarecemos que nosso olhar, ao longo desse trabalho, tanto na
construcao dos frames analiticos para a coleta de dados da pesquisa empirica, quanto
para a analise de resultados — a serem apresentados no proximo capitulo -, segue
caminhos similares aquele proposto por Goffman. Ou seja, assim como o autor,
analisamos o fendmeno estudado a partir daquilo que se aproxima do que ele chama
de “sociologia das ocasides” (GOFFMAN, 2011). Isto ¢, trouxemos, aqui, nosso olhar
para os padrdes de comportamentos encontrados e condicionados pelo CAM4, a partir
de uma conjungdo entre suas variaveis técnicas e seus elementos da estética do real.
Por fim, inspirados e influenciados pelo referido autor, enfatizamos a nogdo de que “a
organizagdo social ¢ o tema central, mas aquilo que ¢ organizado ¢ a mescla entre
pessoas e as atividades interacionais temporarias que podem surgir a partir disso”
(GOFFMAN, 2011, p.10). Assim, conscientes de que a tomada de decisdes e as
escolhas entre caminhos possiveis fazem parte de todo processo de pesquisa, nos
concentraremos, no que diz respeito as lentes metodologicas, melhor explicadas no
capitulo que se segue, na ordem interacional em si - € ndo nos performers-individuos,
de forma isolada. Para além, por conta da hipdtese que guiou nosso estudo,
apresentada em outros momentos desse trabalho, julgamos desnecessario o
“mergulho” nas interioridades de cada performer, enquanto individuos que sdo. Como
Goffman (2011) mesmo disse, nas frases que ilustram essa ultima se¢do do capitulo:
“Nao, entdo, homens ¢ seus momentos. Em vez disso, momentos ¢ seus homens”

(GOFFMAN, 2011, p.11).
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Capitulo 3: Em Cena — Sites Pornograficos (com estética) Amadora:
O caso CAM4

“(...) devemos carregar, no nosso intimo,
algo da doce culpa dos conspiradores”.

(GOFFMAN, 2009, p.100)

O nosso principal objetivo, apresentado na introducdo desse trabalho, ¢
demonstrar que o CAM4, site pornografico com estética amadora, condiciona
performances sociais particulares. Ou seja, queremos analisar - e demonstrar -, a partir
do aporte tedrico escolhido, mas também a partir da pesquisa empirica realizada, de
que forma as varidveis técnicas, associadas as caracteristicas proprias da estética do
real, encontradas no ambiente digital em questdo, pautam os comportamentos dos
atores sociais ali envolvidos. Para tanto, foi necessario nos apropriarmos dos
conceitos que gravitam em torno das pornografias digitais, da estética amadora —
também chamada de senso de real -, bem como das performances sociais e seus
conceitos correlatos. Os dois primeiros capitulos dessa tese, portanto, cumpriram a
fung¢do de apresentar — e discorrer sobre - as lentes tedrico-interpretativas adotadas
por nos.

Nesse sentido, no capitulo imediatamente anterior a esse, discutimos algumas
das possiveis estratégias que o individuo pode se valer, na presenca de outro/outros,
para gerenciar sua propria impressao - no exercicio da performance social. A partir
dos conceitos do sociologo Erving Goffman, discorremos sobre suas reflexdes acerca
das dindmicas interacionais, ancoradas na Teoria Dramattrgica. Ao longo do capitulo,
problematizamos, também, algumas das acepgdes goffmanianas - direcionadas ao
contexto de co-presenca fisica -, 8 medida que as aproximamos do ambiente digital
pornografico pesquisado — o CAM4. Dentre elas, destacamos a nossa posi¢do de que,
nesse tipo de ambiente estudado, o palco (site CAM4) - recorrendo a metafora teatral
de Goffman -, ocupa um lugar de destaque, quando comparado aos atores sociais
envolvidos: equipe de atores (performers-protaganistas) e equipe de plateia
(performers-espectadores).

Esse presente e ultimo capitulo, por sua vez, trata da nossa pesquisa empirica
em si — mas ndo apenas dela. As proximas paginas incluem, portanto, uma cronologia
e aspectos referentes as pornografias no cendrio brasileiro, importante para
contextualizarmos os videos aqui analisados, conforme explicaremos logo mais a

frente. Na sequéncia, apresentaremos, agora com mais detalhes, o nosso /dcus de
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pesquisa, 0 CAM4 e suas particularidades. Por fim, mas ndo menos importante,
apresentaremos 0s aspectos metodoldgicos que nortearam nossa pesquisa empirica,

detalharemos seu passo a passo e, entdo, analisaremos os resultados obtidos.

3.1 A pornografia em palcos brasileiros

Conforme abordado no primeiro capitulo desse trabalho, reforcamos nossa
concordancia com a discussdo proposta por Paasonen, Nikunen e Saarenma (2007),
no que diz respeito a necessidade de contextualizacdo das pornografias transformadas
em objetos de pesquisa. Por esse motivo, julgamos relevante discorrer, ainda que
brevemente, sobre alguns aspectos da pornografia no Brasil — cendrio em que se
inserem os videos pornograficos analisados nessa tese. Embora o sife escolhido ndo
seja de origem nacional, o recorte aqui estabelecido ¢ o das performances encontradas
na categoria “BR” (Brasil) do site CAM4 — protagonizadas, presumivelmente, por
performers brasileiros/brasileiras. Pretendemos, com essa sessdo do trabalho, evitar
qualquer tipo de generalizacdo, a medida em que apresentaremos o “pano de fundo”
em que tais performances acontecem, levando em consideragdo, nas analises dos
resultados, possiveis especificidades dai advindas.

Em outras palavras, entendemos que caracteristicas proprias do contexto
pornografico nacional podem interferir, diretamente, na natureza das performances
brasileiras do CAM4 — diferenciando-as, por conseguinte, de performances oriundas
de outros paises. Destacamos, finalmente, que a presente tese constitui-se em uma
contribuicdo para os Porn Studies no Brasil — area ainda pouco explorada,
especialmente do ponto de vista de pesquisas que gravitam em torno das pornografias
amadoras digitais, produzidas e protagonizadas por performers brasileiros.

A timeline da pornografia, em ambito mundial, desenvolvida no primeiro
capitulo desse trabalho, apresentou-se um tanto mais complexa, tendo em vista a
busca por aproxima-la, efetivamente, do advento dos meios de comunica¢do — bem
como de um cendrio macro. Nesse sentido, Abreu (2012) pondera, referindo-se a
producdo e consumo de filmes pornograficos, que um caminho importante para a
compreensdo desse segmento brasileiro ¢ o de entendermos, a priori, a producio e o
consumo de filmes pornograficos estrangeiros, onde hd, segundo o autor, a maior
concentragdo do género. Nao a toa, o cinema americano constitui-se em uma das

principais referéncias do pesquisador, por ser, de fato, a linguagem mais emblematica
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da industria pornografica mundial. Da mesma forma, Diaz-Benitez (2010) enfatiza a
forca do mercado norte-americano, ao iniciar a introducdo do seu livro com os

seguintes dados:

A cada ano, nos Estados Unidos, Hollywood produz cerca de 400 filmes,
enquanto a industria pornografica pde no mercado entre 10 e 11 mil titulos.
Os rendimentos obtidos com a pornografia no pais — onde se incluem
revistas, sites, televisdo a cabo e brinquedos sexuais — sdo superiores aos
gerados pelas industrias do futebol, do basebol e do basquete juntas
(DIAZ-BENITEZ, 2010, p.11).

A autora reitera que embora a pornografia brasileira ndo movimente um volume
de capital tao alto quanto aquele dos Estados Unidos, ainda assim, a indistria em
questdo ocupa um destaque na economia do nosso pais. Optamos por ndo prover
dados que ilustrem tal crescimento no Brasil, tendo em vista que, conforme explica
Leite Jr (2012), os desencontros de informagdes sdo recorrentes € 0s numeros
imprecisos. O pesquisador exemplifica, para embasar seu argumento, que a
Associagio Brasileira de Empresas do Mercado Erdtico e Sensual (ABEME)'Y,
entidade supostamente responsavel por fortalecer o setor, sequer inclui, em seu
proprio nome, o termo “pornografia” ou “pornografico” - acarretando, assim, uma
indefini¢do daquilo que ¢ contabilizado como parte da industria pornografica. Ao
buscarmos uma contextualizagdo da pornografia no Brasil, portanto, trataremos
apenas dos seus aspectos historicos mais relevantes.

O inicio da produgdo pornografica brasileira ¢ datado: a década de 1950 é,
entdo, considerada como aquela que inaugura o mercado nacional (ABREU, 2012;
CARDOSO, 2014; CIRNE, 1990; JUNIOR, 2010). De acordo com Cardoso (2014), é

atribuida ao género “catecismo” '** —

ou “revistinhas de sacanagem” -, a
responsabilidade por essa inauguracdo, com destaque para as obras de Carlos

Zé&firo'™®, autor sobre o qual sua pesquisa se debruga. Outras publicagdes similares ja

147 Criada em 2002, a Associagdo Brasileira de Empresas do Mercado Erdtico e Sensual — ABEME -
tem como objetivo, segundo o proprio site da instituigdo, “unir as companhias e profissionais de
diferentes segmentos do setor erético, lojistas, revistas, videos, fabricantes de vestuario, brinquedos de
adultos e sites da Internet entre outros que atualmente concorrem entre si” (ABEME, 2016). Disponivel
em <http:// http://www.abeme.com.br/abeme-2/>. Acesso em 15.jul.16.

148 «“Catecismo” ¢ o nome dado a um tipo/género de publicagdes clandestinas, no estilo de historias em
quadrinhos, com conteudo sexual. Cardoso (2014, p.13) as caracteriza como “pequenas revistas,
impressas em preto e branco, em formato 14 de oficio, em papel barato, que narravam encontros
sexuais ricamente ilustrados”.

' Carlos Zéfiro é um pseuddnimo utilizado pelo entdo funcionario publico carioca, Alcides Aguiar
Caminha. Suas obras s@o consideradas um marco na historia dos quadrinhos e da pornografia brasileira,
sendo, inclusive, seu nome utilizado como sinénimo do género conhecido como “catecismo” — a
expressdo “narrativa zeferiana” é comumente empregada pelos estudiosos desse tipo de literatura. Para
aprofundamentos sobre seus trabalhos, ver Cardoso (2014), Cirne (1990) e Junior (2010), por exemplo.
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circulavam no Brasil até entdo, mas os quadrinhos ilustrados por Zéfiro foram os
primeiros a retratar imagens de sexo explicito e genitdlias a mostra, de forma tao
detalhada. Apenas na década de 1960, entretanto, os quadrinhos pornograficos de
Z¢éfiro, bem como de tantos outros autores/ilustradores, andnimos, tornaram-se ainda
mais conhecidos.

O que se seguiu, com a ditadura militar no Brasil, foram anos de pobreza, sob a
Otica da historia da pornografia nacional. Por conta da censura e repressdo fortemente
instauradas, os conteudos pornograficos tornaram-se mais escassos — embora nao
tenham desaparecido completamente. Revistas com fotografias de nu, coloridas,
vindas da Dinamarca e da Suécia, clandestinamente, substituiram os tipicos
catecismos zeferianos (CARDOSO, 2014). Todavia, destacaram-se, na década de
1970, o nascimento e a popularidade da industria de filmes erdtico-pornograficos,
sendo a pornochanchada, o “abrigo de géneros” (ABREU, 2002, p. 15) mais
conhecido. Fruto da decadéncia do relevante movimento/comunidade criados em
torno do Cinema do Boca, ou Boca do Lixo'”’, em Sdo Paulo, a pornochanchada
ganhou espago.

Inspirados no formato da comédia italiana e fruto da permissividade sexual que
marcou época, muitos filmes produzidos no Brasil, na década de 1970, misturavam
comédia com nudez, em producdes de baixa qualidade e com roteiros pouco
sofisticados. A pornochanchada, portanto, dizia respeito a uma forma pejorativa de
tratar a chanchada das décadas de 1940 e 1950, ao acrescentar, a busca pelo riso, o
conteudo erdtico-pornografico. O resultado foi a geragdo de produtos de
entretenimento voltados para o povo, com pouco enredo e sem a presenca de criticas
sociais ou quaisquer outros elementos de reflexao.

J& durante a década de 1980, momento de abertura do pais para a importagdo, o
Brasil passou a exibir uma quantidade maior de filmes estrangeiros e, ndo a toa, nessa
época, o Cinema do Boca entrou em completo declinio. Foi nesse periodo que se
comegou a produzir e consumir o cinema pornografico genuinamente brasileiro, com
destaque para o filme Coisas eroticas, de Rafaela Rossi, precursor do movimento
(ABREU, 2012; DIAZ-BENITEZ, 2010). Ao abordar as principais caracteristicas dos

filmes pornograficos dessa época, Diaz-Benitez (2010) esclarece que

""" Vale notar que o cinema produzido no Boca do Lixo — que reuniu profissionais advindos de

camadas populares do audiovisual paulista - ndo deve se confundir com a pornochanchada, muito
embora exista uma associagao direta entre ambos. Sobre Boca do Lixo, ver Abreu (2002).
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a pornografia conservava uma linguagem tipicamente brasileira, por trazer
histérias com certo humor associado ao imaginario nacional: os filmes
seguiam um enredo, geravam situagdes picantes entre os personagens,
exibiam paisagens tipicamente nacionais— praias ou mesmo a floresta
amazOnica — e as praticas sexuais eram apresentadas de modo menos
esquematico do que no cinema pornd atual (DIAZ-BENITEZ, 2010, p.16)

A abertura das importagdes trouxe, junto com ela, um vasto conjunto de titulos
pornograficos norte-americanos, ja muito bem produzidos, especialmente quando
comparados aos filmes nacionais — além de estarem inseridos em uma industria mais
forte e experiente no segmento. Dessa forma, o que se viu, no final de década de 1980
e inicio da década de 1990, foi um declinio da producdo cinematografica do género
em questdo, principalmente em fun¢do da chegada dos filmes americanos, em VHS.
Entretanto, a década de 1990 destacou-se como uma espécie de “reviravolta na
produgio [pornografica] nacional” (DIAZ-BENITEZ, 2010, p.16).

O sucesso da época se deveu, em especial, tanto ao investimento da produtora
carioca “As Panteras”, responsavel pelo desenvolvimento de novos titulos - que
dinamizaram o setor -, quanto pela participagdo ativa de John Stagliano, fundador da
empresa americana Buttman'>' (ABREU, 2012; DIAZ-BENITEZ, 2010). Stagliano
trouxe, ao Brasil, estrelas da cena pornografica internacional, impulsionando a
profissionalizacdo de atores, atrizes, fotdgrafos e diretores de pornografias, através de
aperfeicoamentos técnicos e estudos. Assim, novas produtoras do género surgiram,
por conta do ambiente favoradvel do momento.

No final da década de 1990, as chamadas pornografias feministas ganharam
espaco na cena do audiovisual brasileiro, em uma tentativa clara de unir sexo
explicito com militdncia e politica (PARREIRAS, 2012). Nesse sentido, em 1995,
surgiu a X-Plastic'*?, produtora brasileira de filmes pornograficos, cujo conteudo é
direcionado, também, ao publico feminino — que representa, segundo Lisboa e
Mendes (2014), 40% dos clientes cadastrados no site. Para além, ressaltamos que
também no periodo em questdo, o mercado passou a se interessar por filmes caseiros e
amadores, ainda entdo pouco explorados no pais. Os sites de videos pornograficos

com estética amadora — nosso objeto de investigagdo -, somente floresceram, no

131 Buttman ¢ uma produtora de filmes pornogréficos, fundada pelo diretor, ator ¢ produtor americano,

John Stagliano. A empresa ¢ considerada uma das precursoras do mercado em questdo, ocupando, até
hoje, o lugar de uma das produtoras mais conhecidas dos Estados Unidos. Disponivel em
<http://www.buttman.com>. Acesso em 04.jul.16.

' Disponivel em <http://xplastic.xpg.com.br>. Acesso em 04.jul.16.
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Brasil, na ultima década (2000) — e dai fica claro o baixo indice de pesquisas que
gravitam em torno da pornografia digital amadora brasileira.

Segundo Abreu (2012) e Diaz-Benitez (2010), o apice da industria pornografica
nacional deu-se entre os anos de 1998 e 2002. Tal fato se deveu ao advento de
diversos empreendimentos comerciais erotico-pornograficos, como sex-shops, casas
de suingue, dentre outros. E importante ressaltar, também, que foi esse o periodo de
influéncia inicial das entdo “novas midias”, como a TV a cabo ¢ Internet —
responsaveis por propagar o facil acesso ao setor, através da difusdo de contetidos
pornograficos em largo alcance e em diferentes linguagens.

Parreiras (2012) destaca, como elemento importante na historia da pornografia
brasileira, o crescimento, no inicio dos anos 2000, da primeira — e Unica — produtora
altporn do pais — a XXP. Sobre as entdo novidades ofertadas pela XXP, Parreiras

(2012) comenta:

O inicio era bastante amador, com a mistura entre musica ¢ gravagdo de
videos. A internet entra no processo de producdo logo a seguir, sendo que
foi através dela que eles chegaram a primeira atriz — um nome bastante
conhecido no mercado pornografico brasileiro na década de 80 e
precursora dos sifes de cdmera — que trabalhou com eles. O primeiro filme
foi feito sem orgamento, a atriz ndo recebeu caché e o enredo girava em
torno de situagdes propiciadas pela internet: encontros online, uso de
webcam para masturbagdo, sendo que o apice do video é quando ela se
masturba com um joystick de Atari (PARREIRAS, 2012, p.210).

Observa-se, assim, mais uma mudanga na linguagem visual, bem como nos
enredos dos filmes pornograficos desse momento, fortemente influenciados pela
cultura norte-americana. As produgdes no estilo gonzo tipicamente nacional - sem um
fio condutor e enredos lineares - caracterizaram a filmografia pornografica da década
passada (DiAZ-BENiTEZ, 2010). Entretanto, o que marca, de maneira emblematica,
o periodo compreendido entre os anos 2000 e 2016, ¢ o constante surgimento — e
consumo - dos sites pornograficos diversos e cada vez mais segmentados, mainstream
e com estética amadora, pagos e gratuitos, com destaque para aqueles com
performances /livestream (ao vivo), transmitidos pelas webcams dos computadores
pessoais e, mais recentemente, pelas proprias cameras acopladas nos telefones
celulares. Observa-se, também, um crescimento de sites que prometem supostos
flagras de cenas de sexo que “caem na rede”, por acaso, sem o consentimento dos
seus protagonistas. A pornografia com estética amadora e a estética do real, dessa
forma, ganham espago e conquistam os produtores e consumidores brasileiros. Nao a

toa, os videos “BR” disponibilizados no CAM4, nosso [dcus investigativo,
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encontram-se nessa categoria de sites pornograficos — ainda que o CAM4 ndo seja um
site nacional, conforme caracterizagdo a ser apresentada logo a frente.

Como progndstico do cenario nacional, acreditamos que o proéximo passo da
industria pornografica do nosso pais, assim como em outros lugares do mundo, ¢ a
popularizagdo da producdo de contetido direcionado para dispositivos méveis, com
destaque para os smartphones e tablets, além das pornografias produzidas através da
tecnologia da realidade aumentada. Visando a apresentacdo de um panorama mais
completo do cenario em que os videos pesquisados se inserem, julgamos relevante
recorrer, ainda que brevemente, aos tracos historico-culturais da imagem — construida
- da sexualidade dos brasileiros. Nesse sentido, o esteredtipo observado nos sifes
pornograficos — e em diversos meios de comunicacao de massa, fortemente utilizado
como “cartdo de visitas” para o turismo sexual no pais -, esse de associar homens e
mulheres brasileiros/brasileiras a individuos altamente desejados e desejantes, possui
uma razao histdrica. A nossa suposta sensualidade e sexualidades a flor da pele e os
corpos a mostra remontam ndo apenas ao clima tropical e aos demais aspectos
ambientais, mas, principalmente, a forma como se deu o processo de colonizagdo do
Brasil (FLORES, 2000).

Prado (2012) destaca que, para além da forma, a questdo do imaginario sexual
brasileiro esta fortemente associada a “quem” operacionalizou a colonizacdo em si.

Sobre isso, o autor discorre, enfaticamente:

(...) da Europa do Renascimento nos viera o colono primitivo,
individualista e anarquico, avido de gozo e vida livre (...). Foi o
colonizador. Foi o nosso antepassado europeu. (...) Dominavam-no dois
sentimentos tiranicos: sensualismo e paixdo do ouro. A historia do Brasil ¢
o desenvolvimento desordenado dessas obsessdes, subjugando o espirito e
o corpo de suas vitimas [mulheres indigenas e negras] (PRADO, 2012, p.
90, grifo nosso).

Nesse sentido, tanto Prado (2012) quanto Flores (2000) ressaltam o papel
fundamental da miscigenacdo que aqui se deu, na constru¢do da associagdo entre
Brasil e individuo — exageradamente — sensual, maledvel, permissivo. A combinacao
da voracidade dos colonizadores europeus que vieram para o Brasil, com um
ambiente formado por belezas naturais diversificadas, ainda em seu estado bruto, pelo
clima quente dos trépicos, pela nudez natural dos povos indigenas e pelos habitos
culturais (FLORES, 2000) dos escravos negros africanos resultou em aspectos que,
juntos, consolidaram o imaginario da sexualidade do brasileiro. Para além, o padrao

fisico resultante dessa miscigenacdo também contribuiu para a construcdo de tal
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imaginario e do seu consequente estereédtipo, tendo em vista que, de fato, muitas
mulheres possuem, por exemplo, os chamados “corpos-violdo” - pernas grossas,
cintura fina e “bunda” saliente, um tanto diferentes dos padrdes hegemdnicos norte-
americanos € europeus.

E preciso levar em consideragio que existe um longo percurso histérico -
cronologicamente falando — existente entre o periodo colonial e a contemporaneidade.
Entretanto, durante todos esses anos, ainda que a sociedade brasileira tenha passado
por uma série de mudangas nos ambitos dos seus valores morais, religiosos, culturais
e sexuais e ainda que algumas pesquisas demonstrem que o brasileiro médio nem ¢
tao sexualizado assim (HEILBORN, 2006), o estereotipo nacional permaneceu sendo
reforcado, dentre outras razdes, pela maneira com que somos retratados na
publicidade — dentro e fora do pais. N@o obstante as diversas campanhas
desenvolvidas contra o turismo sexual, o conceito de “paraiso”, composto por homens
e mulheres com 6timo desempenho no sexo, permissivos, livres e donos de um desejo
insaciavel, ainda se mantém como imagem do Brasil (HEILBORN, 2006; PRADO,
2012). Por fim, consideramos que a breve cronologia da pornografia nacional, assim
como a — também breve - referéncia a imagem de sensualidade e erotismo
exacerbados dos brasileiros, aqui apresentadas, cumprem o dever assumido pelos
pesquisadores dos Porn Studies, no sentido de contextualizar o corpus pesquisado,

compreendendo, assim, suas possiveis especificidades.

3.2 Caracterizacdo do CAM4 — cimera para qué?

Ao iniciarmos nossa busca por sites pornograficos amadores, em 2011, quando
ainda prepardvamos um anteprojeto de sele¢do para um possivel ingresso no
doutorado, todos os caminhos pareciam nos levar ao CAM4. Principalmente por conta
de sua caracteristica de transmissdo “ao vivo” (livestream), outrora uma novidade, o
site era considerado um dos mais acessados desta categoria, com grande visibilidade,
contendo videos de diversas partes do mundo — e ainda o ¢. Criado em 2007 e
pertencente a uma empresa chamada Surecom Corporation NV, oficialmente
registrada/localizada em Curagao (Caribe), o crescimento do CAM4, especialmente

em paises como Estados Unidos, Alemanha, Brasil, Italia, Espanha e Reino Unido'>,

'3 Na pagina inicial do CAM4, ¢é disponibilizada uma lista dos paises mais populares no site. Tais

dados, portanto, advém das informagdes providas pelo proprio site, praticamente a Unica fonte de
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tidos como aqueles mais populares do site - nessa ordem -, sdo dados que despertaram
nossa atengdo. De acordo com informagdes disponiveis no proprio site'™*, o CAM4
encontra-se, atualmente, entre os 300 sites mais acessados do mundo, com mais de
dez milhdes de usudrios cadastrados, oriundos de 230 paises. Diariamente, mais de 75
mil videos “ao vivo” sdo exibidos no CAMA4, site que possui tradugdo para 42 idiomas
— refor¢ando, assim, sua inser¢do em diversas partes do mundo.

O fato do Brasil oscilar entre o quinto e o segundo lugar do ranking, ao longo
desses ultimos quatro anos — formais - de nossa pesquisa, foi, assim, um dos
elementos responsaveis por consolidar a nossa escolha. Compreender as performances
sociais em um sife pornografico com estética amadora, de reconhecimento e
popularidade internacionais e, simultaneamente, com uma alta presenca de brasileiros
(como performers-protagonistas dos videos, inclusive), nos parecia — e ainda parece -
, para além de uma escolha de /dcus instigante e passivel de andlises que nos
interessam, uma contribui¢do para os estudos que envolvem a pornografia digital e o
cenario brasileiro.

O proprio nome do sife ja traduz a sua proposta: o termo cam origina-se de
camera, diferenciando-o, portanto, de outros sites pornograficos, pela utilizagdo da
webcam — que, por sua vez, somada a outros elementos, imprime o carater de estética
amadora dos videos ali disponibilizados. Trata-se de um site pornografico em que as
pessoas interagem através de suas webcams, conectadas simultaneamente - de suas
casas ou de qualquer lugar que queiram. CAM4 vem de “camera for”, valendo-se

assim, do trocadilho entre o numeral 4 (four, em inglés) e a preposicao ‘“‘for”, que,

informag¢des disponivel sobre o uso do CAM4. Disponivel em: <http://pt.cam4.com>. Acesso em:
15.jul.16. Entretanto, ndo satisfeitos exclusivamente com os dados oferecidos pelo CAM4, buscamos
uma ferramenta utilizada pelos profissionais de Marketing Digital, intitulada Similar Web. Trata-se,
resumidamente, de uma forma de comparar dados e¢ informagdes de um determinado site com seus
similares, visando compreender — no caso do marketing -, questdes referentes ao posicionamento e
concorrentes da pagina analisada. No nosso caso, apenas buscavamos uma confirmagdo de alguns
dados oferecidos pelo CAM4, como uma espécie de segunda checagem. Com o relatorio gerado pela
Similar Web, os cinco paises ali citados como os mais populares do site, do ponto de vista da
visitagdo/audiéncia, foram confirmados - embora em outra ordem: Estados Unidos, Brasil, Espanha,
Italia e Reino Unido. Nesse caso, o Brasil estaria em segundo lugar ¢ ndo em terceiro — em dezembro
de 2015. A ferramenta também apontou que o CAM4 esta entre os 300 sites mais acessados do mundo.
Precisamente, 0 CAM4 ¢ o 286° site (dentre todos os existentes, para além da pornografia e afins)
mundialmente mais acessado e ocupa o 16° lugar, também no ranking global, na categoria “sites
adultos” — forma como a Similar Web designa o CAM4. Disponivel em: <
http://www.similarweb.com>. Acesso em: 12.jan.16. Vale ressaltar que - conforme explicado no
primeiro capitulo desse trabalho - os dados referentes a pornografia digital sdo ainda um tanto passiveis
de questionamentos, ja que ndo se sabe, com exatiddo, quais sites sdo compreendidos, pela propria
indistria e também pelos pesquisadores da area e ferramentas de pesquisa, como pornograficos,
eréticos, adultos ou sites de entretenimento, dentre outras classificagdes encontradas.

154 Disponivel em <http://pt.cam4.com/advertising>. Acesso em: 12.jul.16.
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traduzida, pode ser entendida como “para”. Seria entdo uma “cémera para”. Uma
cAmera para alguma coisa. Para multiplas finalidades: cenas de sexo hard core’, de
homens e mulheres masturbando-se, sozinhos ou acompanhados, ou apenas de
pessoas que querem exibir seus corpos, tirando suas roupas e se acariciando na frente
dos seus dispositivos.

Uma primeira explicacdo para a popularidade do CAM4 ¢ que o sife mostra-se
bastante simples no que concerne ao seu uso — fator que também foi levado em
consideragdo para a escolha do locus - , ja que o interessado possui acesso gratuito a
maioria dos contetidos ali encontrados. Existem sessdes pagas, mas essas dizem
respeito aos shows previamente divulgados e agendados, realizados por diversos
performers, especialmente aqueles que se auto-intitulam “profissionais” - uma
referéncia a estética comercial e mainstream da indastria pornografica. Os supostos
shows dos “performers profissionais” — ou os tipicos porn stars - sdo, assim, uma
espécie de servico complementar ofertado pelo CAM4. Sob a Ootica técnica-
instrumental, os recursos necessarios para a utilizacdo do CAM4 sdo simples: basta
que o usudrio possua um software como o Adobe Flash Plugin instalado em seu
computador, programas que possibilitem ouvir sons, um microfone e, especialmente,
uma camera acoplada — a webcam.

A navegagdo no site ¢, além de simples, livre para qualquer individuo —
supostamente maior de 18 anos. Existem duas possibilidades para o acesso gratuito e
livre ao CAM4. A primeira delas ¢ o acesso direto ao endereco do sife, sem
necessidade de efetivar qualquer tipo de cadastro. Dessa forma, o usudrio consegue
assistir, passivamente, as exibi¢des ali disponiveis, mas ¢ impedido de interagir com
os performers-protagonistas — um dos grandes atrativos do CAM4. A segunda forma
de acesso gratuito — e também a mais comum delas - acontece mediante cadastro: sao
solicitadas algumas informagdes sobre o usudrio (que podem ser ficticias, ja que nao
h4 nenhum tipo de checagem) e, na sequéncia, esse ¢ convidado a criar um nome de
usudrio (username) e senha de acesso. Isso feito, o espectador ganha mais
possibilidades de interagir com os performers-protagonistas, inclusive podendo
participar dos chats associados a cada exibi¢do, comprar e enviar tokens, a

moeda/gorjeta do site, além de conseguir transmitir seus proprios videos, caso deseje.

'3 Hard Core é um termo utilizado pelo segmento pornografico para caracterizar cenas de sexo

consideradas bizarras, tais como sexo com animais, sexo grupal, dentre outras praticas.
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Em 2011, ao iniciarmos nossos estudos exploratdrios, o texto que anunciava
os videos ali encontrados despertou nossa aten¢do: “Entre no meu espetaculo publico,
ao vivo” (CAM4, 2011), ressaltando o que, a época, consistia em um dos diferenciais
do site — a questdo do “live”. Com o passar dos anos, acompanhamos seu layout
passar por mudangas — o que ¢ algo comum, em qualquer categoria de site -, mas
também notamos que as “chamadas” para os espetaculos foram retiradas — a nosso
ver, por conta da quantidade de novos sites que hoje oferecem servigos similares.
Atualmente, a pagina inicial (home) de apresentacio do CAM4 ¢ simples e objetiva -
j& sem qualquer tipo de textos-chamadas que convidem a navegagdo. De forma direta,
ao entrar no CAM4, o usudrio depara-se com 60 thumbnails (miniaturas de videos) de
performers em atuagdo. Assim, basta um clique para que a performance seja exibida
na tela do computador. Também na home, encontram-se filtros de buscas e as
categorias de videos ali disponiveis, além de links para o blog, com resumo das
noticias mais recentes.

Ainda em 2011, quando comegamos a navegar pelo CAM4, os protagonistas
dos videos praticamente ndo exigiam nada em troca de suas exibi¢des, fato que nos
transmitia sinais, ainda mais nitidos, da estética amadora do site. Ou melhor, a
negociacdo dos atos ali vivenciados pautava-se em outras trocas e recompensas, que
ndo perpassavam pelo dinheiro em si, mas pelas conversas no chat, pelo tipo de
pedido feito, pela forma com que os espectadores tratavam os protagonistas. Pouco
tempo antes, no final de 2010, o CAM4 havia introduzido um sistema de gorjetas,
permitindo que os performers-protagonistas recebessem recompensas financeiras
pelas suas transmissdes. Com o tempo, essas gorjetas foram chamadas de tokens,
transformando-se em moedas oficiais do site — elemento de grande relevancia na
dindmica do CAM4, nesse momento atual e na época da coleta de nossos dados.

A doagdo de tokens ndo ¢ obrigatéria, mas, atualmente, os protagonistas
costumam condicionar os tipos de exibi¢des ao recebimento de uma quantidade pré-
estabelecida de fokens. Se uma performer mulher, por exemplo, estd apenas se
exibindo sem roupa, ela pode estabelecer uma meta de fokens para comecar a se
masturbar. Os diversos espectadores presentes naquele momento adquirem tokens no
CAM4, mediante cartdo de crédito ou PayPal, e os doam a protagonista em questdo —
ou a quaisquer outros. Em um segundo momento, os protagonistas trocam os tokens
por dinheiro, no proprio CAM4. Embora essa pratica ndo seja obrigatoria,

percebemos que a monetarizagdo das performances ¢ algo presente e importante no
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CAMA4, particularmente porque esse ambiente se apresenta como um site de videos
(supostamente) amadores.

A presenca do CAM4 nas redes sociais ¢ um dado instigante, em se tratando
de um sife pornografico com estética amadora, demonstrando seu objetivo de
engajamento dos usudrios no processo de interagdo online — bem como de divulgacao
intensa (e atual) do site. Nesse sentido, o destaque do CAM4 ¢é seu blog'®,
constantemente atualizado com noticias sobre o site, seus performers, promogoes,

dentre outros temas correlatos. O blog do CAM4 funciona também como um

. . . .. 157
impulsionador das demais redes sociais que o envolvem: perfil no Facebook >', no

160 161

Instagramlsg, no Twitter'™, no Snapchat™", além de um canal no YouTube

Dentre suas particularidades, o CAM4 inclui um vasto conjunto de outras
caracteristicas, que fornecem elementos suficientes para uma série de
problematizagdes acerca das performances sociais em ambientes digitais —
especificamente, do contexto de sites pornograficos com estética amadora, nosso
interesse de pesquisa. Para além, adentrando o site com possiveis olhares de
pesquisadores da Cibercultura, as diversas variaveis técnicas e sociotécnicas ali
existentes sdo convidativas para a realizagdo de analises acerca desse tipo de ambiente
e de seus usos efetivos. Nesse sentido, destacamos, abaixo, algumas caracteristicas
importantes do CAM4, ja ressaltando que algumas delas serdo detalhadas em nossa
sessdo de procedimentos metodologicos, mais a frente:

(1) As exibi¢des sdo protagonizadas, desenvolvidas, veiculadas e assistidas,
supostamente, por “pessoas comuns”, com padrdes estéticos variados, sem técnicas
especificas de producdo audiovisual, sem aparentes roteiros pré-definidos, sem
preocupacdo com iluminacdo, qualidade de imagens ou dudio - como nas ja
conhecidas producdes de fotos, filmes e sites de videos pornograficos mainstream,

por exemplo.

13 Disponivel em: <http://pt.blogs.cam4.com/? ga=1.182839022.9183717.1452647470>. Acesso em:

12.jul.16.

"7 Disponivel em: <https://www.facebook.com/cam4brasil/ >. Acesso em: 12 jul.16.

"% Disponivel em: <https://www.instagram.com/abbey cam4/>. Acesso em: 12.jul.16.

' Disponivel em: <https:/twitter.com/CAM4 PT?ref src=twsrc%5Etfw>. Acesso em: 12 jul.16.
' Disponivel em: <https://www.snapchat.com/add/abbey cam4> . Acesso em: 12.jul.16.

o1 Disponivel em: <https://www.youtube.com/c/cam4official?sub_confirmation=1>. Acesso em:
12.jul.16.
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(2) As transmissdes dos videos acontecem em “tempo real” (livestream), o que
faz com que os performers-espectadores possam interagir com o0s performers-
protagonistas, no momento exato das exibicdes.

(3) O CAM4 disponibiliza um servigo de chat entre os performers-
espectadores e protagonistas do ato sexual (ou de qualquer tipo de exibi¢ao), possivel
apenas durante a transmissdo do video. O chat permite que os performers-
espectadores comentem, orientem, avaliem e participem da cena sexual dos
performers-protagonistas.

(4) O site ¢ subdividido em categorias distintas, agregadoras de praticas
sexuais de homens, mulheres e transexuais - sozinhos ou acompanhados, com corpos
e padrdes estéticos diversificados e classificados pelo proprio site, de forma a facilitar
o sistema de busca dos espectadores. E possivel, portanto, realizar buscas diretas
(digitando o nome do performer-protagonista que se deseja encontrar) ou através do
sistema de filtros. Assim, tendo em vista as categorias estabelecidas pelo CAM4, o
usuario pode filtrar as exibi¢des desejadas, a partir da seguinte divisdo:

I) Género - Masculino, Feminino, Trans; II) Orientacdo - Hetero, Gay,
Bissexual e Bicurioso; III) Corpo - Magro, Atlético, Médio, Mais que médio, Grande;
IV) Tipo de webcam - Normal, HD; V) Amigos e/ou favoritos; VI) Cor do cabelo -
Preto, Loiro, Castanho, Ruivo, Grisalho, Branco, Careca; VII) Etnia - Arabe, Asiatico,
Negro, Indiano, Interracial, Branco, Hispanico; VIII) Local - Subdividido em Paises e
Idiomas; IX) Status - Online e Offline; X) Prémios/Awards - Vencedores da Camera
do Més e Camera do Dia; XI) Tipo de show - Regular, Mobile, Show Privado, Show
Espido, Show em Grupo; XII) Pelos - Peludo, Médio, Raspado, Pouco; XIII) Vicios -
Bebendo, Fumando.

(5) Os servigos encontrados no CAM4 s3o gratuitos, incluindo videos de
diferentes paises e performers com diferentes caracteristicas. Entretanto, existe uma
categoria paga, denominada “Membro Gold”, que disponibiliza shows particulares
com atrizes pornos, multiplas cdmeras conectadas simultaneamente, op¢ao full screen
(tela cheia) de exibicdo dos videos e um sistema em que os individuos “comuns”
podem trabalhar como modelos para o site, via webcam e “em tempo real” —
transformando-se, assim, em “performers profissionais”, com treinamento oferecido
pelo proprio CAM4.

(6) O CAM4 promove ndo apenas o exibicionismo dos performers e suas

praticas sexuais, mas também a competicdo entre elas, através de concursos



117

intitulados “Cémera do Dia” e “Camera do Més”. Trata-se de um sistema de
premiacdo didria e mensal, respectivamente, tendo em vista os videos mais acessados
naquele periodo. O video ganhador de cada dia ¢ premiado com um troféu, alocado ao
lado deste, que também ganha destaque no layout do site, tornando-se ainda mais
visivel. No final do més, os videos que acumularam a maior quantidade de troféus,
sdo premiados com valores que chegam a U$ 1.000,00.

(7) Os performers-espectadores podem avaliar os protagonistas dos videos,
atribuindo-lhes estrelas. Tais elementos funcionam como notas/conceitos para o0s
performers - variando de um a cinco, na ordem crescente de satisfagdo do espectador.
Os performers-protagonistas mais bem avaliados costumam atrair mais espectadores.

Outras particularidades do CAM4, que fazem com que o site seja, para nos €
para pesquisadores de outras areas'®’, um importante /6cus de pesquisa, foram
surgindo @ medida que os anos do doutorado se passaram — de 2012 a 2016,
especificamente. Todas as demais caracteristicas importantes encontram-se detalhadas
em nossas matrizes de analise, ao longo desse capitulo. Até aqui, buscamos apresentar
o historico, funcionamento geral e principais elementos que compdem o CAM4, para
que as performances sociais ali existentes sejam melhor compreendidas. Por fim,
esclarecemos nossa escolha por ndo usar imagens retiradas do CAM4, ao longo dessa
tese, em respeito aos termos de uso'® do site — que caracterizam como ilegal qualquer
tipo de reproducdo, copia ou download do contetido ali existente, conforme reflexdes

que se seguem.
3.3 Aspectos Metodologicos: intencdes, tensodes e realizacio da pesquisa

Os fendmenos relacionados as tecnologias digitais tornam as escolhas - quanto
a adocao de métodos de pesquisa - dos interessados em Cibercultura, um tanto
complexas, tendo em vista que, em geral, um unico método dificilmente consegue
abranger os aspectos socio-técnicos que envolvem suas questdes (HINE, 2005). Ao
transpor tal desafio para a adog¢do de um caminho metodologico direcionado ao
estudo da pornografia digital e amadora, esse obstaculo se faz ainda maior, dado o

carater particular da tematica, da pouca reflexdo cientifica acerca dos seus aspectos

12 ver, por exemplo, os trabalhos de Gatis (2012), Henze (2013), Junior (2013), Kleinsorgen (2013),
Lopes (2013).
163 Disponivel em: <http://pt.cam4.com/termsofuse>. Acesso em: 06.jul.16.
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metodolégicos (CARNES; DELMONICO; GRIFFIN, 2001) e do baixo indice de
pesquisas empiricas, na seara em questdo (ATTWOOD; SMITH, 2014a).

A respeito da complexidade que circunscreve a busca por modelos de pesquisa
que pudessem servir de referéncia para a constru¢do de nossos procedimentos
metodolédgicos, Fragoso, Recuero e Amaral (2011) discorrem sobre a dificuldade,
para os pesquisadores que investigam fendmenos provenientes da Internet, de associar
rigor cientifico a abordagem empirica adequada. Nesse sentido, o percurso trilhado
até aqui, que abaixo relatamos, encontrou, efetivamente, uma série de obstaculos e
desafios metodologicos (por nods) antes impensaveis. Entretanto, as palavras de
Alexander Halavais, vice-presidente da Association of Internet Research (AOIR), nos
foram inspiradoras - e, em certa medida, instigantes e tranquilizadoras. Halavais

(2011) afirma que:

A internet constitui uma representacdo de nossas praticas sociais e
demanda novas formas de observagdo, que requerem que os cientistas
sociais voltem a fabricar suas proprias lentes, procurando instrumentos e
métodos que viabilizem novas maneiras de enxergar. Novas perspectivas
sdo necessarias, particularmente porque a interagdo social em ampla escala
¢ muito dificil de observar, o que torna a percep¢do da estrutura social
especialmente dificil (HALAVAIS, 2011, p. 13-14).

Tomando como ponto de partida o estudo sobre os diversos métodos de
pesquisa ja consolidados e suas diferentes aplicacdes (FRAGOSO; RECUERO;
AMARAL, 2011), chegamos a conclusdo de que ndo seria possivel, dadas as
particularidades do /ocus de pesquisa escolhido, adotarmos um desses caminhos, em
sua “forma pura” - ainda que combinado com outros. Ou seja, 0s percursos
metodoldgicos para a andlise das performances sociais no CAM4 demandaram nao
apenas uma combina¢do de elementos de métodos diversos, mas também algumas
adaptacdes deles — fazendo, assim, com que emergisse, dai, uma lente analitica viavel
e possivel, sem afrouxamento do rigor cientifico necessario. Ou seja, entendemos o
caminho metodologico adotado, aqui, como uma contribui¢do para os estudos sobre
pornografias — particularmente aquelas proprias do ambiente digital e com
caracteristicas de estética amadora. Como defende Halavais (2011), tornou-se
necessario encontrarmos instrumentos que viabilizassem maneiras de enxergar o
fendmeno, de modo que novas lentes ganharam forma — concreta -, a partir desse
esforgo.

Nessa mesma linha, o trabalho de Couto (2015) foi fundamental para

compreendermos e aceitarmos a possibilidade de se fazer uma releitura de uma
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determinada perspectiva metodoldgica, adaptando-a de acordo com o cendrio
pesquisado e, entdo, adotando-a em nossas proprias investigagdes. Respaldado nos
argumentos de Byington (1995) e de Marcondes Filho (1995), Couto (2015) descreve
algumas etapas de pesquisa, a partir de uma releitura sua - tornando-as, entdo,
passiveis de aplicagdo em um contexto particular de uma de suas investigacdes. Nesse
sentido, a despeito da perspectiva metodolégica'®* reinterpretada e utilizada por Couto
(2015) ser proveniente do campo da educagdo, nos interessa considerar, para a
reflexdo acerca dos caminhos metodologicos possiveis, o fato de Couto (2015) ter se
inspirado naqueles outros autores, citados anteriormente, no intuito de realizar uma
pesquisa em ambientes digitais e a partir do olhar de um autor especifico — nesse caso,
Pierre Lévy.

Pensamos, assim, que os argumentos defendidos por Couto (2015), com os
quais nos identificamos, aproximam-se do nosso trabalho, tendo em vista que a nossa
pesquisa trata, de forma similar a referida investigacdo do autor, de uma proposta que
envolve (pornografias em) ambientes digitais. Nesse sentido, como mais uma
aproximagdo possivel, um dos nossos focos tedricos — performances sociais — ¢
ancorado, fortemente, na lente interpretativa de Erving Goffman — assim como a de
Couto (2015), que se apoiou em um autor especifico (Pierre Lévy), conforme
mencionado acima. Para além, concordamos com Couto (2015), quando ele afirma
que:

O que ¢ importante em uma analise dessa natureza ¢ a aceitagdo da
heterogeneidade e a compreensdo de que o exercicio de reflexibilidade
exige um amplo espectro de referenciais. A observagdo, a investigagdo, a
escuta, o entendimento e a descrigdo dessa complexidade se ddo por oticas
diversas. O papel do pesquisador ¢ se aproximar, compreender o
fendmeno, fazendo leituras do objeto, o que implica em uma postura
aberta, pois vivemos uma realidade multipla que requer a coexisténcia dos
paradoxos, das diversidades, das alternancias (COUTO, 2015, p.166).

Consideramos, portanto, que a nossa pesquisa demanda referenciais
heterogéneos, no que diz respeito ao caminho metodolégico escolhido. Apesar da
pesquisa de Couto (2015), aqui citada, ser eminentemente tedrica, consideramos que o
fato de conciliarmos, nessa tese, nuances tedricas e empiricas, ndo enfraquece ou
invalida seus argumentos — pelo contrario. Parece-nos, assim, que ao adotarmos a
pesquisa de campo no CAM4, ao lado da revisdo de literatura sobre pornografias

digitais e performances sociais, nossos referenciais tornam-se ainda mais

"% Trata-se de uma perspectiva metodologica chamada de “pedagogia simbolica”. Para tanto, ver

Byington (1995; 1996).
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diversificados — contribuindo, dessa forma, para compreendermos, com mais clareza,
o fendmeno estudado.

Tendo em vista a hipdtese que norteia nossa tese, através da qual defendemos
que as varidveis técnicas do CAM4 - associadas as suas caracteristicas proprias da
estética do real — condicionam as performances sociais dos individuos ali envolvidos,
¢ valido ressaltar que a presente pesquisa ndo possui o intuito de generalizar os
resultados aqui encontrados e analisados. Ou seja, ndo temos a intengdo de que os
resultados obtidos através de nossa pesquisa sejam passiveis de replicabilidade em
outros ambientes digitais — ainda que relacionados as pornografias. Tal decisdo esta
diretamente associada a nossa opc¢do pela adocdo da abordagem qualitativa de
pesquisa, tendo em vista que, segundo muitos autores (FLICK, 2004; FRAGOSO;
RECUERO; AMARAL, 2011; GIBBS, 2009; MARVASTI, 2004; SILVERMAN,
2004), tal abordagem ¢ a que melhor se adequa aos problemas de pesquisa em que o
aprofundamento ¢ fundamental — e de relevancia maior que a generalizagdo.

Por sua vez, como uma das primeiras autoras a complexificar as metodologias
de pesquisa em ambientes digitais, Hine (2000) propde a existéncia de dois tipos
possiveis de abordagens qualitativas diferentes. Sdo elas: internet enquanto cultura e
internet enquanto artefato cultural (HINE, 2000). Vale ressaltar que a autora propde
tais perspectivas no intuito de oferecer, a principio, possibilidades reflexivas para os
etnodgrafos, especificamente (HINE, 2000). Entretanto, Fragoso, Recuero e Amaral
(2011) estendem as duas perspectivas de abordagens qualitativas para outros possiveis
métodos de pesquisa. Segundo Hine (2000), ao escolher a primeira abordagem
(internet enquanto cultura), o pesquisador assume partir do pressuposto de que o
ambiente digital constitui-se em um espaco diferente e separado daquele onde
acontecem as interagdes face a face, presenciais — olhar do qual discordamos, por
motivos ja apresentados anteriormente'® -, no primeiro capitulo. De forma sucinta,
trata-se de uma maneira de pesquisar a cultura existente na internet, colocando,
portanto, uma fronteira entre as culturas — e existéncias - online e offline.

J& ao adotar a segunda abordagem qualitativa — aquela que compreende a
internet como artefato cultural -, o pesquisador assume um olhar prévio de
compreensdo dos aspectos relacionados a tecnologia digital como parte do dia a dia

dos individuos. Tal abordagem, portanto, ndo promove a interpretacdo de uma suposta

1% Para recuperar a discussio de online X offline, no primeiro capitulo dessa tese, voltar a pagina 25.
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separagdo entre cultura online e cultura offline, ja que, segundo Fragoso, Recuero e
Amaral (2011), “a nocdo de internet como artefato cultural oportuniza o entendimento
do objeto como um local intersticial em que as fronteiras entre o online e offline sao
fluidas e ambos interatuam” (FRAGOSO; RECUERO; AMARAL, 2011, p.42). As
autoras mencionam a existéncia de um terceiro tipo de abordagem qualitativa
possivel, proposta por um grupo espanhol de pesquisa, intitulado Mediacciones, da
Universitat Oberta da Catalunya: internet como tecnologia midiatica. Segundo a
abordagem em questdo, com a qual mais nos identificamos, a internet ¢ entendida
como geradora de praticas sociais. O principal destaque dessa abordagem, para nds, ¢
o fato de se levar em consideracdo os aspectos simbolicos e materiais que
circunscrevem o contexto de uma pesquisa em ambientes digitais. Assim, a

perspectiva em questdo

seria pontuada pela convergéncia das midias, e a construgdo dos objetos
permitiria seguir as praticas e os atores sociais em suas performances,
levando em conta ndo apenas a dimensdo simbolica, mas também a
dimensdo material na qual o campo ¢ definido durante a pesquisa
(FRAGOSO; RECUERO; AMARAL, 2011, p.44).

Nesse sentido, recuperando aspectos da discussdo teodrica proposta no primeiro
capitulo dessa tese, Paasonen (2012a), Attwood e Smith (2014a) refor¢am a
importancia da contextualizacdo das pornografias digitais estudadas, tendo em vista as
tantas especificidades que as envolvem. As autoras destacam a necessidade de
compreendermos, com detalhes, o locus de pesquisa escolhido, sem perdermos de
vista, inclusive, o cendrio no qual ele esta inserido. Assim, tanto os discursos adotados
pelos pesquisadores dos Porn Studies, quanto a perspectiva tedrico-metodoldgica do
socidlogo Erving Goffman - através da qual nos fundamentamos para abordarmos o
conceito de performances sociais, ao longo do segundo capitulo - possuem
consonancia com a escolha pela abordagem eminentemente qualitativa. Fragoso,
Recuero e Amaral (2011) esclarecem, ainda, que “a pesquisa qualitativa visa uma
compreensdo holistica dos fendomenos em estudo, e, para tanto, os contextualiza e
reconhece seu cardter dindmico, notadamente na pesquisa social” (FRAGOSO;
RECUERO; AMARAL, 2011, p.67).

Sobre o dinamismo reconhecido pela abordagem qualitativa, questdo destacada
pelas autoras acima mencionadas e abordada por outros tantos (FLICK, 2004; GIBBS,
2009; MARVASTI, 2004; SILVERMAN, 2004), ressaltamos ndo apenas o fato dessa

pesquisa pertencer ao ambito da Comunica¢do Social — o que j& a torna dinamica,
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como elas explicam -, mas também o carater efémero (BRAGA, 2014; POLIVANOV,
2012; REBS, 2011; RIBEIRO, 2003) que permeia os fendmenos que envolvem as
tecnologias digitais. Nesse sentido, os sifes de pornografia com estética amadora se
reconfiguram e se reorganizam com grande rapidez — o que, mais uma vez, reforga
nosso cuidado em alertar que os resultados obtidos nessa pesquisa ndo devem ser
generalizados — 0 que ndo minimiza, a nosso ver, a contribui¢ao do estudo, bem como
as reflexdes advindas da coleta de dados e reflexdes teoricas.

Acreditamos, inclusive, que a propria dindmica de céleres e frequentes
mudangas no proprio CAM4 ndo impedem, por exemplo, que a nossa pesquisa seja
atualizada ou mesmo ampliada, em um determinado intervalo de tempo - de forma a
averiguarmos, inclusive, se os dados aqui obtidos permanecem os mesmos. Como
exemplo, compartilhamos um acontecimento importante ao longo do
desenvolvimento dessa tese: no periodo de quatro anos que englobam o doutorado, o
CAM4 passou por uma série de mudangas relevantes, tanto no aspecto grafico do site,
quanto no surgimento de novas varidveis técnicas, a exemplo dos fokens —
responsaveis por alterar, significativamente, as performances sociais ali observadas.

Da mesma forma, mais recentemente, logo apds a conclusdo de nossa coleta e
analise de dados, novos recursos foram incorporados ao CAM4. Ou seja, outras
varidveis técnicas passaram a influenciar as performances sociais ali existentes,
provaveis dados importantes para a nossa pesquisa, portanto. De maio de 2016 —
periodo da nossa coleta de dados — até agosto de 2016, identificamos as seguintes
novidades — ndo incorporadas a andlise que se segue -, no CAM4: (1) A possibilidade
de transmissdo dos videos via dispositivos moveis, tais quais smartphones e tablets;
(2) Langamento do aplicativo C4Chat, na loja Google Play, para usuérios do sistema
operacional Android, permitindo que os performers enviem e recebam mensagens,
através dos seus telefones moveis — configurando uma espécie de CAM4 Messenger;
(3) Introducdo de sons associados aos recebimento de fokens: ao receber 5 tokens ou
menos, por exemplo, o performer-protagonista escuta um som rapido, com dois
“beeps”’; ja o recebimento de gorjetas de 250 tokens ou mais proporciona um outro
tipo de som; (4) Armazenamento dos performers-protagonistas assistidos
recentemente pelo performer-espectador, na pagina inicial desse Ultimo; e (5)
Exibi¢des através da tecnologia de realidade virtual; caso o performer-espectador
possua um headset VR (virtual reality), ele pode assistir as exibi¢cdes em realidade

virtual 3D, capaz de proporcionar uma visdo de 360 graus dos performers-
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protagonistas, bem como de despertar a sensacdo de que esses estdo no mesmo
comodo do performer-espectador.

As novas variaveis apresentadas acima surgiram nos ultimos quatro meses,
conforme explicamos anteriormente - o que reforca, a nosso ver, o fato de, enquanto
pesquisadores, precisarmos lidar com a efemeridade dos fendmenos e dos objetos ou
l6cus investigativos — o que €, sem duvidas, um aspecto limitante das pesquisas em
tecnologias digitais. Complementando o debate, Fragoso, Recuero e Amaral (2011),

com quem concordamos, esclarecem que

As particularidades tematicas de cada investigagdo, os desdobramentos das
matrizes teodricas adotadas, os objetivos e as condi¢des de elaboragdo da
pesquisa precisam ser levados em conta no processo de construgdo de toda
amostra, sob pena de comprometer a viabilidade dos resultados
(FRAGOSO; RECUERO; AMARAL, 2011, p.57).

Embora as autoras tratem, no trecho acima destacado, particularmente, do
processo de selecdo e constru¢do amostral, pensamos que suas ponderacdes acerca da
necessidade de se levar em consideracdo as especificidades de cada pesquisa seja
importante para todo o processo de constru¢ao metodoldgica, em ambientes digitais.
Portanto, a presente pesquisa, ao envolver individuos que se exibem e praticam sexo,
em um site de pornografia com estética amadora, gratuitamente, possui uma série de
particularidades. Em primeiro lugar, a propria temdtica das pornografias digitais,
conforme discussdo abordada no primeiro capitulo, ainda é sensivel aos olhares
académicos — e carece, consequentemente, de estudos e respectivos modelos
metodoldgicos. Além disso, as questdes éticas que emergem diante de uma pesquisa
desse teor sdo inimeras — desde aspectos que dizem respeito a privacidade dos
performers ao cumprimento dos termos de uso do site, dentre outras possiveis
questoes.

J& que os estudos sobre pornografias digitais com estética amadora sdo escassos
e ainda recentes, ndo dispondo de referenciais e desenhos metodologicos que
pudessem nos guiar, buscamos, no documento desenvolvido pela Association of
Internet Researchers (AOIR), atualizado em 2012, possiveis orientagdes. Segundo
Attwood e Smith (2014a), editoras do Journal Porn Studies - mencionado no primeiro
capitulo dessa tese -, um dos objetivos do periodico ¢ justamente o de agregar
pesquisas que envolvem pornografias, no sentido de compartilhar métodos adotados,
dada a caréncia constatada no campo. Nas palavras das autoras, “o journal pretende

ser um lugar de debate de praticas de pesquisa e do que constituem bons métodos —



124

muito frequentemente, existem mais debates sobre a ‘ideia de pornografia’ do que a
evidéncia de pesquisa, em suas inimeras formas” (ATTWOOD; SMITH, 2014a, p.4-
5)i66

Nesse sentido, o relatorio produzido pela AOIR, possui o objetivo de ajudar os
pesquisadores do campo a tomarem decisdes, especialmente aquelas relacionadas as
questdes éticas que as envolvem. No caso do nosso trabalho, em particular, muitas
indagacdes surgiram, a medida que comegamos a pesquisa exploratoria no CAM4. De
inicio, pensdavamos ser Obvio e facil, por exemplo, entrar em contato com o0s
performers (protagonistas e espectadores), caso planejassemos, como etapa da coleta
de dados, entrevista-los, ou mesmo aplicar algum questionario. Logo percebemos os
aspectos supostamente contraditdrios que permeiam ambientes como esse: em um site
onde os individuos se mostram sem roupas e praticando sexo, por que negariam
entrevistas a uma pesquisadora? Ou ainda: um site do porte do CAM4 ndo deveria ter
alguma estrutura para atender uma demanda externa de pesquisa?

A medida que, efetivamente, mergulhamos no ambiente, nos demos conta da
ingenuidade de nosso olhar, naquele momento inicial de pesquisa exploratoria.
Enviamos mensagens privadas para performers que nunca nos responderam, no
intuito de sondarmos se eles teriam alguma pré-disposicdo para participar de nossa
pesquisa, caso os caminhos metodologicos se encaminhassem nesse sentido. Da
mesma forma, entramos em contato, através de e-mail, com o site CAM4 — também
nunca obtendo uma resposta. Assim, ao passo que nos apropriamos da dindmica do
CAM4, entendemos que os performers-protagonistas, em sua maioria, disponibilizam
a informacdo, em seu perfil, de que ndo aceitam serem contactados para outros fins,
que ndo as conversas tipicas dali. Por outro lado, ao nos depararmos com os termos de
uso'®” do CAM4, nos demos conta de uma série de limitagdes impostas pelo site, sob
pena de banir o usudrio-infrator do ambiente, ou mesmo através de sang¢des juridicas e
legais. Ressaltamos, assim, duas limitacdes que foram decisivas para buscarmos as
orientacdes do relatorio da AOIR, mencionado anteriormente, a saber: o CAM4 nao
autoriza o uso das imagens dos seus videos ali exibidos, para nenhum fim especifico

(comercial ou ndo), nem printscreen de nenhuma de suas telas — independentemente

1% Tradugio nossa: “The journal is intended as a place for debating the practices of research, and

what constitutes good methods — too often there is more debate about the ‘idea of pornography’ than
evidence of research into its myriad forms”

17 0s “termos e condigdes” de uso do CAM4 podem ser acessados por qualquer pessoa e podem ser
encontrados em: < http://pt.cam4.com/termsofuse>. Acesso em: 30.jul.16.
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de ali aparecerem performers ou ndo. O site também proibe o download ou qualquer
outro registro das exibi¢des, de forma que so ¢ possivel assistir a cada exibi¢do uma
Ginica vez, ao vivo.

Buchanan e Markham (2012), autores do relatoério acima mencionado, destacam
que as orientagdes propostas no documento final ndo devem ser entendidas como
regras fixas ou estaticas, dado o carater dinamico dos fendmenos da internet.
Entretanto, fruto de uma vasta discussdo com pesquisadores da area, resultando na
elaboracdo do documento em questdo, os autores problematizam algumas das
principais questdes que envolvem os conflitos éticos, nas investigagdes em ambientes
digitais. Assim, dentre os principios-chaves sugeridos pelos autores, como
norteadores das escolhas de métodos e etapas da pesquisa, destacamos o seguinte:
“Quanto maior for a vulnerabilidade da comunidade/autor/participantes, maior ¢ a
obrigagdo do pesquisador em proteger aquela comunidade/autor/participantes”'®®
(BUCHANAN; MARKHAM, 2012, p.4). Acreditamos, assim, que os performers
participantes do CAM4, ao exporem seus corpos € suas praticas sexuais, ainda que
intencionalmente, encontram-se em situacdo de vulnerabilidade — tendo em vista que,
uma vez tais videos sejam registrados e difundidos para além daquele ambiente
especifico, o controle de quem os vé ¢ praticamente perdido. Diante disso, algumas de
nossas decisdes metodologicas — a serem relatadas logo adiante - foram pautadas por
esse principio, que julgamos pertinente ao nosso locus investigativo, sob a otica de
questdes éticas.

Sob esse mesmo ponto de vista, os autores do relatorio da AOIR ressaltam
algumas principais tematicas que costumam gerar conflitos éticos. Dentre elas,
destacamos duas, que mais dialogam com nosso estudo: pesquisas que problematizam
a relagdo publico/privado e discussdes sobre a coleta de dados pessoais
(BUCHANAN; MARKHAM, 2012). Pensamos que tais questdes possuem uma
estreita relacdo entre si e com o nosso trabalho — o que também nos fez problematizar
procedimentos metodoldgicos costumeiramente utilizados em ambientes digitais.
Assim, ao assumirmos que os performers-protagonistas do CAM4 sdo individuos

vulneraveis e que, portanto, precisam de protecdo, trazemos a discussdo para o dmbito

' Traducio nossa: “The greater the vulnerability of the community / author / participant, the greater

the obligation of the researcher to protect the community / author / participant”.
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do que pode ser entendido como (expectativa de) privado, em se tratando de um site

de pornografia. Buchanan e Markham (2012), com quem concordamos, alertam que

Defini¢des individuais, culturais e expectativas de privacidade sdo
questdes ambiguas, contestdveis e passiveis de mudancas. As pessoas
podem se relacionar em espagos publicos, mas manter fortes percepgdes ou
expectativas de privacidade. Ou ainda, elas podem estar conscientes de que
o contetido de sua comunicagdo ¢ publico, mas que o contexto especifico
em que ele aparece implica em restricdes de como aquela informagédo ¢ —
ou df:é\éeria ser — usada por terceiros (BUCHANAN; MARKHAM, 2012,
p-6).

A nossa pesquisa exploratoria no CAM4 foi indicativa de que os performers-
protagonistas ali atuantes alimentam, de fato, a expectativa de que as regras impostas
pelo site, bem como os pré-requisitos estabelecidos por eles, em seus perfis, devem
ser cumpridos pelos performers-espectadores. Isto €, nesse caso, ha um claro
entendimento de que o site ¢ um ambiente publico, no sentido de que pode ser
acessado, gratuitamente, por qualquer pessoa que assim desejar. Por sua vez, os
performers-protagonistas exigem que sejam cumpridas as condi¢des impostas por
eles, em seus perfis, e pelo site em si: 0 que se passa no CAM4 deve permanecer no
CAM4. Assim, explicita-se uma expectativa de privacidade e de cuidado com as
informagdes sobre eles proprios, remetendo a questdo dos dados pessoais que devem
ou ndo ser coletados nesses ambientes — tematica também discutida por Buchanan e
Markham (2012).

Os autores pontuam, ainda, de forma resumida mas um tanto acertada e oportuna, a
nosso ver, que, em se tratando de ambientes digitais, a “privacidade ¢ um conceito
que precisa levar em consideracdo expectativas e consenso” (BUCHANAN;
MARKHAM, 2012, p.7)'"°. A discussdo que cirscuscreve a nogio de privacidade é
ampla e embora tal seara ndo faga parte — de forma direta — das escolhas tedricas do
nosso trabalho, a questdo se apresenta, aqui, como uma efetiva problematica acerca
dos caminhos metodologicos possiveis. Nesse sentido, a acep¢ao de privacidade como
negociacdo e cumprimento de acordos pré-estabelecidos entre os atores sociais, em

uma determinada situagdo, ¢ também discutida - e compartilhada - por outros autores,

' Traducio nossa: “Individual and cultural definitions and expectations of privacy are ambiguous,

contested, and changing. People may operate in public spaces but maintain strong perceptions or
expectations of privacy. Or, they may acknowledge that the substance of their communication is public,
but that the specific context in which it appears implies restrictions on how that information is - or
ought to be - used by other parties”.

""" Tradugdo nossa: “(...), privacy is a concept that must include a consideration of expectations and

”

consensus .
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tais quais Couto (2015), Marwick e Boyd (2014), Nissenbaum (2010), Petronio
(2002), Tubaro, Casilli e Sarabi (2014), dentre outros. Os referidos autores, embora
adotando enfoques diferenciados e especificidades em suas discussdes, propdem que a
privacidade pertence a esfera do “administravel” e “negocidvel”, seja em ambito
individual ou coletivo.

Retomando a discussdo acerca dos caminhos metodoldgicos adotados nessa
tese, relataremos, na secdo que se segue, O passo a passo da nossa pesquisa,
demonstrando, inclusive, de que formas as orientacdes reflexivas do relatorio
desenvolvido pela AOIR — acima mencionadas - influenciaram nossas decisdes. E
valido ressaltar, ainda, que Buchanan e Markham (2012) apresentam perguntas que o
pesquisador deve se fazer, no sentido de ponderar as implica¢des éticas de suas
escolhas metodologicas. Sem duavidas, as questdes propostas pelos autores sdo de
grande valia e nos ajudaram, em grande medida, a assumirmos algumas posi¢des que

ora compartilhamos.

3.3.1 Passo a passo da pesquisa

O nosso estudo exploratdrio no CAM4 teve inicio no ano de 2012, primeiro ano
de nosso ingresso no doutorado. Em artigos publicados desde entdo (RIBEIRO;
MIRANDA, 2012a, 2012b; MIRANDA, 2012; 2014a; 2014b), registramos nossas
primeiras impressoes e reflexdes referentes as observacdes naquele outrora primeiro
momento de aproximagdo e inser¢do no ambiente. Ao longo desse periodo, conforme
j4 comentado, o CAM4 passou por transformacdes, crescendo, consideravelmente, os
recursos técnicos ali existentes - de modo que acompanhamos, ao longo dos tltimos
quatro anos, a incorpora¢cdo de muitas variaveis técnicas no site. Ainda fruto da
pesquisa exploratéria, percebemos a importancia fundamental de tais varidveis, no
ambiente em questdo.

Da mesma forma, simultaneamente, ao passo que nos aprofundamos na Teoria
Dramatargica de Erving Goffman, um dos principais autores trabalhados no Grupo de
Pesquisa em Interacdo, Tecnologias Digitais e Sociedade, do qual fazemos parte,
notamos que os conceitos que envolvem as discussdes sobre performances sociais
possuem uma relagdo direta com aquilo que observavamos. Ou seja, foi possivel
perceber, durante esse periodo, ainda que de forma pouco sistematizada, naquele

primeiro momento, que as exibigdes dos performers-protagonistas, bem como as
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interagdes entre performers-protagonistas e performers-espectadores possuiam certas
particularidades. Para além, percebemos que a medida que novas varidveis técnicas se
apresentavam, as performances sociais passavam por mudangas, quase que de forma
imediata. A inclusdo dos fokens, moeda propria do CAM4, por exemplo, responsavel
por monetarizar tais performances, nos fizeram refletir sobre a real importancia de
averiguarmos se os performers sdo, de fato, “pessoas comuns” ou atores/atrizes
encenando uma pratica sexual espontanea.

A reflexdo acima, por sua vez, impulsionada pelas revisdes de literatura,
discussdes em congressos ¢ debates no proprio grupo de pesquisa nos fez chegar a
ideia da efetiva relevancia do conceito da estética amadora — também conhecida como
estética do real, ou de senso de real, ou ainda, de impressdo de verdade - que permeia
o CAM4. Assim, ao associarmos nossas percepgdes sobre o papel das varidveis
técnicas e dos elementos da estética do real, chegamos a constru¢do de uma hipdtese,
que norteou a presente pesquisa. O argumento dessa tese, portanto, ¢ o de que, no
contexto de pornografias digitais com estética amadora, o palco (ambiente em si)
recuperando a metafora dramatargica de Goffman (2009) -, ocupa um lugar de
destaque, no que diz respeito as performances sociais dos individuos. Ou seja,
propomos que a associacdo entre as variaveis técnicas e os elementos proprios da
estética do real, juntos, condicionam as performances — particulares - dos
protagonistas e espectadores.

Em busca, portanto, de uma maior imersdo e dominio do ambiente,
desenvolvemos, em 2015, um perfil para acessarmos o CAM4 — agora na condi¢do de
performer-espectadora. Utilizamos dados ficticios para o cadastro no site, de modo
que foi necessdrio criarmos, a priori, um e-mail para registro no CAM4 -

sexyoko@bol.com.br. Uma vez feito o cadastro, passamos a “existir” no CAM4, sob

o username “‘sexyoko”. Para compor a nossa “foto” do perfil, buscamos uma imagem
de um banco de imagens gratuito. Assim, nosso perfil fake, ainda ativo no CAM4,

possui a seguinte imagem ilustrativa:
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Figura 1: Imagem utilizada para ilustrar o perfil da pesquisadora.

Continuamos, assim, nosso estudo exploratorio, agora efetivamente imersos no
ambiente em si — tendo acesso as compras de tokens, as mensagens privadas, a
possibilidade de participagcdo nos chats, dentre outras oportunidades interativas,
disponiveis apenas mediante inscricdo no site. Consideramos, entdo, que nossa
imersdo no ambiente tenha se dado ao longo do ultimo ano (2015), quando passamos
a observar, de forma mais aprofundada, o locus de pesquisa em questdo. Como
resultado da investigagdo exploratoria mais sistematica, da observacdo detalhada e do
uso do site durante um ano, construimos duas matrizes de analise para nortear nossa
coleta de dados — que serdo explicadas agora.

A partir das nossas discussdes tedricas e experiéncia de usabilidade do site,
portanto, julgamos importante construir duas matrizes de analise distintas: a primeira
teve como foco as varidveis técnicas disponiveis no CAM4, mapeadas por nos,

durante a pesquisa exploratoria, conforme demonstrado na tabela abaixo:

Tabela 1: Variaveis técnicas identificadas e selecionadas para a constru¢do da matriz
analitica 1.

Variaveis Técnicas do Ambiente

1. Tokens

2. Presentes

3. Chat

4. Transmissdo ao vivo
5. Camera Privada

6. Espionagem
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7. Premiagoes

8. Estrelas

9. Tarja de “novidade”

10. Bandeira do pais de origem

11. Criagao de perfil

12. Performers-protagonistas “favoritos”

13. Trending Tags #

Fonte: Pesquisa exploratoria no site CAM4.

As treze varidveis acima mencionadas dizem respeito aos recursos técnicos
existentes na modalidade de inscrig@o gratuita no CAM4, na qual concentramos nossa
analise. Ja que nosso interesse, desde o inicio, estava voltado para os videos amadores
(ou de estética amadora, nesse caso), optamos por ndo adentrar o universo de
exibi¢cdes disponiveis na modalidade paga, chamada de “Member Gold” — onde
acontecem os ‘“‘shows” pagos de performers que atendem aos padrdes das
pornografias digitais mainstream. Mais adiante, quando apresentarmos a matriz de
andlise completa, detalharemos cada uma das varidveis acima escolhidas. Conforme
J& mencionado, tendo em vista a nossa hipdtese, recorremos a revisao de literatura
proposta no primeiro capitulo dessa tese, para entdo mapearmos elementos da estética
do real, presentes no CAM4. Tal mapeamento, apresentado na proxima tabela, foi o

foco da construgdo da segunda matriz de andlise:

Tabela 2: Elementos proprios da estética do real, identificados e selecionados para a
constru¢do da matriz analitica 2.

Elementos da Estética do Real

1. Atributos fisicos

. Tipo de Roupas

. Posicionamento do dispositivo
. [luminagdo

. Qualidade da imagem

. Ambientagdo

. Audio

0 3 N W kAW

. Trasmissao via webcam

Fonte: Pesquisa exploratéria no site CAM4.
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Os oito elementos da estética do real e da pornografia realcore (MESSINA,
2005), identificados no CAM4, também serdo descritos na apresentagdo da matriz de
analise completa, mais a frente. Cabe ressaltar, nesse momento, que os performers-
protagonistas e os performers-espectadores foram levados em conta na pesquisa, mas
ndo como sujeitos identificados, e sim como parte da triade interacional (GOFFMAN,
2009; 2011) que compde o ambiente - como componentes da ordem interacional,
portanto. Interessa-nos pensar, dessa forma, sobre determinados padrdes de
performances sociais adotados e repetidos pelos performers, a partir das varidveis
técnicas disponibilizadas pelo ambiente (vide tabela 1), em associacdo com os
elementos da estética do real (vide tabela 2). Na sequéncia, construimos a primeira

matriz de analise, conforme modelo abaixo:

Tabela 3: Modelo da matriz de analise 1

Matriz de Analise 1: Variaveis Técnicas do Ambiente (Modelo)

Agentes Condicionantes Prescricoes Usos Sociais

1. Tokens

. Presentes

. Chats

. Transmissao ao vivo

. Camera Privada

. Premiagoes

. Estrelas

2
3
4
5
6. Espionagem
7
8
9

. Tarja de “novidade”

10. Bandeira do pais de origem

11. Criagao de perfil

12. Performers-protagonistas “favoritos”

13. Trending Tags #

Fonte: Pesquisa exploratéria no site CAM4.

Na primeira coluna do frame analitico acima (tabela 3), encontram-se as
variaveis técnicas mapeadas durante a pesquisa exploratdria. Chamamos essas
varidaveis de “agentes condicionantes” — por considerarmos, conforme descrito na

hipotese e explicado anteriormente, que tais varidveis, em conjunto com os elementos
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da estética do real, condicionam as performances sociais particulares do CAM4.
Assim, na segunda coluna dessa mesma matriz, descrevemos aquilo que
denominamos de “prescrigdes”. A nosso ver, cada varidvel técnica incorporada ao
CAM4 prescreve determinados comportamentos dos performers. Ou seja, existem
objetivos que estdo diretamente associados a cada variavel. Dessa forma, na matriz de
analise 1 (tabela 3), as varidveis escolhidas foram aquelas que dizem respeito, em
especial, as possibilidades proporcionadas pelo ambiente (digital) em si — o CAM4
como palco, como cendrio condicionante de performances sociais particulares.

Para justificar os comportamentos esperados/prescritos na segunda coluna dessa
mesma matriz, levamos em conta as descrigdes do proprio CAM4, identificadas no
site, ao longo da nossa pesquisa exploratdria, mas também na realizagdo da pesquisa
empirica propriamente dita. Para ilustrar, toda vez que um performer acessa um video
e entra no chat, por exemplo, aparece uma mensagem padrdo, explicando a funcao
dos fokens. Por fim, na terceira coluna da matriz de andlise 1 (tabela 3), cujo titulo ¢
“usos sociais”, registramos os resultados das nossas observagdes dos videos
estudados, ja indicando, portanto, os comportamentos efetivamente adotados pelos
performers. Buscamos, com a coleta de dados, identificar padrdes de performances
sociais existentes no CAM4 - ou ainda, tentamos responder a seguinte questdo: 0s
comportamentos prescritos pelas varidveis técnicas condizem com 0s usos sociais que
os performers fazem delas? Ou ainda: quais as performances sociais resultantes
dessas prescrigdes e usos efetivos?

Vale ressaltar que duas dessas treze variaveis técnicas (tokens e chats,
especificamente) foram divididas, por nds, em “sub-variaveis”. Tal divisdo se deu por
conta da complexidade das caracteristicas associadas a tais variadveis, de modo que
percebemos, a medida em que as mapeavamos, que alguns desses aspectos possuiam
o peso de agentes condicionantes por si sO, de forma individual. Dessa forma, ao
apresentarmos a matriz de andlise completa, mais a frente, com os resultados
coletados, as variaveis técnicas “tokens” (variavel 1) e “chat” (variavel 3) contardao

com a seguinte subdivisdo:

Tabela 4: Modelo de parte da matriz de anélise 1 — Varidvel Técnica 1: Tokens

Variavel Técnica do Ambiente 1: Tokens

Agentes Condicionantes Prescricoes Usos Sociais

1.1 Tokens, Gorjetas, Fichas, Moeda
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1.2 Lider de tokens

1.3 Envio Privado de tokens

1.4 Envio privado e anoénimo de tokens

Fonte: Pesquisa exploratoria no site CAM4.

Tabela 5: Modelo de parte da matriz de anélise 1 — Variavel Técnica 3: Chat

Variavel Técnica do Ambiente 3: Chat

Agentes Condicionantes Prescricoes Usos Sociais

3.1 Chat

3.2 Moderador do chat

3.3 Quantidade de Espectadores

Fonte: Pesquisa exploratoria no site CAM4.

Para a construcdo da nossa segunda matriz de andlise, referente aos elementos
da estética do real encontrados no CAM4, nos valemos da mesma linha argumentativa
daquela utilizada para a constru¢do da primeira (vide tabela 3). Assim, desenhamos a

seguinte tabela:

Tabela 6: Modelo da matriz de analise 2

Matriz de Analise 2: Elementos da Estética do Real (Modelo)

Agentes Condicionantes Prescricoes Usos Sociais

1. Atributos Fisicos

. Tipos de Roupas

. Posicionamento do dispositivo

. [luminagdo

. Imagem

. Ambientacao

. Audio

0| | ] »n| B W] N

. Trasmissao via webcam

Fonte: Pesquisa exploratoria no site CAM4.

Da mesma forma, levamos em consideracdo os oito elementos da estética
amadora encontrados no CAM4 — identificados a partir das discussdes sobre o tema
em questdo, abordado no primeiro capitulo da tese, bem como da pesquisa

exploratdria. Do mesmo jeito que adotamos o termo “agentes condicionantes” para as
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variaveis técnicas da matriz de andlise 1 (tabela 3), também denominamos assim os
elementos da estética do real. Por sua vez, as explicagdes sobre a segunda e terceira
colunas (prescrigdes e usos sociais, respectivamente) da matriz de analise acima
(tabela 4), atendem as mesmas explicagdes da matriz de analise 1. Em resumo, os
resultados coletados na terceira coluna de ambas matrizes (tabelas 3 e 4) nos
permitiram identificar as particularidades observadas nas performances sociais do
CAM4.

A realizacdo da nossa coleta de dados se deu através da observagdo ndo-
participante. Em certa medida, nosso processo de observa¢do em muito se assemelhou
ao papel do chamado “pesquisador silencioso” (FRAGOSO; RECUERO; AMARAL,
2011; HINE, 2005) ou lurker — tipico da etnografia. Ou seja, uma vez com nosso
perfil criado no CAM4 e, portanto, estando presente naquele dado ambiente, ainda
que ndo tenhamos participado dos chats, como os demais performers-espectadores,
nem tampouco nos exibido, como performers-protagonistas, a nossa presenca estava
devidamente registrada — e notada, pelos demais performers. Ao assistir a uma dada
exibi¢do, por exemplo, automaticamente os demais espectadores eram informados de
que “sexyoko” (nosso username) estava presente ali, assistindo o video e tendo acesso
aos comentarios dos chats. Entretanto, ¢ importante ressaltar que nao nos valemos da
netnografia como método escolhido, tendo em vista que nosso foco ndo esteve
voltado para o comportamento individual dos performers — conforme explicado em
tantos outros momentos. Nosso objetivo de pesquisa, portanto, ndo se apresentava
coerente com os objetivos de pesquisa do método netnografico, que, segundo
Fragoso, Recuro e Amaral (2011) consiste, dentre outros objetivos similares, em
identificar o olhar das pessoas envolvidas, quanto a tematica pesquisada.

Os resultados obtidos na coleta de dados foram fruto, assim, de uma observagao
de 56 videos/exibi¢des, de performers-protagonistas diferentes, no periodo entre 8 e
21 de maio de 2016 — duas semanas, portanto. Tendo em vista que nosso estudo
exploratdrio indicou que as performances sociais apresentavam alteragdes, de acordo
com os dias da semana e os horarios das exibi¢des, optamos por observar os videos
em turnos diferentes (manha, tarde, noite e madrugada), de modo a obtermos um
“retrato” mais completo das performances sociais — totalizando, portanto, 4 videos por
dia, ao longo de 14 dias consecutivos. Adotamos a amostra intencional do tipo “por
critério” (FRAGOSO; RECUERO; AMARAL, 2011) para selecionarmos os videos

pesquisados, dentre todos aqueles que estavam online no momento de nossa
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observacdo, em cada turno. Sobre a amostragem intencional, propria da abordagem

qualitativa, Fragoso, Recuero e Amaral (2011) pontuam que

o trabalho com amostras intencionais e casos extremos ¢ importante nas
novas areas de conhecimento ¢ nas pesquisas cujos objetos tém origem
recente, porque esse tipo de amostragem ¢ bastante adequado para registrar
a existéncia de situagdes ou elementos até entdo desconhecidos
(FRAGOSO; RECUERO; AMARAL, 2011, p.61).

Consideramos, portanto, que dado o carater recente das pesquisas sobre
pornografias digitais com estética amadora, bem como do proprio campo dos Porn
Studies, a amostra intencional se apresenta como adequada. Além disso, as autoras
complementam que tais amostras devem advir da escolha dos elementos pesquisados
(nesse caso, os videos), a medida que levamos em conta as especificidades do
universo pesquisado e das condi¢des de observacdo (FRAGOSO; RECUERO;
AMARAL, 2011). O tipo de amostra intencional escolhido por nds, a amostra “por
critério”, por sua vez, nos permitiu selecionar os elementos (videos) que
compartilhassem caracteristicas comuns, pré-definidas por nos.

Assim, observamos apenas videos protagonizados por performers brasileiros, a
partir da selecdo da categoria “BR” (Brasil), existente no filtro de busca do CAM4.
Nesse caso, nossa escolha se deveu a duas razdes principais: a primeira delas tem
relacdo direta com a contribuicdo que desejamos dar ao campo dos Porn Studies
brasileiro, ainda com pouco material sobre pornografias digitais com estética
amadora. A segunda razdo estd associada ao idioma falado pelos performers
brasileiros, ja que, durante as exibicdes, a fala ¢ um elemento importante para a
compreensdo da performance social ali observada. E valido ressaltar, ao relatarmos
nossos caminhos de pesquisa, que as reflexdes que circunscrevem as questdes de
género ndo fizeram parte da nossa andlise. Nesse sentido, pesquisamos videos
heterogéneos — com protagonistas brasileiros — incluindo-se, ai, as seguintes
modalidades: casais heterossexuais, casais homossexuais, homens sozinhos e
mulheres sozinhas.

Recuperando discussdes trazidas no inicio da ultima secdo desse capitulo,
quando discutimos aspectos €ticos da pesquisa e questdes relacionadas a privacidade
dos performers, esclarecemos que, em virtude de também entendermos a privacidade
contemporanea como acordos e negociacdes pré-estabelecidos, escolhemos nao
“ferir” os termos de uso do CAM4, nem as regras impostas pelos proprios

performers-protagonistas. Em outras palavras, evitamos colocar os atores sociais,
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participantes dos videos analisados, em situagdes de vulnerabilidade, expondo-os no
corpo desse trabalho. Dessa forma, explicamos nossa decisdo por ndo anexar, aqui na
tese, os videos analisados. Além disso, para tanto, teriamos que usar um software
especifico de gravacdo da tela do computador, no momento que as exibigdes
estivessem acontecendo, ao vivo - € com isso, portanto, infringiriamos tanto um
acordo estabelecido com o sife, ao aceitarmos suas condi¢des de uso, quanto os tacitos
acordos estabelecidos com os performers, bem como suas expectativas de
privacidade. Para obtermos os resultados da coleta de dados, portanto, assistimos
apenas uma vez a cada video escolhido, ja que ndo optamos por grava-los ou registra-
los, pelas razdes ja expostas. Consideramos que tal decisdo, entretanto, ndo prejudicou
nosso processo de coleta de dados, tendo em vista que as exibi¢cdes costumam ser
longas (variando de uma a até trés horas de duracdo), o que nos permitiu observar
todos os itens selecionados em nossa matriz de analise, calmamente.

Defendemos que os procedimentos metodologicos aqui descritos, pautados na
ideia principal de que os resultados obtidos na nossa pesquisa empirica enriquecem o
campo da Comunicagdo Social e dos Porn Studies, bem como os estudos sobre
performances sociais, de uma forma mais ampla, sentimo-nos a vontade para adaptar
as etapas metodologicas ja descritas, a partir da realidade e especificidade do /dcus
escolhido: o site CAM4. Julgamos, também, que a pesquisa exploratdria, nesse caso,
foi fundamental para nos instrumentalizar acerca das possiveis limitagdes e desenhos
metodoldgicos que se apresentaram. Ressaltamos, por fim, que tendo em vista que
nossa perspectiva tedrica para a andlise das performances sociais pautou-se,
primordialmente, na Teoria Dramatirgica de Goffman, ndo poderiamos deixar de
registrar a influéncia do autor em nossa metodologia. Sobre suas pesquisas de campo,
em geral pautadas por estudos de caso, método tipico da microssociologia, Goffman

(2009) explica, acerca de “A Representagdo do Eu na Vida Cotidiana”, que:

Este trabalho trata de algumas das técnicas comuns que as pessoas
empregam para manter tais impressdes, bem como de algumas das
contigéncias habituais associadas a seu emprego. N&o discutiremos o
contetido especifico de qualquer atividade apresentada pelo individuo
participante, ou o papel por ele desempenhado nas atividades
interdependentes de um sistema social. Somente me ocuparei dos
problemas dramaturgicos do participante ao representar a atividade perante
os outros (GOFFMAN, 2009, p.23-24).

Da mesma forma, ressaltamos, mais uma vez, que nossa coleta de dados e

consequente andlise, que apresentaremos em seguida, ndo se concentraram nos
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detalhes comportamentais de cada individuo, em particular, mas sim, no conjunto

performatico observado em cada video do CAM4.

3.4 Analise e Discussao dos Resultados

Os dados coletados em nossa pesquisa de campo, conforme o passo a passo ja
detalhado na tultima sec¢do desse capitulo, foram analisados, aqui, através das proprias
matrizes de analise construidas por nds — apresentados em forma de tabelas, portanto.
Acreditamos que, dessa maneira, a visualizacdo dos dados obtidos torna-se mais
simples, facilitando seu entendimento e consequentes discussdes. Importante lembrar,
nesse momento, que a pesquisa de campo realizada foi norteada pela hipotese de que,
em sites de pornografias com estética amadora - tal qual o CAM4 -, o palco (ou seja,
o proprio ambiente) condiciona performances sociais particulares. Mais
especificamente, destacamos a énfase no conjunto formado pelas varidveis técnicas e
pelos elementos proprios da estética amadora — que, por sua vez, faz com que os
performers-protagonistas e os performers-espectadores pautem seus comportamentos
e papéis interacionais, de forma peculiar, naquele dado ambiente.

Em sendo assim, partimos para a andlise das matrizes, tendo como foco
principal, no que diz respeito a primeira delas (tabela 3), os recursos técnicos
mapeados por nos, como relevantes para as performances sociais particulares desse
dado ambiente. Também como estratégia de melhor visualizagdo dos dados coletados,
subdividimos a matriz de andlise 1 (ver tabela 3) por varidvel, de forma que, na
verdade, essa primeira matriz divide-se em 18 tabelas (tabelas 7 a 24), conforme
descri¢do que se segue: (I) Tabela 7: Matriz de Andlise 1 (Variavel Técnica 1:
Tokens); (II) Tabela 8: Matriz de Analise 1 (Sub-Varidvel Técnica 1.2: Lider de
Tokens); (111) Tabela 9: Matriz de Analise 1 (Sub-Variavel Técnica 1.3: Envio privado
de tokens); (IV) Tabela 10: Matriz de Analise 1 (Sub-Variavel Técnica 1.4: Envio
privado e andnimo de tokens); (V) Tabela 11: Matriz de Anélise 1 (Variavel Técnica
2: Presentes); (VI) Tabela 12: Matriz de Andlise 1 (Variavel Técnica 3: Chat); (VII)
Tabela 13: Matriz de Analise 1 (Sub-Varidvel Técnica 3.2: Moderador do Chat);
(VIII) Tabela 14: Matriz de Andélise 1 (Sub-Varidvel Técnica 3.3: Quantidade de
espectadores no chat); (IX) Tabela 15: Matriz de Andlise 1 (Variavel Técnica 4:
Transmissdo ao vivo); (X) Tabela 16: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 5:

Camera Privada); (XI) Tabela 17: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 6:
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Espionagem); (XII) Tabela 18: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 7: Premiacdes);
(XIII) Tabela 19: Matriz de Andlise 1 (Variavel Técnica 8: Estrelas); (XIV) Tabela
20: Matriz de Analise 1 (Variavel Técnica 9: Tarja de “novidade”); (XV) Tabela 21:
Matriz de Analise 1 (Variavel Técnica 10: Bandeira do pais de origem); (XVI) Tabela
22: Matriz de Andlise 1 (Variavel Técnica 11: Criacdo de um perfil); (XVII) Tabela
23: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 12: Performer-protagonista “favorito”);
(XVIII) Tabela 24: Matriz de Analise 1 (Variavel Técnica 13: Trending Tags #).
Tendo como ponto de partida, portanto, algumas das concepgdes goffmanianas
discutidas no capitulo 2, consideramos que os performers-protagonistas e 0s
performers-espectadores observados no CAM4 apropriam-se das varidveis técnicas
ali existentes, como forma de exercerem suas performances sociais, gerenciando suas
impressdes nas relagdes ali estabelecidas. Tendo em vista que a defini¢do da situacao
(GOFFMAN, 2009) relaciona-se - dentre outras questdes que a envolvem -, com o
fato do CAM4 se apresentar como um sife pornografico amador, avaliamos que as
performances sociais estudadas no referido ambiente-palco possuem caracteristicas
um tanto particulares. Com o objetivo de impressionar, de construir uma imagem
positiva, mas também de alcangar seus propdsitos especificos, naquele contexto
interacional, os performers em questdo, condicionados pela possibilidade de doagao e
recebimento de fokens, monetarizam suas performances sociais. Observemos as
tabelas 7, 8, 9 e 10 - que tratam, de uma forma geral, da moeda do CAM4: os tokens.

Comecemos, pois, com a tabela 7:
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Tabela 7: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 1: Tokens)

Variavel Técnica do Ambiente 1: Tokens

Descrigdo: Os tokens, também conhecidos como fichas, constituem-se como a moeda do
site. De inicio, logo que esse recurso foi inserido no CAM4, os tokens funcionavam como
uma espécie de gorjeta, de modo que seu envio era — e ainda €, oficialmente - opcional. A
moeda, hoje, ¢ entendida como uma recompensa de comportamento. O performer-
protagonista pode estabelecer, caso queira, uma meta de fokens para condicionar o inicio da
exibicdo: tirar a roupa, se masturbar ou praticar o ato sexual, dentre outras possibilidades. A
meta em questdo pode ser representada, graficamente, na prépria tela do video em que o
performer-protagonista se exibe, de forma que tanto os performers-protagonistas quanto os
performers-espectadores podem acompanhar o “andamento” da doacdo das fichas. Os
tokens sdo adquiridos diretamente no site e podem ser pagos através de cartdo de crédito ou
PayPal. O CAM4 oferece “pacotes” de tokens diferenciados, que sdo vendidos pelos
seguintes valores: 50 tokens: U$ 9,95; 100 tokens: U$ 18,99; 250 tokens: U$ 44,95; 500
tokens: U$ 84,95. Em um segundo momento, os performers-protagonistas trocam os tokens
por dinheiro, através do proprio CAM4 — que deposita o respectivo valor na conta bancaria
do performer em questdo. Embora essa pratica ndo seja obrigatdria, conforme explicado
acima, algumas possibilidades interativas do site sdo condicionadas pelo envio dos tokens —
como, por exemplo, o uso do recurso multicam, por parte dos performers-espectadores.

Agentes Prescricoes Usos Sociais
Condicionantes
1.1 Tokens, 1.1.1 | Aumentar a | Em func¢do da doa¢do da moeda, ha um aumento
Gorjetas, frequéncia das | da frequéncia das exibi¢des dos performers-
Fichas, exibi¢cdes dos | protagonistas.
Moeda performers-
protagonistas.

1.1.2 | Condicionar o | A presenca de uma meta de fokens, quando
estilo/tipo de | estabelecida pelos performers-protagonistas,
exibigdes dos | condiciona uma determinada agdo (tirar a roupa,
performers- se masturbar ou dar inicio ao ato sexual
protagonistas. | propriamente dito, por exemplo) por parte

desses.

1.1.3 | Aumentar o | Os performers-protagonistas ficam bem mais
grau de | ousados, quando os tokens sdo doados.
ousadia da
exibi¢do, em
fungao da
presenca da
moeda.

1.1.4 | Diminuir o | As exibi¢des comecam - ¢ ganham ousadia -
tempo de | mais rapidamente, a medida que os fokens sdo
reacao dos | doados aos performers-protagonistas.
performers-
protagonistas,
em funcdo da
presenca da
moeda.

1.1.5 | Aumentar a | Os performers-espectadores interagem, entre si,
participacao de forma mais intensa, quando as exibi¢des dos
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dos performers-protagonistas estdo associadas a uma
performers- meta especifica de tokens. Ha, portanto, uma
espectadores | espécie de pressdo mutua entre eles (através de
nos chats. conversas publicas no chat) - para que os fokens

sejam doados e, consequentemente, para que as
exibi¢des tenham inicio com brevidade e que se
tornem mais ousadas.

Fonte: Pesquisa de campo.

Embora a doacdo de fokens seja opcional, conforme explicado na descri¢ao da
tabela 7, observamos que os performers-protagonistas recorrem, com frequéncia, ao
estabelecimento de uma meta de fokens, como condi¢do para tirar pecas de roupas,
atender a determinados pedidos dos performers-espectadores, ou mesmo para
comecar um ato sexual ou masturbacdo. H4, entretanto, aqueles performers-
protagonistas que ndo pedem tokens diretamente, mas que iniciam suas exibigdes
mais rapidamente, ou ficam mais ousados em suas cenas, a medida que recebem os
tokens. Os performers-protagonistas dos videos observados, ao abrirem suas cameras
e iniciarem as exibigdes, apresentavam-se vestidos (com roupas simples, ndo apenas
com lingeries ou roupas intimas). Logo de inicio, dava-se um momento de conversa
entre performers-protagonistas e performers-espectadores - uma espécie de seducao
inicial. Dai em diante, os performers-espectadores pediam que os performers-
protagonistas tirassem suas roupas, mostrassem alguma parte especifica do corpo, ou
—no caso de casais — que comegassem o ato sexual propriamente dito.

Nesse sentido, foi possivel observar, conforme dados da tabela 7, que embora o
CAM4 se apresente como sife amador e gratuito, a presenca da recompensa financeira
nas relacdes entre os atores sociais ¢ um elemento marcante no ambiente, como
estratégia performatica. Tal caracteristica nos faz refletir que as performances sociais
monetarizadas sdo indicativas de um site que se mostra mais interessado em parecer —
do que efetivamente ser — amador, como ja mencionado no capitulo 1. Ou seja, a
estética amadora e a expectativa do real sdo elementos efetivamente relevantes na
ordem interacional observada no CAM4. A ideia de recompensa financeira, em um
primeiro momento, pode parecer contraditoria, j& que ¢ comum associarmos a ideia de
amadorismo a de gratuidade — conforme reflexdes também presentes no primeiro
capitulo. Entretanto, o formato do recurso técnico “fokens” - também chamado de
fichas -, equivale, na leitura dos performers-espectadores, a nogdo de gorjetas. Assim,

esses ultimos ndo questionam a presenga da moeda (tokens), nem tampouco a
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dindmica que se impde a partir dela. Pelo contrario, os fokens foram incorporados,
com naturalidade, as performances sociais do site estudado — ideia reforcada pelas
tabelas 8, 9 e 10, a serem apresentadas logo abaixo.

Ainda no que diz respeito a tabela 7, ¢ importante notar a presenga de outros
elementos ali apropriados, no exercicio das performances sociais — prescritos pela
possibilidade técnica da variavel “tokens” -, a saber: a interagdo e a cooperagdo
estabelecidas entre os performers-espectadores. O fato dos tokens acelerarem as
exibi¢cdes, bem como de as tornarem mais “picantes”, como se espera em um site
pornografico, faz com que os espectadores interajam entre si, durante a exibi¢cdo. Ou
seja, os performers-espectadores tentam influenciar e motivar uns aos outros, através
do chat, a doarem tokens para os protagonistas das exibi¢des (ver item 1.1.5 da tabela
7) — e, dessa forma, todos sdo beneficiados. Importante lembrar que, conforme
discutimos no capitulo 2, tal aspecto da performance social ndo foi claramente
considerado e explorado por Goffman (2009). Em outras palavras, Goffman (2009)
ndo previu a particularidade das interagdes espontaneas entre membros da plateia,
como explicitamente notado no CAM4. Essas ultimas caracteristicas aqui discutidas

também podem ser notadas na tabela 8 (ver itens 1.2.2 e 1.2.3), abaixo apresentada:

Tabela 8: Matriz de Andlise 1 (Sub-Variavel Técnica 1.2: Lider de Tokens)

Sub-Variavel Técnica do Ambiente 1.2: Lider de Tokens

Descrigao: O CAM4 oferece a possibilidade de um destaque — publico - para aqueles
performers-protagonistas que mais doam fokens aos performers-espectadores. Ou seja,
quem oferta mais fokens, aparece, no chat, como o “lider de gorjetas”. O titulo em questdo
vem acompanhado da imagem de uma coroa de rei/rainha acima do username daquele
performer-espectador, de modo que todos os demais saibam quem ¢, naquela exibigdo, o
“lider de gorjetas”.

Agentes Prescricdes Usos Sociais
Condicionantes

1.2 Lider de | 1.2.1 | Valorizar o H4 uma valorizagdo dos performers-
tokens performer- espectadores que doam tokens. Os performers-
espectador espectadores intitulados “lideres de gorjetas”
que doa agem como “donos” do espago e da exibicgdo,
tokens. liderando o chat e fazendo pedidos especificos
para os performers-protagonistas — que o0s

atendem, priorizando-os.
1.2.2 | Estimular a | H4 uma maior doacdo de fokens, por parte dos
doagdes  de | demais performers-espectadores, quando o
tokens. “lider de gorjetas” faz pedidos explicitos aos
performers-protagonistas - e ¢ atendido. Por
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consequéncia, 0s demais  performers-
espectadores se animam, motivando-se para doar
tokens também.

1.2.3 | Estabelecer Estabelece-se, ao contrdrio de uma competigao,
competicao uma cumplicidade entre os performers-
entre os | espectadores e o “lider de gorjetas”,
performers- estimulando-o a doar mais tokens e a fazer
espectadores. | pedidos que atendam aos anseios dos demais

performers-espectadores — para além dos
pedidos dele proprio.

Fonte: Pesquisa de campo.

A varidvel técnica “tokens”, assim, possui um papel expressivo no que diz
respeito as dindmicas performaticas observadas no CAM4 — a tal ponto que o site
oferece a possibilidade de um destaque para o performer-espectador que doa mais
tokens — o chamado “lider de tokens” ou “lider de gorjetas”, conforme mostrado na
tabela acima. Além da recompensa financeira explicita que circunscreve tal elemento
da performance social — monetarizada - do CAM4, ressaltamos, também, a presenga
de uma recompensa simbolica — essa, portanto, capaz de valorizar e “empoderar” um
determinado performer-espectador. O “lider de fokens”, assim, conquista notoriedade
e reconhecimento frente ao performer-protagonista e demais espectadores (ver itens
1.2.1 e 1.2.2). Observamos que a presenca do “lider”, que poderia gerar uma espécie
de competicdo entre performers-espectadores — fazendo que com que os demais
quisessem alcancar o status em questdo, favorece, pelo contrario, uma cooperacao
entre performers-espectadores e o “lider de gorjetas” (ver item 1.2.3), j& que os
participantes do chat passam a solicité-lo, transformando-o em um “porta-voz” das
demandas da equipe de plateia ali formada. De novo, refor¢amos que tal interagao,
somada a cooperagdo entre membros de uma mesma equipe representacional — no
caso, a equipe de plateia — ndo foi um aspecto suficientemente abordado por Goffman
(2009), no que tange as particularidades das performances sociais.

Ainda sobre a presenga de recompensas financeiras, mas também de outras
especificidades associadas aos tokens, apresentamos os dados obtidos nas tabelas 9 e

10:
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Tabela 9: Matriz de Andlise 1 (Sub-Variavel Técnica 1.3: Envio privado de tokens)

Sub-Variavel Técnica do Ambiente 1.3: Envio privado de fokens

Descri¢ao: Os tokens podem ser enviados aos performers-protagonistas via mensagem
privada. Ou seja, o performer-espectador pode comprar os tokens e, ao invés de envia-los
publicamente, durante a exibicao, eles podem doar privadamente. Nesse caso, o performer-
protagonista sabe quem € o performer-espectador que fez a doacdo, j4 que a mensagem
privada identifica o remetente. Entretanto, os demais performers-espectadores presentes no
chat, naquele momento, ndo tomam conhecimento de que houve uma doagao de tokens.

Agentes Prescricoes Usos Sociais
Condicionantes
1.3 Envio | 1.3.1 | Criar vinculos | Os performers-protagonistas tornam-se mais
privado de entre proximos dos performers-espectadores que
tokens performers- doam ftokens privadamente, estabelecendo e
protagonistas | fortalecendo vinculos. Durante as exibicdes e
e performers- | nos  chats, 0s  performers-protagonistas
espectadores. | conversam com maior intimidade com esses
performers-espectadores, fazem brincadeiras
entre eles, explicitando, em alguns momentos,
com sutileza, que receberam tokens privados, de
forma afetiva.

1.3.2 | Condicionar o | A efetiva doagdo de ftokens, ainda que
estilo/tipo de | privadamente, condiciona uma determina agdo
exibigdes dos | (tirar a roupa, se masturbar, ou dar inicio ao ato
performers- sexual propriamente dito, por exemplo) dos
protagonistas. | performers-protagonistas.

1.3.3 | Aumentar o | Os performers-protagonistas ficam bem mais
grau de | ousados, a medida que os fokens sao doados,
ousadia da | ainda que privadamente. Embora os demais
exibicdo, em | performers-espectadores nao saibam,
funcao da | oficialmente, que alguém ali presente doou
presenca  da | tokens ao performer-protagonista, a mudanca de
moeda. comportamento — de menos ousado para mais

ousado -, associado aos comentarios sutis (e as
vezes explicitos) dos performers-protagonistas
deixa claro que houve uma efetiva doagao.

1.3.4 | Diminuir o | As exibicdes come¢am - ¢ ganham ousadia -

tempo de
reagao dos
performers-
protagonistas,
em funcdo da
presenca da
moeda.

mais rapidamente, a medida que os fokens sdo
doados aos performers-protagonistas, ainda que
através de mensagens privadas.

Fonte: Pesquisa de campo.
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Tabela 10: Matriz de Andlise 1 (Sub-Variavel Técnica 1.4: Envio privado ¢ anénimo
de tokens)

Sub-Variavel Técnica do Ambiente 1.4: Envio privado e andnimo de tokens

Descri¢ao: Os tokens podem ser enviados aos performers-protagonistas via mensagem
privada e de forma an6nima. Ou seja, o performer-espectador pode comprar os fokens e, ao
invés de envia-los publicamente, durante a exibi¢do, eles podem doar privada e
anonimamente. Nesse caso, 0 performer-protagonista ndo sabe quem € o performer-
espectador que fez a doagdo, ja que esse ultimo optou pelo recurso do anonimato. Assim,
nem os performers-protagonistas ou os performers-espectadores tomam conhecimento de
quem foi o remetente. Para além, os demais performers-espectadores presentes no chat,
naquele momento, ndo tomam conhecimento de que houve uma doacao de fokens.

Agentes Prescricoes Usos Sociais

Condicionantes

14 Envio | 1.4.1 | Condicionar o | A efetiva doacdo de fokens, ainda que privada e

privado e estilo/tipo de | anonimamente, condiciona uma determina acao

anonimo de exibi¢cdes dos | (tirar a roupa, se masturbar, ou dar inicio ao ato

tokens performers- sexual, por exemplo) dos performers-
protagonistas. | protagonistas, ainda que esses desconhegam os

remetentes dos fokens.

1.4.2 | Aumentar o | Os performers-protagonistas ficam bem mais
grau de | ousados, quando os tokens sdo doados, ainda que
ousadia da | privada e anonimamente. Os performers-
exibicdo, em | protagonistas demonstram gratidao,
funcao da | publicamente, falando ou escrevendo no chat
presenca  da | (publico) - quando os fokens sdo doados por
moeda. performers-espectadores ndo  identificados.

Nesses casos, hd um componente de ludicidade
nas atitudes dos protagonistas: por ndo saberem
de onde vieram os fokens, esses ultimos insistem
em brincadeiras e comentarios bem-humorados.

1.4.3 | Diminuir o | As exibicdes comecam - ¢ ganham ousadia -
tempo de | mais rapidamente, a medida que os fokens sdo
reagao dos | doados aos performers-protagonistas, ainda que
performers- anonimamente.
protagonistas,
em funcdo da
presenca da
moeda.

Fonte: Pesquisa de campo.

As duas tabelas acima, um tanto parecidas, tratam de duas possibilidades
distintas de envio de fokens, para além da modalidade tradicionalmente usada pelos
performers-protagonistas (via chat, de modo que todos os demais performers-
espectadores sabem quem doa as referidas fichas). Ou seja, as tabelas acima

explicitam a possibilidade do envio privado de tokens, através de mensagens diretas
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entre performers-protagonistas e performers-espectadores. Em ambos os casos, as
nogdes de monetarizacdo das performances sociais € da busca das recompensas
financeiras sdo fortalecidas (ver itens 1.3.2, 1.3.3 e 1.3.4 - da tabela 9 - e todos os
itens da tabela 10). Na tabela 9, entretanto, observamos que o envio privado das
fichas, quando associada a identificacdo do performer-espectador remetente dos
tokens, agrega a performance social do CAM4, a no¢do de afeto, discutida no
primeiro capitulo dessa tese.

Dessa forma, conforme indicado por Paasonen (2012a), ressoa, nessa situacao,
um afeto (ainda que efémero) entre performer-protagonista e performers-espectador.
Em outras palavras, ao passo que um performers-espectador se revela como doador de
tokens exclusivamente para o performer-protagonista, ele conquista uma intimidade
maior com esse ultimo - estabelecendo-se, assim, um vinculo entre eles. Percebemos,
portanto, que ha, por conta dessa varidvel técnica do CAM4, para além da
recompensa financeira, uma recompensa afetiva ai envolvida - a possibilidade de uma
construcdo de vinculo e de “relacionamento” entre performer-protagonista e
performer-espectador. Notamos que o fato dos performers conversarem “a sos”,
através das mensagens privadas, faz com que se somem, a cena, demonstragdes de
“carinho”. Consequentemente, a ideia de recompensa simbolica de status e
reconhecimento também se fazem importantes, j& que os performers-protagonistas
costumam demonstrar, sutilmente, no chat, uma certa cumplicidade com os
performers -espectadores que fizeram as doagdes em modo privado.

J& a tabela 10, que também trata do recurso técnico do envio de tokens através
de mensagens privadas, agrega as performances sociais do CAM4, além das
recompensas financeiras e monetarizacdo, a no¢do de anonimato — € consequente
protecdo da identidade - do performers-espectador doador de tokens. Nesse sentido,
torna-se explicito, da parte do performer-espectador, apenas o intuito de doar fokens,
em busca de maior ousadia da exibi¢do — sem, com isso, chamar aten¢do para si. Tal
anonimato advinda da variavel técnica em questdo garante, por outro lado, a
privacidade e a reserva do performer-espectador. O elemento ludico passa a compor,
dentre os demais aspectos, as performances sociais do CAM4, nesses casos
particulares. Por ndo saberem as “fontes” dos tokens recebidos, os performers-
protagonistas fazem comentéarios bem-humorados no chat, tentam adivinhar quem foi

0 “doador-misterioso”, dentre outras reacdes similares.
b
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Além disso, as nogdes de recompensas financeiras e simbolico-afetivas, bem
como os aspectos ludicos relacionados as exibigdes, também sdo condicionados
através dos “presentes digitais” - mais uma das variaveis técnicas do CAM4,

conforme tabela que se segue:

Tabela 11: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 2: Presentes)

Variavel Técnica do Ambiente 2: Presentes Digitais

Descrigao: Os presentes, assim como 0s tokens, funcionam como “moedas” do CAMA4.
Nesse caso, as moedas sdo simbolicas e tematicas, apresentando-se em formato de
presentes. O mecanismo de funcionamento das compras e doagdes dos presentes se
assemelha aquele dos tokens, de uma forma geral: os presentes sdo comprados pelos
performers-espectadores e pagos com fokens, previamente adquiridos por eles. Ou seja, hé
uma compra inicial de fokens, de forma que, de posse das fichas-moedas, os performers-
espectadores possam ir a “lojinha” do CAM4 e comprar uma variedade enorme de presentes
— cujos precos sao fixados em tokens. Isso feito, os performers-espectadores enviam os
presentes aos performers-protagonistas, durante as exibi¢des, via chat. Em um momento
seguinte, os destinatdrios trocam seus presentes por dinheiro, através do proprio CAM4 —
que deposita o valor referente na conta bancéria dos performers-protagonistas. Os presentes
diferem-se dos fokens por possuirem um forte carater lidico — alguns presentes sao fixos
(sempre podem ser encontrados na lojinha), outros sdo tempordrios € sazonais (variam de
acordo com as datas comemorativas - Pascoa, Natal, Dia da Mulher etc. -, campanhas
conscientizadoras especificas, times de futebol, eventos esportivos - Olimpiadas, Copa do
Mundo etc.), dentre outros. Como exemplos de presentes fixos, podemos citar os
“beijinhos”, representados pelo desenho de uma boca, cupcakes, flores, coragdes e
brinquedos sexuais. Os presentes recebidos pelos performers-protagonistas ficam
registrados e devidamente “guardados” em seus perfis, em uma espécie de “prateleira”, de
modo que eles possam ser exibidos para quaisquer performers que os visitem.

Agentes Prescricoes Usos Sociais

Condicionantes

2. Presentes 2.1 Desvincular a | Ao receberem presentes, os performers-
presenca de | protagonistas demonstram atitudes de afeto
uma “moeda” | pelos performers-espectadores. As reagdes sao:
do CAM4 da | sorrisos, palmas, beijos, gestos de coragdo etc.
nog¢ao de | H4, assim, uma associagdo dos presentes a
recompensa ideia de recompensa afetiva, para além da
financeira, financeira.
exclusivamente.

2.2 | Fortalecer O envio de presentes fortalece vinculos entre
vinculos entre | os performers. Os performers-protagonistas
performers- costumam citar os nomes dos remetentes em
protagonistas e | voz alta, durante a exibicdo, além de dar
performers- indicios de que estdo  conversando,
espectadores. privadamente, fora do ambiente do chat. Os

performers-espectadores, por sua  vez,
demonstram ainda mais intimidade em relagdo
aos performers-protagonistas.
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2.3 Aumentar a [ Em funcdo da doagdo de presentes, ha um
frequéncia das [ aumento da frequéncia das exibigdes dos
exibicdes dos | performers-protagonistas.
performers-
protagonistas.

2.4 | Condicionar o | A efetiva doacdo de presentes condiciona uma
estilo/tipo  de | determina acdo (tirar a roupa, se masturbar, ou
exibi¢do  dos | dar inicio ao ato sexual, por exemplo) dos
performers- performers-protagonistas. ~ Esses  ultimos
protagonistas. retribuem os presentes com demonstragdes de

carinho (envio de beijos, gestos de coragdo
com as maos etc.). Logo que recebem os
presentes, portanto, existem mais gestos de
delicadeza do que de ousadia — que surgem na
sequéncia.

2.5 | Aumentar o | Os performers-protagonistas ficam mais
grau de ousadia | ousados, quando os presentes sdo doados. Essa
das exibigdes, | reacdo, entretanto, surge apenas em um
em funcdo do | segundo momento. A reagdo inicial é a de
envio dos | agradecer os presentes, com delicadeza e
presentes. reagoes afetivas.

2.6 Diminuir 0 | As exibicdes comegam mais rapidamente, a
tempo de | medida que os presentes sdo doados.
reagao dos
performers-
protagonistas,
em fungdo da
oferta dos
presentes.

2.7 | Colaborar para | Os performers-protagonistas demonstram se
a imagem | sentirem importantes e valorizados, quando
positiva do | recebem presentes. Eles mencionam a
performer- quantidade de presentes ja recebidos e exibem
protagonista. outros presentes ja doados anteriormente, mas

que permanecem registrados em  suas
“prateleiras” do ambiente. H4, assim, uma
contribuicdo efetiva para a imagem dos
performers-protagonistas.

2.8 | Estabelecer O tipo de presente enviado condiciona
ludicidade  na | diferentes reacdes de carater ludico, por parte
relacdo  entre | dos performers-protagonistas. Quando
performers- enviados presentes relacionados a times de
protagonistas e | futebol, por exemplo, as reagdes sdo de
performers- excitagdo, gestos de torcida, gritos euforicos,
espectadores. brincadeiras relacionadas a temética, portanto.

Se os presentes forem considerados “meigos”,
como desenhos de bocas soltando beijos ou
cupcakes, as reagdes sdo mais ternas, tais quais
gestos de coragdes com as maos, ou expressdes




148

(faladas) de surpresa, como “ownn”.

Fonte: Pesquisa de campo.

O envio de presentes aos performers-protagonistas, por parte dos performers-
espectadores, reitera, em uma rapida andlise, as recompensas financeiras e a
monetariza¢do das performances sociais tipicas do CAM4. Entretanto, embora tais
elementos possuam uma relacdo direta com a variavel técnica “presentes”,
enfatizamos outros usos sociais dai advindos, por parte dos performers. A propria
ideia de “presente” j4 vem acompanhada de um simbolismo afetivo, que se traduz, no
CAM4, em uma busca por recompensas de ordem emocional. Em outras palavras, ao
enviar um presente ao performer-protagonista, o performer-espectador demonstra sua
inten¢do de agrada-lo — para além da recompensa financeira 6bvia que acompanha o
presente. Dessa forma, as performances sociais condicionadas pela varidvel técnica
em questdo sdo acrescidas de elementos como demonstracdes de afeto (ver itens 2.1,
24 e 2.5) e construgdo e fortalecimento de vinculos pessoais e possiveis
relacionamentos (item 2.2). Destacamos, também, que os “presentes digitais”
condicionam uma forte existéncia de “brincadeiras” nas performances sociais em
questdo, ja que as opcdes disponiveis na “loja” do CAM4 sdo tematicas e carregadas
de ludicidade (ver item 2.8). Como aspecto novo da nossa andlise, ainda nao
mencionado até aqui, apontamos que os presentes digitais contribuem para o
fortalecimento do status do performer-protagonista. Isto €, uma “prateleira” existente
em seu perfil registra os presentes recebidos pelos performers - diferentemente dos
tokens, que ndo possuem seus totais recebidos visiveis, nos perfis dos performers-
protagonistas. A interagdo entre performers-protagonistas e espectadores, em fungdo
dos presentes, também merece destaque. Nesse sentido, a principal varidvel técnica
condicionante de interacdo entre performers, no CAM4, é o recurso do chat —
conforme dados coletados nas tabelas 12, 13 ¢ 14. Observemos a tabela 12, sobre os

chats:
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Tabela 12: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 3: Chat)

Variavel Técnica do Ambiente 3: Chat

Descri¢ao: O chat € o recurso de bate-papo associado a cada video do CAM4. Ao vivo,
durante a exibicdo, os performers-espectadores podem participar de um chat com os
performers-protagonistas. Os performers-espectadores também podem interagir entre si,
nesse mesmo chat — ou podem apenas observa-lo, sem interagir com outros performers. Tal
recurso, disponivel apenas durante a transmissdo de cada video, ao vivo, permite que os
performers-espectadores comentem, orientem, avaliem e participem da cena — sexual - dos
performers-protagonistas.

Agentes Prescricdes Usos Sociais
Condicionantes
3.1 Chat 3.1.1 | Promover A existéncia do chat ocasiona uma grande
interacdo entre | interagdo entre performers-protagonistas e
performers- performers-espectadores, possibilitando que os
protagonistas e | performers-espectadores orientem, avaliem e
performers- interfiram na exibicdo dos performers-
espectadores. protagonistas. Por sua vez, os protagonistas
respondem aos performers-espectadores, ora
atendendo suas demandas, ora negando. O
elemento capaz de fazer com que os
protagonistas atendam os pedidos dos
espectadores, geralmente, ¢ a doacdo de
tokens.

3.1.2 | Promover O chat proporciona interagdo entre 0os proprios
interagdo entre | performers-espectadores, que conversam entre
performers- si, compartilham suas fantasias, estimulam uns
espectadores. aos outros a doarem fokens, além de se

convidarem, mutuamente, para assistir as
exibicdes uns dos outros — no caso dos
perfomers-espectadores que também  se
exibem.

Fonte: Pesquisa de campo.

Asssim como os tokens, o chat associado a cada video exibido no CAM4 ocupa
um papel fundamental em sua dindmica performatica. Ao observarmos os resultados
das tabelas acima, fica facil perceber que tal variavel técnica constitui-se no principal
agente condicionante das interacdes entre performers-protagonistas e performers-
espectadores — o que explica sua relevancia. Conforme comentado nos dois primeiros
capitulos, a interacdo entre os proprios performers-espectadores e entre esses € 0s
performers-protagonistas, no momento exato da exibi¢do, em tempo real, permitindo
que os espectadores avaliem, comentem e alterem a dindmica dos atos sexuais, ou das
masturbacdes sdo, sem davidas, elementos particulares do exercicio das performances

sociais do CAM4. Também de acordo com as discussdes teodricas do primeiro
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capitulo, as interagdes aqui observadas despertam um senso de comunidade (ver item
3.1.1 e 3.1.2) e de pertencimento entre os performers do site pesquisado.

Como mais uma peculiaridade das performances sociais proporcionadas pelos
chats — e portanto, retomando parte de nossa hipotese, pelas varidveis técnicas do
CAM4 —, destacamos o fato dos performers-espectadores serem capazes de
“convidar” outros performers-espectadores, de uma mesma exibi¢do, para assistir, ao
mesmo tempo, através do recurso multicam, as suas proprias performances, como
protagonistas de outra exibicdo. Nesse caso especifico, ndo levamos em consideracao,
no presente estudo, a variavel técnica “multicam”, ja que ela esta disponivel apenas na
modalidade paga do CAM4 - que ndo faz parte do nosso corpus de pesquisa. Ainda
assim, ndo se pode desprezar o fato de que o chat condiciona essa interacao
importante e decisiva, a nosso ver, para que os pap€is de performers-protagonistas e
performers-espectadores se sobreponham e possuam fronteiras maleaveis, passiveis
de ajustes e inversdes, a qualquer tempo. Da mesma forma, a interacdo entre
performers, observada no CAM4, problematiza as nogdes de regides
representacionais - regides de frente e de fundo (GOFFMAN, 2009) -, conforme
reflexdes presentes no capitulo 2.

Além das caracteristicas acima mencionadas, observadas nas performances do
CAM4, o chat ainda agrega outras questdes, conforme tabelas 13 e 14, abaixo

disponiveis:

Tabela 13: Matriz de Anélise 1 (Sub-Varidvel Técnica 3.2: Moderador do Chat)

Sub-Variavel Técnica do Ambiente 3.2: Moderador do Chat

Descri¢ao: O chat do CAM4 permite a escolha (opcional), por parte do performer-
protagonista, de um “moderador do chat”. Esse moderador, também animador da dindmica
do bate-papo e da exibi¢do, consequentemente, supervisiona o chat, de forma a garantir que
os termos de uso do site sejam devidamente cumpridos, bem como algumas exigéncias
particulares do proprio performer-protagonista. Além disso, o moderador incentiva a
participacdo dos performers-espectadores, especialmente no que diz respeito a doacdo de
tokens. Para além, o moderador pode banir algum participante do chat, caso julgue
necessario.

Agentes Prescricdes Usos Sociais

Condicionantes

3.2 Moderador | 3.2.1 | Incentivar a | A presenca dos moderadores ativos, que

do chat participacao conversam € interagem com 0S performers-

dos performers- | espectadores, promove uma maior participagao

espectadores. desses ultimos, nos chats. Ha mais pedidos dos

performers-espectadores para os performers-

protagonistas, mais conversas € também mais
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doacdes de rokens.

3.2.2 | Garantir que as | A presenga dos moderadores inibe que os
exigéncias e | performers-espectadores violem as normas
limitagdes impostas pelos protagonistas. Os espectadores
impostas pelos [ chegam a advertir uns aos outros, quando
performers- alguém pergunta, por exemplo, onde o
protagonistas (e | performer-protagonista mora — com receio de
pelo CAM4) [ serem banidos pelos moderadores. Os
sejam performers-protagonistas costumam “fingir”
cumpridas ndo ver tais atitudes — deixando que os
pelos moderadores ajam em seu lugar.
performers-
espectadores.

3.2.3 | Estimular a [ H& uma maior doacdo de fokens naquelas
doacao de | exibi¢des em que os moderadores interferem
tokens. nos chats, pedindo, direta e objetivamente, que

os espectadores contribuam com a doacgdo das
moedas.

Fonte: Pesquisa de campo.

Tabela 14: Matriz de Analise 1 (Sub-Varidvel Técnica 3.3:

espectadores no chat)

Quantidade de

Sub-Variavel Técnica do Ambiente 3.3: Quantidade de espectadores no chat

Descri¢ao: Quando um usuario qualquer acessa um video exibido no CAM4, ele ¢
automaticamente conduzido, a0 mesmo tempo, em uma mesma tela, ao chat associado
aquele video. Nesse momento, o performer-espectador consegue visualizar a quantidade de
demais participantes presentes no chat e, portanto, de espectadores daquela dada exibicdo.
Entretanto, ha um limite de quantidade de participantes possiveis no chat, na modalidade
conta gratuita (méximo de 50 usudrios do tipo “conta gratuita”, por chat). Caso o chat ja
tenha alcancado a quantidade maxima permitida, o usuario inscrito na modalidade em
questao fica de fora do chat — sem poder fazer comentérios.

Agentes
Condicionantes

3.3 Quantidade
de
espectadores

Prescricoes Usos Sociais

3.3.1 | Aumentar a | A quantidade de pessoas presentes no chat
frequéncia das | condiciona a frequéncia das performances dos
exibicdes dos | protagonistas.
protagonistas.

3.3.2 | Atrair Os videos com maior numero de performers-
performers- espectadores nos chats atraem mais visitantes.
espectadores. | Os performers-espectadores mencionam, no

chat, que permanecem na exibicdo para
entender e conferir os motivos da grande
audiéncia de uma determinada exibigdo,
naquele momento. A quantidade de pessoas
assistindo uma exibi¢cdo esta associada a ideia
de qualidade e ousadia do performer-
protagonista.

Fonte: Pesquisa de campo.
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Os dados da tabela 13, acima explicitados, dizem respeito a uma variavel
técnica importante para o condicionamento das performances sociais dos
protagonistas e espectadores do CAM4. A figura do “moderador do chat” indica,
entdo, a necessidade de um supervisor para a dindmica performatica dos chats,
demonstrando o interesse dos performers-protagonistas em manter invioldveis os
termos de uso do site, bem como suas proprias regras. Alguns protagonistas, por
exemplo, preferem manter sigilo sobre a cidade de onde se exibem — e os
moderadores funcionam, nesse momento, como responsaveis por evitar aquilo a que
Goffman (2009) se referia como rupturas da apresentacdo. Para além da manutencao
do equilibrio da ordem interacional, o moderador do chat também esta associado a
busca pela recompensa financeira e monetarizagdo das performances, ja citadas
anteriormente. Nesse sentido, o moderador tem um papel importante de “animar” os
chats, particularmente aqueles nos quais 0s performers-protagonistas estabelecem
metas de tokens. A interacdo entre performers-espectadores aumenta, a medida que os
moderadores-animadores participam dos chats, provocando conversas cujas tematicas
gravitem em torno dos performers-protagonistas e suas exibi¢cdes — despertando,
inclusive, um senso de comunidade entre os performers-espectadores.

Por sua vez, os dados coletados na tabela 14 - acima apresentada -, ainda
referentes a variavel técnica “chat”, condicionam comportamentos instigantes, no que
diz respeito as performances sociais do CAM4. Observamos que a existéncia do
recurso “quantidade de espectadores” presentes nos chats associados as exibicdes
funciona como um “termdmetro” da audiéncia dos performers-protagonistas. O fato
de ser possivel visualizar quantos espectadores assistem a cada exibi¢do ajuda como
elemento de divulgacdo dos videos mais acessados. Ou seja, quanto mais espectadores
assistem a uma exibicdo, mais outros performers-espectadores sdo atraidos para
aquela mesma exibi¢do (ver item 3.3.2). A formacao de plateia, portanto, ¢ fortemente
influenciada pela viabilidade técnica de visualizagdo da quantidade de performers-
espectadores ali presentes. Em se tratando de quantidade, portanto, quanto mais
espectadores, maior a interacdo entre performers-espectadores e performers-
protagonistas, bem como entre os proprios performers-espectadores — ja que ficam
todos animados com a quantidade de plateia, que condiciona, por sua vez, exibi¢des
mais “ousadas”.

Ainda sobre interacdes entre performers, analisemos a tabela 15:
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Tabela 15: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 4: Transmissdo ao vivo)

Variavel Técnica do Ambiente 4: Transmissao ao vivo

Descrigao: As exibigdes do CAM4 sdo transmitidas ao vivo, através da modalidade
chamada /ivestream. Ou seja, os performers-espectadores, ao acessarem o site, terdo contato
com videos transmitidos naquele exato momento, de qualquer lugar que os performers-
protagonistas desejarem.

Agentes Prescricdes Usos Sociais
Condicionantes
4. Transmissao | 4.1 Criar um senso | A concretude da transmissdo livestream gera
a0 vivo de aproximagdo | uma aproximagdo e criacdo de vinculos entre
entre 0 | performers-protagonistas e  performers-
performer- espectadores. As performances realizadas “ao
espectador e o | vivo” despertam, nos performers-espectadores,
performer- a sensacdo de intimidade e proximidade,
protagonista. fortalecendo o senso de real e a ideia de
imediatismo.
4.2 Possibilitar A transmissdo [ivestream impulsiona uma
interagdo entre | grande interagdo entre protagonistas e
performers- espectadores, possibilitando que 0s
protagonistas e | performers-espectadores orientem, avaliem e
performers- interfiram na exibi¢do dos protagonistas. Por
espectadores. sua vez, os protagonistas respondem aos
espectadores, ora atendendo suas demandas,
ora negando. Independentemente da doagdo de
tokens, as interacdes acontecem com muita
frequéncia.

Fonte: Pesquisa de campo.

Um dos aspectos que mais tornaram o CAM4 popular, & época do seu
surgimento, foi a existéncia da varidvel técnica acima analisada: a transmissao ao vivo
das exibigoes (/ivestream). Sem duvidas, tal variavel constitui-se, também, como um
dos aspectos importantes da estética amadora do site, em conjunto com os demais
elementos mapeados por nds, a serem analisados na matriz de analise 2 (ver tabela 6),
mais a frente. Por outro lado, a varidvel técnica em questdo ocupa lugar de destaque
na interacdo existente entre performers-protagonistas e performers-espectadores.
Conforme demonstrado nos itens 4.1 e¢ 4.2 da tabela 15, os videos observados
demonstraram que o carater “ao vivo’ das exibicdes do CAM4 condiciona
performances sociais pautadas em sensagdes de intimidade e aproximagdo entre os
participantes. Colocado de outra forma, a ideia de que os performers-protagonistas se
exibem naquele exato momento em que os performers-espectadores os assistem,

agrega as sensacdes corporais despertadas pelas praticas pornograficas, a ideia de
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aproximagdo entre protagonistas e espectadores, bem como de imediatismo —
fundamentais na dinamica do CAM4. E, dessa forma, independentemente de existir
ou ndo uma meta de fokens, o “ao vivo” impulsiona uma grande intera¢do no site,
especialmente através dos chats. O fato dos performers-espectadores poderem
interferir na exibi¢do dos performers-protagonistas — avaliando, comentando,
sugerindo -, a nosso ver, constitui-se como um dos elementos de maior destaque de
suas performances sociais.

Nesse sentido, retomando a reflexdo acerca do estatuto da visibilidade
(BALTAR, 2011a) e da exposi¢do e narracdo de si exacerbadas (SIBILIA, 2008;
COUTO, 2015), proprios da contemporaneidade — e, dentre outros, aspectos
balizadores da popularidade do CAM4 -, analisaremos as proximas duas tabelas (16 e
17):

Tabela 16: Matriz de Anélise 1 (Varidvel Técnica 5: Camera Privada)

Variavel Técnica do Ambiente 5: Cimera Privada

Descri¢ao: Durante as exibigdes gratuitas, publicas e ao vivo do CAM4, os performers-
espectadores podem, um de cada vez, convidar o performer-protagonista para um momento
de camera privada, mediante pagamento de tokens. Ou seja, por uma determinada
quantidade de fokens, alguns minutos daquela exibi¢do tornam-se disponiveis apenas para o
performer-espectador “pagante”. Quando isso acontece, a tela dos demais performers-
espectadores fica preta, sem nenhuma imagem — mas o chat permanece funcionando
normalmente, de modo que os performers-espectadores continuam interagindo entre si,
durante aquele intervalo da exibicdo. Quando o tempo de camera privada acaba, a exibi¢do
continua acontecendo, de modo que todos possam visualizar o performer-protagonista.

Agentes Prescricdes Usos Sociais

Condicionantes

5. Camera | 5.1 Aproximar o | Os shows privados fortalecem vinculos entre os

Privada performer- performers, aproximando-os. Os protagonistas
espectador do | costumam citar, em voz alta, os nomes dos
performer- espectadores para quem eles se exibiram em
protagonista. | privado, além de fazerem piadas e brincadeiras

que demonstram intimidade.

5.2 | Incentivar As exibi¢Oes privadas - e pagas com fokens -
exibicoes sdo, de fato, bem mais ousadas do que aquelas
mais ousadas | que acontecem publicamente, para todos os
do que | performers-espectadores. Os  performers-
aquelas  que | protagonistas atendem, facil e rapidamente, os
acontecem pedidos dos performers-espectadores, durante as
publicamente. | exibi¢des privadas.

53 Incentivar Os  performers-espectadores  ficam  mais
doagdo de | disponiveis para doar uma quantidade alta de
tokens. tokens para exibi¢des privadas.

Fonte: Pesquisa de campo.
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Tabela 17: Matriz de Anélise 1 (Varidvel Técnica 6: Espionagem)

Variavel Técnica do Ambiente 6: Espionagem

Descri¢ao: Durante o momento de camera privada (tabelal6) entre um performer-
protagonista € um performer-espectador pagante, o CAM4 disponibiliza o recurso de
“espionagem” da exibicdo privada. Ou seja, também mediante pagamento de tokens, um (ou
mais) performer-espectador, pode “espionar” a exibi¢do, assistindo, sem poder interagir ou
comentar, tudo que estiver acontecendo entre o performer-protagonista e o performer-
espectador, naquele momento. O espido, portanto, pode apenas olhar.

Agentes Prescricdes Usos Sociais

Condicionantes

6. Espionagem | 6.1 Incentivar As exibi¢Oes privadas - e pagas com fokens -
exibicdes sdo, de fato, bem mais ousadas do que aquelas
mais que acontecem publicamente — ainda que
ousadas do | contem com a presenca de um espido. Os
que aquelas | performers-protagonistas atendem, facil e
que rapidamente, aos pedidos dos performers-
acontecem espectadores, durante as exibi¢cdes privadas e
publicament | com espides.
e.

6.2 Incentivar O recurso de espionagem desperta a curiosidade
doagdo de|e o interesse pelas exibigdes secretas,
tokens. incentivando, assim, uma maior doagdo de

tokens.

Fonte: Pesquisa de campo.

E interessante notar, a partir das tabelas acima, algumas particularidades das
performances sociais do CAM4, advindas dos recursos técnicos do site. Ou seja,
percebemos que a existéncia da “cdmera privada”, bem como da “espionagem” dessa
exibi¢do privada, sdo elementos que, para além de reforcarem a monetarizagdo das
performances e a busca recorrente de recompensas financeiras, enfatizam o apelo das
sensacdes carnais que o site se propde a “entregar’. Vale ressaltar que as exibigdes
ficam ainda mais “ousadas”, nos poucos minutos que os performers-espectadores
doam tokens para ficar “a s6s” com os performers-protagonistas. Ou seja, embora 0s
performers considerem o CAM4 como um ambiente de compartilhamento ptblico de
conteudos pornograficos gratuitos, j& que o “espago” do chat e da exibi¢do sdo
abertos para quaisquer pessoas, a camera privada parece ser a variavel técnica que
torna as exibi¢des ainda mais apimentadas. Tal elemento ndo deixa de ser uma

espécie de valorizagdo do espago privado dentro do espago publico — o que nos
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parece, tendo em vista as praticas das exibi¢des de si cotidianas - em redes sociais e
fora delas -, em todos os momentos, algo da ordem do contraditorio.

Por outro lado, ao acrescentarmos ai a possibilidade da “espionagem” (tabela
17), recurso técnico recorrentemente utilizado nos videos analisados, o estatuto da
visibilidade exacerbada volta a fazer sentido. Até nos supostos momentos de
privacidade entre os performer-protagonistas e performer-espectadores, ha a
possibilidade de que outro performer-espectador assista aquela exibigdo,
“apimentando-as”. A espionagem seria, assim, o outro lado da mesma moeda da
exposicao de si — ja que a exposicdo demanda plateia. Para além, identificamos que a
variavel técnica “camera privada”, assim como outras ja mencionadas anteriormente,
condiciona uma busca por recompensas simbolicas, como reconhecimento e
valorizacdo dos performers-espectadores, que passam a se sentir mais “importantes”,
a medida que os performers-protagonistas os tratam com mais intimidade, no chat
pés-camera privada. H4 uma construcdo de vinculos entre esses performers, sem
perpassar, nesse caso, pela ideia de demonstracdes de afeto. Trata-se da afetagdo
carnal propriamente dita, tipica das pornografias.

Seguimos adiante com nossas andlises, pontuando que o argumento de nossa
tese € o de que as variaveis técnicas do CAM4, aqui demonstradas nas tabelas que ora
apresentamos, em conjunto com os elementos da estética do real — a serem discutidas
na matriz de andlise 2 -, condicionam performances sociais particulares, nesse dado
ambiente. Dessa forma, trataremos agora de mais um elemento que julgamos
importante para a caracterizagdo da dinamica das performances do CAM4: a
competicdo - atribuida, especialmente, aos recursos técnicos “premiacdes” e a pratica
de aferir “estrelas” (rating) aos performers-protagonistas, conforme tabelas que se

seguem:
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Tabela 18: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 7: Premiagdes)

Variavel Técnica do Ambiente 7: Premiacées

Descrigao: O CAM4 possui um sistema de premiacdo, atribuindo pontos aos performers-
protagonistas dos videos. Tais premiagdes, intituladas “Camera do Dia” e “Camera do
Més”, levam em consideracdo a quantidade de performers-espectadores presentes durante as
exibicdes dos performers-protagonistas. Trata-se, portanto, de um sistema de premiagdo
diaria e mensal, respectivamente, tendo em vista os videos mais acessados naquele periodo.
O video ganhador de cada dia ¢ premiado com um troféu, com um desenho alocado ao lado
deste - que também ganha destaque no /ayout do site, tornando-se ainda mais visivel. No
final do més, os videos que acumularam a maior quantidade de troféus, sdo premiados com
valores que chegam a U$ 1.000. Além da recompensa financeira, os vencedores ganham um
“troféu” digital, que fica registrado nos seus perfis, bem como passam a constar na lista de
“Premiados”, no filtro de buscas do site. O funcionamento da premiacao se da da seguinte
forma: I) Camera do Dia: O concurso “Céamera do Dia” é uma premiacdo através de pontos,
acumulados durante todo o més. O CAM4 atribui pontos aos performer-protagonistas com
mais espectadores, diariamente. Ao final do més, os pontos sdo devidamente somados e
aqueles com maior pontuagdo recebem o prémio Camera do Més; II) Camera do Més: Os
performers-protagonistas com o maior nimero de pontos acumulados durante o més
recebem prémios em dinheiro. Para tanto, sdo avaliadas quatro categorias de videos
distintos: Feminino, masculino, casais, trans. Os valores dos prémios variam de acordo com
a colocagdo dos performers, a saber: 1° lugar: prémio de US$ 2000, 2° lugar: prémio de US$
1000, 3°lugar: prémio de US$ 500, 4° lugar: prémio de US$ 250 (por categoria avaliada).

Agentes Prescricoes Usos Sociais

Condicionantes

7. Premiacoes 7.1 Aumentar o | A possibilidade de grande recompensa

grau de | financeira e premiagdo, ao final do dia e do més

ousadia  das | - para os performers-protagonistas -, aumenta o

exibigdes. grau de ousadia das exibi¢des, particularmente a

medida que eles percebem, ao vivo, que a

quantidade de performers-espectadores

presentes na sala é grande.

7.2 | Estimular A premiagdo impulsiona uma competi¢do entre
competigdo os  performers-protagonistas, especialmente
entre entre aqueles que j& foram premiados
performers- anteriormente. H4 um aumento na frequéncia e

protagonistas. | no grau de ousadia dos performers-
protagonistas, a medida que eles tomam
conhecimento de outros performers premiados.

7.3 Colaborar Os performers-protagonistas demonstram se
para a [ sentirem importantes e valorizados, quando sdo
imagem premiados pela Camera do Dia ou Camera do
positiva  do | Més. Eles mencionam os troféus ja recebidos e
performer- os exibem — ja que esses ficam registrados em

protagonista. | suas “prateleiras” do ambiente. Por outro lado,
performers-protagonistas premiados sdo mais
visitados que os demais, por terem destaque em
uma sessdo especifica do CAM4, referente aos
prémios. Ou seja, suas respectivas imagens sao
beneficiadas, por conta da premiagao.

Fonte: Pesquisa de campo.
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Tabela 19: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 8: Estrelas)

Variavel Técnica do Ambiente 8: Estrelas

Descrig¢ao: Os performers-espectadores podem avaliar (rating) os performers-protagonistas
dos videos, atribuindo-lhes estrelas. Tais elementos funcionam como notas/conceitos para
0s performers-protagonistas - variando de um a cinco, na ordem crescente de satisfacdo do
espectador. Os performers-protagonistas mais bem avaliados costumam atrair mais
espectadores. As estrelas atribuidas aos performers-protagonistas ficam registradas nos seus

perfis.
Agentes Prescricdes Usos Sociais
Condicionante
s
8. Estrelas 8.1 Colaborar Os performers-protagonistas demonstram se
para a | sentirem importantes e valorizados, quando sdo
imagem avaliados com uma grande quantidade de
positiva  do | estrelas. Durante as exibi¢des, ele mencionam a
performer- quantidade de estrelas recebidas — j& que essas
protagonista. | ficam registradas em seus perfis. Para além, ao
final dos videos, os protagonistas costumam
pedir que os espectadores os avaliem -
especialmente em chats e exibigdes com grande
quantidade de performers-espectadores e alta
interagao.

8.2 Estabelecer A pratica da avaliacdo através de estrelas
competi¢do impulsiona uma competicdo entre  0s
entre performers-protagonistas. Durante as exibigdes,
performers- | especialmente nas interacdes dos chats, os
protagonistas | performers-  protagonistas perguntam  aos

performers-espectadores se eles possuem
performers preferidos e mencionam que
assistem os shows dos “performers cinco
estrelas”, em busca de “mais inspira¢do”.

Fonte: Pesquisa de campo.

As tabelas acima, conforme anunciado previamente, explicitam a presenca da
competicdo como um elemento relevante para a compreensdo das performances
sociais particulares do CAM4, condicionadas pelas variaveis técnicas do ambiente em
questdo. Destacamos, de inicio, dentre tais variaveis, as premiagdes (ver tabela 18). A
conquista pelo troféu “cdmera do dia” e “cdmera do meés” indicam que esses
ambientes sdo também buscados pelo seu carater ludico, - conforme explicitado em
outras tabelas de nossa andlise -, como uma espécie de entretenimento baseado na
competicdo. Nao afirmariamos, taxativamente, dada a complexidade que a discussao

envolve — e por ndo ser esse o foco do nosso estudo -, que tais praticas podem ser
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classificadas como jogos — termo amplamente discutido pelos pesquisadores dos
game studies.

Entretanto, ¢ possivel notar que existe um espago de entretenimento e ludicismo
no site pesquisado. H4 um objetivo posto. Ha regras, partilhadas pelo grupo. Ha
recompensas. Ha diversdo envolvida durante o processo e o0s performers-
protagonistas ndo sdo obrigados a adotar tais praticas para participar do referido
ambiente, mas efetivamente o fazem. Claro que ha, também, de uma forma muito
forte, tendo em vistas as demais variaveis técnicas apresentadas até aqui, a busca pela
monetarizagdo das performances. Ainda assim, julgamos existir, no CAM4, uma
caracteristica da busca pelo prazer - para além do prazer sexual, mas pelo prazer da
competi¢do e recompensas (financeiras ou simbdlico-afetivas). E embora o ambiente
demonstre estruturas internas que evoquem o dominio dos jogos (MIRANDA, 2012),
isso ndo necessariamente significa que elas consistem — ou que ddo corpo — a uma
estrutura que possa ser chamada de jogo'”!. Parece-nos mais apropriado, portanto,
afirmar que o CAM4 possui elementos ladicos — paidia, para Huizinga (1938) — que,
por sua vez, compdem as especificidades das dindmicas performaticas do site.

Ainda sobre a competicdo presente no CAM4, ao analisarmos os dados
coletados na tabela 19, que versa sobre as “estrelas” atribuidas aos performers-
protagonistas, identificamos, com clareza, uma busca pela avaliagdo desses, por parte
dos performers-espectadores. Trata-se, assim, de uma pratica conhecida como rating
(avaliagdo, classificacdo), através da qual os performers-espectadores atribuem
notas/conceitos as exibicdes dos protagonistas. Tais notas, entretanto, de uma forma
mais ladica, materializam-se em quantidade de estrelas — que ficam visiveis para
todos os demais performers, impulsionando a competicdo entre eles. Também ha a
possibilidade, nesse caso, de se deixar comentarios associados as estrelas atribuidas,
justificando as avaliagdes feitas pelos performers-espectadores. Dessa forma,
reforcamos nosso olhar de que ha ludicidade e competicdo nas performances sociais
do CAMA4.

Por outro lado, ao observarmos as proximas tabelas, que dizem respeito as

variaveis técnicas “tarja de novidade” - atribuida aos performers-protagonistas recém-

"L A lingua portuguesa deixa a desejar, em especifico, quando esta nogio ¢ discutida. Enquanto em
inglés ou francés os respectivos verbos (to play ou jouer) podem ser multiinterpretados, conferindo a
algumas praticas uma esséncia ludica diferenciada da atividade de jogar per se, a ideia semelhante na
lingua portuguesa ndo contempla tal esforco.



160

ingressos no CAM4 — e “bandeiras do pais de origem” dos mesmos, novas reflexdes

surgem. Vejamos, entdo, as tabelas 20 e 21, abaixo inseridas:

Tabela 20: Matriz de Anélise 1 (Varidvel Técnica 9: Tarja de “novidade”)

Variavel Técnica do Ambiente 9: Tarja de “novidade”

Descrigao: A tarja de “novidade” ¢ uma forma que o CAM4 criou para indicar que
determinados videos sdo de novos performers-protagonistas. Ou seja, tdo logo um novo
performer-protagonista exibe seu primeiro video no CAM4, automaticamente ele ganha um
destaque no seu perfil e no /ayout do site — através da indicagdo de uma tarja de “novidade”.

Agentes Prescricoes Usos Sociais
Condicionantes
9. Tarja de | Agugar o | A tarja de novidade atrai uma grande quantidade de
“novidade” interesse € a | performers-espectadores para as exibi¢cdes dos novos
curiosidade performers-protagonistas. Com isso, 0s “novatos”
dos sentem-se motivados e comprometidos a atuar com
performers- qualidade. As primeiras exibi¢des costumam ter um
espectadores. | nivel de ousadia maior do que a média, em menos
tempo - ¢ com metas pequenas de tokens. Muitas
vezes, nas exibi¢des iniciais, 0S fokens ndo sdo
solicitados.

Fonte: Pesquisa de campo.

Tabela 21: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 10: Bandeira do pais de origem)

Variavel Técnica do Ambiente 10: Bandeira do pais de origem

Descri¢ao: Ao acessar a home do CAM4, os performers-espectadores se deparam com
miniaturas de videos (thumbnails). Em cada uma dessas miniaturas, ¢ possivel visualizar a
bandeira de identificacdo do pais de origem do performer-protagonista, indicando, assim,
sua nacionalidade. Para além, ¢ possivel filtrar, através do sistema de buscas do CAM4,
videos de um determinado pais ou nacionalidade.

Agentes Prescricoes Usos Sociais

Condicionantes

10. Bandeira | Estabelecer Os performers-espectadores valem-se de estereétipos e

do pais de|uma relacdo | procuram protagonistas de determinados paises — em

origem entre ousadia e | busca de determinados padrdes estéticos. Alguns
qualidade do | protagonistas fingem ser brasileiros, para que seus
performer- videos sejam mais acessados, por exemplo. Entretanto,
protagonista e | quando os espectadores sentem-se enganados pelas
sua respectiva | nacionalidades dos performers-protagonistas, eles
nacionalidade. | abandonam a exibi¢ao e saem do chat.

Fonte: Pesquisa de campo.

Se, por um lado, os dados das tabelas anteriores (18 e 19) demonstraram a
presenga da competi¢do associada a ludicidade, no CAM4, as tabelas 20 e 21, a nosso
ver, sdo indicativas da marca da pornografia como negocio — comumente encontrada,

por razdes 6bvias, nos sites pornograficos mainstream e comerciais. Dessa forma, as
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performances sociais do ambiente estudado, condicionadas — também - pelas variaveis
técnicas “tarja de novidade” e “bandeira do pais de origem”, agregam a noc¢do dos
performers-protagonistas (e suas respectivas exibi¢des) como produtos a serem
consumidos. O ato de inserir uma tarja com o dizer “novidade”, na miniatura do video
de um determinado performer-protagonista, nos remete as nogdes promocionais que
circunscrevem as estratégias mercadoldgicas de lancamento de um novo produto —
seja nas gondolas de um supermercado, quanto nas prateleiras das chamadas e-lojas,
ou lojas online. Dessa forma, ao classificar um performer-protagonista como
“novidade”, buscando atrair os olhares dos demais performers-espectadores para esse,
o site condiciona o carater comercial da sua dindmica performatica.

De maneira similar, ao observarmos os dados coletados na tabela 21, notamos
que o recurso técnico capaz de identificar cada video com a bandeira de origem do
performer-protagonista, bem como de incluir a sua “nacionalidade” no filtro de busca,
reforca a nog¢do de comercializagdo dos performers. Através dos videos analisados em
nossa pesquisa de campo, percebemos que a “bandeira de origem” do performer tem
uma func¢do similar a de um “cardapio”, em um restaurante: o site parece, assim,
demonstrar que possui uma grande diversidade de performers para consumo,
atendendo a diferentes gostos. Na verdade, se pensarmos apenas na classificacdo dos
tipos de corpos, ou padrdes estéticos, também disponibilizados no site, poderiamos
associar as categorizagdes propostas como ilustrativas da democratizagdo do contetido
do CAM4 — exibi¢cdes de todo tipo de performer, para além daquele padrdo
estereotipado mainstream.

Entretanto, a contextualizagdo da pornografia brasileira, descrita aqui nesse
mesmo capitulo (sub-capitulo 3.1), nos faz pensar que as exibi¢des de performers-
protagonistas brasileiros estdo diretamente associadas ao esteredtipo de performer
mais qualificado, sob a otica da ousadia e do “saber sobre sexo”. Conforme reflexdes
prévias, fruto da historicizagdo dessa pornografia nacional, julgamos que a bandeira
do pais de origem reflete, sim, uma intengdo do CAM4 de comercializar o perfomer
em questdo — ja que os brasileiros sdo seres “sedutores” e “sexualizados”, sob a dtica
dos estereotipos construidos e reforcados (HEILBORN, 2006; PRADO, 2012), ao
longo do tempo.

Seguindo adiante com a coleta de dados obtidos, a proxima variavel diz respeito

a possibilidade técnica de “constru¢do de um perfil” para os performers (protagonistas
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e/ou espectadores) devidamente cadastrados no CAM4, conforme descrito na tabela

22:

Tabela 22: Matriz de Anélise 1 (Varidvel Técnica 11: Criacdo de um perfil)

Variavel Técnica do Ambiente 11: Criacido de um perfil

Descrigao: Ao se cadastrar no CAM4, através da modalidade conta gratuita, o usudrio passa
a ter um perfil no site — ainda que seja apenas para assistir os videos. Dessa forma, todo
performer, seja ele um performer-protagonista e/ou performer-espectador, ao se cadastrar
no CAM4, tem a possibilidade de criar seu proprio perfil (caso queira) — remetendo a ideia
dos perfis existentes nas redes sociais digitais. Nesse perfil, podem ser encontrados os
seguintes elementos: nome de usudrio (username) - escolhido pelo performer -, foto
ilustrativa do perfil (que aparece no chat, por exemplo, quando o performer-espectador
interage com alguém), fotos diversas do performer, dados gerais (nacionalidade, idade etc.),
descricao das preferéncias sexuais, calendario de exibicdes, presentes € prémios recebidos,
comentdrios de outros performers, dentre outras possibilidades.

Agentes Prescricdes Usos Sociais
Condicionantes
11. Criacao de | 11.1 | Colaborar para [ A maneira com que o performer-protagonista
um perfil a imagem | constroi seu perfil colabora para a formagao de
positiva do | sua imagem. A foto principal escolhida para o
performer- perfil, bem como as demais fotos disponiveis
protagonista. ali, suas informacdes sobre preferéncias
sexuais, dentre outras, influenciam a maneira
com que os performers-espectadores interagem
com tal performer.
11.2 | Despertar 0 | A maneira com que o performer-protagonista
interesse dos | constroi seu perfil contribui para o interesse e
performers- escolha do performer-espectador. Antes de
espectadores, assistir as exibigdes de um performer-
munindo-os de | protagonista, o0s  performers-espectadores
informagdes costumam visitar seu perfil, colhendo
sobre os | informacgdes sobre ele. Durante as exibi¢oes, os
performers- espectadores mencionam, no chat, algumas
protagonistas. dessas informacdes (como as preferéncias
sexuais, por exemplo) — demonstrando
conhecimento sobre 0s  performers-
protagonistas. Os performers-protagonistas,
por sua vez, respondem melhor aos pedidos
dos performers-espectadores que demonstram
interesse pelos seus perfis, de forma que as
exibigdes tornam-se mais rdpidas e as
interacdes nos chats ficam mais frequentes.
Comentarios sobre as fotos disponibilizadas no
perfil, bem como descricdes das praticas
sexuais preferidas dos performers sdo
elementos que aparecem recorrentemente, nos
chats.
11.3 | Colaborar para [ A maneira com que o performer-espectador
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a imagem | constroi seu perfil ndo € tdo importante para a
positiva do | formagdo de sua imagem. Os performers que
performer- apenas assistem as exibicdes, sem expor videos
espectador. deles mesmos, ndo costumam preencher as

informacdes solicitadas no perfil, ao se
cadastrarem no CAM4. Entretanto, a
foto/imagem  principal escolhida  pelo
performer-espectador influencia a maneira
com que ele se relaciona com os demais
performers-espectadores durante o chat, bem
como com O  performer-protagonista.
Performers que nao usam foto/imagem em
seus perfis, deixando-o “em branco”,
costumam ser ignorados.

Fonte: Pesquisa de campo.

Tendo em vista que o CAM4 ndo se apresenta como uma rede social digital,
mas sim como um sife de pornografia amadora, a presenca da varidvel técnica
“criagdo de perfil” constitui-se em um dado peculiar das performances sociais ali
envolvidas. Em geral, o “perfil” de um usuério tem a fun¢do de identificé-lo — ou de
“apresenta-lo”, nos termos goffmanianos -, transmitindo aquele grupo em questao
seus gostos pessoais, suas fotografias escolhidas, caracteristicas pessoais, dentre
outras informagdes que lhe atribuam uma certa identidade no ambiente. De forma
similar, ao se inscrever no CAM4 - independentemente do usudrio desejar se exibir ou
apenas assistir as exibicdes -, o individuo dispde da possibilidade de criar seu proprio
perfil. Nos videos observados em nossa pesquisa, apenas os performers-protagonistas
(portanto, aqueles que se exibem no CAM4) preocupam-se com o preenchimento das
informacgdes ali demandadas, de forma a tornar o perfil atraente e instigante.

Dessa forma, entendemos que a varidvel técnica em questdo condiciona, por
parte dos performers-protagonistas, um comportamento de constru¢do de imagem
prévia acerca de si, buscando atrair olhares dos performers-espectadores — no intuito
final de gerar acesso e formar plateia para seus videos. Do ponto de vista daqueles
que sdo exclusivamente performers-espectadores, portanto bem menos preocupados
com a criacdo detalhada do perfil, notamos que hd uma atencdo especial quanto a
escolha da imagem (ou foto) ilustrativa do perfil - tal qual explicado no item 11.3 da
tabela acima —, por ser essa o elemento que os representa, durante os chats.
Entretanto, a principal particularidade, condicionada pelo recurso técnico “criacdo de

perfil”, sob a dtica dos performers-espectadores, ¢ a coleta de informagdes prévias
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sobre o performer-protagonista. Notamos, a partir dos videos por nds analisados, que
os performers-espectadores mais bem informados sobre os gostos e preferéncias
sexuais dos performers-protagonistas, bem como sobre suas caracteristicas pessoais
descritas no perfil, ganham destaque no chat. A visita prévia ao perfil, a nosso ver,
constitui-se como uma espécie de “moeda de troca” para o performer-espectador, que
“ganha” mais reconhecimento e pedidos atendidos pelos performers-protagonistas.

Ja a proxima tabela, abaixo disponibilizada, aborda a questdo dos performers-
protagonistas preferidos pelos performers-espectadores, através da variavel técnica

intitulada, pelo proprio CAM4, de “favoritar” um performer-protagonista.

Tabela 23: Matriz de Andlise 1 (Varidvel Técnica 12: “Favoritar” um performer-
rotagonista)

Variavel Técnica do Ambiente 12: Performer-protagonista “favorito”

Descri¢ao: Os performers-espectadores podem ‘“favoritar” seus performers-protagonistas
preferidos, através de um botdo disponivel no perfil desses. A informacdo de que um
performer-protagonista foi “favoritado” por alguém fica registrada em seu perfil. Além
disso, o recurso em questdo permite que toda vez que um performer-espectador deseje
assistir uma exibicao daquele protagonista marcado como preferido, basta apenas procuréa-lo
na sua lista de “favoritos” — facilitando a busca e o acesso aos videos.

Agentes Prescricdes Usos Sociais
Condicionantes
12. “Favoritar” | 12.1 Colaborar Os performers-protagonistas demonstram se
um performer- para a imagem | sentirem importantes e valorizados, quando sdo
protagonista positiva  do | “favoritados” por algum performer-espectador.
performer- Eles costumam responder com agradecimentos

protagonista. | publicos.  Performers-protagonistas  muito
“favoritados” sdo mais procurados pelos
performers-espectadores, de modo que ha uma
efetiva contribuicdo para a imagem do
protagonista em questao.

12.2 Estabelecer A possibilidade de “favoritar” performers-

competigdo protagonistas impulsiona uma competicdo
entre entre  esses. Durante as  exibigdes,
performers- especialmente nas interagdes dos chats, os

protagonistas. | performers-protagonistas = perguntam  aos
espectadores se eles possuem  outros
performers-protagonistas preferidos e
mencionam que assistem os shows dos
performers-protagonistas bem avaliados, em
busca de “mais inspirac¢do”.

12.3 Aumentar o | Nesse caso, a possibilidade de recompensa
grau de | simbdlicas - para os performers-protagonistas -
ousadia da | ndo aumenta o grau de ousadia nas exibigoes,
salvo quando o ato de “favoritar” estd
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exibicao. associado a doagdo de tokens (recompensa
financeira).

Fonte: Pesquisa de campo.

Conforme dados discutidos anteriormente (tabelas 18 e 19), a competi¢ao ¢ uma
caracteristica marcante nas performances sociais do CAM4. Assim como as
premiagdes (tabela 18) e a possibilidade de avaliar os performers-protagonistas
através de “estrelas” (tabela 19), o recurso de “favoritar” um performer-protagonista
também condiciona uma competicdo entre performers. Através de um “botdo”
disponivel no perfil do performer-protagonista, o performer-espectador pode marca-lo
como um de seus performers preferidos (ou favoritos), criando, assim, uma espécie de
lista que facilita sua propria busca, tornando o acesso aos videos daquele performer-
protagonista ainda mais facil. Nesse sentido, os demais performers-protagonistas
buscam ser “favoritados” muitas vezes, em cada exibi¢do, ja que tal atitude gera
visibilidade e reconhecimento, “legitimando” a qualidade daquele performer. A
maneira encontrada, nesses casos, para retribuir aqueles performers-espectadores que
os “favoritam” da-se através de agradecimentos publicos no chat — portanto, através
de recompensas simbolicas.

A tltima varidvel técnica analisada em nossa pesquisa de campo - e também a

mais recente delas todas - sdo as “trending tags”, observadas na tabela abaixo:

Tabela 24: Matriz de Anélise 1 (Varidvel Técnica 13: Trending Tags #)

Variavel Técnica do Ambiente 13: Trending Tags #

Descrigao: O CAM4 disponibilizou, recentemente, a possibilidade de marcagdo dos videos,
por parte dos proprios performers-protagonistas. Atendendo a mesma logica de
categorizagdo das hashtags, utilizadas nas redes sociais digitais, toda vez que um
performer-protagonista se exibe, ele mesmo insere uma (ou mais) marcagao (fag), de acordo
com aquilo que estiver acontecendo em sua exibi¢cdo. Assim, das miniaturas dos videos dos
performers-protagonistas que se encontram em exibicao, ao vivo, € possivel achar uma série
de hashtags, tais quais: #masturbacdo, #boquete, #anal, #arlivre, #lésbicas, dentre outras.
Ao clicar na hashtag, o performer-espectador pode conferir todas as exibigdes com aquele
determinado contetido/tema, conduzindo-o, entdo, para videos de outros performers-

protagonistas.

Agentes Prescricdes Usos Sociais
Condicionantes
13. Trending | Fazer com que o performer- | As trending tags otimizam o tempo dos
Tags # espectador possua acesso | performers-espectadores no CAM4, ja
imediato aos diversos tipos | que facilitam suas buscas, a navegagdo
de exibigdes, devidamente | no sife e 0 acesso ao conteudo desejado.
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categorizadas,  disponiveis | Os protagonistas, por sua vez, passam a
naquele exato momento. monitorar as tfags mais acessadas e
adaptam suas exibigdes as fags mais
populares, de forma a garantir audiéncia.

Fonte: Pesquisa de campo.

As “trending tags”, Gltima varidvel técnica observada em nossa coleta de dados,
ainda muito recente no periodo da pesquisa de campo em questdo, consistem em
marcagodes/etiquetas feitas pelos proprios performers-protagonistas, no intuito de
classificar suas exibi¢des, no exato momento em que elas acontecem. A proposta
desse recurso, a principio, parece ser a de facilitar as buscas dos performers-
espectadores, tendo em vista que as fags - representadas, graficamente, pelo simbolo #
- agrupam, em um mesmo topico, todos os videos que tratem de uma determinada
tematica. Assim, se um performer-espectador acessa 0 CAM4 em busca de exibi¢des
que envolvam praticas de sexo anal, por exemplo, basta que ele clique na tag “#anal”,
tendo acesso, assim, a todos as exibi¢des devidamente marcadas com a referida tag —
e que acontecem naquele momento, ao vivo. A presenca desse recurso técnico, no
CAM4, condiciona uma particularidade nas performances sociais do site: os
performers-protagonistas, enquanto se exibem, monitoram as fags com maior
popularidade e, assim, incorporam — dentro do possivel — determinadas praticas em
suas exibi¢des. Dessa forma, os performers-protagonistas passam a compor a lista
acessada a partir das trending tags, ganhando, assim, mais visibilidade.

As treze varidveis técnicas analisadas por nds, que compuseram a nossa
primeira matriz de andlise, reforcam, a nosso ver, o argumento de que as
performances sociais — um tanto particulares — do CAM4, sdo, também,
condicionadas por essas varidveis. Ou seja, o palco - valendo-nos dos termos
utilizados por Goffman (2009), em sua metafora dramatirgica — possui um papel de
destaque na ordem performatica do site de pornografia (com estética) amadora, aqui
estudado. Entretanto, acreditamos que as variaveis técnicas do ambiente em questao,
somam-se, como agentes condicionantes dessas performances sociais, os elementos
da estética do real — que compuseram a segunda matriz de andlise do nosso estudo, a

ser discutida logo abaixo.



167

Assim como procedemos com a matriz de andlise 1, também subdividimos a
segunda matriz de andlise (tabela 6) em tabelas diferentes, de modo a facilitar a
visualiza¢do dos resultados coletados. Na sequéncia, apresentaremos, entdo, as oito
tabelas (tabelas 25 a 32) dai advindas, a saber: (I) Tabela 25: Matriz de Andlise 2
(Elemento da Estética do Real 1: Atributos Fisicos); (II) Tabela 26: Matriz de Analise
2 (Elemento da Estética do Real 2: Tipo de roupa); (III) Tabela 27: Matriz de Andlise
2 (Elemento da Estética do Real 3: Posicionamento do dispositivo); (IV) Tabela 28:
Matriz de Analise 2 (Elemento da Estética do Real 4: Iluminagao); (V) Tabela 29:
Matriz de Andlise 2 (Elemento da Estética do Real 5: Qualidade da Imagem); (VI)
Tabela 30: Matriz de Analise 2 (Elemento da Estética do Real 6: Ambientagao); (VII)
Tabela 31: Matriz de Analise 2 (Elemento da Estética do Real 7: Audio); (VIII)
Tabela 32: Matriz de Andlise 2 (Elemento da Estética do Real 8: Transmissdo via
webcam).

Daremos inicio, entdo, a analise dos elementos da estética do real, como agentes
condicionantes de performances sociais particulares, no CAM4, em conjunto com as
variaveis técnicas - apresentadas anteriormente. As primeiras tabelas abaixo
apresentadas (tabelas 25 e 26) dizem respeito, portanto, aos “atributos fisicos” e aos

“tipos de roupa” encontrados nos videos aqui analisados.

Tabela 25: Matriz de Anélise 2 (Elemento da Estética do Real 1: Atributos Fisicos)

Elemento da Estética do Real 1: Atributos Fisicos

Descrigao: Como site de estética amadora, os performers-protagonistas do CAM4 sdo
diversificados em seus padroes estéticos, tipos de corpos e demais atributos fisicos. Pelo
filtro de busca do sife, € possivel encontrar categorias distintas de caracteristicas dos
performers-protagonistas, que remetem a determinados atributos fisicos e padrdes estéticos,
a saber: I) Corpo: Magro, Atlético, Médio, Mais que médio, Grande; II) Etnia: Arabe,
Asiatico, Negro, Indiano, Interracial, Branco, Hispanico; III) Pelos: Peludo, Médio,
Raspado, Pouco; IV) Cor do cabelo: Preto, Loiro, Castanho, Ruivo, Grisalho, Branco,
Careca. Por parte do sife, ndo ha nenhuma orientagdo especifica quanto a um determinado
padrdo estético esperado, de forma que todas as pessoas (acima de 18 anos) que quiserem,
podem se exibir no CAM4 - independentemente de suas caracteristicas fisicas.

Agentes Prescricdes Usos Sociais

Condicionantes

1. Atributos | 1.1 | Motivar a [ Os performers-protagonistas do CAM4

Fisicos diversidade  de | possuem corpos variados e “comuns” — ou

corpos ¢ estilos | seja, fora do padrdo estético dos atores/atrizes

de  performers- | pornograficos mainstream. Ha uma

protagonistas. diversidade de padrdes estéticos no CAMA4.

Nas exibigoes, pode-se encontrar homens e

mulheres jovens, velhos, gordos, magros,
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tatuados, com corpos malhados (mas nao
“esculpidos™), corpos flacidos, cabelos naturais
e cabelos pintados, homens esbeltos e
“barrigudos” e mulheres sem maquiagem e
com cabelos desarrumados.

1.2

Fortalecer a ideia

de que 0s
performers-
protagonistas sdo
“pessoas
comuns’.

A ideia de “pessoas comuns” ¢ fortalecida pela
diversidade de atributos fisicos encontradas no
CAMA4.

Fonte: Pesquisa de campo.

Tabela 26: Matriz de Andlise 2 (Elemento da Estética do Real 2: Tipo de roupa)

Elemento da Estética do Real 2: Tipo de roupa

Descrigao: O CAM4 ndo determina, ndo recomenda e nem indica estilos de roupas que devam
ser usadas pelos performers-protagonistas, durante suas exibi¢des - tampouco impde uso de
fantasias ou aderecos particulares, como costumam fazer os sites pornograficos mainstream.
Os performers-protagonistas, portanto, sdo livres para usar as roupas que desejarem — ou nao

as usarem.

Agentes
Condicionantes

Prescricoes

Usos Sociais

2. Tipo de roupa

2.1

Fortalecer a
ideia de que os
performers-
protagonistas
sdo “pessoas
comuns”.

As roupas wusadas nas exibigdes, pelos
performers-protagonistas, fortalecem a ideia de
espontaneidade e o senso de real, ja4 que, de
fato, os performers prezam pelas “roupas de
ficar em casa”. A nocdo de que aqueles
performers sdo “pessoas comuns’ reiterada,
dessa forma. No CAMA4, os performers-
protagonistas ndo buscam grandes produgdes,
nem mesmo com as roupas intimas. Os homens
costumam usar shorts simples ou simplesmente
cuecas — antes de se despirem por completo. As
mulheres oscilam entre camisetas de malha,
vestidos simples e /ingeries pouco sofisticadas.
Durante as exibigdes, os espectadores
costumam fazer men¢do as roupas dos
protagonistas, elogiando as calcinhas usadas
pelas mulheres, por exemplo. As mulheres que
comegam suas exibigdes vestindo apenas
“camisa de malha de ficar em casa” também
sdo elogiadas, embora exista uma pressdo para
que elas tirem logo a roupa.

2.2

Motivar a
diversidade de
estilos de
performers-
protagonistas.

Os performers-protagonistas, embora
diferentes em seus atributos fisicos, valem-se
do estilo “casual” nas roupas escolhidas para as
exibigdes — de forma que, nesse aspecto
especifico, ndo existe uma grande diversidade
de estilos de performers-protagonistas.
Estabelece-se uma espécie de “padrdo do
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casual”. Ou seja, os performers-protagonistas
optam por ndo se produzir, usar roupas
simples, roupas do dia a dia - roupas que, em
geral, “pessoas comuns” usam, quando estdo
em suas casas, a vontade.

Fonte: Pesquisa de campo.

As tabelas apresentadas nos remetem as discussdes sobre as pornografias
realcore (MESSINA, 2005), discutidas no primeiro capitulo dessa tese, bem como a
propria reflexdo sobre a estética do real e o senso de verdade, buscados nas
pornografias digitais amadoras - claramente notados nas exibi¢des do site pesquisado.
O fato do CAM4 nd3o possuir um tipo fisico desejado para os performers-
protagonistas, nem qualquer tipo de restricdo quanto aos seus atributos fisicos, reforca
a ideia de ambiente pornografico inclusivo, no qual pessoas de todos os tipos se
exibem, conforme observado na tabela 25. Os filtros de busca do CAM4 refletem a
existéncia de uma diversidade de corpos, cabelos, etnias, dentre outras caracteristicas
relacionadas ao elemento da estética do real aqui analisado. Dessa forma, a presenga
dos corpos “imperfeitos” - ou fora dos padrdes da pornografia mainstream -, por
exemplo, condiciona performances sociais que circunscrevem a particularidade da
busca pelo real e pelo desejo das ideias de autenticidade, espontaneidade e veracidade
— tanto nas exibi¢des propriamente ditas, quanto nos performers-protagonistas em si.
Ainda nesse sentido, acreditamos que a diversidade de atributos fisicos encontrados
no CAM4, para além de condicionar particularidades nas suas performances sociais,
refor¢a nossa ideia de democratizag¢ao de conteudo - como caracteristica marcante das
pornografias digitais (com estética) amadoras, conforme apontamos no capitulo 1.

Da mesma forma, ao observarmos os tipos de roupas (tabela 26) utilizadas pelos
performers-protagonistas, notamos, claramente, uma espécie de “padronizacdo” das
chamadas “roupas de ficar em casa” — ou, dito de outra forma, roupas simples,
descontraidas e informais. Nesses casos, retomando uma das discussdes do capitulo 2,
sobre os elementos que compdem a fachada (GOFFMAN, 2009) dos atores sociais, a
observagdo da fachada pessoal dos performers-protagonistas mostrou-se essencial
para a compreensdo das performances sociais do CAM4. Tais performers, portanto,
na busca de gerenciar suas impressdes ¢ de convencer os performers-espectadores de
seu carater ordindrio e comum, valem-se de roupas condizentes com a impressao que

desejam transmitir. O mesmo vale para os atributos fisicos, acima mencionados
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(tabela 25). Com o intuito de reforgar tal convencimento, os performers-protagonistas
dos videos analisados destacam seus aspectos fisicos coerentes com a ideia de
“pessoas comuns” — como, por exemplo, “barriguinhas salientes” ou corpos com
alguma flacidez aparente.

As tabelas que se seguem abordam outros elementos proprios da estética do
real, também utilizados no gerenciamento de impressao dos performers-protagonistas
— esses, entretanto, mais associados a um outro aspecto da fachada social

(GOFFMAN, 2009): o cenario. Observemos, entdo, as tabelas 27, 28, 29, 30 ¢ 31.

Tabela 27: Matriz de Analise 2 (Elemento da Estética do Real 3: Posicionamento do
dispositivo)

Elemento da Estética do Real 3: Posicionamento do dispositivo

Descri¢gao: O CAM4 nao determina e ndo orienta os performers-protagonistas quanto ao
posicionamento da webcam, no momento da transmissdo dos videos. Ou seja, os
performers-protagonistas sdo livres para posicionarem suas webcams onde quiserem, sem
preocupagdes com enquadramentos adequados ou qualquer outro tipo de dire¢do cénica,
propriamente dita.

Agentes Prescricdes Usos Sociais

Condicionantes

3. 3.1 Facilitar a | As webcams costumam ser trocadas de

Posicionamento mobilidade lugar com muita frequéncia, ja que os

do dispositivo dos performers-protagonistas transmitem oS
performers- videos do mesmo computador em que as
protagonistas, | cdmeras estdo acopladas. O wuso das
durante as | webcams facilita a mobilidade dos
exibigdes. performer-protagonistas, ja que eles

circulam livremente pelos comodos,
levando os computadores portateis com
eles, sempre que julgam necessario.

3.2 Fortalecer a| A 1ideia de que aqueles performers-
ideia de que | protagonistas s3o “pessoas comuns”’ ¢

0s fortalecida, pelo livre posicionamento das
performers- webcams. As imagens dos videos
protagonistas | costumam ficar fora do enquadramento
sdo “pessoas | “ideal”, devido ao uso e posicionamento da
comuns”. webcam,  manuseada  pelo  prdprio

protagonista. Nos chats, os performers-
espectadores reagem a isso, pedindo que os
protagonistas “ajeitem” a webcam, ao passo
que os performers-protagonistas respondem
rapidamente, mudando o angulo dessa. Os
performers-protagonistas optam por
posicionar a webcam de forma que seus
rostos ndo sejam mostrados. Entretanto, em
alguns momentos, eles se “descuidam” e
uma parte do rosto, ou mesmo 0O rosto
inteiro ¢ exibido. Tal “descuido” contribui




171

para o fortalecimento do senso de real da
exibicdo, j& que os  performers-
protagonistas reagem de forma assustada,
quando isso acontece. Outros performers-
protagonistas ndo se importam em se
mostrar por completo, mas a questdo do

enquadramento “incorreto”, durante as
exibigdes, também se faz presente, nesses
Casos.

Fonte: Pesquisa de campo.

Tabela 28: Matriz de Anélise 2 (Elemento da Estética do Real 4: [luminagao)

Elemento da Estética do Real 4: Iluminacio

Descrigao: O CAM4 ndo estabelece regras, nem sugestdes, no que diz respeito a uma
iluminagdo supostamente adequada para as exibi¢des dos performers-protagonistas —
deixando-os, portanto, livres para transmitirem seus videos sem maiores preocupacdes com

a qualidade da iluminagao.

Agentes

Condicionantes

Prescrigoes

Usos Sociais

4. Iluminacao

Fortalecer a
ideia de que os
performers-
protagonistas
sdo  “pessoas
comuns”.

A ideia de que aqueles performers-protagonistas
sdo “pessoas comuns” ¢ fortalecida, tendo em vista
que ndo hd nenhum tipo de iluminagdo especial
observada nas exibi¢cdes — a sensagdo ¢ a de que os
performers-protagonistas usam, de fato, apenas a
iluminagdo natural dos ambientes de onde
transmitem seus videos. O comum ¢ encontrar luzes
totalmente acesas, como nas residéncias de
“pessoas comuns”, ou uma meia-luz, visivelmente
obtida através de lumindrias e “abajurs” simples.

Fonte: Pesquisa de campo.

Tabela 29: Matriz de Anélise 2 (Elemento da Estética do Real 5: Qualidade da

Imagem)

Elemento da Estética do Real 5: Qualidade da Imagem

Descrigao: O CAM4 ndo estabelece regras, nem sugestdes, no que diz respeito a qualidade
da imagem para os videos dos performers-protagonistas — deixando-os, portanto, livres para

transmitirem suas exibicdes, sem maiores preocupacdes com a qualidade da imagem.

Agentes Prescricoes Usos Sociais
Condicionantes
5. Qualidade da Fortalecer = a | As imagens dos videos exibidos ndo possuem alta
Imagem ideia de que os | resolugdo, nem qualidade acima do que se consegue

performers- com webcams de computadores comuns. A baixa
protagonistas | qualidade das imagens contribui para o senso de
sdo  “pessoas | real e de estética amadora — fortalecendo, assim, a
comuns”. ideia de que os performers-protagonistas sao
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| | “pessoas comuns”.

Fonte: Pesquisa de campo.

Tabela 30: Matriz de Anélise 2 (Elemento da Estética do Real 6: Ambientacdo)

Elemento da Estética do Real 6: Ambientacao

Descricao: O CAM4 nao determina e ndo orienta os performers-protagonistas quanto a
ambientagdo/cenario escolhido para a transmissdo dos videos. Dessa forma, os performers-
protagonistas sao livres para se exibirem de suas proprias casas, de qualquer comodo, com
qualquer tipo de decoracdo — de acordo com seus proprios interesses.

Agentes Prescricoes Usos Sociais

Condicionantes

6. Ambientacdo | Fortalecer a| A ideia de que os performers-protagonistas sao
ideia de que os | “pessoas comuns” ¢ reforcada pela ambientacdo das
performers- exibi¢des, particularmente no que diz respeito aos
protagonistas objetos de decoracdo encontrados nos videos: porta-
sdo “pessoas | retratos, quadros, pequenos enfeites, livros, dentre
comuns”. outros objetos tipicos de um ambiente residencial.

Além disso, os performers-protagonistas circulam
por outros comodos, demostrando estar em suas
casas: vao ao banheiro, pegam dgua na cozinha, por
exemplo. Os comodos de onde transmitem os videos
e os moveis ali existentes (mesas e cadeiras, jarros de
plantas, cadeiras de escritorio) também reforcam a
estética amadora, ja que remetem a quartos ou salas
comuns — € ndo a ambientes impessoais, como hotéis
ou motéis. As roupas de cama simples, (lengdis
floridos, por exemplo) e os modelos de camas
comuns também contribuem para a estética amadora.

Fonte: Pesquisa de campo.

Tabela 31: Matriz de Analise 2 (Elemento da Estética do Real 7: Audio)

Elemento da Estética Amadora 7: Audio

Descricdo: O CAM4 ndo determina e nao orienta os performers-protagonistas quanto a
qualidade do audio, durante a transmissdo dos videos. Os performers-protagonistas sao livres
para se exibirem com os equipamentos de que dispdem, sem exigéncias do site. O adudio do
computador através do qual os performers se exibem pode ou ndo estar ativado, durante as
transmissoes, a depender da vontade do performer-protagonista. Da mesma forma, também
ndo existem imposigdes quanto ao conteudo das conversas com audio ativado, tanto nos
chats publicos quanto nas exibi¢des privadas. O recurso em questdo (transmissdo de voz) €
disponivel apenas para os performers-protagonistas, de modo que esses podem, portanto,
falar para os performers-espectadores, que, por sua vez, podem apenas escutar o0s
protagonistas — respondendo via chat.

Agentes Prescricoes Usos Sociais
Condicionantes
7. Audio 7.1 Possibilitar As falas dos protagonistas, viabilizadas pelo
interacdo entre | dudio de seus videos, possibilita a interagdo
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performers-
protagonistas e
performers-
espectadores,
durante a
exibigao.

entre performers-protagonistas e performers-
espectadores. Durante as exibicdes, o0s
performers-protagonistas deixam seus audios
ativados, de modo que os performers-
espectadores conseguem ouvir as vozes dos
performers-protagonistas, bem como 0s
ruidos dos ambientes em que esses se
encontram: som de televisdo ligada e vozes
de outras pessoas, por exemplo. Alguns
protagonistas preparam playlists especificas
para as exibicdes — e as musicas tocadas
também sdo temas das conversas nos chats,
por parte dos performers-espectadores (entre
eles proprios e entre eles e os performers-
protagonistas). Ou performers-espectadores
ndo apenas comentam as musicas tocadas,
como também pedem aos performers-
protagonistas que mudem o estilo musical,
quando ndo ¢ do agrado da maioria. O
volume das musicas também € comentado
pelos performers-espectadores: ha uma
preferéncia pelo volume mais baixo, de
forma que a énfase da exibicdo, sob esse
aspecto, esteja na voz do performer-
protagonista.

7.2

Fortalecer a
ideia de que os
performers-
protagonistas
sdo  “pessoas
comuns”.

A presenca do recurso dudio do CAM4, que
possibilita que um performer-espectador
escute a voz do protagonista e demais sons
que envolvem a exibicdo, fortalece a ideia de
que os performers-protagonistas sao “pessoas
comuns”. Durante os chats que acompanham
as exibicdes, os performers-espectadores
pedem, de inicio, para ouvir a voz dos
performers-protagonistas — e esses atendem a
tais demandas, respondendo através da fala,
ao invés de escreverem no chat. Quando os
performers-protagonistas  desativam  seus
dudios, por qualquer razdo particular, os
chats sdo “bombardeados” de comentarios do
tipo: “cadé o dudio?”, “4udio!”. As exibigdes
sem audio costumam perder performers-
espectadores. Por outro lado, alguns
performers-protagonistas costumam deixar o
dudio ativado, inclusive quando “saem de
cena”, momentaneamente, para qualquer
outra atividade - como ir ao banheiro, por
exemplo. Os ruidos externos sdo captados e
comentados pelos performers-espectadores
entre si, que apreciam o contato com o dudio
dos protagonistas. Quando os performers-
protagonistas se recusam a falar, durante toda
a exibicdo, os performers-espectadores os

acusam de “ndo serem brasileiros”,
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demonstrando desconfianga pela
nacionalidade (e idioma de origem) do
performer-protagonista. Nesses casos, OS
performers-espectadores costumam
abandonar o chat e a exibicao, insatisfeitos.

Fonte: Pesquisa de campo.

As tabelas acima, conforme anunciado previamente, tratam de alguns
importantes elementos que ajudam a condicionar o senso de real (PAASONEN,
2012a) das performances sociais do CAM4 — retomando, assim, algumas questdes
discutidas no primeiro capitulo dessa tese. Nesse sentido, visando gerenciar sua
impressdo frente aos performers-espectadores, os performers-protagonistas do site
pesquisado investem no convencimento do seu status de “pessoas comuns”. Dessa
forma, ndo basta apenas o cuidado com a aparéncia fisica (ou fachada pessoal, usando
a terminologia goffmaniana), mas ¢ fundamental se manterem atentos, também, ao
cenario no qual se apresentam. Trataremos aqui, portanto, dos dados coletados nos
videos observados, que digam respeito, especificamente, aos aspectos que envolvam —
direta ou indiretamente - os cenarios escolhidos pelos performers-protagonistas.

O primeiro elemento da estética do real, observado no CAM4, refere-se ao
posicionamento do dispositivo (tabela 27) - os computadores, nesse caso - através
dos quais os performers-protagonistas se exibem e interagem. De acordo com as
discussdes do capitulo 2, a ideia de cotidiano ¢ reiterada quando os performers-
espectadores percebem que as imagens transmitidas ndo estdo perfeitas, nem com
grandes qualidades técnicas. Assim, o fato dos performers-protagonistas usarem as
webcams dos seus notebooks garante nao apenas a sua mobilidade pelos codmodos dos
ambientes, confirmando a sensacdo de “ambiente doméstico”, como também
proporciona as pequenas imperfeigdes que uma transmissdo amadora possui —
possivel perda do enquadramento, foco inadequado e a existéncia de imprevistos, tal
qual a exibi¢do repentina do rosto de um performer-protagonista, que ndo pretende
(ou pretendia) se identificar.

Nesse mesmo sentido, vale ressaltar que o0 CAM4 ndo determina nem impde
regras quanto as questdes que se referem a enquadramento, iluminacao, qualidade da
imagem, ambientacdo ou audio, deixando os performers-protagonistas livres para
conduzirem suas exibi¢cdes como quiserem, sem roteiros ou direcdes pré-definidos.

Tais elementos, portanto, por serem conduzidos pelos proprios performers-
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protagonistas do site estudado, sdo usados, cada um a sua maneira, como agentes
condicionantes da estética do real e do senso de amadorismo, questdes emblematicas
para o sucesso do CAM4. Guardadas as devidas particularidades técnicas de cada um
dos elementos, todos eles, a sua maneira, condicionam as performances sociais
particulares do ambiente.

A iluminacdo (tabela 28) — que, em se tratando de videos pornograficos
mainstream, costuma ser um aspecto para o qual se dedicam grandes investimentos -,
encontrada nos videos do CAM4 ¢ um tanto simples e precaria, como uma producao
doméstica, de fato. Percebemos, nos videos observados, ou um excesso de luz ou
ainda uma meia-luz, proveniente de lumindrias e abajurs tipicamente residenciais. A
qualidade da imagem da transmissdo dos videos (tabela 29), por sua vez, atende a
mesma logica da iluminacdo — ou seja, sdo imagens com baixa resolugdo, proprias de
produgdes realizadas com webcams (ainda que as webcams mais recentes ja possuam
resolucdo HD). Da mesma forma, a ambientagdo (tabela 30) exibida nos videos dos
performers-protagonistas  contribui, significativamente, para a nocdo de
espontaneidade, aproxima¢do da realidade cotidiana e expectativa de verdade.
Performers-espectadores habituados a “navegar” por sites pornograficos, de uma
forma geral, sabem o quanto se investe, nesses contextos, na producdo de cenarios
sofisticados. Portanto, a ambienta¢do encontrada no CAM4, traduzida em elementos
decorativos tipicos de um ambiente residencial — como porta-retratos, quadros e
objetos pessoais, por exemplo -, roupas de cama simples, moveis comuns, dentre
outros, reforcam a ideia de que os performers-protagonistas em questdo encontram-se
em suas proprias casas — ou na casa de seus parceiros.

Complementando os elementos anteriores, a presenca do 4udio (tabela 31)
ocupa um papel de destaque nas dindmicas performatica e interacional do CAM4. A
possibilidade — técnica — do performer-espectador ouvir a voz do performer-
protagonista, além dos demais ruidos do ambiente onde esse ultimo se encontra,
mostra-se fundamental para a promessa do real. Para além, o dudio possibilita uma
interacdo através da fala, que faz com que, durante as exibicdes, os performers-
protagonistas emitam sons que acompanham suas agdes, como gemidos, por exemplo,
ou mesmo conversas entre eles, no caso de exibigdes de casais. Nao se pode deixar de
ressaltar, entretanto, a importancia da voz do performer-protagonista ao interagir com
os performers-espectadores, nos chats. Essa interagdo com voz, durante as exibicdes,

pode ser, inclusive, motivo de abandono das exibi¢des, por parte dos performers-
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espectadores — isso costuma acontecer quando os performers-protagonistas deixam
seus audios desativados por muito tempo, ou ainda quando se recusam a falar. Dessa
forma, percebemos que a presenca do 4udio mostra-se fundamental para a
performance social que se estabelece, durante as exibi¢des do CAM4. A tabela que se
segue apresenta o ultimo elemento da estética do real - observado em nossa pesquisa

de campo:

Tabela 32: Matriz de Anélise 2 (Elemento da Estética do Real 8: Transmissdo via
webcam)

Elemento da Estética do Real 8: Transmissao via webcam

Descrigdo: As transmissdes dos videos do CAM4 se dio através das webcams dos
performers-protagonistas. Tais cdmeras, na propria classificagdo que o sife estabelece, podem
ser “normais” (simples) ou “HD” (com resolugdo melhor) - tendo em vista que os
computadores mais recentes ja vém com cameras HD. Uma das regras de uso do CAM4, no
que diz respeito a transmissao dos videos, ¢ que as exibigdes dos performers-protagonistas
ndo sejam previamente gravadas, de forma que se garanta a transmissao via webcam.

Agentes Prescricdes Usos Sociais
Condicionantes
8. Transmissao Fortalecer a | A transmissao via webcam reforga o senso de real das
via webcam ideia de que os | exibi¢des, fortalecendo a ideia de que os performers-
performers- protagonistas sdo “pessoas comuns”. Os performers-
protagonistas espectadores se sentem mais proximos dos
sdo “pessoas | performers-protagonistas, por conta da transmissao
comuns”. de videos via webcam, uma das principais marcas do

CAMA4. Quando os performers-espectadores assistem
uma exibicdo com pouca fala e pouca interagdo, por
exemplo, eles logo pedem sinais, aos performers-
protagonistas, que comprovem que aquele video ndo
foi gravado previamente. O uso das webcams, para os
performers-espectadores, estd diretamente associada
a nog¢do do “ao vivo” (livestream), ambas
fundamentais para a estética amadora desejada pelos
performers-espectadores.

Fonte: Pesquisa de campo.

Por fim, abordaremos o elemento acima apresentado: a transmissdo de videos
via webcams. Se pensarmos que a webcam ¢ o recurso que da nome ao site estudado —
ja que o “cam”, de CAM4, deriva de webcam -, conforme explicado anteriormente,
fica clara a importancia desse elemento, como fortalecedor da estética do real e
amadora. Sobre as possiveis formas de transmissdo dos videos, o CAM4 estabelece,
em seus termos de uso, a proibi¢do de gravacdes prévias, por parte dos performers-

protagonistas — de forma a garantir o uso das webcams, bem como o senso de
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imediatismo, proporcionado pelas transmissdes ao vivo. Nesse sentido — resgatando
reflexdes do primeiro capitulo -, Paasonen (2012a) afirma, inclusive, que o carater “ao
vivo” proporcionado pelas webcams convoca as ideais de real e de autenticidade,
contribuindo, inclusive, para minimizar a nocdo de mediacdo das exibicdes.
Concordando com as ideias da autora, percebemos, através dos dados obtidos em
nossa pesquisa de campo, que as performances sociais do CAM4, condicionadas
também pelo recurso das webcams, sdao caracterizadas, dentre outras, pelo senso de
proximidade entre performers.

Uma vez analisados todos os elementos das duas matrizes de andlise construidas
para a coleta de dados da pesquisa de campo, aproveitamos para ressaltar que alguns
dos elementos da estética do real, constituintes da segunda matriz de analise aqui
apresentada, também sdo considerados, por nos, como varidveis técnicas do ambiente
em questdo. Recursos fundamentais como o 4udio (tabela 31) e a propria transmissao
via webcam (tabela 32), por exemplo, sdo, simultaneamente, varidveis técnicas e
elementos da estética do real. Entretanto, nossa decisdo de separamos tais elementos
em frames analiticos distintos objetivou destacar a importancia de algumas dessas
varidveis, como agentes condicionantes de performances sociais pautadas na
expectativa do real. Tal constatacdo, entretanto, apenas refor¢a nossa énfase no palco
— nesse caso, representado pelo ambiente do CAM4 e suas peculiaridades -, como

agente condicionante de performances sociais repletas de especificidades.
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CONCLUSAO

Embora muito instigante e estimulante, refletir sobre as pornografias digitais
com estética amadora e suas performances sociais nao se constitui, a nosso ver, como
um desafio dos mais simples. Apos a escrita da tese, nos sentimos mais confortaveis
para concordar com alguns autores (ATTWOOD, SMITH, 2014a; PAASONEN,
2012a) dos Porn Studies, ao afirmarem, recorrentemente, o quao complexa pode ser a
experiéncia de escrever sobre um tema cuja revisdo de literatura parega vasta, em um
primeiro momento, mas que se revele superficial e um tanto incipiente, & medida em
que fazemos as escolhas necessarias e inerentes ao processo investigativo - que, para
além de possuir um foco especifico, precisa ter um fim (ainda que um fim formal,
passivel de novos recomegos). A ilusdria ideia de que uma pesquisa sobre
pornografias ja se mostra rica, sob a Otica de possiveis referenciais tedricos, logo foi
substituida pela realidade que se apresentou, ao delimitarmos nosso horizonte
investigativo e esclarecermos nosso lugar de fala — esse, de refletir sobre as
pornografias digitais amadoras, como pesquisadores do campo da Comunicagdo
Social.

Assim, ¢ importante ressaltar que as escolhas tedricas e metodologicas dessa
tese pautaram-se, a priori, na compreensdo das performances sociais proprias de
ambientes (pornograficos com estética amadora) online, a partir das lentes dos
pesquisadores da Comunicagdo e Tecnologias Digitais - onde nos inserimos. Nesse
sentido, a combinacdo entre os campos em questdo — Comunicagdo Social,
Tecnologias Digitais e Porn Studies — maximizou os desafios encontrados ao longo da
pesquisa. Dessa forma, os estudos que cirscunscrevem as pornografias digitais, de
uma maneira geral, mostram-se um tanto recentes, ja que os sifes de pornografias com
estética amadora constituem-se em objetos novos, cronoldgica e historicamente
falando. Vale relembrar, nesse sentido, que os sites em questdo popularizaram-se,
efetivamente, a partir de 2004 (COOPERSMITH, 1998; PAASONEN, 2012a) -
impulsionados pela facil usabilidade do Netscape, entdo recente navegador da Web.

Também como mais um complicador desse desafio no qual nos propusemos a
mergulhar, destaca-se a escolha pelo /ocus investigativo. O dinamismo dos sites
pornograficos amadores e suas recorrentes mudangas colocam o pesquisador em
estado de constante alerta. Além do risco concreto do site deixar de existir - desafio

também compartilhado por quase todos pesquisadores que adotam /ocus digitais como
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foco de seus estudos -, a qualquer tempo, acontecimento ja experimentado por sifes
similares ao CAM4, ¢ preciso lidar com suas frequentes atualizagdes. Ou seja, ao
longo desses quatro anos, mantivemo-nos atentos as altera¢des efetivadas nos
aspectos graficos (visuais) do CAM4, mas também — e principalmente - a inser¢do de
novas variaveis técnicas fundamentais, capazes de alterar, fortemente, a dinamica
interacional do site, bem como seus consequentes usos, por parte dos atores sociais —
aqui chamados de performers. A incorporacdo das gorjetas e sua posterior
transformac¢do em tokens - a moeda oficial do CAM4 -, ¢ um bom exemplo desse tipo
de mudanga a que nos referimos. Nos primeiros anos de existéncia do site, 0s
performers-protagonistas ali atuantes ndo dispunham de recursos técnicos que os
possibilitassem receber recompensas financeiras, em troca de suas exibi¢des — 0 que
tornou-se ndo apenas uma pratica viavel, mas absolutamente recorrente, a partir da
inclusdo dos fokens.

Para além, em decorréncia do baixo indice de referéncias tedricas e empiricas
acerca das pornografias digitais amadoras, especificamente, em adi¢do ao vasto leque
de possiveis reflexdes e questdes de pesquisa que a temdatica desperta, ressaltamos a
necessidade de tangenciar uma série de aspectos relacionados ao tema central, o que,
sem duvidas, se manifestou como mais um desafio do nosso percurso. Assim,
discussdes que perpassam pela ordem da privacidade, intimidade, exibicdo de si,
visibilidade e anonimato, dentre outras, fizeram parte desse trabalho — sem, com isso,
nos permitirmos aprofundé-las — ja que, conforme mencionado anteriormente, a tese
impoe a necessidade de um foco especifico. Acreditamos, entdo, que muitos possiveis
“recortes” poderiam — e ainda podem — ser explorados, a partir de novos olhares que
privilegiem os aspectos acima mencionados - em outros espagos, em outros
momentos. Trata-se, afinal, de escolhas de pesquisa — essa realidade com a qual temos
que lidar, em nosso cotidiano investigativo.

Dentre todos os desafios ja expostos, atribuidos as particularidades de nossa
pesquisa, enfatizamos - apesar de ja contarmos previamente com ele -, aqueles
relacionados aos caminhos metodologicos aqui adotados. Sobre esses, ressaltamos
que, por um lado, a auséncia de modelos e referenciais metodologicos colocaram-se,
diante de nds, como um risco a ser assumido — fazendo-nos, por fim, adaptar técnicas
de procedimentos metodologicos distintos. Por outro lado, acreditamos que a
construc¢do dos frames analiticos que nortearam nossa pesquisa de campo, bem como

a escolha pela observagdo nao-participante e o caminho adotado para a analise dos
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videos escolhidos, sem com isso “ferir” os acordos de privacidade ali assumidos,
constituem-se como contribui¢cdes dessa tese. Adaptar técnicas e procedimentos, de
forma sistematizada, viabilizando a pesquisa, mas respeitando as particularidades do
ambiente em questdo, sem duavidas, mostrou-se como desafio e consequente
aprendizado.

Hoje conscientes de todos os desafios acima explicitados (e superados),
registramos que iniciamos a tese com, também, algumas certezas prévias. Dentre
essas, destacamos nossa escolha por analisar o fendmeno das pornografias digitais
amadoras, visando a compreensdo das performances sociais ali existentes. Tal
decisdo, advinda da conjuncdo entre a pesquisa exploratéria no CAM4 e nosso
interesse particular nas obras de Erving Goffman, consolidou mais uma de nossas
convic¢des — a de adotarmos, como lente tedrico-interpretativa para o entendimento
das performances, a Teoria Dramattrgica desenvolvida pelo autor. Nesse sentido, se,
por um lado, classificamos como desafio a busca pela revisdo de literatura sobre
pornografias digitais amadoras, por outro, o0 embasamento tedrico para a discussao
das performances sociais ndo nos gerou duvidas, facilitando, portanto, nosso olhar
sobre o que abordamos, ao longo dessa tese, como conceito de performance.

Assim, diante de algumas inquietacdes para com o CAM4, bem como das
nossas leituras, associagdes entre autores e resultados obtidos através de nossa
pesquisa empirica, defendemos que a hipdtese dessa tese - através da qual afirmamos
que, em sifes de pornografias digitais amadoras (tal qual o CAM4) as varidveis
técnicas, associadas aos elementos da estética do real, condicionam performances
sociais particulares -, demonstrou-se confirmada. Para tanto, nos valemos dos dados
coletados a partir dos 56 videos brasileiros observados, disponiveis nas duas matrizes
de andlise apresentadas no terceiro capitulo dessa tese.

Dessa forma, destacamos, aqui, alguns dos principais resultados obtidos em
nossa pesquisa, bem como resgatamos afirmacdes importantes ao longo dos capitulos
teoricos, de modo a compor nossas reflexdes conclusivas. Vale ressaltar que o
percurso metodologico adotado, através da observacdo sistematica dos videos, com
foco na dindmica performatica em si - ¢ ndo nas subjetividades ou percepgdes dos
individuos -, nos fizeram concluir, de inicio, que os sites pornograficos com estética
amadora possuem uma gramadtica propria, com performances sociais pautadas na
associacdo entre suas variaveis técnicas e elementos da estética do real. Existem, pois,

padrdes repetitivos nas performances sociais observadas nos videos pesquisados,
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todos eles resultantes da associacdo mencionada anteriormente: as variaveis técnicas e
os elementos da estética do real funcionam, assim, como agentes condicionantes das
particularidades das referidas performances.

Ao resgatarmos os resultados obtidos a partir das duas matrizes de andlise que -
para além de mapear as principais varidveis técnicas e elementos da estética amadora
presentes no CAM4 -, demonstraram os comportamentos prescritos pelo site € os
consequentes usos feitos pelos performers-protagonistas e performers-espectadores,
constatamos, entdo, que as performances sociais ali encontradas caracterizam-se pela
presenca de alguns aspectos recorrentes. Em outras palavras, o exercicio das
performances sociais, no CAM4, ¢ pautado pelas seguintes estratégias —
sistematizadas, abaixo, a partir das andlises anteriormente apresentadas, no ultimo
capitulo da tese: (1) Monetarizagdo das performances e presenca de recompensa
financeira; (2) Interacdo entre performers-protagonistas e performers-espectadores
(através da fala ou apenas da escrita); (3) Interacdo entre membros da plateia —
portanto, entre os proprios performers-espectadores; (4) Cooperagdo entre
performers-espectadores de uma mesma exibicdo; (5) Presenca de recompensas
simbolico-afetivas, como demonstracdes de carinho propriamente ditas, mas também
de busca por status e reconhecimento publico; (6) Constru¢do de vinculo e de
“relacionamento” entre performers; (7) Possibilidade de anonimato, por parte dos
performers-espectadores mais reservados; (8) Brincadeiras e ludicidade nas relagdes
entre performers; (9) Sopreposi¢do, simultanea, de papéis dos performers-
protagonistas e performers-espectadores, tornando essas fronteiras maleaveis e
passiveis de ajustes e inversdes, de acordo com seus proprios interesses; (10)
Manutencdo do equilibrio da ordem interacional, a partir da insisténcia pelo
cumprimento das regras impostas pelos performers-protagonistas, bem como dos
termos de uso do CAM4; (11) Formagdo de plateia pelos proprios performers-
protagonistas, tendo em vista mecanismos entendidos como “termometros” de sua
visibilidade; (12) Possibilidade dos performers-espectadores interferirem na exibicao
dos performers-protagonistas - avaliando, comentando e sugerindo, de acordo com
seus gostos e interesses; (13) Sensacdes de intimidade entre performers, (14) Busca
pelo prazer - para além do prazer sexual, mas pelo prazer da competicdo, da
ludicidade e das recompensas (financeiras ou simbolico-afetivas) dai advindas; (15)
Possibilidade de construgdo de imagem prévia positiva acerca de si, por parte dos

performers-protagonistas; (16) Viabilidade para que os performers-protagonistas,
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enquanto se exibem, monitorem as praticas com maior popularidade no CAM4,
naquele exato momento e, assim, ajustem suas exibi¢oes; (17) Busca pela estética do
real e pelas nogdes de autenticidade, espontaneidade e veracidade das exibigdes; e
(18) Tentativa de convencimento do carater ordindrio e comum dos performers-
protagonistas, sob a otica da aparéncia fisica e do cenario onde se exibem.

Uma vez olhando atentamente para cada uma das tantas possibilidades que os
performers-protagonistas e performers-espectadores do CAM4 possuem a sua
disposi¢do, no intuito de gerenciar suas proprias impressdes € se relacionarem,
defendemos, entdo, que as particularidades acima apontadas sdo condicionadas pelo
palco em si (o ambiente digital pornografico) — que ganha, a nosso ver, um papel de
destaque na dindmica performatica que se estabelece. Sem duvidas, estamos diante de
um panorama particular de performance social — panorama esse em que os ajustes sao
constantes e frequentes, e possiveis por conta da natureza dessas interagdes, mediadas
pela interface tecnologica. Retomando o titulo do nosso trabalho, a nossa pesquisa
revela que, em se tratando de sifes pornograficos com estética amadora, ¢ o palco que
mais encena — e dirige a cena das performances sociais que se estabelecem. Dessa
forma, para além de confirmarmos a hip6tese central dessa tese, julgamos que a nossa
pesquisa de campo reitera alguns de nossos posicionamentos, estabelecidos ao longo
dos capitulos. Mantemos, portanto, a nossa afirmag¢ao, discutida no primeiro capitulo,
de que a interacdo, a democratizagdo do contetido (no sentido de diversidade de
praticas e de performers) e a busca pela estética do real sdo elementos fundamentais
para a compreensao das pornografias digitais amadoras.

Também foi possivel constatar, a partir dos dados coletados, a nossa ideia de
que os sites pornograficos de estética amadora reforcam a fusdo de conceitos entre
erotismo e pornografia, conforme discussdo tedrica do primeiro capitulo. Nesse
sentido, as demonstracdes de afeto e carinho observadas em nossa andlise, a presenga
de recompensas simbolico-afetivas, de uma maneira mais ampla, bem como as
conversas, interacdes e brincadeiras explicitadas nas exibi¢des, reiteram que o CAM4
ndo se constitui apenas daqueles elementos comumentes associados ao “lado ruim”
que envolve o conceito de pornografia — desprovido, portanto, de qualquer
engajamento emocional e pautado, exclusivamente, na nog¢do comercial que o
circunscreve.

Nesse sentido, como contribui¢gdes dessa tese, destacamos a proposta de fusdo

dos conceitos de erotismo e pornografia, acima mencionados, ¢ a elaboracdo de uma
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time-line das pornografias, desenvolvida no intuito de demonstrar a ideia de que a
histéria da pornografia possui uma relagdo direta com a histéria dos meios de
comunicagdo e que, sendo assim, o estudo da pornografia online estad naturalmente
associado ao proprio estudo da comunicagdo, tecnologias e meios digitais. Também
acreditamos termos contribuido para o campo dos Porn Studies no Brasil, ja que a
escolha do nosso corpus (videos com performers-protagonistas brasileiros) pode
indicar, também, peculiaridades advindas da nacionalidade dos performers. Por fim,
ressaltamos nossa tentativa de ampliar e atualizar alguns dos conceitos caros a Teoria
Dramaturgica de Goffman, aproximando-os, portanto, dos estudos sobre pornografias
digitais.

Tendo em vista que a produgdo cientifica ¢ sempre uma obra inacabada,
entendemos que essa tese ndo se esgota aqui. Compreendemos, também, que as
nossas escolhas representam apenas um dos muitos possiveis caminhos para se pensar
sobre a pornografia digital amadora e que, portanto, novos estudos podem — ¢ devem
— dar continuidade as reflexdes que porventura tenhamos despertado. Ao afirmar que
“a profundidade estd na superficie das coisas”, Maffesoli (2008, p.5) propde uma
reflexdo interessante sobre a necessidade de se pesquisar as praticas sociais do
cotidiano. O autor defende que o dia a dia dos individuos “comuns” traduz aspectos
relevantes da sociabilidade em que nos encontramos — fornecendo, portanto, insumos
tedricos e empiricos para alimentar discussdes acerca de determinadas facetas da
contemporaneidade. Nesse sentido, ja que o pano de fundo dessa tese diz respeito a
publicizagdo da vida cotidiana, terminamos nosso estudo ja pensando sobre possiveis
desdobramentos: o que as pornografias digitais com estética amadora podem nos dizer

sobre as sexualidades e a privacidade contemporaneas?
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