REsumo

Discute-se neste artigo, a partir do imaginario da Metropole Goiania, o
ciberespago, comolugardas praticas culturais exercidas pelaJuventude
MiL GR4U. Pressupde-se que a compreensao do ciberespago da
Metropole Goiania, perpassa pela linguagem humoristica, sem
dissociar da Metropole real, permeados por praticas culturais
juvenis, lugar este onde exercem a sua espacialidade e identidade. A
articulagao em viver o espago se caracteriza na leitura da cidade, pois
sao nas dindmicas sécio-espaciais que evidenciam as vivéncias juvenis.
Mediante abordagem semidtica, foi realizada a analise ao video
intitulado “Coronaceésio”, postado na pagina de midia social Goiania
MaiL GR4U, que utiliza o humor e a ironia para retratar o cotidiano da
Metrdpole. Percebe-se que a juventude se langa no fluxo constante
do ciberespaco, aprendendo formas de compreender a realidade,
potencializada pela interatividade, em que tais imagens tornam o
espaco urbano o lugar de proximidade, do encontro e da imaginagao,
criando territorialidades, espacialidades e gerando identificacao.

Palavras-chave: Interacbes juvenis. Praticas culturais. Metrdpole
Goiania. Itinerarios virtuais. Imaginario da cidade.

ABSTRACT

This article discusses cyberspace, from the imaginary of the Metropolis
of Goiania, as a place of cultural practices practiced by the M1L GR4U
Youth. We assume that the understanding of the cyberspace of the
Metropolis Goiania, goes through the humoristic language, without
dissociating of the real Metropolis, permeated by youthful cultural
practices, this place where they exercise their spatiality and identity.
The articulationin living the space is characterized in the reading of the
city, because it is in the socio-spatial dynamics that we highlight the
juvenile experiences. Through a semiotic approach, was analyzed the
video entitled Coronacésio, posted on the social media page Goiania
MaL GR4U, which uses humor and irony to portray the daily life of
the Metropolis. We realize that the youth launch into the constant
flow of cyberspace, learning ways to understand reality, enhanced
by interactivity, in which such images make urban space the place
of proximity, of encounter and imagination, creating territorialities,
spatialities and generating identification.

Keywords: Youth interactions. Cultural practices. Metropolis Goiania.
Virtual itineraries. Imaginary of the city.
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INTRODUCAO

Concebemos o ciberespago da Metropole Goidnia conectado a
espacialidade da juventude, sendo o lugar da percepgao, de praticas
sociais e culturais que reforcam essa multiterritorialidade juvenil.
Propomos uma reflexdo sobre esse olhar acerca da dinamica das
cidades em espaco virtual, pois ela é objeto de varios discursos e
olhares que se justapéem, compoem e contradizem (PESAVENTO,
2002), formados pelas relagdes sociais. Partimos da premissa que a
compreensao do ciberespaco corrobora a explicitacao dos itinerarios
juvenis no imaginario da cidade, ou seja, a partir do estudo de caso de
Goiania, sendo as midias sociais?, o lugar, no qual, os jovensinteragem,
trazem suas vivéncias individuais, constroem e reconstroem a
paisagem. Portanto, denominaremos, neste artigo, que este coletivo
de jovens Juventude MiL GR4U (Ié-se mil grau), sdo constituidos de
sujeitos que produzem e reproduzem o espaco, criam territorialidades,
imprimem identidades e dao movimento aos lugares, no ciberespaco
da Metropole Virtual.

Na Metrdopole Goiania virtual, os jovens buscam resgatar os valores
culturais, retratando o cotidiano da metrépole, gerando identificagao
de quem habita este espaco geografico. O recorte utilizado para esta
abordagem sera o video intitulado “Coronacésio”® (2020), postado
na pagina de midia social intitulada Goiania M1L GR4U, pagina esta
que retrata a Metropole Goiania na Internet, sob forma da ironia
e do humor. A escolha desse video se deu pelo fato que se trata de

2 Entendem-se midias sociais como ferramentas online que sao usadas para divulgar
algum conteudo e, ao mesmo tempo, permitem alguma relagdo com outras pessoas
em qualquer contexto geografico (ALTERMANN, 2010).

3 Foi criado um neologismo, na jungdo das palavras Coronavirus com Césio-137. O termo
(césio) remete a tragica historia do acidente radioldgico do Césio-137, que vitimou va-
rias pessoas em Goiania, no ano de 1987.

uma parodia que, além de brincar retratando o cotidiano, faz alerta a
situacdo sanitaria mundial realizando uma critica social.

Este discurso humoristico adotado no video em questdo é visto
como reflexao dos sujeitos sobre o cotidiano, estimulando o riso, seja
como forma lUdica de expressar uma critica social (por meio da ironia),
ou como uma forma de expressao deste coletivo de jovens que atuam
e interagem no ciberespago. A palavra césio emula uma espacialidade,
sendo evidenciada na pagina de midia social Goiania M1L GR4U, pois
eles se intitulam “loucos por césio”. Esta denominacao adotada por
este grupo possibilita que essa triste historia ndo caia no esquecimento
e o humor adotado por estes jovens, como forma de comunicacao,
evidenciam também, uma forma de marcar sua espacialidade.

Diante dos dilemas sociais enfrentados na metropole, a juventude
tenta ressignificar o cotidiano, na tentativa de se reconhecerem como
pertencentes a este lugar, sendo detentores de suas praticas culturais.
A cidade pode ser lida de multiplas formas, e a juventude tem sua
forma propria de |é-la. Tais valores culturais sao essenciais para nossa
compreensdo do imaginario da cidade e acreditamos que a partir da
leitura da Metropole Goiania no ciberespaco, por meio de paginas
de midias sociais, seja possivel evidenciar caracteristicas culturais e
sentidos que identificam estes jovens.

Compreende-se o imaginario da cidade como “representagao
sensorial de algo que existe, traduz logicas de percep¢ao que passam
pelos caminhos doimaginario” (PESAVENTO, 2002, p. 157). Portanto, a
imaginacao inventa e se reinventa, sendo constantemente construida
e reconstruida a partir do lago estabelecido pelo lugar, possibilitando a
atribuicdo de novossignificados. Torna-se crucial direcionar nosso olhar
geografico, ou seja, analisar a dinamica socio-espacial e identitaria
desses jovens.

16

RAF|C|D/7D{E ARTIGOS




Evidencia-se, comoaporte metodologiconeste estudo, aabordagem
semiotica, uma vez que a leitura dos significados das imagens
proporciona a apreensao dos sentidos. Santaella (2007) salienta que
a semiotica € a ciéncia que investiga todas as linguagens possiveis, ou
seja, tendo o objetivo de constituicdao de todo e qualquer fenémeno
atribuidos a producao de significacdo e de sentido. A abordagem
semiodtica nao se refere diretamente a realidade, mas a prefere fazer
por meio do signo“ e do textos. Com base nessas afirmacdes, tentara
revelar neste artigo, pelos trechos da parddia e pelos fragmentos das
imagens do video (frames), as multiplas imagens da cidade que nao se
sobrepoem, mas coexistem.

A Metropole real e virtual parte de um mesmo significado, num
misto de sentimentos, lembrangas paisagens, noticias e simbolos,
capazes de dar consisténcia a representacao da realidade (IASBECK,
2008). E preciso adentrar no universo juvenil e conhecer os itinerarios
percorridos por eles no ciberespaco. A percep¢ao da cidade imaginada
também se faz necessario, para que se possa entender o uso da
linguagem na produgdo de sentidos e de novos significados.

ITINERARIOS VIRTUAIS E INTERA(;'Z\O JUVENIL NA INTERNET

Ajuventude, emsuadiversidade e complexidade, constraiitinerarios
na formacao/ressignificacdo de territorios, os quais resultam em
praticas com outros grupos, ou seja, praticas sociais, culturais e
identitarias, sendo estes grupos proximos ou nao, refor¢ados por

4 Signo (conceito base da semiodtica de Charles Pierce) é tudo aquilo que nos chega da
realidade, que permite perceber uma parte ou uma dimensao que representa o todo.
Portanto ndo é uma realidade inteira (IASBECK, 2008).

5 Texto (originada por semioticistas russos), que traduz tudo aquilo que se pode denomi-
nar de ambiente do signo, ou seja, sdo as marcas que interpretam o signo, contidos na
representacao de um determinado objeto (IASBECK, 2008).

vinculagdes em redes, as vezes virtuais e globais e que retratam sua
espacialidade. Assim temos os jovens que sao agentes do espaco
urbano, imprimindo identidades, construindo/desconstruindo
territorios e dando movimento aos lugares (CAVALCANTI, 2013), nesta
perspectiva, a cidade é ambiente construido, resultado da imaginacao
e da interagao dos sujeitos que nela habitam (GOMES, 1994).

Os jovens possuem os sentidos ‘agucados’ ao perceber e retratar a
cidade. Eles a observam além de seus tracados, do ritmo frenético e
das grandes construcdes. A cidade ¢é lida e reapropriada, produzindo
sentido. Cavalcanti (2013, p. 78), mediante proposta conceitual de
Milton Santos, nos informa que a cidade é um espaco publico e um
ambiente complexo da vida coletiva, em que € possivel,

[...] compreender o modo como os jovens percebem os lugares/
locais da cidade, como tem se relacionado no cotidiano com eles,
como em suas agoes rotineiras e cotidianas tem assumido locais
da cidade como seus lugares e como tem deles se apropriado e
produzido territorio.

Para autora, a partir desta proposta conceitual, podemos entender
que os jovens atuam a partir de referenciais construidos sobre o
seu lugar da vida cotidiana (espago banal), mas também constroem
outros conhecimentos espaciais, ao se depararem com o mundo
e suas inUmeras possibilidades de |é-lo. Vé-se, assim, a Metropole
Goiania ser construida no ciberespaco, pelas imagens ressignificadas
pela juventude, que recontam esta histéria. Quando nos referimos
a juventude é possivel elencar diversos pontos que as caracteriza,
tais como: a faixa etaria compreendida, o periodo de transi¢do da
adolescéncia para vida adulta, categoria social, ou ainda a geragao
em que esta inserida. Reguillo (2013) reitera que os jovens sdo vistos
como sujeitos com competéncias a interpretar o mundo, sendo estes
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como sujeitos do discurso e como agentes sociais, reconhecendo suas fragilidades e forcas para
compreender as constantes mudancas e interacao entre culturas que este século proporciona.

A Juventude MiL GR4U tem forma propria de ler o mundo e por meio do ciberespago, reafirma
ser pertencente a uma espacialidade. Ler nao esta apenas na decodificagao de palavras, mas
também na percep¢ao de mundo, na producao de sentidos realizada pelo sujeito, na adogao de
sociabilidades juvenis, dentre elas a de leitura da cidade e suas expressdes no espaco. A percepgao
da Metrdopole Goiania nao se da de forma imediata, na realidade, ela € uma soma de imagens,
linguagens e sensacdes que os jovens trazem em suas experiéncias de vida. Santos (2014) afirma
que o conceito de juventude é ligado a uma espacialidade, desse modo a convivéncia em um
determinado lugar possibilita uma vivéncia juvenil

Turra Neto (2013) complementa que é possivel, argumentar que a experiéncia urbana dos sujeitos
ndo mais coincide com a cidade real em que habitam, mas dizem respeito as multiplas conexoes
que estabelecem com um mundo urbano mais amplo, quer sejam elas reais, virtuais ou imaginarias.
Neste sentido, nota-se que a Juventude MiL GR4U constroi itinerarios (ou seja, trajetdrias) para
retratar o cotidiano na Metropole, reforcando sua espacialidade e produzindo sentidos. Os
problemas e dilemas da cidade sao tratados com tom de humor, gerando identificagcdo dos sujeitos
que interagem com as imagens. Bergson (2001) salienta que o humor possui significagao social e
corresponde a elementos do cotidiano da vida. O autor salienta que a compreensao do riso e a
comicidade, nao impede o estudo do contexto sociocultural em que eles se manifestam. A figura
1 exemplifica a utilizagdo do humor inserida ao cotidiano da cidade, uma forma de espacialidade
expressada pelos jovens na Metrdpole Goiania.

No ciberespaco da Metropole Goiania, a Juventude M1iL GR4U recria paisagens e reafirmam
detentores dos sentidos produzidos e que sao abordados nas linguagens verbal e ndo-verbal. O tom
de humor e da ironia representados pela imagem serve para evidenciar o cotidiano da metropole e,
que mesmo em temporalidades diversas, tudo permanece da mesma forma. O lugar da juventude
na cidade aponta desafios e possibilidades para evidenciar sua espacialidade (TURRA NETO, 2004;
2008), ou seja, a constituicdo de vivéncias juvenis esta ligada a sua espacialidade.

A imagem acima foi, provavelmente, de uma fotografia tirada na década de 1990 (evidenciadas
pelo modelo do 6nibus, a rua sem asfalto fazia parte comum do cotidiano da metrdépole nesta
época). Observa-se, ainda, que o interlocutor utiliza a linguagem humoristica, realizando uma
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Figura 1 — Itinerarios juvenis na cidade imaginada
Fonte: GRAU (2020).

parddia com o filme “Velozes e Furiosos”
® no qual o contexto da imagem foi
ressignificada para o seguinte titulo:
"The fast and the Furious: Goiania drift”.
O drift € uma técnica de direcao em que
os carros deslizam em um determinado
circuito, girando o volante para que as
rodas dianteiras estejam sempre em uma

6 O filme “Velozes e Furiosos” (ou “The Fast and
the Furious” — também conhecida como “Fast &
Furious”) € uma saga americana, criada em 2001,
que se integra na categoria de filmes de acdo, ba-
seada em torno de corridas de rua ilegais, assaltos
e varios outros meios.
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dire¢do oposta a curva, controlando o nivel de derrapagem, fazendo o
carro literalmente ‘andar de lado".

O 6nibus do transporte coletivo ao passar em uma rua de terra
reproduziu o formato da manobra, assemelhando ao filme norte-
americano. Também, na imagem, a expressao "Directed by:
Algum Motora ViD4 LOK4”, marca a linguagem desses jovens e 0s
espacializam. O uso de girias e de palavras codificadas, como estas
do exemplo acima, sao marcas representativas da espacialidade
da Juventude MiL GR4U. A linguagem textual integrada a imagem
proporciona a identificacdo dos jovens com o conteudo abordado, pois
compoem a paisagem da Metropole ressignificada no ciberespaco.

Ao observarmos a imagem, notamos que a representacdo da
Metropole Goiania é indissociavel ao real e ao virtual, pois o virtual
também ‘padece’ dos mesmos problemas sociais e estruturais da
Goiania que consideramos ‘real’. A Metropole Goidnia imaginada no
ciberespago esta intimamente ligada a Metropole real, pois como
afirma Lévy (2000) o real e o virtual ndo se opdem e nao duelam,
ambos se apresentam como formas possiveis de habitar dos sujeitos.
O ciberespago, mesmo nao oferecendo uma espacialidade fisica,
proporciona uma ampla dimensao espacial para que as praticas
culturais possam ocorrer, ocasionando uma multiplicidade de
territorios imaginados. Com base nesta afirmagao, Haesbaert (1999)
salienta que a multiterritorialidade é reforcada pela identidade
territorial, caracteristica historica do imaginario social, de modo que o
espaco é referéncia a memoria dos sujeitos.

A cidade permite que as articulagdes socio-espaciais’ acontegam,
abordando a demasiada diversidade de “culturas juvenis no espago”®.

7 De acordo com Souza (2013), referem-se ao indicativo de relagdes sociais.

8 Consiste em diversas formas de apropriagao do espago urbano, realizadas pelos jovens,
deixando marcas de sua territorialidade e explorando outros lugares, dentre eles o ci-
berespaco.

Santaella (2007), adotando a base conceitual de Charles Pierce
(expoente da semidtica), afirma que toda producdo, realizacao e
expressao humana deve ser tratada como uma questao semiotica, pois
é atraves dela que nos permitem ler o mundo como uma linguagem,
carregada de significacdo. O itinerdrio percorrido pela juventude
perpassa pela producao de sentidos das imagens e da linguagem
humoristica, caracteristicos de paginas de midias sociais. Essa forma
de atribuir um novo significado a paisagem, podemos elencar como
uma forma de construcao do itinerario juvenil, através da imaginacao.

Aessetipode humoradotado, que mesclamouso deimagem e texto
e provocam o riso, denomina-se meme, sendo um tipo de conteudo
digitalmente produzido capaz de obter diversos sentidos (CHAGAS
et al., 2017). Em tempos de midias sociais, os memes sao o “elo na
cadeia da comunicagao discursiva” (BAKHTIN, 2016, p. 57), abordando
o humor caracteristico das paginas de midias socais. Neste nosso
contexto de analise, tem-se o meme como produto da identificagao
do jovem, que se territorializa nas arquiteturas do ciberespaco,
dinamizando sua espacialidade. Desta forma, a Metropole Goiania
permite ser lida, produzida e representada de diversas formas.

A Juventude M1iL GR4U assume seu papel de leitores, produtores
e reprodutores da paisagem urbana no ciberespago. Chaveiro,
Gongalves e Borges (2019) reiteram que ha um modo de ler o espaco
pela existéncia, evidenciando aspectos geograficos de que um
territorio somente tem sentido aos sujeitos, mediante relagdes sociais
e existenciais, se apropriando do espaco, lhe dando valor e sentido.
A cidade permite ser lida e contextualizada por itinerarios juvenis,
evidenciando novas perspectivas identitarias e afetivas, portanto, as
praticas culturais temporalizam o espaco.

Diante de tal reflexao, buscou-se em Hall (2004), que conclui que
0s sujeitos ndo nascem com uma identidade pré-definida, pois estas
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identidades sao formadas e transformadas por meio de construgoes
simbdlicas que se criam e se recriam no curso das interagoes sociais.
A producao de sentidos sobre a cidade influencia e organiza as agoes
e concepgdes que os sujeitos tém de si e dos outros. Portanto, para
entender os espacos de proximidade, e afetividade dos jovens e o
enriquecimento dasimagens por meio de novos sentidos e significados,
realizaremos uma compreensdao semiotica do espaco virtual,
demonstrando que para conhecer filosoficamente a problematica das
imagens textuais, abordar-se-a o imaginario da cidade.

O IMAGINARIO DA CIDADE: A METROPOLE GOIANIA SOB O OLHAR DA
JUVENTUDE

Cada cidade é vivida e experienciada por diferentes olhares, deste
modo, temos a Metropole Goiania imaginada sob as perspectivas
da juventude. Santos (2014) reitera que essa juventude nao é mera
expectadora das transformagoes que ocorrem no mundo, mas tenta
de alguma forma, refletir acerca dos acontecimentos que incidem
na sua vida pessoal, profissional e coletiva. E neste espago que se
configura os itinerarios e praticas juvenis, pois “"Goiania é um pedaco
de modernidade cravado no sertdo de Goias. Capim em meio ao
concreto, crescendo desordenadamente em bairros e vilas, neon em
contraste com o entardecer do interior de Goias” (CHAUL, 2009, p.
100).

O espago se adapta ao momento vivido pelo sujeito, passando a
utilizar mecanismos e componentes que fazem deste lugar imaginado
pelos jovens. Destacam-se, nesta perspectiva, as midias sociais,
que agregam possibilidades diversas de espacialidades e interacdes
sociais. Di Felice (2009) declara que as redes sociais e as comunidades
virtuais realizam um ndmero crescente de processos de construcao

de significados e de transformacgdes sociais e dos territorios a partir
de intera¢des virtuais, ou seja, sendo o ciberespaco o lugar onde
emergem novas formas e praticas sociais e transformagdes que
consequentemente ocorrem no territorio.

A metropole é constituida na materialidade de espacos construidos
e vazios, bem como nas rela¢des socio-espaciais de seus habitantes,
porém na constituicdao do imaginario da cidade o que importa é
atribuicdo de sentidos que os sujeitos dao a sua forma de habitar
o espago (PESAVENTO, 2002). Desta forma, temos a Metropole
Goiania virtual, espago, no qual, os jovens projetam sua imaginagao
e a reconstroem. Santos (2014) salienta que estes jovens podem nao
viver na Metrdpole, mas a vivenciam por meio das midias sociais e pela
interacdo com os outros.

Taisimagensimaginarias também contém ou podem conter sempre
um espaco. Em suma, sdo uma somatoria de sensacdes, emocgdes
experimentadas e vivencias em lugares diversos na Metropole. Sendo
assim, o imaginario da cidade carrega consigo uma série de imagens
individuais e coletivas, que avaliadas, sao somadas e sobrepostas
uma a outra, formando a paisagem da Metropole Goiania, em espaco
virtual, num misto de sentimentos juvenis que povoam a cidade.

Para exemplificar essa leitura dos jovens pelo imaginario da cidade,
traz-se a afirmacao de um dos criadores da pagina Goiania M1L GR4U,
Leonardo Eduardo, em entrevista ao “Jornal O Popular”s, em que ele
declara: “temos um afeto pela capital e a proposta é brincar com os
fatos corriqueiros do que acontece aqui. As pessoas se enxergam
e sentem-se representadas quando vé alguma foto ou video nosso”
(EDUARDO, 2016).

Para que possamos compreender, com mais afinco, a relacao de
identificacao da Juventude MiL GR4U com a Metropole Goiania

9 Jornal de grande circulagdo no Estado de Goias (impresso e digital).
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imaginada, trazemos a tematica do video intitulado “Coronaceésio”
(2020), da pagina de midia social Goiania M1L GR4U, que aborda o
contexto da Pandemia do Coronavirus (SARS-COV-2) e seu reflexo
na consciéncia do jovem ao imaginar a Metropole Goiania, baseada
em aspectos simbdlicos e sociais. O video trata-se de uma parddia da
musica "7 rings”, da cantora Ariana Grande, realizada pela pagina. A
sequir serao colocadas a transcricao da parddia, respeitando as marcas
linguisticas adotadas no video.

Coronaceésio

No comego ninguém levou a sério
Tamo de boa aqui nois tem o Césio
E 0 vovd iris muito meu amigo
Disse “relaxa, ceis tdo protigido”

Segui a vida: trampo e faculdade
7 busdo por dia era maldade

E um belo dia sistino TV

Ouvi Matheus Ribeiro dizer

Primeiro caso

Foi Confirmado

Fiquei bugado

Meio assustado

Mas eu nao té contaminado

S¢ fui pra Caldas, eu nem viajo

So fui pra Caldas, So fui pra Caldas(2x)
Piri, também passei

E claro

Mas eu nao té contaminado

Procedimento parece ser simples

Ja cancelei minhas compras no Wish
Mas como nao aglomerar com gente
Se todo dia eu pego 0 020

Até as aulas ja foram paradas

Mas no meu trampo ninguém parou nada
Esses maluco quer brincar comigo
Vamo acabar criando um novo virus

Como coxinha do terminal

Voltei pra casa, bem, normal

Mas Quarentena nao deu, mo tédio
E assim nasceu Coronacésio
Coronacésio (4x)

Ficar em casa, ndao deu mo tédio

E assim nasceu, Coronacésio

[...]
Oh uh

Caiado td boladu

Geral vaiando no uhhh

T6 ligadu

Se alguém ouvir espirru

Ja mete o loco no SUS

Nao seja zZé

Tenta entender

Ndo é a hora de se intrometer

Fica em casa todos que puder
Esse bagulho virou um trem sério

Coronacésio (4x)
Ficar em casa, ndao deu mo tédio
E assim nasceu, Coronacésio

Decidimos preservar algumas expressoes grafadas em negrito, pois
elas reforcam a espacialidade e regionalidade do interlocutor. Ao fazer
uma leitura nos primeiros versos da parodia é possivel visualizar o
cotidiano vivido pela Juventude M1L GR4U, permeado pela presenca
da cidade. O trecho inicial reitera que ndao houve preocupagao com a
chegada do virus e que as autoridades governamentais orientaram
que a populagao seguisse a vida normalmente.
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A frase “seqgui a vida: trampo e faculdade.
7 busao por dia era maldade” realiza
uma critica social ao cotidiano vivido da
Metropole, onde os grandes deslocamentos
entre o trabalho e a faculdade podem
ocasionar perda da qualidade de vida. Ao
se referir a faculdade, a imagem representa
o Campus Samambaia da Universidade
Federal de Goias (UFG), que no imaginario
juvenil no ciberespago, seria o exemplo de
faculdade para se estudar. Como o Campus
Samambaia da UFG se localiza na regiao
norte da cidade de Goiania, relativamente
afastada do restante da Metropole, os
deslocamentos sdo grandes e reforcam a
quantidade de conduc¢des do transporte
coletivo para chegar ao destino. Neste
sentido, é possivel elaborar um paralelo
semiodtico quando se analisa as experiéncias
vividas pelos sujeitos a cada momento do
cotidiano e representadas por esta parodia.

Ao ler os trechos da parodia, associada
as imagens, evidenciamos o apre¢o pela
representacdo das narrativas fundacionais
(HALL, 2004) no ciberespago e a maneira
como oferecem sentidos de proximidade
comomododevidadapopulagaogoianiense,
em vivéncias do dia a dia tendo contato
com seus fluxos de comportamento, num
sentimento de afetividade, pertencimento.

ﬁ}:nmeguuggm & Segui’ a vida: i7AbusioYpor)dia

levifa)serio ® Trampo e faculdade (eralmaldade

N
Figura 2 — Elementos que identificam o espago da Metrépole Goiania
Fonte: CORONACESIO (2020).

A Metropole Goiania se constitui, também, pelo conjunto de recordagoes que dela emergem,
assim que nos relacionamos com ela (CANEVACCI, 2004). A Metrépole assim, é ressignificada
no ciberespago, permitindo que outros jovens possam ler e contextualizar tal qual a forma do
seu proprio cotidiano.

Eis o principio da multiterritorialidade, retratada por Haesbaert (2016), proporcionada pelo
ciberespaco, onde a Juventude M1L GR4U tém a possibilidade de habitar um mesmo espaco de
diversas formas. Tais elementos reforcam que a parddia pode se configurar como instrumento
reforgo das espacialidades juvenis, indicando que eles estdo inseridos em uma mesma rede de
significados, e, por consequéncia, o humor e a ironia abordados permitem a reflexao critica da
realidade compartilhada (BAKHTIN, 1987).
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Reiteramos que o real e o virtual nao se
dissociam, mas sao percebidos pelas relacdes
socio-espaciais dos sujeitos na forma de habitar
e viver o espago, ou seja, ambos 0s espacos
existem e coexistem, sendo compreendido um
no outro. Pesavento (2002, p. 23) elucida que a
“[...] recepcao/reproducao de ideias e imagens
correspondem a necessidade, a enfrentamentos
e a campos de luta”, deste modo, a Metrdpole
Goiania é ressignificada pelas praticas sociais
juvenis. As representagdoes sobre a cidade,
presentes na parodia espacializam os jovens,
cada qual a sua forma, da forma em que cada
sujeito vivencia a Metrdpole.

Brandao (2009) salienta que habitamos
tempos e espagos, pois os humanos criam
espacos para viver, este lugar precisa fazer
sentido ao sujeito para que possam ser a propria
condicao da existéncia e coexisténcia humana.
A percepgao do tempo e do espaco nos atribui
sentido, podendo ser expressas pelos dizeres
geograficos. A palavra é vida, ndo ha outro meio
de ampliar o mundo sendo pelas palavras (PAZ,
1956). Ao ler a cidade, o sujeito a interpreta e
a revisita, atribuindo sentido aquilo que lhe é
traduzido por meio da linguagem. As imagens
que surgem do imaginario correspondem
um olhar de observador da cidade. O uso das
marcacoes linguisticas, que provocam o riso tem
o seu objetivo definido, quando a observamos
semanticamente.

Ao associarasimagens apresentadasnafigura 2 e 3aotextoda parodia é possivel observar
que a ironia perpassa os itinerarios juvenis em espaco virtual. A comicidade do discurso,
expresso tanto nas imagens retratadas, quanto na parddia transcrita, revelam um meio de
reflexao dos sujeitos acerca do espaco vivido, estimulado pelo riso através do cotidiano, a
fim de expressar criticas sociais. Acselrad (2003) afirma que o humor permite que os sujeitos
reflitam ndo apenas sobre o mundo que o cerca, como também sobre sua propria condi¢ao
humana. Portanto rimos dos outros e de nds mesmos como “uma forma de lidar com as
questdes mais graves e profundas, a partir de uma superficie apaziguadora, mas ferina, sutil
e sarcastica” (ACSERALD, 2003, p. 5).

Para Possenti (1998), o humor permite detectar diversas manifesta¢oes culturais, como
a presenca dos estereotipos nos imaginarios coletivos e o efeito de previsibilidade entre os
conhecedores de uma cultura. A parodia evidencia, também, o esteredtipo do goianiense
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Figura 3 — Representacdes imagéticas do cenario urbano da Metrdépole
Fonte: CORONACESIO (2020).
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no jeito de falar, como por exemplo, as expressoes: ‘de boa’, ‘sistindo
TV’, 'nao seja Zé' e ‘esse bagulho virou um trem sério’. Retoma-
se Chaul (2011), quando afirma que ha uma identidade goiana,
denominada goianidade, onde se mesclam aspectos rurais e urbanos
na identificacdo dos sujeitos. Para o autor, o reforco da identificacao
de uma ‘goianidade’, representa os valores culturais impressos na
compreensao da memoria e do imaginario da Metropole.

A identidade cultural do goiano perpassa pelo estilo rural e urbano,
valorizados pela cultura sertaneja que também sdo evidenciados nos
discursos transcritos. Expressdoes genuinamente goianas aproximam
o dizer da espacialidade dos sujeitos, a concepcao de um lugar de
proximidade com a Metrdpole. O uso da linguagem coloquial no
discurso é a marca da espacialidade juvenil no ciberespago, onde
reforcam seu lugar de fala e a afetividade e de proximidade com o
espaco retratado. As relacdes de proximidade sdao percebidas em
varios trechos da parodia, sendo elementos da dindamica socio-espacial
destes jovens a exemplo: “se todo dia pego 0 020" e "como coxinha do
terminal”.

Consideramos, combase nasanalisesdasimagensacima, ndoapenas
nos seus aspectos visuais que transparecem, mas também, os sentidos
intrinsecos trazidos nos seus significados textuais e imagéticos que os
jovens se inserem no contexto cotidiano do imaginario, visualizando,
assim, a Metropole virtual. Pesavento (2002) afirma que a cidade é
construida nas relagdes socio-espaciais dos habitantes, porém, no
viés do imaginario da cidade o sentido do habitar o espaco € que se
tem maior importancia. Ao mencionar o neologismo Coronacésio, a
Juventude M1L GR4U vislumbra uma nova territorializagao do espaco
urbano, formando assim, uma nova forma de espacialidade.

A espacialidade esta presente na constru¢do da linguagem e dos
sentidos que damos a ela. Chaveiro (2015) afirma que ao aproximarmos

a Geografia e o dizer, possibilitamos a constru¢cao do mundo pela
leitura e percepgao. Portanto, ao ler os trechos transcritos da parddia,
0s jovens imaginam esta cidade, e dessa leitura (ao observarmos as
imagens), os jovens se aproximam a outros jovens e se identificam com
olugarretratado. Com a pandemia do coronavirus, a Unica metropole a
ser acessada em sua plenitude pela Juventude M1L GR4U (com valores
sOcio-espaciais que aproximam os sujeitos), € a Goiania virtual.

Insere-se, entdo, a definicdo estabelecida por Certeau (2014),
que denomina de “cidade praticada”, ou seja, os varios e sempre
renovados caminhos do espaco citadino, sao habitados por
seus moradores. Trata-se de uma constante producao diversa e
ininterrupta e de territorialidades. Para Gomes (1994, p. 53) “a cidade
é o territorio textual por exceléncia da transmissao e da estocagem da
multiplicidade potencial, um universo jamais saturado de imagens”.
A parodia Coronacésio se utiliza tanto das imagens visuais e textuais
para enfatizar que o imaginario da cidade parte das representagoes
sociais.

Fortuna e Peixoto (2002) salientam que essas representacdes
podem assumir a forma de estereotipos, revelando algo acerca das
identidades urbanas, determinando as caracteristicas de uma cidade.
A goianidade percebida na versdo da parddia é a forma de como o
esteredtipo identitario é a marca da Juventude M1L GR4U. Para Arriba
(2002), as representacoes de uma cidade sao percebidas, produzidas
e transmitidas pelos sujeitos de variadas formas. A metrdpole &,
no entanto, um emaranhado de imagens que nos permite ser lida,
revelando lugares de proximidade e que fardo parte da nossa memoria
e do nosso imaginario.

Ao se referir a Metropole Goiania como campo de producao de
sentidos daJuventude M1LGR4U, a partirda construgdo de significados
dasimagens abordadas na parddia, remetem a uma cidade imaginada,

24

DE Arncos
\

RAFICIDA)




que carrega consigo uma série de imagens individuais e coletivas, que
avaliadas, sdo somadas e sobrepostasumaaoutra, formandoaimagem
do lugar que se aproxima dos jovens pela afetividade e pelo exercicio
de sua espacialidade. Os diversos olhares sobre a cidade nos permitem
observar que ela é lida e produzida pelos agentes do espaco urbano,
conhecendo sua esséncia e proporcionando que a espacialidade é
ressignificada pelos jovens, em seus itinerarios, estabelecidas nas
arquiteturas do ciberespaco.

E possivel afirmar, ainda, que os fluxos na cidade representam o
desejo juvenil de existir para além do cotidiano rigido, o que torna
essa sociabilidade hibrida, face de uma juventude que busca sentido
e novos territdrios de atuacao, no imaginario da cidade. Essas
dindmicas refletem dilemas cotidianos da cidade, buscando refletir as
sociabilidades juvenis contidas na Metropole Goiania virtual.

SOCIABILIDADES JUVENIS NO CIBERESPACO

Entende-se o espago virtual, ou ciberespago, como lugar em que
ha interagdo humana nas mais diversas praticas sociais, ampliando
o potencial de inteligéncia coletiva dos grupos humanos, sendo os
espacos culturalmente muito mais hibridos e mesclados (HAESBAERT,
1999). Percebe-se que, para os jovens, os espacos da cidade assumem
caracteristicas diferentes daquelas idealizadas por aqueles que a
construiram. A preservacgao de caracteristicas do cotidiano, aliadas as
sociabilidades que a Juventude M1iL GR4U a atribui, ressignificam a
sua percepgao pela Metropole Goiania no ciberespago. Neste sentido,
referimos a Goiania como “uma metrdépole que propicia aos seus
habitantes representa¢des contraditorias do espaco e das socialidades
que ai tem lugar” (PESAVENTO, 2002, p. 19).

As perspectivas que sao representadas na parddia revelam nuances
dos aspectos sociais da producao de sentidos do riso e do ancoramento

do humor no terreno do cotidiano, auxiliando em uma aproximagao
dos efeitos cémicos com a produgao de sentidos no campo cultural
e da ironia, reforcando uma espacialidade. A juventude lanca-se
no fluxo constante do ciberespaco, aprendendo novas maneiras de
compreenderarealidade, potencializada pelainteratividade.Aimagem
gera identificacdo com os sujeitos e dinamiza a Metropole Goiania no
ciberespaco pelas relagdes sociais. O espago do sentido ndo preexiste
a leitura. E ao percorré-lo, ao cartografa-lo que o fabricamos, que o
atualizamos” (LEVY, 2011, p. 36).

O ciberespaco amplifica, exterioriza e modifica func¢des cognitivas
humanas como o raciocinio, amemoria e aimaginagdo, sendo os jovens
protagonistas em atribuir sentido as imagens do cotidiano. Santos
(2014) afirma que o jovem busca o seu “lugar”, onde sua existéncia
tenha sentido e onde ele possa estabelecer reacdes de aproximacgao
e de identifica¢do, incidindo em suas praticas culturais. O fato é que o
ciberespago da Metrdépole Goiania se converge em ponto de encontro
para os jovens, possibilitando a criacdo de novas condutas sociais,
evidenciadas na parddia e caracterizadas pela velocidade acelerada do
fluxo de informacoes.

Apropria-se neste artigo a definicao de tribalismo feita por Maffesoli
(1998, p- 10), umavez que “ela é precedida pelas no¢des de comunidade
emocional, de poténcia e de sociabilidade que a fundamentam”. Os
jovens tém a necessidade de manter lagos com outros jovens e esses
a outros, formando varias conexdes. “Entretanto, a conexao entre um
individuo e uma institui¢ao ou grupo torna-se um lago de outra ordem,
representado unicamente por um sentimento de pertencimento.
Trata-se de um lago associativo” (RECUERO, 2014, p. 39).

Ao formamos um lago, criamos uma conexao efetiva entre os atores
que estaointeragindo entre si. Umlago social se faz mediante interagao
social. Nao sao somente os dispositivos que permitem a comunicagao
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oral, mas sim um sistema de comunicagao ubiqua, em que se reflete
o modelo de comunicagao fluida, em que se adaptam as arquiteturas
liquidas proporcionadas pelo ciberespaco (SANTAELLA, 2013). A
relagdao de nossos sentidos com os simbolos, que se caracteriza por
sua ambiguidade e pela infinidade de seus significados, sao analisados
dentro de estruturas que sao organizadas pela cultura.

Os sujeitos que interagem as imagens da parddia Coronacésio,
proporcionam em novos sentidos atribuidos, com os sentidos comicos
que abrangem o imaginario da cidade. Bhabha (2010) salienta que as
novas identidades e culturas que estdo sendo construidas, formando
o terreno para a elaboracdao de estratégias para novos signos de
identidade. A Metrdpole Goiania virtual deve ser pensada nas suas
estruturas espaciais, seus fluxos sociais e informacionais. Entende-se
que toda cultura de alguma forma é hibrida, partindo de uma mesclade
outras culturas (HAESBAERT, 2008). Nesta perspectiva, a Metrdpole
Goiania deve ser analisada a partir de uma visao holistica, que aborde
seus aspectos materiais, virtuais e culturais, constituindo nos espacos
de fluxos construidos através de relagdes sociais.

A relacao permite uma intensa interacdo entre nos e outros, que
proporcionam observar a cidade, 1é-la e ressignifica-la. Eis que se nota
que as sociabilidades juvenis exercidas na Metropole Goiania virtual,
englobam todas as parcialidades de imaginacdo da cidade. A Goiania
real e virtual faz parte de um grande conjunto, onde uma possui relagao
afetiva com a outra, pois sao habitadas e vivenciadas pelos mesmos
sujeitos. A imaginacao é cultural, uma atividade, um estender-se
pelo mundo, elo afetivo entre o sujeito e o lugar, entre a juventude
e a Metropole Goiania. Dessa intera¢ado surge a narrativa geografica,
evidenciada pelas sociabilidades juvenis no ciberespaco e expressas na
parddia Coronacésio, proporcionando a leitura da cidade, através das
paginas de midias sociais que ressignificam o contexto e o cotidiano
metropolitano.

CONSIDERAGOES FINAIS

Por mais que o ciberespaco levante questoes diversas, o fato é
que este espaco se converteu em lugar de alteridade para os jovens,
possibilitando novas experiéncias espaciais, caracterizada pela
velocidade dos fluxos urbanos e que antes poderiam ser praticadas
apenas na Metropole real. As midias sociais amplificaram as vozes
da juventude, por meio da linguagem imagética e textual. As
sociabilidades juvenis nos revelam, também, reforco da identidade
cultural dos sujeitos, reforcados pelo sentimento de goianidade, numa
estreita relacdo entre aspectos rurais e urbanos que pairam sobre a
cidade. Ao analisar-se o video “Coronacésio” (2020) é possivel perceber
que asemogoes e vivéncias juvenis sao experenciadas, carregando uma
série de imagens individuais e/ou coletivas, formando o imaginario da
Metrdpole Goiania. A cidade virtual se torna o lugar da imaginagao,
uma cidade praticada pela Juventude MiL GR4U.

Pontua-se, também, que os itinerarios juvenis sao estimulados
pelas dinamicas socio-espaciais, construidas através de linguagem
humoristica, caracteristicos das paginas de midias sociais que retratam
o cotidiano citadino. Nota-se que é no ciberespaco que esta juventude
habita e vivencia sua espacialidade. Essa espacialidade se aproxima
com o dizer geografico, na possibilidade de constru¢ao do mundo pela
leitura e percepc¢ao, traduzido nos versos da parddia. As midias sociais
sao espacos das relacdes sociais e se tornam lugar de pertencimento
destes jovens, porisso o tom de humor assumido, os reafirmam como
detentores deste espaco, onde compreendemos que estes lugares de
interacdo se constituem no imaginario da cidade.

A Metropole Goiania nao se dissocia daquela habitada e vivenciada
no ciberespaco, pois mesmo que ponderamos que tais espagos sao
constituidos pelo sentimento de pertencimento e de proximidade,
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ambos confluem em dilemas cotidianos vivenciados pelos jovens. O
riso traz a tona a forma apaziguadora de tratar dos problemas sociais,
porém também evidenciam que estes problemas existem e eles
nao desaparecem no ciberespaco. Em suma, os jovens produzem e
reproduzem o espaco urbano, no ciberespaco, criando espacialidades
e territorialidades, imprimindo identidades e permitindo que a cidade
seja lida sob os itinerarios juvenis, ou seja, pelo olhar da Juventude
MiL GR4U.
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