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IMPACTO POTENCIAL DESSA PESQUISA

A presente pesquisa contribui para o fortalecimento de praticas colaborativas no ambiente
digital, alinhando-se ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel 17 da ONU, que busca
promover parcerias eficazes e inclusivas. Ao analisar como comunidades online se organizam
em torno de uma estética compartilhada e constroem narrativas coletivas, este estudo
evidencia o potencial das redes digitais para fomentar cooperagao, difusdo de conhecimento
e valorizagado cultural. O entendimento desses processos pode subsidiar estratégias de
integragdo entre agentes culturais, instituicdes e plataformas tecnolégicas, ampliando o
alcance e a sustentabilidade de iniciativas que dependem da colaboracao entre diferentes

setores da sociedade.

POTENTIAL IMPACT OF THIS RESEARCH

This research contributes to strengthening collaborative practices in the digital environment,
aligning with the United Nations Sustainable Development Goal 17, which aims to promote
effective and inclusive partnerships. By analyzing how online communities organize
themselves around a shared aesthetic and construct collective narratives, this study highlights
the potential of digital networks to foster cooperation, knowledge sharing, and cultural
appreciation. Understanding these processes can support strategies for integration among
cultural agents, institutions, and technological platforms, expanding the reach and

sustainability of initiatives that rely on collaboration between different sectors of society.
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RESUMO

Esta pesquisa analisa de que forma uma estética originalmente vinculada a autoria
cinematografica de Wes Anderson é apropriada e ressignificada em contextos digitais,
tendo como foco o projeto colaborativo Accidentally Wes Anderson (AWA). A
investigacao articula conceitos de curadoria digital, cultura participativa e circulagao
de repertdrios visuais, examinando o papel das plataformas na organizacgao e difusdo
de imagens produzidas por uma comunidade global. A partir de analise qualitativa de
publicagdes, foram identificados padrbes estéticos e curatoriais que evidenciam a
consolidagdo de uma linguagem visual coletiva, construida de forma colaborativa e
sustentada por critérios de reconhecimento e legitimagao proprios do ambiente online.
Os resultados demonstram que o AWA reinterpreta elementos visuais do cinema de
Anderson em novos contextos, produzindo narrativas que conectam diferentes
territorios culturais e ampliam o alcance dessa gramatica estética. O estudo evidencia
o potencial das redes digitais para fortalecer praticas colaborativas, preservar
referéncias culturais e criar experiéncias estéticas que transcendem o espaco
cinematografico original.

Palavras-chave: Wes Anderson. Estética cinematografica. Curadoria digital. Cultura
participativa.



ABSTRACT

This research examines how an aesthetic originally associated with the
cinematographic authorship of Wes Anderson is appropriated and reinterpreted in
digital contexts, focusing on the collaborative project Accidentally Wes Anderson
(AWA). The study combines concepts of digital curation, participatory culture, and the
circulation of visual repertoires, exploring the role of platforms in organizing and
disseminating images produced by a global community. Through qualitative analysis
of posts, aesthetic and curatorial patterns were identified, revealing the consolidation
of a collective visual language shaped collaboratively and sustained by recognition and
legitimation criteria specific to the online environment. The findings indicate that AWA
recontextualizes Anderson’s visual elements in new settings, producing narratives that
connect diverse cultural territories and expand the reach of this aesthetic grammar.
The research highlights the potential of digital networks to strengthen collaborative
practices, preserve cultural references, and create aesthetic experiences that
transcend the original cinematographic space.

Keywords: Wes Anderson. Cinematic aesthetics. Digital curation. Participatory
culture. Accidentally Wes Anderson.
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INTRODUGCAO

A circulagdo de imagens nas redes digitais assume papel central na construgao
de repertérios visuais compartilhados, reorganizando modos de ver, narrar e
pertencer. Em um ambiente marcado pela abundancia de conteudo e pela
intermediacdo algoritmica, o valor simbdlico da imagem ndo esta mais restrito a sua
autoria ou ao campo em que foi originalmente produzida. Ele passa a ser construido
coletivamente, por meio de praticas curatoriais, remixagens e reinterpretacées que
operam em ambientes colaborativos. O projeto Accidentally Wes Anderson (AWA)
exemplifica esse fendbmeno. A partir da apropriacdo da estética cinematografica de
Wes Anderson, o AWA consolida uma comunidade global que compartilha, seleciona
e organiza imagens com base em um conjunto especifico de cédigos visuais.

O interesse por essa estética ultrapassa os limites da cinefilia. A simetria, os
tons pastéis, a frontalidade dos enquadramentos e a atmosfera de nostalgia estilizada
se tornaram elementos reconheciveis fora do cinema, apropriados por fotégrafos
amadores, criadores de conteudo e usuarios de redes sociais em diversas partes do
mundo. Essa linguagem visual, antes associada de forma exclusiva a autoria do
diretor, passa a operar como codigo coletivo, replicavel e interpretavel em diferentes
contextos. O AWA, ao reunir e realizar a curadoria de imagens de locais reais que se
assemelham ao universo de Anderson, estrutura um repertério visual que € ao mesmo
tempo, estético, afetivo e cultural.

Este trabalho parte da analise desse processo de apropriagao e circulagao
para investigar como a estética autoral se transforma em linguagem compartilhada no
contexto da cultura participativa digital. O foco ultrapassa o processo de recepgao da
obra de Wes Anderson, observando a organizagao de seu estilo como pratica de
mediacgao simbdlica e visual. Ao explorar as formas como esse repertorio € mobilizado
por sujeitos diversos em ambientes digitais, busca-se compreender de que modo a
autoria é reconfigurada, a curadoria se estabelece como pratica coletiva e o afeto se
converte em estrutura de valor e pertencimento.

A pesquisa esta fundamentada em autores que discutem as transformacoes
na producdo e circulagdo da cultura visual a partir das midias digitais. A nogéao de
curadoria social proposta por Seitzinger (2014) fornece base para compreender os
processos de selegdo, organizagdo e compartiihamento operados no AWA. As
reflexdes de Henry Jenkins, especialmente no que diz respeito a cultura participativa

e aos niveis de engajamento dos fas, permitem analisar como o publico se posiciona
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ativamente na construgédo de sentido e valor. A perspectiva de Martino (2014) sobre
a convergéncia midiatica amplia o entendimento das relagdes entre plataformas,
estética e cognicdo. A esses autores se somam Diley (2017), Martin (2014) e Bordwell
(2006), no suporte a analise estética e a articulagdo entre linguagem, estilo e
recepcgao.

O corpus da pesquisa é composto por materiais publicados pelo Accidentally
Wes Anderson em diferentes plataformas: o perfil oficial no Instagram, o site
institucional, o livro homonimo, exibi¢des e comunicagao com os membros. A analise
se concentrou em imagens selecionadas e legendas que compdem as narrativas
visuais compartilhadas pelo AWA, com especial atencdo para os elementos formais
das fotografias e os sentidos atribuidos pela comunidade. Foram observados padrbes
visuais recorrentes, estratégias narrativas, modos de engajamento e formas de
organizagao da estética enquanto linguagem.

Esta dissertacdo estrutura-se em quatro capitulos interdependentes. O
primeiro capitulo apresenta a base tedrica do trabalho, discutindo as relacdes entre
estilo, autoria e curadoria na cultura visual contemporanea. Sao abordados conceitos
centrais como repertério visual, fandom, convergéncia e estética compartilhada. O
segundo capitulo investiga o estilo autoral de Wes Anderson, examinando sua mise-
en-scéne, organizagao visual e estrutura narrativa. A analise se concentra em como
seus filmes constroem uma linguagem especifica, marcada por regularidades formais
e afetivas. O terceiro capitulo se dedica ao Accidentally Wes Anderson, com foco na
dindmica de curadoria colaborativa, nas estratégias de organizagao estética e na
transformacao do olhar individual em pratica coletiva. Por fim, o quarto capitulo
articula as dimensdes de autoria, recepg¢ao, circulagdo e consumo, com énfase no
papel das plataformas digitais, na producao de sentido pelo fa e na monetizagao da
estética como forma de valor simbdlico e cultural.

Ao analisar como o estilo de Wes Anderson é apropriado, reinterpretado e
transformado em repertorio visual compartilhado, este trabalho propde uma leitura
critica sobre os modos de circulacédo da estética no ambiente digital. A pesquisa busca
contribuir para a compreensdo das praticas de curadoria participativa, das
reconfiguragdes da autoria e dos mecanismos de construcdo de pertencimento
simbdlico nas culturas visuais contemporaneas.

Compreender a cultura e a cibercultura sob essas perspectivas é fundamental
para situar o objeto desta pesquisa. Ao analisar o Accidentally Wes Anderson, &
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possivel perceber que o projeto se insere em um ecossistema no qual a cultura digital
media as interacbes e estrutura formas especificas de apropriagcao estética. As
definicbes apresentadas pelos autores fundamentam um enquadramento para
entender como os repertorios visuais circulam e se transformam coletivamente, além
de fronteiras geograficas e sdo ressignificados por comunidades online. Nesse
sentido, o estudo do AWA demanda uma leitura que reconhega a cultura como um
processo dindmico e interconectado, e a mediagdo digital potencializa tanto a
preservacao quanto a recriagdo simbdlica de elementos visuais, tornando o estilo
autoral de Wes Anderson em linguagem compartilhada.

A escolha pelo AWA como objeto, e ndo a filmografia de Wes Anderson, se
justifica pelo objetivo de compreender os processos de circulagéo, apropriagao e
ressignificacdo de uma estética autoral no contexto da cultura participativa digital.
Embora a obra cinematografica do diretor seja a origem dessa estética, o foco recai
sobre como ela é transformada em linguagem visual coletiva quando mediada por
plataformas digitais e comunidades online. Assim, a analise desloca-se do estudo da
obra filmica para investigar a transformagao do objeto como pratica social e cultural,
observando como o repertorio visual é reconstruido e mantido vivo fora das telas do

cinema.
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1 A CULTURA DE CONVERGENCIA E O AMBIENTE DIGITAL

As relagdes humanas, quando mediadas por dispositivos digitais, adquirem
novas estruturas e possibilidades. A evolugcdo dos meios de comunicacdo e das
tecnologias amplia as formas de comunicar-se, consumir e criar conteudo. Essa
mediacao tecnoldgica redefine a organizagao social e cultural, permitindo que fluxos
de informagdo circulem de forma descentralizada e interconectada (Castells, 2001).
Na perspectiva de Lévy (1999), a cibercultura cria um espago coletivo de trocas
simbdlicas, no qual os vinculos se estabelecem por afinidades e interesses comuns.

Essa reconfiguragado também transforma as praticas de produgao e circulagao
de mensagens. Para Jenkins (2008), o publico assume papéis ativos, participando na
selegdo, adaptacdo e redistribuicdo de contetdo. E nesse contexto que fenémenos
como o Accidentally Wes Anderson ganham relevancia: ao se apropriar de codigos
visuais do cinema e reorganiza-los coletivamente, a comunidade online converte um
estilo autoral em repertério compartilhado.

O capitulo esta organizado em trés segdes: a primeira apresenta o contexto
tecnolégico e as transformagdes culturais trazidas pela cibercultura; a segunda
explora os conceitos de cultura de convergéncia, participagdo e fas, examinando
como esses fendbmenos reconfiguram a relagao entre produtores e consumidores de
conteudo; e a terceira discute a monetizagdo do sentimento de pertencimento,
evidenciando como vinculos afetivos e dindmicas comunitarias sdo incorporados a

estratégias de mercado.

1.1 CONTEXTO TECNOLOGICO

Martino (2014) pontua sobre como a midia esta entrelagada com o ser humano
através das conexdes e desdobramentos do ambiente digital. A definicdo e
compreensao do conceito de cultura representam um desafio complexo para autores
e pesquisadores, dada a sua natureza multifacetada e a necessidade de considerar

questdes socioldgicas e antropoldgicas.

Las sociedades no existen y las culturas no se forman, conservan, transmiten y
desarrollan si noes a traves de las interacciones cerebrales/individuales entre
individuos. La cultura, que es lo propio de la sociedad humana, esta organizada/es
organizadora, mediante el vehiculo cognitivo que es el lenguaje. a partir del capital
cognitivo colectivo de los conocimientos adquiridos; de los saber/hacer aprendidos,
de las experiencias vividas, de la. memoria histérica, de las creencias miticas de
una sociedad. De este modo se e manifiestan, «representaciones colectivasy,
«consciencia colectiva» «imaginario colectivo». Y, al disponer de su capital
cognitivo ta cultura instituye las reglas/normas que organizan la sociedad vy
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gobiernan los comportamientos individuales. Las reglas/normas culturales generan
procesos sociales y regeneran globalmente la complejidad social adquirida por esta
misma cultura (Morin, 1991, p.19).!

A cultura € moldada pelo acumulo do capital cognitivo coletivo, composto por
conhecimentos adquiridos, habilidades aprendidas, experiéncias vividas, memoria
histoérica e crencas miticas de uma sociedade. Portanto, se manifesta por meio de
representagdes coletivas e imaginario coletivo, e utiliza seu capital cognitivo para
estabelecer as regras e normas que organizam a sociedade, orientando os
comportamentos individuais.

Laraia complementa o conceito “a cultura ndo € uma mera soma de elementos.
A experiéncia de cada pessoa com a cultura € unica. A cultura condiciona a viséo de
mundo, interfere na existéncia fisica do ser humano, opera com uma logica prépria e
se mantém dinamica” (2008, p.45). A integragao das perspectivas em conjunto com a
complexidade da definicdo do termo e da cultura em si demonstra a dinamicidade do
campo cultural, enfatizando como ela é simultaneamente produto e produtora da
sociedade humana.

Observamos a importancia da linguagem como um veiculo cognitivo essencial
na formagao do capital cultural coletivo - e a singularidade da experiéncia cultural de
cada individuo e sua participacao para o inventario coletivo - como um processo
continuo de construcao e reconstrucao que reflete e afeta profundamente a estrutura
social, as relagdes humanas e a identidade individual. Este entendimento
compreensivo da cultura como um entrelagado de influéncias mutuas entre o coletivo
e o individual oferece uma base sodlida para explorar as nuances das interagdes
sociais, que também podem ser observadas no ambiente digital.

O contexto de cibercultura abordado por Pierre Lévy (1999) reflete uma
revolugdo na maneira como interagimos e percebemos o mundo, marcada pela
expansao da cibercultura. Indiretamente, as redes digitais promovem a evolucéo de

formas de comunicagdo que nao dependem unicamente da virtualizacdo da

" Traducdo nossa: nossa: As sociedades ndo existem e as culturas ndo se formam, conservam,
transmitem e desenvolvem sendo por meio das interagdes cerebrais/individuais entre individuos. A
cultura, que é o proprio da sociedade humana, é organizada ou organizadora, por meio do veiculo
cognitivo que é a linguagem, a partir do capital cognitivo coletivo dos conhecimentos adquiridos, dos
saberes/fazeres aprendidos, das experiéncias vividas, da meméaria histérica e das crencas miticas de
uma sociedade. Desse modo, manifestam-se as “representacdes coletivas”, a “consciéncia coletiva”
e o “imaginario coletivo”. E, dispondo de seu capital cognitivo, a cultura institui as regras e normas
que organizam a sociedade e regem os comportamentos individuais. As regras e normas culturais
geram processos sociais e regeneram globalmente a complexidade social adquirida por essa mesma
cultura (Morin, 1991, p.19).
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informacao. A capacidade de interagir quase sem considerar a localizagdo geografica

ou a sincronia temporal estabeleceu novos paradigmas para a interagdo humana.

Assim, a comunicagdo continua, com o digital, € um movimento de
virtualizagdo iniciado ha muito tempo pelas técnicas mais antigas, como a
escrita, a gravagdo de som e imagem, o radio, a televisdo e o telefone. O
ciberespago encoraja um estilo de relacionamento quase independente dos
lugares geograficos (telecomunicacao, telepresenca) e da coincidéncia dos
tempos (comunicagao assincrona) (p.49).

A transicdo para um mundo onde a informagéo e a comunicagdo se tornam
quase completamente desvinculadas das restricdes fisicas implica uma
reconfiguragao profunda das relagbes sociais, econbémicas e culturais. A era digital,
com suas redes complexas e capacidade de virtualizagao, convida-nos a repensar

como vivemos e nos relacionamos.

Dos processos e das redes, passamos as competéncias e aos cenarios que
as determinam, mais virtuais ainda. Os suportes de inteligéncia coletiva do
ciberespago multiplicam e colocam em sinergia as competéncias. Do design
a estratégia, os cenarios sdo alimentados pelas simulagdes e pelos dados
colocados a disposicao pelo universo digital (Lévy, 1999, p.49).

A concepcao de redes, conforme descrita por Castells (2001), destaca a
transicao historica de estruturas sociais e de comunicagao para complexos sistemas
de informacgao, impulsionados pela revolugao digital e pela Internet. As redes, em sua
esséncia, sdo estruturas organicas que se adaptam e se reconfiguram, refletindo a
dindmica e a complexidade das relagbes humanas e institucionais. Esta
adaptabilidade faz das redes ferramentas poderosas, que oferecem um modelo de
organizagao capaz de responder rapidamente a mudancgas e troca de informagdes
em grande escala. Além disso, a capacidade das redes de conectar diversos nos ao
redor do mundo real¢a a interconectividade global, criando um ambiente onde o
conhecimento e os recursos podem ser compartilhados de maneira eficaz e
instantanea.

Em sequéncia aos estudos iniciais sobre a Internet, Tim O'Reilly traz o conceito
de Web 2.0 em 2004, observando a Internet como um punhado de principios e
praticas que orbitam entre si, incluindo o primeiro e a Web como plataforma.
Transitamos enquanto usuarios por sites, softwares, redes sociais, e estes retornam
ao conceito de plataforma, que esta ligado também a inteligéncia coletiva, de certa
forma. Essa ligacao diz respeito ao caminho tracado pelo histérico da Web 1.0, e os

banco de dados construidos pelo que seria o alicerce da internet naquele momento -
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e ainda hoje sdo. Podemos observar os conceitos basicos explorados pelo autor na
Figura 1.
Figura 1: Web 2.0 Meme Map

O Direito de Remixar
“Alguns direitos Cauda Longa
reservados” l

Posicionamento estratégico:
A Web como plataforma

Posicionamento do usuario:
Vocé controla seus proprios dados

Competéncias principais:
« Arquitetura de participagao;
. Escalabilidade econémica;
. Aproveitamento da inteligéncia coletiva

Fonte: Adaptado de O’Reilly (2004). Disponivel em: https://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-
is-web-20.html

A partir da Figura 1, podemos observar a centralidade da Web como plataforma
e o papel ativo dos usuarios no controle de seus proprios dados. Esses aspectos
estao diretamente relacionados a cultura da convergéncia, onde a participacéo dos
fas, o remix de conteudos e a criagao colaborativa em comunidades digitais tornam-
se elementos essenciais do ecossistema online. Os desdobramentos citados como
“Cauda Longa” e “O Direito de Remixar” foram selecionados dentre todos os outros,
dada a correlagdo com o recorte da pesquisa. A arquitetura de participagdo e o
aproveitamento da inteligéncia coletiva evidenciam como as plataformas digitais
organizam informacgdes, estimulando a interacdo e a coautoria na Web, que se torna
um ambiente dinamico e interconectado.

A Web 2.0 se baseia no corpo social digital, 0 que necessariamente torna o
espaco dinamico, visto que a participacao dos usuarios molda o fluxo de informacdes.
Esse processo se alinha ao que Lévy (1999) denomina de inteligéncia coletiva,

conceito segundo o qual o conhecimento € construido socialmente por meio da
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interagao entre individuos conectados em rede. O ambiente digital, nesse sentido,
dissemina conteudos e reorganiza o valor simbdlico da informag¢do ao permitir que
multiplas vozes participem da construgédo do saber, deslocando o eixo tradicional de
autoridade midiatica.

O ato de expressar-se através de blogs, nesse contexto, funciona como um
reflexo do pensamento consciente da rede, amplificando ideias e influenciando como
as informagdes sao organizadas. Esse fendmeno também representa uma mudanca
na dindmica da midia. Em vez de um pequeno grupo decidir o que é relevante, a
coletividade assume esse papel, configurando um modelo descentralizado de
producdo e consumo de conteudo. Assim, na Web 2.0, o conhecimento é
compartilhado através de estruturas econémicas e midiaticas que a definem (O’Reilly,
2004).

A ascensao da Web 2.0 transformou profundamente as formas como as
pessoas participam e como o conteudo circula no ambiente digital. Se, anteriormente,
o papel dos usuarios se limitava, em grande medida, a consumir informagbes
publicadas por empresas ou veiculos de midia, a Web 2.0 abriu espago para que
qualquer pessoa pudesse produzir, compartilhar e comentar conteudos, moldando
coletivamente o ecossistema digital. Plataformas como blogs, redes sociais e
enciclopédias digitais e colaborativas exemplificam essa virada, permitindo que um
usuario comum publique um texto, um video ou uma imagem e alcance,
potencialmente, uma audiéncia global.

No entanto, essa mudanca ndo ocorreu sem contradi¢cdes. Jenkins, Ford e
Green (2015) destacam que, embora as novas tecnologias deem ao publico a
possibilidade de influenciar diretamente a circulagdo da midia - como acontece
quando um video se torna viral ou quando um meme € adaptado por milhares de
pessoas - as mesmas plataformas que viabilizam essa participacdo também
estabelecem mecanismos de controle. Um exemplo € o YouTube: um criador pode
publicar um video que alcance milhdes de visualizagbes, mas ter sua monetizagao
bloqueada ou seu alcance reduzido automaticamente por mudancgas no algoritmo, ou
por uma reivindicagao de direitos autorais.

Essa ambivaléncia é igualmente observada por Keltie (2017), que enfatiza
como a participagcdo na Web 2.0 ocorre dentro de estruturas predeterminadas pelas
empresas que administram as plataformas. No Instagram, por exemplo, as préprias

regras de distribuicdo de conteudo privilegiam determinados formatos, como videos
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curtos, ou monetizagéo a partir de minutagem mais longas, pressionando criadores a
se adaptarem para manter relevancia.

Dessa forma, a Web 2.0 favoreceu a criacdo e o compartilhamento de ideias,
fortalecendo praticas de engajamento e expressdo criativa. Ao mesmo tempo,
consolidou um modelo no qual a liberdade dos participantes esta condicionada as
regras e interesses comerciais das corporagbes que controlam esses espagos
digitais.

Compreendendo a midia como um elemento central na organizagéo e difusao
da cultura, observamos que as comunidades e os ambientes virtuais possuem

dindmicas proprias, embora estejam conectados a contextos offline.

A cibercultura mantém relagdes com o que acontece nos ambientes offline,
mas, ao mesmo tempo, apresenta uma série de especificidades. Certamente
as relagdes sociais, as idéias e as praticas que circulam nas redes de
computadores existem também no mundo desconectado, mas a ligagéo via
maquina imprime caracteristicas especificas a essas praticas (Martino, 2014,
p. 27).

A evolugao das tecnologias digitais e a ampliagdo das redes conectadas
redefiniram a maneira como interagimos e participamos social e culturalmente. A
integracao desses avangos nas plataformas e redes sociais fortalece uma cultura de
participacao ativa, onde a producdo e o compartilhamento de conteudo se tornam
centrais. Esse fendmeno, embora intensificado pelo digital, ndo é inédito; ele
ressignifica praticas colaborativas e comunitarias que ja faziam parte da sociedade,
agora potencializadas pelas novas possibilidades tecnoldgicas (Jenkins, Ford e
Green, 2015).

A reflexdo sobre a evolugao tecnoldgica e a cibercultura nos leva a considerar
a importancia crescente da mediagao digital no cotidiano. A capacidade de acessar,
compartilhar e criar conteudo em uma escala global, quase instantaneamente,
transforma a maneira como nos comunicamos e percebemos a nés mesmos e ao
mundo ao nosso redor. Transicionar para um ambiente digitalmente interconectado,
desafia as fronteiras tradicionais entre o publico e o privado, o local e o global,
redefinindo as nog¢des de comunidade, identidade e participacao.

Reconhecendo a dinamica entre tecnologia e sociedade como um ciclo
continuo de influéncia mutua, compreendemos que, a medida que avancamos, a
inovagéo tecnologica se adapta aos usuarios, mas também os molda. Este ciclo
oferece oportunidades sem precedentes para a criatividade, a aprendizagem e o

engajamento social, mas também apresenta desafios significativos, como questbes
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de privacidade, seguranga e a crescente desigualdade no acesso a tecnologia.
Através do entendimento da interconexao entre tecnologia, cultura e sociedade,
podemos compreender 0s processos da convergéncia midiatica e o papel do usuario

na recepgao e emissdo das mensagens.

1.2 CULTURA DE CONVERGENCIA, PARTICIPAGAO E FAS

Estendendo a definicdo da cibercultura, adentramos nos trés conceitos
principais do ciberespacgo, apresentados por Levy (1999) que compdem a dinamica
do ambiente digital: a interconexéo, a criacdo de comunidades virtuais e a inteligéncia
coletiva.

Sobre o segundo principio, o desenvolvimento de comunidades virtuais
permeia interesses em comum de individuos no ciberespago, previamente
possibilitados pela interconexao. Os interesses variam conforme o espectro humano,
como filmes ou inquietagdes similares em um processo de troca ciclico que abrange
cada vez mais membros do que se tornaram as comunidades, independente de
limitagdes e barreiras geogréficas.

Ha também uma pontuacéao sobre as relacdes on-line serem “frias”, opondo-se
ao calor humano das trocas fisicas, 0 que n&o se concretiza também pela hibridizacao
dessas relacdes, além de, da mesma forma como as midias coexistem e convergem,
as relagdes on e off-line também, sendo complementares e nao exclusivas. Como um
exemplo, o cinema nao anula a existéncia do teatro, e nem os amantes deixaram de

se encontrar devido as cartas - que sao, inclusive, juntamente com o telefone,
utilizadas majoritariamente por pessoas que valorizam os encontros (Lévy, 1999).

O conceito da etiqueta no ambiente digital, chamada de “netiqueta” pelo autor,
da autonomia para informacdo no ambiente digital, mantendo o tom desejado e a
coeréncia da comunidade. Ou seja, sdo criadas regras - explicitas ou subjetivas -
sobre o comportamento dos individuos nesses grupos, geralmente reunidas em
secgoes de “FAQ (Frequently Asked Questions)” ou perguntas recorrentes tanto por
parte dos mediadores quanto dos membros, gerando uma moderagao sobre os

membros.

A moral implicita da comunidade virtual €, em geral, a da reciprocidade. Se
aprendermos algo lendo as trocas de mensagens, € preciso também
repassar os conhecimentos de que dispomos quando uma pergunta
formulada on-line os torna uteis. A recompensa (simbdlica) vem, entdo, da
reputagdo de competéncia que é constituida a longo prazo na “opinido
publica” da comunidade virtual (Lévy, 1999, p. 128).
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O autor destaca a importancia de evitar interpretacbes equivocadas das
‘comunidades virtuais”, ressaltando que n&o sdo irreais ou ilusoérias, mas sim coletivos
organizados por intermédio da tecnologia. A cibercultura, por sua vez, representa a
busca por construir lagos sociais desvinculados de territorios, instituicdes e relagbes
de poder centrados em interesses comuns, refletindo um desejo por relagdes
humanas livres e impulsionadoras da vida universal por meio do contato: “O apetite
para as comunidades virtuais encontra um ideal de relagdo humana
desterritorializada, transversal, livre. As comunidades virtuais sdo os motores, 0s
atores, a vida diversa e surpreendente do universal por contato” (Lévy, 1999, p. 130).

A Inteligéncia Coletiva é apresentada como um tépico que destaca o interesse
de grupos humanos em constituir-se como comunidades virtuais, visando alcangar o
ideal de um coletivo mais inteligente, imaginativo, agil no aprendizado e na inovagao,
em comparagao a um conjunto gerenciado de maneira convencional. O ciberespaco
€ apresentado como um desvio técnico essencial para atingir a percepgédo de
inteligéncia coletiva, sugerindo que sua existéncia pode ser fundamental nesse
contexto. A convergéncia de entendimentos quanto ao melhor uso do ciberespacgo se
desenvolve através da sintonia, imaginagéao e repertério dos individuos conectados a
ele (Lévy, 1999).

A interconexao para a interatividade é supostamente boa, quaisquer que
sejam os terminais, os individuos, os lugares e momentos que ela coloca em
contato. As comunidades virtuais parecem ser um excelente meio (entre
centenas de outros) para socializar, quer suas finalidades sejam ludicas,
econOmicas ou intelectuais, que seus centros de interesse sejam sérios,
frivolos ou escandalosos. A inteligéncia coletiva, enfim, seria o modo de
realizacdo da humanidade que a rede digital universal felizmente favorece
(Lévy, 1999, p. 131)

Os conceitos desenvolvidos e propagados através do ciberespaco
caracterizam-se pela convergéncia dos conteudos e pela comunicacgéo, midiatica ou
nao, interativa e comunitaria, permeando a interconexdo, a busca por comunidades
virtuais e o produto da inteligéncia coletiva. Essa dinamica pode ser observada na
forma como comunidades de fas compartilham teorias e interpretagbes de filmes em
féruns como o Reddit, ou em grupos especificos do Facebook e Telegram, onde a
interacao entre participantes consiste em debates, mas também pode se expandir e
produzir novos conteudos derivados, como fanarts, memes e videos de analise.

Os fendmenos apresentados estdo associados a valorizacdo da autonomia
individual e a disposi¢ao para acolher a diversidade e a alteridade. Embora nem
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sempre explicitados, esses valores sustentam parte significativa da sociabilidade
digital, permitindo que publicos de diferentes origens se apropriem de um mesmo
produto cultural e o ressignifiquem segundo suas proprias referéncias. A partir das
novas tecnologias e das novas formas de se relacionar no ambiente digital, Jenkins
(2006) observa como diferentes grupos interagem com conteudo e com as diversas
ferramentas de comunicacdo do atual momento. O conteudo disponivel é vasto,
produzido tanto para o publico geral quanto para nichos especificos, e circula de forma
hibrida entre formatos e plataformas. No caso do cinema, trailers oficiais podem ser
langados no YouTube, discutidos em detalhes no X (Twitter) e transformados em
videos de reacdo no TikTok, o que evidencia como a circulagdo e a ressignificagéo
se tornam parte da experiéncia coletiva.

Neste trabalho, sera analisada a intersec¢ao entre o cinema e as redes sociais,
tomando como exemplo fenbmenos de convergéncia e participagcéo e evidenciando
como usuarios ativam e reproduzem tais desdobramentos por meio da convergéncia
midiatica. Casos como a popularizacdo de videos inspirados em Wes Anderson no
TikTok e a recriacdo de cenas iconicas por fis mostram, na pratica, como a estética
cinematografica migra para o espago participativo das redes e adquire novas

camadas de sentido.

1.2.1 Cultura de Convergéncia

A Cultura de Convergéncia destaca a dinamica dos produtos midiaticos que
permeia a produgao de sentido na comunicagao. A convergéncia, segundo Henry
Jenkins (2008), vai além das transformacgdes tecnoldgicas, estendendo-se para
esferas mercadoldgicas, culturais e sociais. Um reflexo desse fluxo interconectado de
conteudo é observado através de diversos suportes midiaticos, permitindo que
informacgdes e entretenimento atravessem fronteiras tradicionais. A cooperagao entre
diferentes mercados midiaticos & essencial nesse processo, visto que colabora na
criacdo de experiéncias de entretenimento mais integradas e abrangentes. Além
disso, a convergéncia reflete o comportamento migratério do publico, que busca
ativamente experiéncias de entretenimento diversificadas, mas personalizadas,
consolidando a convergéncia como uma forga central na evolugao da comunicacao.

Pode ser observada em fendbmenos como a ascensao de plataformas de
streaming, que permitem ao publico transitar entre diferentes suportes narrativos e

expandir a experiéncia de uma mesma obra para além do seu formato original. Um
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exemplo significativo é The Last of Us, originalmente langado como jogo eletrénico
pela desenvolvedora Naughty Dog em 2013 e posteriormente adaptado para série
televisiva pela HBO Max em 2023. A adaptacao preserva elementos centrais da
narrativa e da construgdo de personagens, mas também introduz novas camadas
dramaticas que dialogam com um publico mais amplo, incluindo espectadores que
nao jogaram o titulo original.

A presencga da franquia nas redes sociais amplia ainda mais esse ecossistema
multimidiatico: no YouTube, canais especializados comparam cenas da série e do
jogo quadro a quadro. No TikTok, usuarios recriam dialogos, produzem analises
tedricas e elaboram montagens que misturam conteudo dos dois formatos; em féruns
como o Reddit, comunidades discutem desde escolhas narrativas até detalhes
técnicos de producgédo. Esse fluxo de conteudo gerado por fas exemplifica a
convergéncia cultural descrita por Jenkins, em que as historias circulam entre
diferentes midias de forma complementar, permitindo que o publico assuma um papel
ativo na construgao e expansao do universo narrativo

Martino (2014) pontua como a convergéncia € um fenémeno desenvolvido na
mente dos individuos, a medida que estabelecem conexdes entre os elementos da
cultura midiatica e sua realidade cotidiana. Esse processo cultural vai além da mera
interagdo com tecnologias, enfatizando a importancia das mensagens veiculadas nos

meios de comunicacgao.

A convergéncia € um processo cultural que acontece na mente dos
individuos na medida em que podem ser estabelecidas conexdes entre os
elementos da cultura da midia, isto €, das mensagens que circulam nos
meios de comunicagao, e a realidade cotidiana. Em seu nivel mais simples,
quando alguém vé uma pessoa na rua e a acha parecida com algum
personagem de uma série de TV, € um momento de convergéncia - a
associacdo da mensagem da TV com uma pessoa real em um processo que
ocorre em minha mente. A convergéncia, portanto, ndo existe
exclusivamente por conta das tecnologias - embora tenham importancia para
isso. A tecnologia cria as possibilidades, mas depende de um outro fator para
ganhar um tom mais préximo da produgéo humana - sua dimenséao cultural
(Martino, 2014, p. 35).

A convergéncia nao € exclusivamente impulsionada pela tecnologia, mesmo
gue sua expansao seja intensificada por ela. No entanto, a dimensao cultural como
um fator essencial para a convergéncia alcangar um tom mais préximo da produgao
humana. Essa perspectiva destaca a interacdo complexa entre as mensagens
midiaticas, as percepgdes individuais e a cultura, destacando a convergéncia como

um processo enraizado na mente e na experiéncia cultural dos individuos.
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A cultura dos edits nas redes sociais exemplifica como os fas reprocessam
materiais audiovisuais para criar experiéncias narrativas. Esse fenbmeno pode ser
observado em comunidades de cinema e anime, onde cenas icOnicas sao editadas
para enfatizar aspectos estéticos, emocionais ou narrativos. No Instagram e no
TikTok, videos curtos combinam trilhas sonoras dramaticas e efeitos visuais para
intensificar a experiéncia sensorial de uma obra. Além disso, plataformas como o X,
servem como espacos para discussdes e viralizacdo desses conteudos, mostrando
como a recepgao do publico pode moldar a percep¢ao e o impacto de um filme ou
série.

Outro exemplo é a plataforma Archive of Our Own (AO3), um dos principais
repositorios de fanfiction no cenario global, que demonstra como fas reescrevem e
expandem universos ficcionais de forma colaborativa. No caso do anime Haikyuu!!,
cuja narrativa oficial acompanha a trajetéria de um time de voleibol escolar, ha
milhares de histérias publicadas por fads que prolongam eventos do céanone,
explorando treinos, campeonatos e interagdes entre personagens apos o final da
obra.

Paralelamente, ha produgdes conhecidas como Alternative Universes (AUSs),
nas quais os personagens, suas personalidades e relagbes sdo preservados, mas o
contexto € completamente alterado. Nesse formato, € possivel encontrar histérias que
transpdem os protagonistas para cenarios como cafeterias, universidades ou mundos
de fantasia, mantendo elementos reconheciveis da construgcdo original. Esses
trabalhos, muitas vezes acompanhados por ilustragdes, playlists e colaboragdes entre
autores, circulam entre diferentes plataformas, como o préprio AO3, o X e o TikTok,
configurando um espaco participativo no qual a comunidade de fas expande a
narrativa oficial e cria experiéncias imersivas, que coexistem com o0 canone sem
depender de validagao institucional.

Diferente de um consumo passivo, 0s usuarios transformam suas
interpretacbes em narrativas alternativas, alterando finais, explorando personagens
secundarios ou transportando histérias para diferentes contextos culturais e
histéricos. Essa pratica ressignifica o conceito de autoria e demonstra como a
convergéncia permite que diferentes publicos se apropriem das midias que
consomem, criando um espaco de participacao ativa e continua.

Essa busca por experiéncias e consumo € facilitada pela tecnologia e
ferramentas dispostas pelos criadores de conteudo.
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A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que
venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores
individuais e em suas interagdes sociais com outros. Cada um de nés
constréi a propria mitologia pessoal, a partir de pedagos e fragmentos de
informagdes extraidos do fluxo mididtico e transformados em recursos
através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana (Jenkins, 2008,
p.31).

Isso significa que, independentemente dos meios, a convergéncia acontece,
inicialmente, no nivel pessoal e nas interacdes sociais. Cada individuo reflete suas
proprias experiéncias e interesses nas atividades do dia a dia. A medida que
consumimos conteudo e o complementamos com nossas vivéncias pessoais,
aumentamos o fluxo de informagdes. Principalmente quando existe a troca de cada
um desses produtos através das relagdes interpessoais.

Jenkins enfatiza que, diante do volume informativo que ultrapassa a
capacidade individual de retengao, surge um incentivo adicional para a interagao e
discussdo sobre a midia consumida. O consumo, antes um ato individual,
transformou-se em um processo coletivo, marcando a ascensdo da inteligéncia
coletiva como uma fonte alternativa de poder midiatico. A transformacao midiatica
coloca o individuo no centro da cultura, tornando-se contribuidor direto para a
producdo de sentido na comunicagdo. Nessa dinamica contemporadnea, a
participacdo do individuo torna-se essencial para impulsionar a comunicagdo em
sintonia com as transformagdes midiaticas. O panorama comunicacional na Cultura
de Convergéncia permite que o consumidor seja participante ativo (Jenkins, 2008).

E destacada uma outra concepgdo do processo de comunicagdo: embora a
industria cultural continue existindo e produzindo mensagens dentro de uma
I6gica empresarial, os receptores tornam-se capazes de elaborar/reelaborar
suas proprias mensagens, compartilhando os cédigos da cultura da midia,
mas também reinterpretando e recriando esses elementos conforme é
possivel elaborar a partir de midias digitais. O receptor se torna, na Cultura
da Convergéncia, alguém produtivo, que ndo apenas vai reinterpretar as
mensagens da midia conforme seus cddigos culturais, mas também vai
reconstruir essas mensagens e langa-las de volta ao espago publico pela via
dos meios digitais (p.36).

Negroponte (1995) pontua a divisdo na percepgao que temos da tecnologia e
sua relagcao entre tecnologia e humanidade, ciéncias e arte e, em geral, com tdpicos
que sao descritivamente diferentes ou conflitantes em seu cerne, e o como a

multimidia une os polos opostos. Observamos uma mudanga a partir da concepgao

de meios de comunicagao que combinam a criatividade e subjetividade humana com
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avangos e aprimoramentos tecnoldgicos, como a fotografia, por exemplo, e seus

desdobramentos na industria cultural.

A fotografia foi inventada por fotdgrafos. As pessoas que aperfeicoaram a
tecnologia fotografica o fizeram com propdsitos expressivos, refinando suas
técnicas para atender as necessidades de sua arte, assim como autores
inventaram romances, ensaios e histérias em quadrinhos para adequar-se
as suas ideias (Negroponte, 1995, p. 74).

Os computadores fogem hoje de seu objetivo inicial militarizado e
governamental, e sdo ferramentas para individuos expressarem seus interesses no
ambiente digital. Através da conex&o, diversos produtos sdo consumidos e criados,
replicados e muitas vezes redirecionados para outras midias, aplicando a narrativa
em outra plataforma, com consumidores diferentes que consomem de outra forma o
que inicialmente era um filme em exibi¢do nos cinemas, por exemplo. Dessa forma,
os participantes ou usuarios da convergéncia tecnolégica seriam tanto as pessoas
quanto seus dispositivos (Negroponte, 1995).

A convergéncia das midias transcende a transformacgéo tecnoldgica,
representando uma mudanga nas relagdes entre tecnologias preexistentes, setores
industriais, mercados, géneros e publicos. Esse fenbmeno altera tanto os processos
operacionais da industria midiatica, quanto a percepc¢ao da relagdo de consumo dos
individuos em relacdo aos produtos da industria do entretenimento e informacao.
Dessa forma, o autor coloca a convergéncia midiatica como continua e em constante
transformacao.

Como exemplo, observamos em dispositivos como smartphones, a ampla
cartela de opgdes de atividades, e imputa a capacidade de assistir a filmes, baixar
livros e participar de eventos remotamente, destacando a expansado das
funcionalidades desses dispositivos. Essa convergéncia também implica mudancgas
na forma como as industrias de midia abordam a producéo e distribuicao de conteudo,
adaptando-se aos novos padrdes de consumo e interagdo. A dinamica continua desse
processo desafia paradigmas estabelecidos, abrindo caminho para inovacgbes e
experiéncias multimidia mais integradas.

Na Cultura da Convergéncia, a interatividade se torna um aspecto essencial
do processo comunicativo, permitindo que os receptores ndo apenas consumam
passivamente, mas também reconstruam ativamente as mensagens. Eles
reinterpretam as mensagens da midia com base em seus préprios cddigos culturais,

e emitem mensagens através dos meios digitais. Assim, o papel do receptor subverte
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a tradicional dinamica de emissor e receptor, ressaltando a capacidade do publico de
se apropriar, remodelar e contribuir ativamente para a produgao e disseminacao de
conteudo na era digital.

O contexto dinamizado da convergéncia proporciona a observacdo da
movimentagao constante de informacgdes por meio de diversas plataformas, e reflete
a busca do publico por experiéncias de entretenimento personalizadas. A
consolidagao das plataformas digitais como mediadoras centrais da interagao online
evidencia um processo de plataformizagao? que reorganiza a produgao, circulagéo e
monetizagdo de conteudos no ambiente digital. Essa convergéncia nédo se limita
apenas a transmissdo de mensagens, mas também abrange a convergéncia
mercadoldgica, onde os mercados midiaticos tradicionais e digitais se entrelagam
tanto no consumo quanto na producdo de conteudo. Esse processo transforma as
dindmicas de comunicacao, e influencia as interagdes, promovendo uma interconexao
complexa entre tecnologia, mercado, cultura e sociedade (Jenkins, 2008). Ao
observar o individuo inserido em um grupo ligado por um interesse em comum,
vislumbramos a comunidade tomar forma e, através da tecnologia e dos recursos por
ela proporcionados, os membros das comunidades usufruem da inteligéncia coletiva,
nesse caso, fazem coletivamente o que nao é possivel fazer singularmente.

O fluxo de conteudo manifesta um carater ciclico, caracterizado pela sua
continua circulagdo. Uma vez consumido, o conteudo submete-se a um processo de
transformacao, o qual ocorre em conjunto com conhecimento preexistente de cada
um. Essa transmutacéo € influenciada pelas experiéncias pessoais. Assim, temos
uma dinamica onde as interpretagbes individuais retroagem no conteudo,
enriquecendo-o com novas perspectivas e significados.

A circulagdo de conteldos — por meio de diferentes sistemas midiaticos,
sistemas administrativos de midias concorrentes e fronteiras nacionais —
depende fortemente da participagdo ativa dos consumidores. [...] a
convergéncia representa uma transformagdo cultural, a medida que
consumidores sao incentivados a procurar novas informacbes e fazer
conexdes em meio a conteudos midiaticos dispersos. [...] sobre o trabalho —

e as brincadeiras — que os espectadores realizam no novo sistema de midia
(Jenkins, 2008, p.29)

Observamos, entdo, o individuo de outra forma no processo comunicacional,

onde além de receptor, também atua como emissor. Ainda, o processo de distribuicdo

2 O conceito de plataformizacdo vem sendo amplamente discutido na literatura recente, destacando o
papel das plataformas digitais na reconfiguragéo de ecossistemas midiaticos e econdémicos.
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e as midias também precisaram se adaptar a esse novo modelo de distribuicdo para
circulagao. A circulagdo de conteudo o torna mais dinamico, interativo e interessante
para novas geragdes, que ndo se satisfazem com mensagens pré-definidas baseadas
em moldes que ndo condizem com a realidade. O consumidor hoje molda a propria
mensagem, além de reutilizar conceitos preexistentes, muitas vezes encontrados em
universos ficticios ou existentes apenas virtualmente. Ainda, o uso do termo individuo,
de certa forma, limita o usuario, que age como parte de uma comunidade, e de
diversas redes que o tornam parte de um todo (Jenkins, Ford e Green, 2015).

E necessario também conceituar o que os autores chamam de propagabilidade

ou aderéncia referente ao conteido consumido:

A “propagabilidade” se refere aos recursos técnicos que tornam mais facil a
circulacdo de algum tipo de conteudo em comparagdo com outros, as
estruturas econbmicas que sustentam ou restringem a circulagdo, aos
atributos de um texto de midia que podem despertar a motivagdo de uma
comunidade para compartilhar material e as redes sociais que ligam as
pessoas por meio da troca de bytes significativos (Jenkins, Ford e Green,
2015, p.27).

Notamos a importancia e necessidade de identificagcdo ao conteudo para ser
reproduzido, ou propagado no ambiente digital. A aderéncia, no ambiente digital, se
refere a capacidade de atrair e manter a audiéncia em um local especifico na internet,
seja um site, uma plataforma de midia social ou um servigo de streaming. Essa pratica
€ crucial para gerar receita, seja através de anuncios, vendas ou assinaturas. A légica
de aderéncia lembra a dos modelos tradicionais de “impressdes” usados para medir
audiéncias em midias de transmissao, onde o foco estda em quantas pessoas assistem
a um conteudo especifico (Jenkins, Green e Ford, 2015).

Neste cenario, as empresas buscam criar websites ou plataformas que
maximizem a aderéncia, colocando conteudo que atraia visualizagbes e mantenha os
visitantes engajados por mais tempo. Os dados coletados sobre visualizagdes,
duracao da visita e interagcbes sdo entdo usados para avaliar a popularidade do
conteudo e o sucesso do site. Esses dados sao fundamentais para estratégias de
monetizagdo, como a venda de espacos publicitarios, onde os pregos sao muitas
vezes baseados no numero de impressoes ou cliques que um anuncio recebe.

Além disso, essa mentalidade de aderéncia também influencia como as
empresas e o0 publico percebem a popularidade de um conteudo online. Publicagdes
online monitoram quais artigos recebem mais visualizagbes e retém a atencédo do

publico por mais tempo. Da mesma forma, empresas de midia avaliam o sucesso de
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videos com base na frequéncia e duragéo das visualizagdes. Esse foco em trafego e
visualizagdes tornou-se um indicador chave de sucesso online, tanto para sites com
fins lucrativos quanto para os sem fins lucrativos.

No entanto, quando enfocamos a propagabilidade ndo estamos nos
pronunciando contra a criagao de destinos on-line; reconhecemos que tanto
os criadores como o publico se beneficiam de uma base central para sua
marca ou conteldo, quer para servir a um modelo de negdécio ou
simplesmente para ter um local facil de achar. Afinal de contas, os canais de
midia de massa ainda s&o recursos valiosos para se espalhar informagéo e
compartilhar conteudos de grande interesse comum, dado seu alcance muito
largo (Jenkins, Ford e Green, 2015, p.32).

Quando o material é compartilhado online, ele frequentemente sofre
alteracdes, seja por meio de processos de remixagem e sampleamento, seja pela sua
insercdo em discussées em andamento em varias plataformas. Esta dinamica
modifica o propdsito original do conteudo enquanto desfaz as fronteiras tradicionais
entre producdo e consumo. Assim, o conteudo nédo € mais uma entidade estatica que
flui na diregdo dos produtores para os consumidores. Em vez disso, ele se torna parte
de um ciclo continuo de criacéo e recriagao, onde os usuarios participam ativamente
na reformulacao e na disseminacido do material. Esta pratica, comum em plataformas
digitais, reflete a natureza colaborativa e interativa da internet. “A convergéncia altera
a légica pela qual a industria midiatica opera e pela qual os consumidores processam
a noticia e o entretenimento” (Jenkins, 2008, p.43).

A recirculacédo e transformacéao continua do conteudo resultam em uma erosao
das divisorias entre quem cria e quem consome. Os consumidores de hoje nao sao
apenas receptores passivos; eles sdo, muitas vezes, cocriadores, contribuindo para
o desenvolvimento e a evolugao do conteudo original. Essa realidade desafia as
nogdes tradicionais de autoria e propriedade intelectual e real¢ga a necessidade de
abordagens mais flexiveis e adaptativas na gestao de direitos autorais e na producgao

de conteudo na era digital.

Uma das premissas mais importantes do conceito de Cultura da
Convergéncia diz respeito a possibilidade de cada individuo ser
potencialmente um produtor de mensagens. Neste ponto, o fato das
tecnologias digitais estarem presentes no cotidiano facilita o trabalho de
criagao (ou recriagao) por individuos fora do circuito da industria cultural.[...]
A audiéncia produtiva da cultura da convergéncia ndo deixa de se basear nos
cbdigos que viu, ouviu e leu a vida toda, temperados com suas proprias idéias
e concepgdes, quando criam suas proprias produgdes (Martino, 2014, p.37).

A ideia fundamental da Cultura da Convergéncia destaca a transformacao do

individuo comum em potencial produtor de mensagens, representando uma mudanca
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significativa nas dinamicas de produgédo e consumo de conteudo. A presenga das
tecnologias nao define, mas facilita principalmente pela facilitagédo do acesso as obras
e de recursos para criar um novo material, tornando-se um facilitador crucial desse
fendmeno, permitindo que individuos fora do circuito tradicional da industria cultural
possam criar ou recriar conteudos de maneira acessivel. Este novo ambiente de
producédo de midia, impulsionado por tecnologias digitais, abrange uma ampla gama
de formas, desde a simples edicdo de trechos de filmes conhecidos até a criacdo
autbnoma de videos, audios e textos.

Os autores discutem como, além da circulagdo de conteudo, os conceitos de
aderéncia e propagabilidade evidenciam diferentes estratégias de engajamento
utilizadas nas plataformas digitais. A aderéncia busca manter o publico em um
ambiente controlado, garantindo que o consumo aconteca ali, por meio de
mecanismos como quizzes, enquetes e recomendacdes personalizadas.

Ja a propagabilidade prioriza a disseminagdo do conteudo para além da
plataforma original, permitindo que diferentes publicos interajam com o material € o
ressignifiquem de acordo com seus interesses. Esse processo é impulsionado tanto
por fatores técnicos - como a facilidade de compartiihamento em redes sociais -
quanto sociais, ja que o engajamento se fortalece quando os usuarios veem valor em
adaptar e personalizar o conteudo para suas préprias comunidades (Jenkins, Ford e
Green, 2015).

A compreensao dessas dinamicas € essencial para analisar como conteudos
digitais alcangam relevancia e permanecem em circulagdo. Em um ambiente marcado
pelo excesso de informagdes, a capacidade de um material se tornar significativo
dentro de redes sociais, féruns e comunidades especificas determina sua visibilidade
e seu impacto cultural. A propagabilidade, portanto, ndo se limita a facilidade técnica
de compartilhamento, pois esta diretamente conectada as motivagdes sociais que
impulsionam a disseminagdo e a ressignificacdo continua dos conteudos que
atravessam o ambiente digital. A articulagdo entre esses elementos evidencia que a
Cultura de Convergéncia opera de forma interdependente, conectando dimensodes
tecnologicas, culturais e participativas. A Figura 2 organiza os principais componentes

discutidos nesta secéo.
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Figura 2: Fluxo conceitual da Cultura de Convergéncia no ambiente digital

Di ao Cultural: .
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Dimensdo Tecnoldgica: Aderéncia: retencao da
multiplos suportes - audiéncia em um
midiaticos ambiente
Colabora para: A

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

O esquema apresentado sintetiza as interagdes entre tecnologia, participagao
e circulagao de conteudo, destacando como esses elementos se articulam na Cultura
de Convergéncia. Essa representacdo auxilia na compreensao de como praticas
participativas, como a remixagem e a curadoria coletiva, reconfiguram a autoria e
potencializam a difusao de repertérios visuais no ambiente digital.

A Cultura Participativa potencializa essa dindmica, onde o consumidor é
também cocriador. A apropriacao criativa se manifesta em memes, edits e remixes
audiovisuais, praticas comuns em fandoms que reinterpretam e expandem narrativas
originais. Esse movimento descentralizado de circulagdo desafia a logica tradicional
do consumo midiatico e evidencia o papel ativo das comunidades digitais na
construcao do significado cultural.

1.2.2 Cultura Participativa e Fas
Compreendendo os conceitos de cultura previamente apresentados, podemos

nos aprofundar em como a Cultura Participativa € uma evolugdo dindmica dos

padrdes culturais tradicionais e de massa. Jenkins, Ford e Green (2015) comenta
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sobre como todas as culturas s&o participativas em algum grau, mas diferentes
configuragdes de cultura convidam ou facilitam diferentes graus de participacdo. Em
uma cultura folclorica tradicional, a participacdo € amplamente encorajada, com
habilidades transmitidas informalmente entre os membros e menos énfase na autoria
pessoal. Por outro lado, a cultura de massa, caracterizada pela producido em massa
e distribuicdo para consumo em massa, limita a participac¢ao, deixando a maioria das
pessoas como consumidoras passivas, isto €, limitadas a receber conteudos
produzidos pela industria cultural sem oportunidade ou estimulo para modifica-los,
distribui-los ou participar de sua criagdo. No entanto, a cultura participativa
proporciona oportunidades de produzir e compartilhar cultura, criando um ambiente
mais proximo das légicas da cultura folclorica, embora com nuances distintas.

Keltie (2017) explica que a interacdo dos fas com a midia mudou muito desde
os primeiros grupos de fas no século 20 até o momento atual. Observamos uma
mudanca na transformacgao do publico e as respostas da industria cultural a essas
novas formas de participagédo. Originalmente, o fandom surgiu como uma resposta
dos receptores a industria cultural, com os fas reinterpretando e atribuindo novos
sentidos aos conteudo. Com a internet, esse equilibrio de poder se alterou: a
plataforma digital possibilitou que o publico tivesse um papel mais ativo, competindo
continuamente por espaco e influéncia no ambiente online. Isso é claro quando vemos
como tanto individuos comuns quanto grandes empresas usam a internet para criar e

distribuir conteudo.

Fans and users cannot compete with the capital of these companies. Fan and
broader audience strategies of content distribution are becoming incorporated
both into media corporations’ business models and by the culture industry as
a whole. The culture industry is capitalizing on the leisure time of audiences,
who use their own labor power to contribute to the power of the culture
industry (Keltie, 2017, p. 60).2

No imaginario da cultura popular de sociedades industriais, o conceito de
fandom é um fendmeno recorrente, manifestado no processo de selegao e
reinterpretacdo de uma amostra especifica do repertério de entretenimento. O
processo ocorre através da extragao de algumas narrativas e géneros para um grupo

especifico de pessoas, que podem ser filmes, séries, livros, entre outros. Esses

3 Tradugao nossa: Fas e usuarios ndo podem competir com o capital dessas empresas. Estratégias
de distribuicdo de conteudo de fas e de audiéncia mais ampla estao se incorporando tanto aos
modelos de negédcios das corporac¢des de midia quanto a industria cultural como um todo. A industria
cultural esta capitalizando o tempo de lazer das audiéncias, que usam seu proprio poder de trabalho
para contribuir para o poder da industria cultural (Keltie, 2017, p. 60).
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excertos sdo alocados de maneira intensa e pré-definida pelos fas, tendo assim um
efeito similar ao que a cultura tem para uma audiéncia comum, além da apropriagcao
criativa do material original proporcionar aos fas um sentimento de pertencimento e
comunidade, permitindo a expressao e criatividade de maneira unica (Keltie, 2017).

O conceito € complementado por Jenkins (2008):

Esta habilidade de transformar a reagdo pessoal em interagdo social, em
cultura participativa, € uma das caracteristicas centrais do fandom. Torna-se
um “fa” ndo sendo um telespectador regular de um programa especifico, mas
traduzindo essa visualizagdo em algum tipo de atividade cultural,
compartilhando sentimentos e pensamentos sobre o conteldo do programa
com amigos, juntando-se a uma “comunidade” de outros fas que
compartilham interesses comuns. Para os fas, o consumo naturalmente gera
producgdo, a leitura gera escrita, até que os termos paregam logicamente
inseparaveis (p. 41).

Os fas sao frequentemente vistos como uma categoria disruptiva na cultura
americana contemporanea. Eles desafiam a ldégica convencional pela qual outros
organizam suas experiéncias estéticas, as vezes provocando reagdes exageradas
dos produtores textuais e dos defensores dos interesses destes. O esteredtipo “fora
de controle”, desobedientes e obstinados, colaboram para o perfil rebelde dos
individuos como consumidores. Para o fa, o consumo das obras tem outra dindmica
estabelecida pela midia, sendo responsiva apenas as suas proprias regras e gerando
seus proprios tipos de prazer. Isso muitas vezes coloca os fas em desacordo com a
autoridade dos produtores e com as normas sociais mais amplas, mas também
oferece uma forma de engajamento profundamente pessoal e significativo com a
cultura popular (Jenkins, 2008).

A exploragdo das audiéncias atuantes é crucial para compreender a
transformacao da audiéncia de consumidora para produtora, situada entre a tese da
industria cultural e a da cultura participativa, que nao € um fendmeno recente, € nem
proveniente das ferramentas do ambiente digital. Assim como a cultura de
convergéncia, € um processo interno dos individuos. Podemos observa-lo através das
atividades de fas midiaticos entre o século 20 e 21 para tornar a experiéncia mais
imersiva, além da apropriacao dos textos e produtos da industria cultural. O fandom
a audiéncia € ativa e engajada, e a interacédo entre os individuos colabora para a
criacao de um espaco no qual os fas podem explorar os desdobramentos de suas
obras preferidas, utilizando a adaptacao, por exemplo, para alcangarem seus proprios

objetivos (Keltie, 2017).
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A fanfiction permite que possiveis cenarios, personagens e enredos se tornem
realidade, ou que enredos mais antigos sejam atualizados, oferecendo aos fas uma
maneira de se envolverem com seus universos favoritos de maneira mais profunda e
personalizada. Desde as primeiras conceitualizacées do fandom de midia como um
foco para a teoria da comunicacao, os fas tém sido vistos como audiéncias ativas que
nao apenas consomem textos de midia, mas também os apropriam e recirculam para
seu proprio prazer. Essa pratica permite que os fas explorem os textos de midia em
um nivel mais complexo do que o consumidor “médio”, criando novas histérias,
desenvolvendo personagens e até mesmo reimaginando finais. Ainda, a fanfiction nao
apenas amplia o universo de uma obra, mas também oferece uma forma de
expressao e participacao ativa que muitas vezes ¢é valorizada pelos préprios criadores
originais (Keltie, 2017)

Dessa forma, as plataformas digitais proporcionam um espago para a produgao
e compartiihamento de conteudo colaborativamente, desafiando as estruturas
tradicionais de producao e consumo cultural. Assim, a cultura participativa ndo € um
fendbmeno absoluto, mas descreve relativamente a amplitude da participagao das
pessoas na producao, distribuicdo e consumo de cultura. Essa nova dinamica cultural
colabora para a redefinicdo dos papéis de produtores e consumidores, tornando o
ambiente midiatico mais interativo, com a audiéncia incumbida de um papel ativo na
formagao dele. Jenkins, Ford e Green complementam: “Estamos passando da
celebracéo do crescimento de oportunidades de participagdo para uma perspectiva
ponderada pela atencdo aos obstaculos que impedem muitas pessoas de exercer
uma participagao significativa” (2018, p. 38).

Ainda no contexto da convergéncia, vale destacar que a participagao ativa dos
usuarios pode envolver também o cuidado com o que circula. A pratica da curadoria,
que vai além da produgao, aparece nesse cenario como uma forma de organizar,
selecionar e compartilhar contetidos de maneira intencional. E nesse movimento que
os usuarios deixam de ser apenas receptores ou produtores e passam a atuar como
mediadores - ajudando a construir sentidos a partir do que escolhem destacar. Na
l6gica das redes sociais e plataformas digitais, esse processo se da o tempo todo,
mesmo quando n&o € nomeado como tal. Escolhas carregam decisdes que revelam
o olhar de quem compartilha. Mais adiante, esse conceito se desdobra no caso do
Accidentally Wes Anderson, onde a curadoria se faz tanto pela estética quanto pela

comunidade, e ajuda a consolidar o projeto como uma narrativa coletiva.
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Essa logica também exige atengdo a natureza do que circula nesses espagos.
Pensar em curadoria digital € pensar ndo apenas nos conteudos em si, mas nos
modos como eles sdo estruturados, organizados e disponibilizados. Segundo o ciclo
de vida da curadoria, desenvolvido pelo Digital Curation Centre do Reino Unido,
dados digitais s&o entendidos de forma ampla, como qualquer informag¢ado em formato
binario - e isso inclui desde arquivos simples, como textos e imagens, até objetos
complexos, como websites compostos por multiplos elementos interdependentes.
Bancos de dados, nesse contexto, sdo cole¢des organizadas dessas informacgoes,
armazenadas e acessadas digitalmente (Digital Curation Centre, 2025). Essa
concepcao amplia a nogcao de curadoria para além do aspecto estético, evidenciando
que o ato de selecionar e compartilhar envolve também decisdes sobre organizagao,
arquivamento e relevancia. No ambiente das redes sociais, cada repostagem,
legenda ou thread atua como um gesto curatorial, revelando tanto um ponto de vista
quanto uma tentativa de mediacdo coletiva dos sentidos em circulagao.

Além disso, a ascensao das redes sociais e outras plataformas digitais ampliou
a participacado ativa das audiéncias na producdo de conteudo, colaborando para
redefinir o papel das instituicdes tradicionais de midia. Enquanto as redes de
transmissdao mantém uma influéncia significativa na agenda cultural, as plataformas
digitais possibilitam espagos para narrativas alternativas. A interatividade desses
ambientes midiaticos permite que as audiéncias consumam e reproduzam ativamente
o discurso cultural, criando uma dinamica de feedback constante entre produtores e
consumidores.

A origem do termo “fa”, como abreviagao de “fanatico”, reflete a intensidade e
a paixao que caracterizam os admiradores de diversas formas de arte e esporte. No
Brasil, conforme definido pelo dicionario Michaelis, um “fa” é entendido como um
admirador fanatico de um artista, seja de cinema, teatro, televiséo, radio, entre outros,
assim como alguém que possui grande admiragdo por uma pessoa ou tema. Esta
definicdo ressoa com a evolucao histérica do termo “fanatico”, que inicialmente estava
ligada a um fervor religioso e servidao ao templo, mas com o tempo, expandiu-se para
descrever uma devogdo intensa em outros contextos, incluindo os campos do
entretenimento e do esporte (MICHAELIS, s.d.).

Essa transicao do termo “fanatico” para “fa” ilustra como o conceito evoluiu de
conotacdes negativas, associadas a frenesi religioso e loucura, para uma perspectiva

mais ampla e culturalmente aceita de paixao e devocédo. No contexto brasileiro, o
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termo “f&” abrange ndo apenas os seguidores apaixonados de artistas e esportes,
mas também se estende, por extensdo, a qualquer pessoa que demonstra grande
admiragao por outra. Essa mudanca reflete uma aceitagao social mais ampla da ideia
de admiracao intensa, destacando a importancia cultural e emocional dos fas no

mundo moderno, seja no apoio a times esportivos, artistas ou figuras publicas.

In everyday speech, the word fans has a broad meaning, used loosely to
describe anyone who forms an intense affective bond with a particular
property, whether or not they share those feelings with anyone else.
Sometimes, being a fan means nothing more than pressing a “like” button on
some Facebook page. Fandom, on the other hand, refers to those who claim
a common identity and a shared culture with other fans. News representations
often define these fans in relation to singular texts (for example, “Trekkies,”
or the preferred “Trekkers” in the case of Star Trek), but, in fact, a fandom is
better understood as a more expansive subculture, whose members engage
with a broad array of different media objects but who share traditions and
practices built up over many years. (Jenkins, 2018, p. 42).*

O fendbmeno dos fandoms destaca-se como uma caracteristica proeminente na
cultura contemporanea, especialmente nas sociedades industriais. Ele surge quando
individuos escolhem artistas, narrativas ou géneros especificos do entretenimento
produzido em massa e os incorporam a cultura de uma parte da populagdo. Esses
elementos s&o reinterpretados em um grupo, que compartilha semelhangas com a
cultura predominante, mas também exibe diferengas distintivas, gerando uma
dindmica cultural diferenciada (Fiske, 2018).

O papel fundamental dos fas como pioneiros na adogao e adaptacéo de novas
tecnologias de midia. Esta tendéncia se manifesta na maneira como a fascinagao
pelos universos ficcionais impulsiona a criagdo de novas formas de expressao
cultural. Os fas, motivados por seu entusiasmo e paixao, vao além do consumo
passivo, engajando-se em atividades criativas que variam desde a confecgdo de
figurinos inspirados em seus universos favoritos até a criagcdo de fanzines, paginas

nas redes sociais, projetos coletivos, videos, entre outros produtos.

Os fas sempre foram os primeiros a se adaptar as novas tecnologias de
midia, a fascinagdo pelos universos ficcionais muitas vezes inspira novas
formas de produgao cultural, de figurinos a fanzines e hoje de cinema digital.
Os fas sdo o segmento mais ativo do publico das midias [...] A web

4 Tradugéo nossa: No discurso cotidiano, a palavra “fas” tem um significado amplo, sendo usada de
forma flexivel para descrever qualquer pessoa que forme um vinculo afetivo intenso com uma
propriedade especifica, independentemente de compartilhar ou ndo esses sentimentos com outras
pessoas. As vezes, ser um fa significa ndo mais do que clicar em um bot&o “curtir’ em alguma pagina
do Facebook. Por outro lado, o fandom refere-se aqueles que reivindicam uma identidade comum e
uma cultura compartilhada com outros fas. As representacdes na midia frequentemente definem
esses fas em relagao a textos singulares (por exemplo, “Trekkies”, ou o preferido “Trekkers” no caso
de Star Trek), mas, na verdade, um fandom & melhor compreendido como uma subcultura mais
expansiva, cujos membros se envolvem com uma ampla gama de contetdos (Jenkins, 2018, p. 16).
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proporciona um poderoso canal de distribuicdo para a produgao cultural
(Jenkins, 2008, p. 188).

A Cultura de Fas reflete a dindmica interativa e crescentemente participativa
dos individuos no universo midiatico. Esta mudanga de paradigma, onde os fas
transitam de receptores passivos para agentes ativos na produgdo de conteudo,
ressalta a evolugéo na forma como as mensagens sdo emitidas e recebidas. Os fas,
agrupados por suas preferéncias midiaticas, sdo, além de consumidores, parte
essencial no processo criativo, diregdo da midia, tanto em nichos especificos quanto
no mainstream. Essa transformacao sugere a necessidade de revisitar e atualizar o
conceito de Cultura Participativa, refletindo as mudangas significativas no ambiente
midiatico. O foco esta se deslocando de entender o fandom como uma subcultura
isolada para reconhecer sua influéncia abrangente em uma variedade de grupos em
uma cultura de rede interconectada. Essa perspectiva mais ampla reconhece o papel
crescente dos fas na definicdo da direcdo da midia mainstream, demonstrando como
a producao cultural de nicho nao so contribui, define tendéncias e padrdes na esfera
midia (Jenkins, 2008).

A evolucao das dinamicas de fas e definicbes de fandom tornam o conteudo
cada vez mais especifico e assertivo em relagao aos seus consumidores: os fas e
outros publicos ativos desenvolvem uma especializagdo no conteudo e um dominio
das tecnologias de distribuicdo que aumentam seus interesses nessas modalidades
de midia (Jenkins, 2008). Essa reestruturagao do fa reflete uma mudanca significativa
no relacionamento entre consumidores e produtores de midia. Os fas, ao
aprofundarem seus conhecimentos e habilidades, transformam-se em curadores,
criticos e até criadores dentro de suas comunidades. Esse dominio do conteudo
permite que eles ndo apenas entendam melhor as midias de seu interesse, mas
também influenciando e contribuindo ativamente para seu funcionamento.

Jenkins (2006) pontua os cinco niveis de atividade de um fandom: O primeiro
nivel diz respeito a recepcao dentro do fandom, que possui caracteristicas
particulares dos espectadores, com afeto e emogao que os tornam de certa forma
mais proximos do produto, afastando criticas em primeira instancia. Ha a repeticao
do consumo, buscando aprofundar o significado e buscar novas percepcdes, se
apropriando de certa forma da narrativa e a colocando em pauta com outros fas,

formando comunidades e construindo interacgoes.
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Em segundo lugar, o autor comenta sobre a pratica critica e interpretativa dos
produtos, que se apresenta através do conhecimento de praticas comuns dentro do
fandom, como praticas de leitura da comunidade, por exemplo. Ainda, expressa a
preocupacao dos fas com os detalhes e consisténcia das narrativas apresentadas.
Os fas criticos observam os impasses enfrentados de maneira detalhista, buscando
a solucdo de atritos e incompatibilidades presentes nas dinamicas entre fa e obra.
Ainda, essa interpretacéo cria o que o autor chama de meta-texto, sendo mais rico e
aprofundado do que o produto original.

O terceiro nivel apresentado por Jenkins, constitui o ativismo do consumidor,
que diz respeito a apropriagdo do fa pela obra, atuando de fato em situagdes como
cancelamento de uma série, ou narrativas incompativeis em uma adaptagao, por
exemplo. A organizacao para o lobby conforme os objetivos levantados em conjunto.
As organizagbes de fas oficiais sdo responsaveis por cultivar e manter o interesse do
publico, apresentando uma gama de op¢des como produtos derivados, trilhas sonoras
e mais. Por outro lado, o fandom estabelece uma plataforma onde os fas podem
discutir suas preferéncias culturais e expressar suas opinides e até proporem
desdobramentos alternativos.

Em quarto, é pontuado pelo autor a produgao cultural baseada no produto,
concebida por artistas que também sao fas, como escritores, musicos e produtores.
Os individuos expressam seus interesses através das praticas com as quais tem
afinidade, apropriando-se do material bruto inicial (a obra) e tendo base para um novo
produto. Com subgéneros e reproducdes do conteudo, é criada uma nova cultura
popular dentro dos grupos, com, inclusive, distribuicado e consumo alternativos. Ha um
embate entre o que é possivel recriar, e 0 que infringe direitos impostos pelos
criadores das obras originais. “A arte de fas também se destaca como um contraste
gritante com as motivagdes interesseiras da produgao cultural mainstream; os artistas
de fas criam obras de arte para compartilhar com outros amigos fas” (p. 285). Por
ultimo, o fandom é uma comunidade alternativa, com ideais utdpicos com valores
mais democraticos que funcionam em uma pequena amostra da sociedade, criam
regras e normas de convivéncia baseados no interesse comum, e o que de fato
funciona consoante a coletividade, na Tabela 1, podemos observar os niveis e suas

aplicagdes.

Tabela 1: Os Cinco Niveis de Atividade do Fandom
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Nivel

Descricao

Exemplo

1. Recep¢ao

O fa consome o produto com
envolvimento emocional, revé para
aprofundar significados e compartilha
com a comunidade.

Maratonar uma série e
discutir cenas favoritas em
grupos online.

2. Pratica Critica
e Interpretativa

Os fas analisam o conteudo, buscam
consisténcia e criam um meta-texto
mais aprofundado que a obra
original.

Teorias sobre inconsisténcias
de roteiro ou criacao de
analises detalhadas.

3. Ativismo do
Consumidor

Mobilizagédo para influenciar decisbes
sobre a obra, como campanhas para
renovacao de uma série.

Peticbes para salvar uma
série cancelada ou protestos
contra mudangas em
adaptacdes.

4. Producao
Cultural

Criagao de novos conteudos
baseados na obra original, como
fanfics, fanarts e videos.

Escrita de fanfics alternativas
ou criagao de remixes de
trilhas sonoras.

5. Comunidade
Alternativa

O fandom funciona como um espacgo
social com valores préprios e uma
cultura compartilhada.

Féruns de fas com regras
especificas e eventos
organizados pela
comunidade.

Fonte: Adaptado de JENKINS, Henry. Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media
Education for the 21st Century. 2006. Disponivel em:
https://henryjenkins.org/blog/2006/10/confronting_the_challenges_of.html. Acesso em: 8 mai. 2025.

Os cinco niveis de atividade delineados por Jenkins fornecem uma visao

abrangente do papel fundamental do fandom na cultura contemporanea, desde a
recepgao até a producgao cultural derivada, os fas desempenham um papel ativo e
dinamico na construcéo e perpetuacgao das narrativas que tém afinidade. Mais do que
simples consumidores, os fas se tornam coautores e defensores de suas obras
favoritas, moldando o cenario cultural de maneira significativa. Essa comunidade
consome midia e também a reinventa através da colaboragdo. Para o fa, o
envolvimento com a obra em questdo é além de afinidade, uma oportunidade de
conexao e criagao com a comunidade de fas.

O envolvimento intensificado desses publicos ativos leva a uma maior
diversificagao e inovagao no conteudo, refletindo e atendendo as necessidades e aos
interesses de uma audiéncia cada vez mais informada e engajada. Esta dinamica

representa uma era de colaboragao e interagao entre criadores e consumidores de
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midia, redefinindo as fronteiras tradicionais do consumo de midia e pavimentando o

caminho para novas formas de expressao e comunicagéo na esfera digital.

Fandom is not autonomous; its products are not in any simple sense
“authentic.” For starters, fans are responding to products that are mass-
produced and distributed for commercial profit, and they intervene in those
practices to generate forms of culture that more fully address their own
fantasies, desires, and interests. As fan activities migrate into new media
platforms, their activities are also often taking place within commercial
contexts, where their attention is commodified, their data are extracted and
sold, and their texts are claimed as the intellectual property of the host

companies. (Jenkins, 2018, p. 22).5
Um aspecto crucial que motiva a participagao ativa nas comunidades online,
especialmente entre os fas e criadores de conteudo, € o prazer e o significado
encontrados no compartilhamento de suas criagdes. O processo de criagao, seja de
arte, escrita, musica ou qualquer outra forma de expressado, ganha uma dimensao
adicional quando os criadores tém a oportunidade de compartilhar suas obras com
outros. Esta interacao proporciona validacao e reconhecimento e fomenta um sentido

de comunidade e pertencimento.

Participation involves some form of collective experience. We participate in
something - a shared activity, some kind of community. So, when we describe
audiences in relation to participatory culture, we are drawing attention to the
shared production and exchange of meanings and in the case of fandom, the
production and exchange of artifacts built upon mass media content.

(Jenkins, 2018, p. 23).°
A web, que foi originalmente desenvolvida para facilitar a cooperagao na
comunidade cientifica, evoluiu para se tornar uma infraestrutura robusta que suporta
e potencializa essa dindmica de compartilhamento em uma escala global. Sao
ofertadas diversas plataformas e ferramentas que permitem aos usuarios compartilhar
facilmente suas criagdes, receber feedback, colaborar com outros, e se engajar em

comunidades de interesses compartilhados. Essa capacidade de conectar criadores

STradug&o nossa: O fandom nao é auténomo; seus produtos néo s&o de forma alguma “auténticos”.
Para comecar, os fas estdo respondendo a produtos que sédo produzidos em massa e distribuidos
para lucro comercial, e intervém nessas praticas para gerar formas de cultura que abordam mais
plenamente suas proprias fantasias, desejos e interesses. A medida que as atividades dos fas
migram para novas plataformas de midia, suas atividades também muitas vezes ocorrem em
contextos comerciais, onde sua atencéo é mercantilizada, seus dados sao extraidos e vendidos, e
seus textos sao reivindicados como propriedade intelectual das empresas anfitrids (Jenkins, 2018, p.
22)

%Tradugdo nossa: A participagdo envolve alguma forma de experiéncia coletiva. Participamos de
algo: uma atividade compartilhada, algum tipo de comunidade. Portanto, quando descrevemos as
audiéncias em relagao a cultura participativa, estamos chamando a atencéo para a producgéao e troca
compartilhadas de significados e, no caso do fandom, a produgao e troca de artefatos construidos a
partir de conteudo midiatico de massa (Jenkins, 2018, p. 23).
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e publicos de todo o mundo nao apenas enriquece a experiéncia individual de cada
participante, mas também contribui para a diversidade e riqueza da producgao cultural
global (Jenkins, 2008).

A partir da consolidagdo dos conceitos englobados pela cultura da
convergéncia, podemos observar como essas dinamicas implicam na transformacao
da légica produtiva e formacao de sujeitos culturais. No seu site, Jenkins publicou um
texto propondo uma definicdo operacional de cultura participativa que vai além da
producéo de conteudo através da ecologia de aprendizagem, onde os individuos
atuam motivados pelo pertencimento, pela reciprocidade simbdlica e pelo desejo de
expressao. Esse espago ndo exige que todos sejam criadores ativos, mas sim que
todos se sintam potencialmente capazes de contribuir. E esse tipo de logica que
sustenta comunidades digitais como o Accidentally Wes Anderson, que tornam a
estética do diretor como um estilo narrativo compartilhado enquanto estruturam um
campo simbdlico onde a participacdo espontdnea é continuamente incentivada e
valorizada.

Esse aprofundamento permite observar como os usuarios, ao inserirem-se
nessas redes, consomem ou replicam uma linguagem visual, sem deixar de lado a
troca, visto que os membros da comunidade ainda ensinam e experimentam em um
ciclo continuo de mentoria informal. As praticas de submissao de conteudo no AWA,
a curadoria compartilhada e a valorizagdo das contribuicbes individuais estao
alinhadas as premissas de Jenkins: a sensagéo de que "minha contribui¢ao importa"
e de que "estou conectado a outros que compartilham esse interesse" constitui a base
da motivagao participativa. Ainda que nem todos se tornem produtores prolificos, o
simples fato de reconhecer a possibilidade de contribuigdo ja configura um
deslocamento significativo em relagdo ao modelo passivo de recep¢cado de midia -
como ponto que ressoa diretamente com como sua pesquisa entende o papel ativo
dos usudrios no ecossistema digital contemporaneo (Jenkins, 2006). E possivel

observar essas dinamicas e os exemplos no recorte deste trabalho na Tabela 2

Tabela 2: Elementos-chave da Cultura Participativa e sua manifestacdo no AWA

Elemento Descrigao por Jenkins (2006) | Aplicagao no AWA
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Baixa barreira de Acesso facilitado a criagao e Submisséao livre de fotos via

entrada participacao cultural site

Mentoria informal Aprendizado colaborativo entre | Inspiragdo em outros posts,
usuarios dicas da curadoria

Importancia da Sensacao de que o contelido Selegao para site, livro,

contribuicao do usuario importa Instagram

Engajamento afetivo | Valorizacdo da opinido e do Estilo pessoal e narrativas
olhar individual afetivas nos posts

Conexao social Formacgao de lacos entre Comentarios, interacbes e
membros da comunidade identificagao estética

Fonte: Adaptado de JENKINS, Henry. Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media
Education for the 21st Century. 2006. Disponivel em:
https://henryjenkins.org/blog/2006/10/confronting_the_challenges_of.html. Acesso em: 8 jul. 2025.

No caso especifico da estética de Wes Anderson, ressignificada em projetos
como o AWA, o engajamento dos usuarios nao esta limitado a contemplagao, mas ao
gesto estético colaborativo que transforma a experiéncia do cinema em um processo

continuo de recriagdo comunitaria e afetiva nas plataformas digitais.

1.2.3 Monetizagao do sentimento de pertencimento

No ambiente digital contemporéaneo, a monetizagao do pertencimento pode sim
ser atribuida por meio da venda direta de produtos aos fas, mas também ocorre de
maneira sutil, através da capitalizacdo da afetividade e das dindmicas sociais que
emergem nas comunidades online. A chamada economia moral descreve como
valores compartilhados e expectativas coletivas influenciam as transagdes
econdmicas (Jenkins, Ford e Green, 2015). No contexto da cultura participativa, essa
economia moral se manifesta na maneira como fas atribuem valor - financeiro e
simbdlico - as experiéncias, conteudos e relagdes dentro do ecossistema midiatico.

Os autores ainda argumentam que as estratégias de mercado contemporaneas
nao se baseiam apenas em relagdes transacionais, mas em um sistema onde a
emocao se torna um motor para o consumo. Produtos midiaticos sédo projetados para
gerar conexdes emocionais profundas, convertendo o engajamento afetivo em

meétricas de valor econémico. No entanto, esse modelo ndo opera sem tensdes: os
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fas, cada vez mais conscientes do valor gerado por sua atencédo e participacao,
comegam a exigir contrapartidas, seja em termos de maior acesso ao conteudo, seja
em influéncia sobre as decisbes das empresas de midia.

Essa dindmica revela um aspecto crucial da economia afetiva: a tentativa das
empresas de transformar a lealdade e o envolvimento emocional em capital
financeiro. Redes sociais, plataformas de streaming e marcas de entretenimento
estruturam suas estratégias para maximizar a aderéncia do publico, criando
mecanismos que incentivam a permanéncia e o engajamento continuo. No entanto, a
aderéncia ndo é apenas um reflexo do interesse espontaneo da audiéncia, mas o
resultado de design intencional, onde algoritmos, notificagbes e recompensas
psicologicas sdo empregados para manter os usuarios conectados pelo maior tempo
possivel (Jenkins, Ford e Green, 2015, p. 28).

Embora a monetizacéo do afeto pareca criar uma relagao de proximidade entre
marcas e consumidores, muitos criticos argumentam que esse modelo pode levar a
uma exploragado emocional dos fas. A ideia de que a participagdo dos usuarios gera
valor, mas raramente é devidamente compensada, levanta questdes sobre o "trabalho
gratuito" na cultura digital. Segundo Terranova (2004, p.78) “Mao de obra gratuita é
configurada quando esse conhecedor, 0 consumo de cultura se traduz no excesso de
atividades produtivas realizadas com prazer e, ao mesmo tempo, muitas vezes
descaradamente explorado.

Plataformas como YouTube e TikTok dependem do conteudo gerado pelo
usuario para manter seu fluxo econdmico, mas os retornos financeiros para os
criadores sado desiguais. A promessa de engajamento e reconhecimento pode
mascarar uma loégica predatoria, onde empresas capturam valor sem o redistribuir de
forma justa.

Essa logica mostra-se altamente eficaz na retengao da atencéao, ela também
gera um paradoxo: a experiéncia do usuario muitas vezes se torna secundaria frente
as meétricas de engajamento. Em outras palavras, o que circula e se torna popular
nem sempre € o que tem maior significado para a audiéncia, mas sim o que é mais
vantajoso dentro da economia algoritmica. Isso se reflete na obsessao corporativa
com o chamado “conteudo viral”, uma ideia que, conforme destacam Jenkins, Ford e
Green (2015), pode ser uma simplificacdo enganosa dos processos reais de
circulacao midiatica. Ao buscar replicar modelos "pseudocientificos" baseados na

metafora do meme como um organismo autorreplicante, muitas empresas perdem de
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vista que a disseminacdo da midia é, na verdade, impulsionada por decisdes
humanas, interagdes sociais e normas culturais.

A busca incessante pela monetizacao da afetividade também se manifesta na
tensdo entre os criadores de conteudo e as plataformas que hospedam seu trabalho.
Como destacam Jenkins, Ford e Green (2015), a proliferagdo de startups baseadas
em modelos de negdcios que exploram conteudo gerado pelo usuario gerou novos
conflitos sobre propriedade intelectual e remuneracéo. Plataformas como YouTube,
Vimeo e TikTok lucram diretamente com o engajamento dos usuarios, mas
frequentemente oferecem retornos financeiros desproporcionais aos criadores. Esse
desequilibrio reflete um dilema central da economia moral digital: os fas e produtores
independentes percebem o valor de sua participagdo, mas muitas vezes encontram
dificuldades para traduzi-lo em beneficios concretos.

O impacto dessas dinamicas vai além da esfera comercial e afeta diretamente
como 0s publicos se organizam e reagem as estratégias das empresas. Protestos
contra mudancgas em politicas de privacidade, como os que ocorreram no Facebook
(Jenkins, Ford e Green, 2015), demonstram que a economia do afeto ndo € unilateral.
Embora plataformas tentem transformar lagos emocionais em capital, os préprios
consumidores também desenvolvem estratégias para reivindicar maior controle sobre
os termos dessa troca.

Esse processo pode ser observado em diferentes contextos culturais e de
mercado. A plataforma Patreon, por exemplo, possibilita que criadores de conteudo
recebam apoio financeiro recorrente de seus seguidores, oferecendo recompensas
exclusivas que reforcam o sentimento de comunidade. No universo dos fandoms, a
franquia Star Wars realiza eventos presenciais, como convengdes e pré-estreias,
estruturados como experiéncias imersivas que fortalecem os vinculos afetivos e
geram receitas por meio de ingressos, produtos licenciados e parcerias comerciais.
Projetos de estética compartilhada, como o Accidentally Wes Anderson, aplicam
l6gica semelhante ao comercializar livros, impressdes fotograficas e assinaturas de
newsletters pagas, convertendo a identificacdo estética em fonte de receita e
sustentando financeiramente a comunidade.

No cinema autoral, o filme Call Me by Your Name (2017) inspirou o Elio & Oliver
Love Tour, passeio guiado que leva fas as locagdes da obra em Crema e arredores,

como creches, praca central, cachoeiras e vilas retratadas no filme, por valores que
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partem de €80 por pessoa’. Esse tipo de turismo cinematografico transforma afeto
em receita, convertendo identificagdo estética em experiéncia de consumo. Em
seguida, projetos como o Accidentally Wes Anderson seguem légica comercial
similar, ao oferecer livros, impressdes e conteudos exclusivos, convertendo a estética
compartilhada em fonte de renda e sustentacio comunitaria®.

A dimensao comercial dessa experiéncia € também visivel na forma como é
promovida em plataformas de avaliacdo e turismo, onde visitantes compartilham

registros visuais e relatos sobre o passeio.

Figura 3: Elio & Oliver Love Tour, de Call me by Your Name, em Crema

Elio & Oliver Love Tour (CMBYN) - Crema © o cemparinar 2 avsiiacso

50 @@O®@®® (1llavaliacdes) * N°1de 3 Passeios e atividades em: Crema * Excursdes de filmes e TV

Faca uma avaliagdo

Fonte: TRIPADVISOR. Elio & Oliver Love Tour (CMBYN). Disponivel em:
https://www.tripadvisor.com.br/Attraction_Review-g1131344-d15144499-Reviews-

Elio_Oliver_Love Tour CMBYN-Crema_Province_of Cremona_Lombardy.html. Acesso em: 8 ago.
2025.

Esses registros reforcam a associacdo entre a obra e o territdrio,
transformando o cenario cinematografico em destino turistico. Assim, a monetizagao
do pertencimento na era digital ndo pode ser reduzida a uma transagao comercial,
pois envolve a materializagdo de vinculos simbdlicos e afetivos em experiéncias que
prolongam o universo estético do filme.

Ela € mediada por um complexo jogo de reciprocidade, onde empresas
buscam rentabilizar o engajamento, enquanto consumidores tentam equilibrar sua

paixao pelo conteudo com uma crescente consciéncia sobre o valor que geram. Esse

" Elio & Oliver Love Tour oferece visitas as locagdes de Call Me by Your Name em Crema por pregos
a partir de € 80 por pessoa (tour de 6 horas com variagdo conforme niumero de participantes)
Disponivel em: https://eliooliverlovetour.com/

8 Exemplo similar aparece no projeto Accidentally Wes Anderson, que comercializa livros, impressdes
fotograficas e assinaturas de newsletters pagas, transformando o vinculo afetivo com o estilo estético
em fonte de receita.


https://www.tripadvisor.com.br/Attraction_Review-g1131344-d15144499-Reviews-Elio_Oliver_Love_Tour_CMBYN-Crema_Province_of_Cremona_Lombardy.html
https://www.tripadvisor.com.br/Attraction_Review-g1131344-d15144499-Reviews-Elio_Oliver_Love_Tour_CMBYN-Crema_Province_of_Cremona_Lombardy.html
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cenario reflete uma nova configuragdo da economia midiatica, onde a moralidade e a
afetividade se tornam tdo estratégicas quanto os modelos tradicionais de

monetizacgao.

1.3 AS MIDIAS COMO OBJETOS DA CONVERGENCIA

Santaella (2007) argumenta que a convergéncia midiatica ndo deve ser vista
apenas como um fendmeno tecnoldgico, mas também como um fator que reestrutura
a relacao entre arte, cultura e comunicagdo. A intersecdo entre midia e arte,
impulsionada pelo digital, cria um ambiente no qual as fronteiras entre produgao e
recepcao se tornam cada vez mais ténues. Esse fenbmeno pode ser percebido na
popularizagdo do conceito de transmidia, onde um mesmo universo narrativo se
desdobra em diferentes plataformas, oferecendo experiéncias variadas ao publico.

O conceito erudito e elitista da arte no parametro das belas-artes ia de encontro
com a questao da cultura popular, de consumo e producao de classes sociais mais
baixas, muitas vezes marginalizadas, mas que, preservam a memoria de seus
ancestrais e as dindmicas do povo como um todo. A convergéncia entre o que era
arte e a comunicagdo em massa desmistificou esse processo e colaborou para que
tivéssemos expressoes artisticas e culturais mais diversas, mesmo que a eruditizagao
da arte continuasse presente por anos através da segregacéao e silenciamento de tais
grupos. Além da popularizacdo das ditas belas-artes, a danga e o cinema foram
integrados aos produtos da mesma.

A emergéncia do cinema no final do século 19 inaugurou uma era dominada
pela imagem. Esta forma de arte desenvolveu uma linguagem audiovisual que
rapidamente se tornou presente em todo o mundo, sendo adotada pela televisao e
por outras midias digitais. A estrutura de organizagcdo de imagens e sons estabelecida
pelo cinema colaborou para nossas percepgdes e representagcdes do mundo,
influenciando a observamos o cotidiano, consumimos e compartilhamos conteudo e
informacgdes. As exibicdes nos primérdios eram caracterizadas como uma forma
popular de entretenimento, e os filmes eram, muitas vezes, exibidos em feiras, circos
e espetaculos, diferente das salas de cinemas criadas com a experiéncia do
espectador em mente (Costa, 2005).

O cinema, como a sétima arte, passou a ser examinado de maneira mais
critica, superando a mera percepgao em massa. A convergéncia de diferentes meios

€ uma caracteristica essencial da comunicagdo contemporanea. No cinema, por
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exemplo, a combinagcdo entre imagem e som depende da colaboragdo de
profissionais como produtores, roteiristas, figurinistas e diretores. A interagdo entre
esses elementos amplia a experiéncia sensorial do espectador. Além disso, a
integracdo de trilha sonora, imagem e narrativa favorece a clareza da mensagem
transmitida (Santaella, 2007).

O cinema representa a mais contemporanea expressdo da linguagem, um
sistema de signos meticulosamente concebidos para a comunicagéo. A singularidade
do cinema reside na sua habilidade de dar vida a realidade por meio da imagem em
movimento. Nesta forma de arte, personagens e objetos s&o representados de
maneira a tornar significante a visual quanto em suas palavras, utilizando dos sentidos
para transmitir a mensagem ao publico. Essa forma de expressao artistica nao
apenas capta a esséncia do mundo visivel, mas também transporta a imaginagao dos
espectadores para dimensdes extraordinarias, onde o poder das imagens em
movimento se torna um veiculo para a contemplagao e o entendimento profundo
(Martin, 1990).

Uma linguagem que continua em mutagdo, semana a semana, dia a dia,
como reflexo veloz dessas relagdes obscuras, multifacetadas, complexas e

contraditérias, as relagdes que constituem o singular tecido conjuntivo das
sociedades humanas (Carriere, p. 22).

Compreendendo a constante mutagao da linguagem, o cinema revela-se como
um reflexo dindmico da complexidade das relagdes humanas e da sociedade.
Transmitindo mensagens enquanto se adapta o contexto atual. Essa evolugao
permite que o cinema sirva como uma ponte entre o individuo e o coletivo, oferecendo
uma plataforma para a reflexao sobre os temas abordados.

Sao diversas as etapas e ferramentas utilizadas a fim de produzir com sucesso
sentido nos filmes. Alguns deles sao a roteirizagdo, fotografia e montagem. Os
processos sao utilizados através da visdo do diretor do filme, que, através dos
recursos disponiveis, coloca as ideias em pratica.

Esses elementos convergem para criar uma experiéncia cinematografica que
vai além da simples observacgao, envolvendo o publico em um mundo construido pela
combinacgao habil de imagens, sons e narrativa. Dessa forma, o cinema nao apenas
entretém, mas também desafia a percepcdo e estimula a interpretacao pessoal,
tornando-se uma forma de expresséo artistica profundamente impactante. “A

7

fotografia € um sistema de reproducao que fixa eventos reais e elementos da
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realidade. Essas reproducgdes, ou fotorreflexos, podem ser combinados de varias
maneiras. Tanto como reflexos, quanto pela maneira de suas combinagdes.”
(Eisenstein, 1990, p. 15).

Cada diretor utiliza através dessas e outras ferramentas da composi¢ao do
filme para expressar ideias e muitas vezes definir sua prépria identidade, ou estilo. A
disposigédo e organizagao de elementos no quadro cinematografico, inclui cenarios,
iluminacgao, figurinos, enquadramento e movimento dos atores, bem como a selegao
de objetos presentes na cena. Através dessa organizagao, os cineastas conseguem
transmitir informacdes sutis, criar atmosferas distintas e direcionar a atencdo do
publico para elementos especificos da narrativa.

Os elementos cinematograficos influenciam na interpretagdo do consumidor
sobre as obras, sendo parte de uma nova dindmica que integra narrativas em outras
plataformas. A estética e os detalhes da mise en scéne sao explorados e
reinterpretados no ambiente digital. A interacdo entre o cinema e a cultura digital
contemporanea é exemplar da fluidez entre os meios de comunicag¢do. Portanto,
notamos a manifestacdo da comunicacdo no cinema. Através das inovacdes
tecnoldgicas vivenciamos a era da Cultura de Convergéncia e pela ascensado das
redes sociais. Essas plataformas digitais redefinem a maneira como experimentamos
e interagimos com conteudo audiovisual.

Um exemplo pratico, ainda sobre o mesmo recorte explorado neste trabalho, é
a trend do TikTok em que usuarios recriam o estilo do diretor em videos do dia a dia,
usando cores, enquadramentos e musicas especificas, como Obituary de Alexandre
Desplat, musico que colabora de maneira recorrente com o diretor, para o filme
“Cronica Francesa”. O video é ilustrado na Figura 4. Esse fendbmeno evidencia tanto
a influéncia dos algoritmos na visibilidade de determinados conteudos quanto o
impacto das plataformas digitais na maneira como consumimos arte. O
funcionamento dessas plataformas favorece certas estéticas e influencia a percepgéao

cultural do publico.

Figura 4: Trend do Wes Anderson
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Ao selecionar e compartilhar imagens e trechos de filmes, os fas reinterpretam
e adaptam estilos cinematograficos a novos contextos. Plataformas como TikTok
evidenciam esse processo quando usuarios criam videos inspirados na estética de
diretores famosos, aplicando essas caracteristicas ao cotidiano. A curadoria digital
nao se limita a organizagao de conteudos, visto que também transforma o resultado
da produgéao audiovisual.

O objeto analisado neste trabalho demonstra a forma com a qual a
convergéncia ocorre entre as obras de Wes Anderson transmitidas através do cinema
e de todas as caracteristicas cinematograficas e estilisticas empregadas nas obras
do diretor e reproduzidas pelos fas através das redes sociais, mediadas pelo projeto
Accidentally Wes Anderson.'® Nos préximos capitulos, aprofundaremos a descrigdo

e perfil do diretor, assim como os desdobramentos do AWA. Percebemos que essa

° Disponivel em: https://www.tiktok.com/@twolostkids/video/7222453244730051846. Acesso
em 12 set. 2025

9 Ha pesquisas que exploram especificamente a relacdo entre cinema, redes sociais e praticas de
fas. Entre elas: Documento sobre cinema e redes sociais. Documento eletrdnico. Disponivel em:
https://www.ao-norte.com/img/recursos/publicacoes/conferencia2016.pdf#page=79. Acesso em: 01
ago. 2025; Publicagdo sobre cinema, redes sociais e praticas de fas. Documento eletrénico.
Disponivel em: https://comum.rcaap.pt/entities/publication/e78bafbf-3237-455e-b808-2d2326e99f95.
Acesso em: 01 ago. 2025; Audiovisualidades televisivas e redes sociais digitais. Documento
eletrénico. Disponivel em:
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/36870165/Audiovisualidades_televisivas_e_redes_sociais_digita
is-libre.pdf. Acesso em: 01 ago. 2025.
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convergéncia nao se limita apenas a reprodugédo dos elementos visuais e narrativos
presentes nos filmes de Anderson, mas também se estende para como os fas
interpretam e reinterpretam esses elementos, criando uma comunidade e um dialogo
em torno do estilo unico do diretor.

Ainda, Bretas (2012), comenta sobre a questdo do compartilhamento como

ferramenta estrutural das redes sociais:

As redes sociais na internet sdo constituidas a partir da expressao dos
individuos, atores que se manifestam e se agregam por meio de recursos
tecnoldgicos. As linguagens empregadas nessas interagdes sédo peculiares,
mas carregam elementos das conversagdes cotidianas vinculadas a modos
comunicativos proprios da midia corporativa tradicional. Esses atores
passam a ocupar o lugar de produtores das emissdes, o que lhes confere
novos valores em contextos mercadoldgicos, politicos e sociais (p. 50).

As redes sociais também tém a capacidade unica de traduzir os conceitos e
comportamentos do mundo off-line em paradigmas digitais. A interagdo, comunicagao
e expressao que ocorrem em nossa realidade fisica sao traduzidas e reinterpretadas
no ambiente digital, formando uma sintese de experiéncias presenciais e
possibilidades tecnoldgicas. Este espacgo digital ndo apenas replica, mas transforma
esses conceitos, gerando novas maneiras de engajamento e influéncia que
transcendem limites geograficos e temporais.

Uma rede social € compreendida como a intersecgcao de dois elementos
fundamentais: os atores (individuos, instituicdes ou grupos, também conhecidos como
nos da rede) e suas conexdes (vinculos sociais estabelecidos). A abordagem de rede
direciona seu enfoque para a estrutura coletiva, reconhecendo que os agentes nao
podem ser isolados das conexdes que mantém. Isso proporciona uma perspectiva
que permite compreender a dinamica e a complexidade das relagdes sociais no
ambiente digital (Recuero, 2011).

A autora ainda pontua o conceito de comunidade nas redes sociais. Sendo
transcendente as fronteiras geograficas e fortalece os lagos sociais. Dessa forma,
comunidades podem surgir em espacgos institucionais ou mesmo em ambientes
restritos, como canais de conversagao. Além disso, os blogs desempenham um papel
fundamental na sustentacdo dessas comunidades, pois se fundamentam em
interagcbes. Portanto, as comunidades virtuais sdo construidas sobre a base de
interacdes e colaboragdes, ampliando as possibilidades de conexao e pertencimento
entre os participantes.
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[...] um conjunto de atores e suas relagdes que, através da interagao social
em um determinado espaco, constitui lagos e capital social em uma estrutura
de cluster através do tempo, associado a algum tipo de pertencimento.
Assim, a diferenga entre a comunidade e o restante da estrutura social ndo
estd nos atores, que sdo sempre os mesmos, mas sim nos elementos de
conexao, nas propriedades das redes (p. 145).

No cenario das redes sociais, a interconexdo de atores e suas relagdes
ultrapassa os limites individuais, formando de fato comunidades complexas onde a
interacao € a base, e pode ser fundamentada em diversos formatos, ndo apenas em
didlogos virtuais. Por exemplo, o compartilhamento de criagdes e molda uma nova
forma de comunicagao, em que as expressdes do mundo fisico ganham vida em um
ambiente digital dindmico. A convergéncia impulsionada pela internet permite a
circulagdo ampla de ideias, inspiracées e narrativas, promovendo a formacao de
comunidades globais interligadas por lagos virtuais. Nesse contexto, a rede social ndo
apenas reflete as relagbes humanas. Essa troca gera um fluxo de conteudo imenso,
tornando necessério filtra-los de alguma forma. Assim, a moderagdo das
comunidades realiza, também, um papel de curadoria do material bruto obtido.

Segundo Rosenbaum (2011), a curadoria é proveniente de uma mudanga nos
ambientes através de seres humanos curadores, que selecionam, organizam e
evoluem o conteudo. S&o tribos humanas que desempenham um papel que a
tecnologia ndo é capaz devido a identificagdo e ao fator emocional envolvidos no
processo. O autor ainda comenta a maneira com a qual a curadoria proporciona uma
possivel fonte de renda a partir da publicacao e divulgacao de material produzido com
base nos interesses pessoais dos individuos. Este processo de sele¢cao do conteudo,
sejam imagens ou narrativas similares as inicialmente propostas por Wes Anderson,
demonstram a importancia desse processo, conferindo relevancia em uma era onde
a convergéncia midiatica é parte de nosso cotidiano.

A internet ampliou a quantidade de conteudo disponivel, tornando a curadoria
essencial para organizar e destacar materiais relevantes. No cinema e nas tendéncias
audiovisuais, essa curadoria ocorre tanto de maneira individual (quando
influenciadores e criticos selecionam e comentam filmes) quanto coletiva (quando
grupos e comunidades online compartiiham e recomendam conteudos). O AWA
exemplifica esse processo, reunindo imagens que evocam a estética do diretor e
criando um espaco de curadoria colaborativa.

O processo também se destaca como uma resposta a sobrecarga de

informagdes, proporcionando uma filtragem qualitativa e uma abordagem mais
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significativa na apresentagao de conteudo aos usuarios que formam as comunidades.
Assim, exemplificamos como a dinamica da Cultura de Convergéncia, na qual as
fronteiras entre criador e publico se dissolvem, e a criacio artistica se transforma em

um dialogo continuo e colaborativo.
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2 O ESTILO DE WES ANDERSON

O diretor e produtor Wes Anderson, nascido em Houston, Texas, em 1969,
consolidou-se como uma das vozes mais singulares e reconheciveis do cinema
contemporaneo. Sua trajetéria artistica esta intrinsecamente ligada a uma formacgao
cultural vasta e a um imaginario estético que o distingue dentro da tradicéo
cinematografica norte-americana. Formado em filosofia na Universidade do Texas e
com forte inclinagao pelas artes visuais e pela literatura classica, Anderson construiu
uma filmografia que alia densidade tematica e precisdo visual. Sua assinatura autoral
se manifesta ndo apenas na repeticdo de motivos estilisticos, mas na elaboragao de
um universo ficcional préprio, onde cada elemento da mise-en-sceéne participa da
formacéao narrativa.

A compreensao do cinema de Wes Anderson exige a articulagao entre estilo e
conteudo, forma e narrativa, o que nos remete as abordagens de autores que
oferecem diferentes caminhos para pensar o estatuto da forma e sua relacdo com a
construgéo de sentido. Ao tratar de um cinema cuja estética é tdo marcante a ponto
de se tornar uma linguagem propria - e posteriormente apropriavel culturalmente -
torna-se necessario refletir sobre a autoria enquanto instancia de controle criativo e
poético. Anderson €, nesse sentido, um autor pleno, que roteiriza, dirige, participa da
direcao de arte e colabora ativamente em outras etapas da producgao, imprimindo uma
coeréncia que ultrapassa o enredo e se estende a materialidade da imagem.

O capitulo esta organizado em sete seg¢des: a primeira analisa a autoria e
assinatura estética de Wes Anderson; a segunda investiga a mise-en-sceéne como
elemento narrativo; a terceira examina a relagéo entre imagem e movimento; a quarta
aborda a simetria e 0 enquadramento; a quinta discute o uso da cor como signo
narrativo e emocional; a sexta explora o cenario como extensao dos personagens, €

a sétima descreve os elementos narrativos e o tom peculiar que marcam sua obra.

2.1 WES ANDERSON COMO AUTOR: ESTILO, ASSINATURA E AUTORIA

Diley (2017) posiciona Wes Anderson como parte da continuacao da tradicao
critica dos Cahiers du Cinéma, identificando-o como um exemplo contemporaneo da
politica dos autores. Formulada originalmente por criticos como Frangois Truffaut na
década de 1950, essa perspectiva defende que o diretor pode ser reconhecido como
o “autor” do filme, ja que imprime uma marca pessoal recorrente tanto na estética

quanto na construgao narrativa.
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Accordingly, it is important to demonstrate how Anderson’s aesthetic and
stylistic continuity in his films, his original and highly personal voice, and how
he flaunts the incorporation of various influences (literary, cinematic, more
generally artistic), so that his personal style is marked by a prominent allusive
quality — Anderson’s work can best be appreciated in conversation with his
influences — all conjoin to define Anderson as an auteur (Diley, 2017, p.7)."

No caso de Anderson, essa assinatura se manifesta na continuidade estética
e estilistica de seus filmes, no uso de uma voz autoral original e altamente pessoal e
na incorporagado explicita de multiplas influéncias literarias, cinematograficas e
artisticas. Essas referéncias, longe de diluir seu estilo, contribuem para uma
qualidade fortemente alusiva, na qual a apreciacdo plena de sua obra se da em
didlogo com suas influéncias. Essa dimensdo tematica, que se repete em sua
filmografia, e revela-se inseparavel de um projeto estético consciente. Anderson
constréi universos narrativos que remetem a uma espécie de conto ilustrado, onde os
planos sdo compostos como quadros, os movimentos de camera seguem ldgicas
coreograficas, e a paleta cromatica dialoga com estados emocionais internos dos
personagens. Sua obra, assim, representa o0 mundo enquanto o reorganiza segundo
uma sensibilidade autoral singular.

Os temas sao geralmente trabalhados com uma camada cOmica - também
muito utilizada como recurso pelo diretor, além da nostalgia, disfungdo familiar,
conflito e dor, de forma mais evidente em Os Excéntricos Tenenbaums, que se centra
em uma familia disfuncional, A Vida Marinha com Steve Zissou, particularmente na
relacao entre Zissou e Ned Plimpton, Viagem a Darjeeling, onde trés irmaos buscam
fechamento entre suas jornadas e, simultaneamente com a mée através de uma
jornada espiritual na india, assim como em O Fantéstico Sr. Raposo, com suas
relagcbes familiares complexas, e Moonrise Kingdom, um filme onde os dois
protagonistas fogem de uma vida familiar disfuncional e encontram consolo um no
outro.

Como sugere Jacques Aumont (1993, p. 85), o estilo é aquilo que “da forma a

uma visdo de mundo”, ele organiza a materialidade da imagem para expressar um

" Tradugao nossa: Portanto, é importante demonstrar como a continuidade estética e estilistica de
Anderson em seus filmes, sua voz original e altamente pessoal, e como ele ostenta a incorporagao
de varias influéncias (literarias, cinematograficas, mais geralmente artisticas), de modo que seu estilo
pessoal € marcado por uma qualidade alusiva proeminente - o trabalho de Anderson pode ser melhor
apreciado em conversa com suas influéncias - todos se unem para definir Anderson como um autor
(Diley, 2017, p.7).
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olhar. Na filmografia do diretor, essa visdo é guiada por uma sensibilidade nostalgica
e, muitas vezes, artificial, onde o afeto e a geometria ndo estdo em contradigdo. Sua
mise-en-scene € planejada, e os acontecimentos ndo sdo perceptivelmente
espontaneos, e justamente por isso, tudo parece prestes a desmoronar.

Bordwell (2005) afirma que o estilo se manifesta em padrdes recorrentes: uso
do plano centralizado, cores especificas, ritmo de corte, organizacdo do espaco.
Essas decisbes técnicas, embora aparentemente formais, produzem um impacto
emocional. Em Moonrise Kingdom, por exemplo, os planos fixos e a camera frontal
criam uma sensacao de suspensao e inocéncia, uma infancia recriada como meméoria
estética.

O estilo do diretor funciona como um dispositivo de reconhecimento e afeto:
ele convida o publico a entrar em um mundo de regras visuais, onde o estilo, além de
assinatura, € uma estrutura dramatica, que intermedeia a relacao entre o espectador
e o universo filmico. Segundo Kristin Thompson (1988), o estilo é parte integrante da
l6gica da narrativa e ndo deve ser analisado como um aderec¢o visual. Em diretores
como Anderson, cada decisao estética € também uma decisao ética e emocional, a
cor escolhida, a composicdo do plano, a movimentagdo da camera, indicam um
posicionamento diante da historia que esta sendo contada.

Em entrevista ao The Daily Beast (2023), o proprio diretor reconhece esse
processo de consolidagdo de estilo como resultado de descobertas ao longo do

tempo:

Penso em como quero montar uma cena, [...] em certo ponto, comecei a
perceber que tenho uma marca pessoal reconhecivel que esta comegando
a tomar forma nesses filmes, e isso esta acontecendo porque estou
aprendendo algo aqui, e descobrindo algo que gosto de fazer, e € uma
mistura de muitas coisas diferentes.

A assinatura de Anderson néo €, portanto, fruto de uma imposicao estilistica
arbitraria, mas resultado de uma pratica de experimentagao recorrente, que combina
influéncias literarias, como Salinger e Zweig, visuais, como os quadros de Norman
Rockwell e as ilustragcdes de livros infantis, e cinematograficas, como os travellings
de Kubrick ou os cortes secos de Truffaut. A recorréncia dessas escolhas, longe de
tornar seu cinema repetitivo, consolida um estilo que se abre a apropriagcao por parte
do publico e se transforma em marca cultural compartilhada, como sera discutido nas

préximas paginas.
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2.2 A MISE-EN-SCENE COMO CONSTRUCAO NARRATIVA

“Mise-en-scene” é um conceito originado do teatro, que se refere a organizagéo
dos elementos visuais dentro do quadro. Segundo Gibbs (2002), trata-se da
combinacgao de cenario, figurino, iluminagdo, enquadramento e atuagao, ou seja, tudo
aquilo que aparece diante da camera e é registrado pelo olhar cinematografico. E
através da mise-en-scene que o espaco € investido de sentido e o olhar do espectador
€ guiado por inten¢des narrativas e sensiveis. Martin (2014) complementa ao definir
a mise-en-scene como uma “organizagao do mundo para o espectador”, apontando
para a intencionalidade poética da composicao visual.

No cinema de Wes Anderson, a mise-en-scene atinge uma elaboracao
maxima, funcionando como nucleo organizador da experiéncia estética. Oliveira
(2013) destaca que mise-en-scéne € uma arte de relacionar corpos, objetos e
espagos, ou seja, de inscrever o humano em um ambiente que carrega sentido
simbdlico e emocional. Essa inscricdo ganha contornos muito especificos em
Anderson, onde cada quadro é meticulosamente composto. Ha uma preferéncia clara
pela profundidade de campo e por planos abertos, nos quais os personagens
aparecem em posicao centralizada e inseridos em cenarios que funcionam quase
como dioramas.

A mise en scéne ai defendida € um pensamento em acado, a
encarnagao de uma ideia, a organizagao e a disposigdo de um mundo
para o espectador. Acima de tudo, trata-se de uma arte de colocar os
corpos em relacdo no espaco e de evidenciar a presenga do homem
no mundo ao registra-lo em meio a ag¢des, cenarios e objetos que dao
consisténcia e sensagao de realidade a sua vida. Expressao cunhada,
em sua origem, para designar uma pratica teatral, a mise en scéne
adquire no cinema essa dimensao fenomenoldgica: mostrar os
dramas humanos esculpindo-os na propria matéria sensivel do
mundo. [...] Se um cineasta € um autor, é porque seus filmes sé fazem
sentido no e pelo movimento interno da mise en scéne. A mise en
scéne se torna, assim, a grande arma do autor e a principal ferramenta
tedrica da critica. (Oliveira, 2013, p. 3)

Martin (2014) menciona que se o termo fosse traduzido para o inglés (e aqui,
para o portugués) “Staging” ou encenar seria um bom termo para refletir o significado.
Ja utilizado por outros autores, encenar carrega um tom teatral, e destaca o ato de
organizar, ensaiar e dispor recursos a fim de obter a cena perfeita. Utilizando a
perspectiva da encenacgao, ha a compatibilidade com os recortes da obra de Wes
Anderson que serao abordados neste trabalho - todos predominantemente teatrais e
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nao incluidos nos elementos diretamente cinematograficos, que compdem o estilo do
diretor: cor, simetria e cenarios.

A mise-en-scéne, aqui, € menos uma moldura para a agao e mais um elemento
ativo de significagdo. A atengdo aos detalhes é tamanha que, como observa
Kornhaber (2017), quase qualquer quadro de seus filmes poderia ser impresso como
poster, dada sua simetria, equilibrio cromatico e coesado visual. A estética de
Anderson privilegia a composi¢ao interna ao plano, devido a cortes e montagens
fragmentadas. Isso contribui para a constru¢do de uma atmosfera onde o espectador

€ convidado a habitar visualmente o mundo narrado.

Few contemporary directors—and arguably few directors of any era—are so
associated in the popular imagination with their visual construction inside the
frame as Anderson. Examine any popular parody of Anderson’s filmmaking
(which have arguably become a kind of Internet subgenre unto themselves)
and you are sure to find some kind of indicator of an exacting and eccentric
attention to the details of set decoration, costuming, and props—the visual
elements that make a “movie by Wes Anderson 2017, (p.18)."?

Nos filmes de Anderson, a énfase recai cada vez mais na composi¢ao interna
do quadro, em detrimento da composicao entre os quadros. A montagem tende a ser
funcional, priorizando a continuidade espacial e a clareza narrativa, enquanto a
complexidade formal se concentra na mise-en-scéne. Essa opcao desloca a atengao
para o arranjo dos elementos dentro de um unico plano, frequentemente guiado por
uma logica simétrica e um rigor geométrico que privilegia a frontalidade. O resultado
€ que cada plano funciona como uma unidade estética autossuficiente, capaz de
condensar informacgdes narrativas e sensoriais sem depender de cortes sucessivos.
Em filmes como O Grande Hotel Budapeste é possivel observar enquadramentos em
que personagens e objetos se organizam de forma milimétrica, com equilibrio
cromatico e distribuicdo precisa de formas, o que permite que quase qualquer
fotograma seja extraido e utilizado como pega promocional, sem perda de impacto
visual (Browning, 2011).

Esse principio pode ser claramente observado em O Grande Hotel Budapeste,

exemplificado na Figura 5, especialmente nas cenas que apresentam o concierge

'2 Tradugao nossa: Poucos diretores contemporaneos - e de certa forma, poucos diretores de
qualquer era - estdo tdo associados na imaginagao popular com a sua construgdo visual no quadro
quanto Anderson. Examine qualquer parddia popular da filmografia de Anderson (que, argumenta-se,
se tornaram uma espécie de subgénero da Internet por si s6) e vocé certamente encontrara algum
tipo de indicador de uma atengao meticulosa e excéntrica aos detalhes da decoragéo do cenario,
figurino e aderecos - os elementos visuais que fazem um filme de Wes Anderson definitivamente
parecer um filme de Wes Anderson
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Gustave e o lobby boy Zero. Os enquadramentos organizam personagens, objetos e
cenarios em perfeita simetria, explorando o alinhamento frontal e a profundidade

reduzida para criar imagens de alto impacto visual.

Figura 5: Composigéo simétrica em cenas com Gustave e Zero em O Grande Hotel

Budapeste

Fonte: ANDERSON, Wes. O Grande Hotel Budapeste. EUA: Fox Searchlight Pictures, 2014.

A repeticao desse padrao refor¢ca a fungédo narrativa da mise-en-scéne como
elemento estruturante no cinema de Anderson. A simetria e o controle sobre cada
detalhe do quadro ndo apenas produzem um efeito estético reconhecivel, mas
também orientam a leitura do espectador, conduzindo o olhar para pontos especificos
e fortalecendo a identidade visual do diretor. A precisdo geométrica e de
posicionamento de elementos presente nos planos, confere uma estética alinhada,
empregando uma atencao particular a simetria ou assimetria do quadro, muitas vezes
posicionando os protagonistas proeminentemente no centro da composic¢ao,
equilibrados por elementos visuais equivalentes em cada lado.

Alternativamente, ele os coloca marcantemente fora do centro, destacando o

espaco negativo que os envolve, provocando uma reflexdo sobre o contraste entre
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presencga e auséncia. Essa abordagem transforma o espago em signo e constréi uma
linguagem visual que é, ao mesmo tempo, contemplativa e narrativa. Os ambientes,
planejados, funcionam como extensdes da histéria: a cor, a iluminacéo, os objetos e
a organizagao do quadro ajudam a sugerir sensagdes, estados de espirito e relagdes
entre personagens. Nada é colocado ao acaso. Um objeto sobre a mesa, a distancia
entre duas figuras ou a escolha de um enquadramento especifico podem carregar
significados que o dialogo nao explicita.

Nao se trata de naturalismo, mas de uma artificialidade assumida, na qual cada
elemento visual é calculado para produzir efeito. Esse artificio ndo diminui a emocéo,
ao contrario, transforma-se em afeto. A mise-en-scéne, nesse sentido, € o motor
estético que conecta a sensibilidade do autor ao mundo que seus personagens
habitam. O cenario deixa de ser fundo para se tornar personagem, capaz de criar
tensdo, ampliar sentidos e reforcar o impacto de cada cena. Em muitos momentos, é
0 proprio espaco que conduz o olhar do espectador e dita o ritmo da narrativa,
tornando-se parte inseparavel da experiéncia do filme.

Esses elementos convergem para criar uma experiéncia cinematografica que
vai além da simples observacgao, envolvendo o publico em um mundo construido pela
combinacgao habil de imagens, sons e narrativa. Dessa forma, o cinema nao apenas
entretém, mas também desafia a percepgcao e estimula a interpretagcdo pessoal,
tornando-se uma forma de expressao artistica profundamente impactante. “A
fotografia € um sistema de reproducdo que fixa eventos reais e elementos da
realidade. Essas reproducgdes, ou fotorreflexos, podem ser combinados de varias
maneiras. Tanto como reflexos, quanto pela maneira de suas combinagdes”
(Eisenstein, 1990, p. 15)

Cada diretor utiliza através dessas e outras ferramentas da composi¢cao do
filme para expressar ideias e muitas vezes definir sua prépria identidade, ou estilo. A
disposicédo e organizagao de elementos no quadro cinematografico, inclui cenarios,
iluminacgao, figurinos, enquadramento e movimento dos atores, bem como a selegao
de objetos presentes na cena. Através dessa organizagao, os cineastas conseguem
transmitir informacdes sutis, criar atmosferas distintas e direcionar a ateng¢do do
publico para elementos especificos da narrativa. Nesta pesquisa, € importante que
esses elementos sejam visualizados também de maneira estatica, como uma
fotografia, ja que nos proximos capitulos, a apropriacéo e recriacao desse estilo sera
observada.
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2.3 IMAGEM E MOVIMENTO: TEMPO, PERCEPGCAO E CINEMA

A imagem em movimento € a esséncia do cinema, mas também uma questéo
filoséfica complexa. Gilles Deleuze (1985), em didlogo com Bergson, propde que o
cinema nao apenas representa o movimento, mas o cria. O movimento
cinematografico seria uma imagem-tempo, n&do no sentido de capturar o tempo
cronologico, mas de apresentar o tempo vivido como duragdo. O cinema, nesse
contexto, se torna um regime sensivel que permite experimentar o fluxo da realidade
por meio de suas articulagdes visuais e sonoras.

No caso do cinema de Wes Anderson, essa dimensdo do movimento adquire
contornos muito particulares. Ao contrario do que se observa em diretores que usam
a camera de modo frenético ou vertiginoso, Anderson opta por movimentos
controlados, quase coreografados. Os travellings laterais, 0s panoramas suaves em
eixo reto e os movimentos de aproximacgao ou afastamento com zoom lento compdem
uma gramatica visual marcada por preciséo e ritmo.

A presencga da camera é sentida, mas nunca intrusiva. Seu movimento, ainda
que constante, ndo busca realismo, mas uma organizagao plastica do olhar. Martin
(1990) observa que o sentimento de realidade no cinema nao decorre da fidelidade
ao mundo empirico, mas da coeréncia com que o tempo e 0 espago sao organizados
visualmente. Em Anderson, essa coeréncia se expressa como uma partitura visual,
na qual o tempo é controlado e o espacgo € organizado para guiar o espectador.

Em Os Excéntricos Tenenbaums, um travelling lateral atravessa os cémodos
da casa e apresenta personagens e objetos de forma sequencial, como se cada
quadro fosse uma pagina da histéria. Em O Grande Hotel Budapeste, movimentos
panoramicos percorrem O saguado e conectam acbes simultaneas, revelando a
arquitetura como parte do enredo. As cenas nao se precipitam em agao repentina;
elas se desdobram no tempo, permitindo que o espectador acompanhe o movimento
como parte da composic¢ao visual. O impacto nao esta na ilusao de realidade, mas na
clareza da relagao entre tempo, espaco e ritmo de cada plano.

A alternancia entre planos fixos € movimentos lentos cria um efeito de
suspensdo. Em muitos momentos, os personagens permanecem estaticos enquanto
a camera se move, criando um contraste entre a imobilidade dos corpos e a fluidez
da lente. Isso produz um tipo de atengdo contemplativa, onde o tempo parece
dilatado. Mais do que representar uma agao, o movimento em Anderson propde um

estado de experiéncia. A camera ndo apenas observa: ela organiza a percepgao.
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Esse tipo de relagdo entre imagem e movimento ndo € apenas uma escolha
estética, mas também uma forma de construir um universo narrativo onde o tempo
nao € um dado natural, mas uma matéria plastica. A temporalidade em Anderson é
estilizada, com ritmo préprio, quase musical. Trata-se de uma organizagdo que
reforca o controle autoral sobre todos os aspectos da encenacao, e que contribui para
a criacdo de um mundo onde forma e conteudo sdo inseparaveis. O espectador é
convidado a entrar nesse ritmo, a habitar esse tempo narrativo e sensivel, o que

diferencia profundamente sua experiéncia diante das obras do diretor.

2.4 SIMETRIA E ENQUADRAMENTO: O EQUILIBRIO COMO EXPRESSAO

A simetria € uma das marcas mais evidentes e replicadas da estética de Wes
Anderson. O enquadramento centralizado e a organizagao geométrica dos elementos
em cena se tornaram parte de sua identidade autoral. Segundo Hermann Weyl (1952),
a simetria € compreendida como uma “ideia de ordem e beleza baseada na repeticdo
de elementos estruturais” (p. 5). Essa repeticado, no cinema de Anderson, adquire um
valor expressivo e técnico.

Jacques Aumont (1993) argumenta que a composi¢ao visual no cinema deve
ser lida em articulagdo com o conteudo dramatico, ou seja, ndo ha neutralidade
formal. Em Anderson, a simetria transmite tanto harmonia quanto o caos. A
organizagao excessiva dos quadros pode sugerir contengdo emocional, controle
estético que espelha o controle afetivo dos personagens. Em O Grande Hotel
Budapeste, o protagonista Gustave H. se move com precisdo quase coreografica
dentro de espacos simétricos e previsiveis, como se sua rotina ritualizada fosse uma
tentativa de segurar um mundo em ruinas.

Ao utilizar a simetria como uma ferramenta composicional, os cineastas podem
criar uma sensagao de ordem e harmonia visual, orientando o olhar do espectador de
maneira eficaz e enfatizando a importancia de certos elementos na narrativa. Essa
técnica ndao apenas contribui para a estética do filme, mas também pode transmitir

significados. Podemos observar exemplos desses elementos na Figura 6.
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A busca pela simetria, enraizada na nossa percepg¢ao de beleza e ordem, é
uma constante na histéria da arte e do cinema. Tanto nas antigas formas de
expressdo quanto nas modernas produgdes cinematograficas, a simetria € uma
ferramenta essencial na criagdo de composi¢des visuais harmoniosas. Ao utiliza-la,
os cineastas podem guiar o olhar do espectador e enfatizar elementos narrativos,
criando uma sensagao de ordem e equilibrio.

Além disso, a simetria funciona como marca de estilo replicavel, especialmente
em ambientes digitais. Como aponta Constantinescu (2022), essa visualidade
facilmente reconhecivel “alimenta a circulagéo de parddias, memes e homenagens
visuais nas redes sociais” (p. 104). O uso da simetria transforma o filme em uma
colecdo de imagens destacaveis, quase sempre centradas e simetricamente
equilibradas. Essa estrutura grafica favorece a apropriacdo estética, como sera
discutido nos capitulos seguintes.

No entanto, € preciso observar que a simetria também carrega um potencial
limitador e artificial. Se, por um lado, ela reforga a identidade autoral, por outro, pode
gerar um certo maneirismo formal, uma repeticdo estética que corre o risco de
obscurecer a profundidade emocional. Em algumas cenas de Asteroid City, por
exemplo, a rigidez dos enquadramentos parece ultrapassar os personagens, criando
uma sensacido de encenacdo excessiva. Nesse sentido, a simetria se torna um

recurso e ponto de tenséo critica: até que ponto a forma ultrapassa o conteudo?
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O contraste entre simetria e desequilibrio também é explorado em alguns
momentos-chave. Em Moonrise Kingdom, ha cenas em que 0s personagens sao
deslocados para fora do centro, ou em que o fundo quebra o eixo perfeito da
composicao. Esses pequenos desvios adquirem importadncia narrativa: indicam
conflitos, dissonancias internas, ou uma tentativa de romper com o padrdo. Como
explica Aumont (1993, p. 109), “a perturbagéo da ordem visual é frequentemente o
modo mais direto de expressar o desconforto emocional ou o estranhamento
diegético”.

Assim, a simetria em Wes Anderson nao deve ser lida apenas como sinal de
estilo, mas como estrutura expressiva e dramaturgica. Ela ndo esta a servigo da
beleza por si s6, mas da construgao de um universo estético coerente com os temas
que o diretor explora: a tentativa de manter a ordem diante do caos, o desejo de
encapsular o tempo, e a convivéncia entre melancolia e humor. A simetria, ao mesmo
tempo que organiza, revela aberturas, e é nesse contraponto que a forga narrativa se
sobressai.

Finalmente, o impacto da simetria ultrapassa o plano do filme e alcanca a
recepcado. Como sera desenvolvido no capitulo 3, ha uma “comunidade estética” em
torno dessa linguagem visual. Cenas sao recriadas, cenarios sao imitados, e filtros de
aplicativos repetem o estilo do diretor, como se ele fosse um cdédigo visual
compartilhavel. Isso transforma a simetria de Anderson em um padrao cultural, que
liga cinema, redes sociais e praticas de fas.

Na filmografia de Wes Anderson, a cor ndo € um recurso técnico ou decorativo,
mas um dispositivo dramaturgico. Cada paleta é escolhida com intengao narrativa,
para transmitir estados emocionais, atmosferas e simbolismos. Daniel Frampton
(2006) propde a ideia de que o cinema “pensa com imagens”, € nesse pensamento,
a cor é linguagem. Nos filmes de Anderson, a cor age como vetor de memoria e afeto,
reforcando o sentido das cenas com precisao quase musical.

Em O Grande Hotel Budapeste, os tons de rosa, vermelho e azul sdo usados
para construir um universo delicado e artificial, onde o passado €& revivido com
idealizacdo. O rosa da fachada do hotel, por exemplo, transmite ternura enquanto
aponta para uma ideia de passado embelezado, quase inacessivel. O azul, que
aparece em cenas de transicdo ou tensao, atua como freio visual, interrompendo a
leveza e anunciando rupturas. A paleta funciona como um marcador temporal e

afetivo, organizando o que esta por vir e o que ja foi perdido.
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Essa distorgao deliberada cria uma tensao interessante entre forma e emogao.
Em Os Excéntricos Tenenbaums, por exemplo, os tons terrosos dominam os
ambientes internos, sugerindo melancolia, desgaste e memdéria. O marrom, o
vermelho-escuro e o amarelo envelhecido compdem uma atmosfera quase outonal,
uma paleta da decadéncia emocional. Em contraste, os figurinos dos personagens
introduzem cores mais vibrantes, que acentuam suas singularidades ou seus conflitos
internos. A cor é, portanto, um campo de tensao entre a superficie visivel e o conteudo
dramatico.

Segundo Jacques Aumont (1993), a cor no cinema pode atuar de forma dupla,
como elemento plastico, que organiza o quadro, e como signo, que comunica estados
psicologicos. Essa duplicidade aparece claramente em Moonrise Kingdom, onde o
amarelo domina a narrativa visual. A escolha por esse tom nao apenas reforca a
sensagao de verao e infancia, mas também sugere alerta, excitagdo e descompasso,
sentimentos tipicos da adolescéncia. As cores do filme, longe de reforcarem o
naturalismo, intensificam o universo subjetivo dos personagens.

Como aponta Misek (2010), o uso contemporaneo da cor digital possibilita um
controle preciso da gradagdo cromatica, o que favorece a construgdo de paletas
autorais. Em Wes Anderson, esse controle é levado ao extremo. A cor deixa de ser
uma consequéncia da iluminagao ou do figurino para se tornar o ponto de partida da
composicdo. Cada plano é pensado em fungdo da paleta, que assume o papel de
moldar o espaco, organizar o ritmo e criar continuidade visual mesmo entre cenas que
se passam em tempos e lugares distintos.

Por fim, é possivel afirmar que a cor nos filmes de Anderson é utilizada como
conector entre personagem e emogao. Ao investir em tonalidades pouco realistas, o
diretor afasta o espectador da identificacdo imediata e o convida a experimentar o
filme como um quadro em movimento. A cor, nesse sentido, € forma, conteudo e afeto

ao mesmo tempo.

2.5 A COR COMO SIGNO NARRATIVO E EMOCIONAL
O contexto da cor e seus significados tém registros desde muito antes do
cinema se estabelecer, e sua relevancia para a arte evolui conforme os dispositivos

utilizados, desde as telas, até as representagdes midiaticas contemporaneas.
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Let us consider first an everyday usage of the word color, a usage that implies
the concept that color is a property of materials. Thus, a ripe tomato has the
property of being red; snow, of being white; Mary's scarf, of being blue; etc.
We accept that the color of a material or object is its color perceived in
daylight. (Agoston, 1987, p.5)."3

As primeiras teorias da cor sdo gregas, tendo sido instigadas por textos sobre
o contraste entre preto e branco como luz e escuridao, o que evoluiu para a mistura
dos opostos com os elementos da natureza: terra, ar, fogo e agua, apenas
adicionando o vermelho como outro tom, que daria assim continuidade ao ser
misturado com preto e branco. Ao longo dos anos, ainda considerando o contexto
classico e complexo dos pigmentos, misturas e perspectivas sobre a arte, foram
estabelecidas vermelho, amarelo e azul - e em alguns registros, verde, como cores
primarias, enquanto preto e branco se posicionaram em outra categoria (Gage, 1999).

O autor também fala sobre a importdncia dos mosaicos para a expansao
cromatica, visto que eram utilizados materiais e técnicas que possibilitaram explorar
a luz e seus efeitos, além da adicdo de pecas metalizadas. Nos mosaicos, séo
evidenciados o significado das composi¢des, além da questao financeira - devido ao
custo e qualidade dos materiais utilizados. Muitas vezes utilizados em igrejas, durante
celebracbes como batismo, os mosaicos conferiam luz e um efeito etéreo para o
ambiente, além de enfatizar imagens simbdlicas e sagradas na religiosidade. Neste
momento de destaque para os mosaicos, o realismo e movimento através das pegas
também foi se desenvolvendo enquanto adicionava significado no uso das cores.

O uso da cor vem acompanhado de duas vertentes, cor 6ptica (cor como luz)
ou cor de superficie (cor como pigmentos), por mais que a discussao ainda seja sobre
a cor em si, € necessario identificar as diferentes relagdes entre as cores em cada um
desses grupos. Na cor 6ptica engloba a chamada mistura aditiva de cores. Dessa
forma, a cor necessariamente depende da luz e do processo das ondas de luz sobre
NOssO corpo, assim percebemos a cor. Por exemplo, cada cor tem um comprimento
de onda, e assim percebemos o vermelho, roxo, verde, e assim por diante. A soma
de todos esses comprimentos de onda nos faz perceber o branco, e quando se

misturam em menor intensidade, resultam em variadas cores do espectro. As cores

3 Tradugao nossa: Consideraremos primeiro um uso cotidiano da palavra cor, um uso que implica o
conceito de que a cor € uma propriedade dos materiais. Assim, um tomate maduro tem a propriedade
de ser vermelho; a neve, de ser branca; o lenco de Maria, de ser azul; etc. Aceitamos que a cor de
um material ou objeto é sua cor percebida a luz do dia (Agoston, 1987, p.5).
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primarias aditivas sdo vermelho, verde e azul, tendo sido utilizadas no Technicolor
(Misek, 2010).

Additive color mixture formed the basis of early Technicolor and numerous
other early twentieth-century color technologies. The earliest additive color
systems involved three cameras, each with a different primary colored filter
placed in front of the lens (red, green, blue), recording the same scene. The
three resulting black-and-white negatives each captured different
wavelengths of colors: one captured reds, one captured greens, one captured
blues. The three black-and-white film prints made from these three negatives
could then be projected onto a white screen, each through the same color
filter originally used to create the negative. When superimposed onto each
other, the red-filtered, green-filtered, and blue-filtered black-and-white film
prints combined to create a full color image. Though ingenious, additive color
cinematography proved to be a complicated process, and was incrementally
replaced by subtractive technologies (Misek, 2010, p. 7)."

A mistura de cores subtrativas ocorre quando combinamos pigmentos
coloridos, como aqueles usados em tintas, tintas de impressdo e corantes. Esses
pigmentos sao particulas de cor suspensas em 6leo ou agua. A visibilidade dos
objetos ao nosso redor se deve ao fato de eles refletirem a luz. Quando a luz branca
atinge um pigmento, este absorve ou subtrai determinadas cores do espectro e reflete
0 que resta. Por exemplo, um objeto azul & percebido como azul porque ele absorve
todas as outras cores da luz branca, exceto o azul, refletido de volta aos nossos olhos.
Quando misturamos dois pigmentos, eles absorvem uma gama mais ampla de
comprimentos de onda do que um unico pigmento, criando assim uma terceira cor.
Por exemplo, a mistura de pigmentos azuis e amarelos resulta na cor verde. Quanto
mais pigmentos sado combinados, mais luz € subtraida, levando a cores cada vez mais
escuras. Por isso, a mistura de pigmentos é conhecida como mistura de cores
subtrativas (Misek, 2010).

O autor ainda pontua as trés cores primarias subtrativas: ciano, magenta e
amarelo. Quando essas trés cores sdo combinadas, elas absorvem todos os
comprimentos de onda de luz que incidem sobre elas: ciano absorve vermelho,

amarelo absorve azul e magenta absorve verde, resultando na percepg¢ao da cor

"4 Tradugado nossa: A mistura aditiva de cores formou a base do Technicolor inicial e de varias outras
tecnologias de cores do inicio do século XX. Os primeiros sistemas de cores aditivas envolviam trés
cameras, cada uma com um filtro de cor primaria diferente colocado na frente da lente (vermelho,
verde, azul), registrando a mesma cena. Os trés negativos em preto e branco resultantes capturavam
diferentes comprimentos de onda das cores: um capturava vermelhos, outro capturava verdes e outro
capturava azuis. As trés impressdes em preto e branco feitas a partir desses trés negativos podiam
entéo ser projetadas em uma tela branca, cada uma através do mesmo filtro de cor originalmente
usado para criar o negativo. Quando superpostas, as impressdes em preto e branco filtradas por
vermelho, verde e azul combinavam para criar uma imagem em cores completas. Embora
engenhosa, a cinematografia de cores aditivas provou ser um processo complicado e foi
gradualmente substituida por tecnologias subtrativas (Misek, 2010, p. 7).
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preta. Ciano e magenta ndo sado encontrados como pigmentos naturais, entdo, até a
invencgao de pigmentos sintéticos no século 21, as misturas de cores subtrativas eram
feitas principalmente com pigmentos azuis, vermelhos e amarelos. A evolugédo para
pigmentos sintéticos permitiu uma manipulagdo mais precisa das cores subtrativas,
ampliando significativamente as possibilidades artisticas e industriais.

A analise separada da cor no cinema ¢é justificada pela sua importancia como
uma qualidade natural dos seres e objetos retratados na tela. Durante cerca de
quarenta anos, o cinema foi predominantemente representado em preto e branco,
ressaltando a significancia da cor como um elemento distintivo e expressivo. Além
disso, a compreensado mais profunda da cor vai além de simplesmente aumentar o
realismo da imagem, indicando que sua utilizagdo eficaz no cinema envolve
consideragoes estéticas, simbdlicas e narrativas que transcendem a mera reproducao
da realidade. Nesse sentido, a cor no cinema € um elemento versatil que pode ser
manipulado criativamente para transmitir emocgdes, estabelecer atmosferas e reforgar
temas. A sua analise separada permite uma apreciacdo mais refinada da sua
influéncia na narrativa visual, destacando como a sua presenga ou auséncia pode
impactar a experiéncia do espectador e contribuir para a construgdo de significados
mais profundos na obra cinematografica (Martin, 1990).

Sem se cair num simbolismo elementar, é evidente que a cor pode ter um
eminente valor psicolégico e dramatico. Parece, portanto que a sua
utilizacdo, bem compreendida, pode ndo ser apenas uma fotocopia da
realidade exterior, mas devera preencher uma funcdo expressiva e

metafdrica, tal como o preto e branco transpbe e dramatiza a luz (Martin,
1990, p. 86).

No inicio do cinema, a cor era adicionada aos filmes em preto e branco através
de pigmentos ou corantes aplicados diretamente na superficie das copias. Esses
métodos incluiam a pintura a mao, o uso de esténceis, tintura e tonificagdo. Ja no
cinema classico de Hollywood, a cor foi incorporada de maneira mais “natural”. Em
vez de ser aplicada na superficie do filme, a cor passou a fazer parte dos elementos
no filme, como cenarios, figurinos, maquiagem e aderecos. A partir do final dos anos
1920 até os anos 1960 e além, os cineastas passaram a explorar a cor colocando
objetos coloridos diante da camera (Misek, 2010).

O autor também pontua a abordagem histérica dos cineastas em tratar a cor
como um fendmeno de superficie que se reflete na maior parte dos escritos sobre a

cor no cinema. A evolugao do uso da cor no cinema revela uma mudanca significativa
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na técnica e na estética cinematografica, destacando a transicdo de uma aplicagao
manual e externa para uma integragao organica e interna no processo de filmagem.
A cor, assim, deixou de ser apenas uma camada sobreposta para se tornar um
elemento intrinseco da composigao visual dos filmes.
Until the decision to add color was brought forward in the production process
and placed within the director’s sphere of responsibility, there was little room
for color to carry meaning. And unless the presence of color signified

something, the presence of black and white could not signify the opposite
(Misek, 2010, p. 27)."8

No inicio do cinema, as decisbes sobre o uso da cor eram frequentemente
improvisadas e pouco planejadas, sugerindo que a cor ndo era uma prioridade
significativa para os diretores. A aplicagdo de cores, como o azul para simular cenas
noturnas filmadas durante o dia, mostra uma utilizacdo pratica, mas néo
necessariamente artistica ou estratégica da coloracdo. As poucas evidéncias
disponiveis indicam que a coloragdo era mais uma técnica funcional do que um
elemento estético cuidadosamente considerado na pré-produgao (Misek, 2010).

As escolhas cromaticas nos filmes de Wes Anderson nao se limitam ao estilo
visual: funcionam como recurso simbdlico para enriquecer a narrativa. Em vez de uma
analise psicoldgica das cores, este trabalho considera apenas algumas associagdes

simbdlicas recorrentes no contexto cinematografico, sintetizadas na Tabela 3.

Tabela 3: Cores e Associagoes

Cor Associagao Material Associagao Simbdlica e Afetiva

Vermelho Sangue, combate, fogo, | Energia, paixao, coragem,
labios, sinal de parada agressividade, intensidade

Amarelo Luz solar, flores, limao, | Alegria, espontaneidade, alerta,
palha originalidade

Azul Céu, mar, gelo, montanhas | Serenidade, introspec¢ao, confiancga,
distantes fidelidade

'S Tradugdo nossa: Até a decisdo de adicionar cor ser antecipada no processo de produgéo e
colocada na esfera de responsabilidade do diretor, havia pouco espacgo para a cor carregar
significado. E, a menos que a presencga de cor significasse algo, a presenga de preto e branco ndo
poderia significar o oposto (Misek, 2010, p. 27).
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Marrom Terra, outono, lama Melancolia, resisténcia, rusticidade
Rosa Flores, infancia, delicadeza | Ternura, inocéncia, suavidade,
positividade

Fonte: Adaptado de FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde; BASTOS, Dorinho. Psicodindmica das cores

em comunicacao. Sao Paulo: Edgard Blicher, 2006.

As cores, portanto, assumem papel estratégico nos filmes de Anderson. Elas
dialogam com os temas centrais das obras e com o universo emocional dos
personagens, funcionando como camadas visuais de significagdo que enriquecem a
experiéncia filmica e contribuem para a identidade autoral do diretor.

Ao analisar a obra de Wes Anderson, a relagao entre cor, mise en scene € 0
conceito de auteur torna-se evidente. Esse uso deliberado da cor faz parte de sua
assinatura visual, contribuindo para sua reputacdo como um verdadeiro auteur. Em
contraste com o cinema inicial, onde a cor era uma consideracao tardia, Anderson

demonstra como a cor pode ser uma ferramenta central na construcdo da narrativa.

2.1.1 Cores no cinema de Wes Anderson

A escolha deliberada de paletas cromaticas, tons pastéis, combinagdes
vibrantes ou monocromaticas, ndo é decorativa, mas estratégica na obra do diretos.
Attademo (2021) argumenta que as cores em Anderson funcionam como dispositivos
narrativos inteligentes: "As composi¢des de cores equilibradas e perfeitas, por mais
que paregam um capricho decorativo, representam um dispositivo narrativo
inteligente." Elas colaboram para a construgcado da atmosfera emocional e simbdlica
dos filmes.

Em O Grande Hotel Budapeste, predominam tons de rosa e vermelho nos
ambientes diurnos, contrastando com o azul-escuro nas cenas noturnas e momentos
de tensao. O rosa, presente na fachada do hotel, nas embalagens da confeitaria e
nos figurinos, evoca nostalgia, delicadeza e um passado idealizado. Ja o vermelho da
intensidade e calor as interagdes, enquanto o azul-escuro marca rupturas e situagoes

de perigo, contribuindo para um ritmo visual que alterna suavidade e urgéncia.
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Figura 7: Esquema de cores em O Grande Hotel Budapeste
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Fonte ANDERSON Wes. O Grande Hotel Budapeste EUA Fox Searchlight Pictures, 2014.

A simbologia das cores se entrelaga com o enredo: o rosa remete a ternura e
a nostalgia (ver Tabela 3), enquanto o vermelho expressa paixao, coragem e agao. O
azul-escuro, embora néao listado na tabela, carrega uma densidade emocional que
remete a melancolia e a ameaca, acentuando a transigao entre o tempo romantico e
a decadéncia do hotel. A paleta reforga o contraste entre a beleza de um passado
idealizado e a dureza dos tempos historicos retratados.

Em Os Excéntricos Tenenbaums, a paleta € marcada por tons terrosos, como
o marrom, combinados com cores intensas como vermelho-alaranjado, verde e azul.
Os ambientes internos apresentam texturas quentes e envelhecidas, e os figurinos
dos personagens evidenciam uma codificagdo cromatica propria, tornando-se quase
uniformes identitarios. O marrom das paredes, moéveis e roupas reforca o tom
melancodlico da narrativa, enquanto os demais tons dao pistas sobre as tensdes e

singularidades da familia.
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Fonte:ANDRSON, Wes. Os Excéntricos Tenenbaums. EUA: Touchstone Pictures, 2001.

Y

O marrom, associado a rusticidade e resisténcia, cria um pano de fundo
emocional que alude ao desgaste das relagdes familiares. O vermelho-alaranjado
sugere vitalidade e friccdo, ao passo que o verde e o azul introduzem,
respectivamente, frescor e introspec¢do, compondo um mosaico afetivo entre os
personagens. Essa combinagcdo cromatica evidencia o modo como Anderson
transforma cor em linguagem para retratar a meméria, o trauma e a tentativa de
reconexao entre os membros da familia.

Em Moonrise Kingdom, a paleta € dominada por tons suaves de amarelo, bege
e azul-claro, com inser¢cdes pontuais de azul-escuro nas cenas noturnas e nos
momentos de maior tensdo. O amarelinho e o bege conferem um tom calido e
nostalgico ao filme, enquanto o azul-claro permeia o céu, os figurinos e os cenarios
da ilha. Essa harmonia cromatica cria uma atmosfera de inocéncia e aventura,

reforcando a perspectiva infantil da narrativa.
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Figura 9: Esquema de cores em Moonrise Kingdom

Fonte: ANDERSON, Wes. Moonrise Kingdom. EUA: Focus Features, 2012.

Além da fungdo narrativa, ha também uma dimenséo simbdlica na escolha
cromatica: vermelho para paixao ou tensao, azul para melancolia ou introspeccgao,
amarelo para euforia ou alerta. Farina, Perez e Bastos (2010) lembram que as cores
possuem associac¢des afetivas e materiais que influenciam a recepg¢ao do espectador.

A abordagem de Anderson difere radicalmente do uso histérico da cor no
cinema, que, segundo Misek (2010), por muito tempo foi tratado como camada
externa ou efeito. Em sua obra, a cor é parte essencial da mise-en-scéne e contribui
para a expressividade do estilo autoral. A cor, nesses exemplos, atua como ponte

entre o sentimento e a forma.

2.6 O CENARIO COMO EXTENSAO DOS PERSONAGENS

A importancia dos cenarios no cinema vai além de sua fungao no teatro, pois,
na narrativa audiovisual, o espago pode assumir um papel ativo na construgcdo de
sentido. Enquanto uma peca teatral frequentemente depende da convengéo e da

imaginagao do publico para preencher lacunas visuais, o cinema dispde de diferentes



71

possibilidades, que vao desde a criacdo de ambientes “reais” e densamente
detalhados até a adogcdo de cenarios minimalistas ou inteiramente artificiais.
Producdes de estilo mais realista tendem a valorizar locagdes e ambientacdes que
reforcam a verossimilhanga, enquanto outras exploram cenarios estilizados, estudios
fechados ou recursos digitais para provocar efeitos especificos. Assim, a funcéo
narrativa do cenario no cinema néo se limita a reprodugéo do real, mas se ajusta as
escolhas estéticas e conceituais de cada obra.

O realismo inerente a imagem filmada naturalmente atrai a necessidade de
realismo nos ambientes e nos elementos que os cercam, estabelecendo uma conexao
essencial entre o ambiente e a experiéncia cinematografica. No contexto
cinematografico, o conceito de cenario se estende além de meras construgdes fisicas,
englobando também as personagens naturais que habitam esses ambientes. Sejam
os cenarios de interiores ou exteriores, eles podem ser tanto reais, existindo
independentemente da flmagem, quanto construidos em estudios, seja no interior ou
ao ar livre. Essa diversidade de possibilidades na criacdo dos cenarios oferece aos
cineastas uma ampla gama de opg¢des para dar vida as suas visdes criativas e
estabelecer atmosferas envolventes que complementam e enriquecem a narrativa
cinematografica (Martin, 2003).

Os cenarios sao parte das obras desde o inicio da histéria do cinema, mais
ainda do que o cinema, onde a cenografia encontra limitagdes e solugbes para a
transmissao da trama na cena. O cenario, ndo necessariamente, precisa de um ator,
um objeto ou sujeito, podendo ser o foco da cena em si. Os cenarios podem ser, tanto
ja existentes - um prédio, praca, rua, campo, pratica utilizada com frequéncia em
filmes antigos, quanto construidos com um objetivo ou momento especifico como
meta (Bordwell, Thompson, 2013).

Por exemplo, em O Grande Hotel Budapeste, Anderson utiliza um hotel ficticio
como o cenario principal da trama. No ficticio pais Zubrowka, o hotel que - embora
nao exista na realidade, € baseado em marcos historicos e arquitetdnicos europeus,
criando uma sensacao de familiaridade e autenticidade. A partir de uma loja de
departamentos, adaptada para criar o lobby do hotel, em ambos os periodos
apresentados, o hotel serve como um reflexo das mudancas sociais e politicas que
ocorrem no periodo retratado.

A construcao detalhada do hotel - desde a grandiosidade de sua arquitetura

até os detalhes minuciosos do design de interiores - proporciona um cenario
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visualmente cativante que contribui para a imersédo do publico na histéria. O filme foi
gravado na maioria na cidade de Gorlitz, na Alemanha, e utilizou da identidade natural
da cidade, com as montanhas e atmosfera, que contribuiram para a estética final.
Além disso, foi criada uma maquete modelo de um metro e meio para representar o
hotel, em sua integridade - tanto o original, quanto ap6s a renovagao, no segundo

momento cronolégico do filme. E possivel observa-la na Figura 10.

Figura 10: Maquete da Fachada do hotel
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Fonte: MURPHY, BiIIGran udaest Hotel iniature facade. 2014.1®

Por outro lado, em Asteroid City, ultima produgao do diretor, que adota uma
abordagem diferente. Com o auxilio do mesmo designer de produg¢ao de O Grande
Hotel Budapeste e Moonrise Kingdom, Adam Stockhausen, construiram uma cidade
inteira do zero. O designer de producgao do filme comentou: "We took [the farmland]
over and built the entire town and the entire landscape that you see, which is sort of

an unusual thing to do on a film, and it was a ton of fun" (Stockhausen apud Taylor,

'®Disponivel em: https://www.nytimes.com/2014/03/02/movies/the-miniature-model-behind-the-grand-
budapest-hotel.html. Acesso em: 8 jun. 2024.
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2023)."” Esta abordagem permitiu um controle completo sobre a estética e a
funcionalidade dos cenarios, criando também um ambiente totalmente original e
imersivo, que complementa a narrativa excéntrica e unica do filme, ilustrada na Figura
11.

Figura 11: Frame e fotografia de bastidores de Asteroid City

Fonte: Elaborado pela autora a partir de frame de ANDERSON, e;. Asteroid City. EUA:
Focus Features, 2023, e fotografia de bastidores publicada no Reddit (r/'wesanderson).

Em Os Excéntricos Tenenbaums, observamos os cenarios como reflexo de dos
personagens, como a decoragao da casa dos Tenenbaums, o quarto de cada uma
das criangas com os elementos caracteristicos de cada um - Chas, esportivo e

trabalhador, Margot artistica e misteriosa e Richie, esportivo e artistico. Além de

" Tradugao nossa: Nos tomamos [a terra agricola] e construimos toda a cidade e toda a paisagem
que vocé vé, o que é algo incomum de se fazer em um filme, e foi extremamente divertido”
(Stockhausen apud Taylor, 2023)
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Etheline, como historiadora, e Raleigh St. Clair - entdo marido de Margot e

pesquisador. E possivel observar alguns dos cenarios do longa na Figura 12.

Figura 12: Detalhes nos cenarios de Os Excéntricos Tenenbaums
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Fonte: ANDERSON, Wes. Os Excéntricos Tenenbaums. EUA: Touchstone Pictures, 2001.

Os cenarios no longa além de espacos onde a agao acontece, sdo extensoes
dos proprios personagens, ajudando a contar suas historias de forma visual e intuitiva.
A casa dos Tenenbaums, com sua riqueza de detalhes, contribui significativamente
para a criagao do universo peculiar e melancolico do filme. Os cenarios em filmes sao,
além de espacgos, elementos narrativos que contribuem para a construgao da histéria
e da atmosfera. Nas obras de Wes Anderson, essa importancia é amplificada pela
atencao aos detalhes e pela maneira como os cenarios se integram de forma organica
ao longo da trama. Seja utilizando locagdes inspiradas em marcos reais, construindo

cenarios completamente novos, ou refletindo a personalidade dos personagens.
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2.6.1 A arquitetura como linguagem

A arquitetura em Wes Anderson tem funcéao ativa: acolhe a narrativa enquanto
a projeta. Em A Crdnica Francesa, o prédio do jornal funciona como um labirinto de
ideias, uma estrutura vertical que reflete a organizagao do conteudo da propria revista
ficticia. A cidade em Asteroid City € construida do zero para parecer tanto um set de
teatro quanto uma cidade fantasma, ao mesmo tempo sodlida e imaginaria. Essa

ambiguidade entre o real e o falso transita entre o visual e narrativo.

Figura 13: Frame e fotografia de bastidores de Asteroid City

Fonte: ANDERSON, Wes. Asteroid City. EUA: Focus Features, 2023.

Giuliana Bruno (2002, p. 15) afirma que o cinema € uma “arte de cartografar
emocdes”, e que o espaco filmico € sempre uma superficie de projecao sensivel.
Anderson transforma seus cenarios em mapas afetivos, cada espago é carregado
com elementos expressivos e detalhes que colaboram para a construgédo da
percepcao da histéria e dos personagens. Em Os Excéntricos Tenenbaums, a casa
da familia é quase como um personagem, com corredores estreitos, cémodos
sobrecarregados de objetos e uma paleta entre o marrom e o vermelho, o espaco
fisico revela a estagnagao emocional dos moradores.

Casetti (2013) reforga que o espago cinematografico localiza a agao e
“condiciona o0 modo como o espectador se envolve com ela” (p. 76). A arquitetura,

portanto, é tanto forma quanto conteudo, ela articula o desejo de controle, o luto por
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um tempo idealizado e o estranhamento diante do presente. A mise-en-scéne de
Anderson coloca a arquitetura em destaque.

Essa relacao entre arquitetura e narrativa também encontra eco em teorias do
cinema que pensam o espag¢o como extensdo do sujeito. Anne Friedberg (2006), ao
discutir a ideia da “janela virtual”’, sugere que o enquadramento cinematografico
funciona como uma arquitetura da visdo. Ou seja, uma forma de moldar como
olhamos o mundo: o quadro é, de fato, uma moldura arquiteténica. Cada cena é
organizada como se fosse uma sala, com profundidade controlada e elementos
simetricamente distribuidos, remetendo tanto a estruturas classicas quanto a
dioramas museoldgicos. Isso cria um sentimento de contengéo, de mundo controlado,
onde cada personagem parece aprisionado pelo préprio cenario.

Em Asteroid City, essa sensagao € levada ao extremo quando os personagens
literalmente ndo conseguem sair daquele espago, como se a propria cidade fosse um
sistema fechado. O uso de elementos cenograficos simples, como pedras falsas, céu
pintado, vegetacdo escassa, reforcam essa construcdo deliberadamente artificial. E
uma arquitetura que néo pretende ser realista, mas sim expressiva, 0 espagco no
cinema nao é passivo, mas participativo e guia a experiéncia sensivel do espectador
e da forma ao que os personagens nao conseguem dizer em palavras (Bruno, 2002).

Como afirma Casetti (2013), “o espago cinematografico € um lugar em que se
desenrola a agao e, ao mesmo tempo, uma forma de construir sentidos” (p. 79), essa
construcéo ¢ literal e simbdlica. As maquetes, os cenarios montados em estudio e os
planos perfeitamente compostos sdo ferramentas para narrar subjetividades. A
arquitetura de seus filmes é sempre uma ruina em miniatura: bela, organizada, mas

atravessada por perdas, luto e desejo de pertencimento.

2.7 ELEMENTOS NARRATIVOS E TOM PECULIAR

O trabalho de Wes se destaca nao pela sua diversidade tematica e habilidade
em capturar a esséncia da experiéncia humana através da construgcao de seus
personagens. Ao compreender as raizes do diretor, € possivel detalhar a sua obra e
interpretar estes recursos como parte inerente de sua personalidade e vivéncia. Os
elementos utilizados em seus roteiros, iluminacdo, montagem sao frutos de sua
identidade artistica, aplicada para o cinema. O que chama atengao, além de sua
peculiaridade nos elementos cinematograficos, € a complexidade de seus
personagens. O cinema de Wes €, muitas vezes, referenciado como “quirky”’, como
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Macdowell pontua (2010), com traducdo literal para peculiar, onde também se
enquadram os personagens das obras.

James MacDowell define quirky como uma sensibilidade cinematografica
relativamente distinta, marcada por certos elementos estéticos e tematicos que se
repetem em comédias e comédias dramaticas americanas desde os anos 1990. Ele
afirma: “I will argue that such films share a number of conventions, and that these
conventions [...] together contribute to what | am choosing to call the quirky sensibility”
(MacDowell, 2010, p. 2)."® A proposta do autor é entender o quirky ndo como um
género, mas como um conjunto de escolhas formais e afetivas que produzem uma
experiéncia particular para o espectador. A énfase recai menos sobre uma taxonomia
fechada e mais sobre um mapeamento das convencgdes recorrentes - visuais, tonais
e narrativas - que sustentam essa sensibilidade.

Entre as marcas mais visiveis do estilo quirky, esta o rigor formal da mise-en-
scéne. Em sua analise de Os Excéntricos Tenenbaums, MacDowell descreve o estilo
como “an overall fastidiousness that borders on the obsessive-compulsive”
(MacDowell, 2010, p. 5). Ele observa ainda que essas escolhas nao se restringem a
uma estética de abertura ou de crédito, mas se mantém ao longo de todo o filme,
conferindo-lhe um aspecto. Tal estratégia visual refor¢ca a artificialidade do mundo
representado e convida o espectador a perceber conscientemente a construcio da
imagem, sem romper totalmente com a possibilidade de envolvimento emocional.

O elemento mais distintivo da sensibilidade quirky, segundo MacDowell, é seu
tom ambiguo, que oscila entre o distanciamento irbnico e o engajamento afetivo. Ele
sintetiza essa caracteristica da seguinte forma:

“Ultimately, all these elements help construct what is perhaps the most
distinctive characteristic of the quirky: a tone that exists on a knife-
edge of judgment and empathy, detachment and engagement, irony
and sincerity” (MacDowell, 2010, p. 12). "®

Essa tensdo tonal permite que o espectador ria da ingenuidade ou do
constrangimento dos personagens, mas também se comova com sua fragilidade. O

quirky trabalha, portanto, com uma forma de empatia filtrada pela autoconsciéncia

'8 Tradugao nossa: nossa: "Defenderei que tais filmes compartilham diversas convencées e que
essas convengdes [...] juntas contribuem para o que estou optando por chamar de sensibilidade
quirky.(MacDowell, 2010, p. 2)

' Tradugado nossa: nossa: “Em ultima andlise, todos esses elementos ajudam a construir aquilo que
talvez seja a caracteristica mais distintiva do quirky: um tom que existe no fio da navalha entre
julgamento e empatia, distanciamento e envolvimento, ironia e sinceridade" (MacDowell, 2010, p. 12).
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estética, produzindo um tipo de afeto que é, ao mesmo tempo, sincero e ciente de
sua propria mediagéo ficcional."Defenderei que tais filmes compartilham diversas
convengdes e que essas convengdes [...] juntas contribuem para o que estou optando

por chamar de sensibilidade quirky."

"Em ultima analise, todos esses elementos ajudam a construir aquilo que
talvez seja a caracteristica mais distintiva do quirky: um tom que existe no
fio da navalha entre julgamento e empatia, distanciamento e envolvimento,
ironia e sinceridade" (MacDowell, 2010, p. 12).

H4, ainda, um movimento denominado New Sincerity, ou Nova Sinceridade, o
que se aproxima de algo além do modernismo. Esse movimento engloba varias
frentes da arte e entretenimento, sendo o cinema uma delas. A Nova Sinceridade é
uma abordagem interpretativa que se concentra intensamente em criar e fortalecer
conexdes significativas entre leitores e textos literarios. E comumente associada a
relacdes claras e estaveis entre os contrastes de interior/exterior, eu/outros e
significado/expressao. Nos estudos criticos realizados até o momento, os objetivos
da Nova Sinceridade tém se direcionado principalmente para entender o que um texto
comunica ou, de maneira mais complexa, analisar como um autor ou obra atravessa
diversas camadas de artificialidade e interpretagao para transmitir uma mensagem,
ideia, sentimento ou valor auténtico ao publico. Esses estudos posicionam
frequentemente a Nova Sinceridade em oposigao a ironia ou a qualquer outro estilo
de expressao que deliberadamente obscurece o significado (Balliro, 2018).

Sob a ética da Nova Sinceridade, essa aproximagao dos personagens, nao sé
do que é positivo, mas sim da complexidade - sem julgamentos, de cada um, torna as
historias contadas por Anderson mais fluidas, e colabora para a identificagdo do
espectador com os mesmos, independentemente dos defeitos ou falhas, visto que
sdao também excertos que colaboram para a narrativa em um ambito generalizado.
Olsen complementa o pensamento: “Though some might label his people losers, or
even invoke that generational curse, slackers, they are in fact ambitious and motivated
overreachers, misguided though their energies occasionally are.” (Olsen, 1999, p.1).2°

Outro elemento recorrente nas obras do diretor é a nostalgia, Trés é Demais e

Moonrise Kingdom sao duas obras que desenvolvem o Coming of Age, género na

20Tradugao nossa: Embora alguns possam rotular suas pessoas como perdedores, ou até mesmo
invocar aquela maldigéo geracional, preguigosos, eles sdo, na verdade, ambiciosos (Olsen, 1999,

p.1)
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industria do entretenimento que foca no amadurecimento, questdes da adolescéncia,
desenvolvimento, amor e relagdes interpessoais de jovens com seus colegas,
familiares e adultos ao redor. Em O Grande Hotel Budapeste, toda a historia é
repassada enquanto Zero conta sobre sua experiéncia como funcionario do hotel em
seu auge, e ao lado de Gustave. Ainda, Os Excéntricos Tenenbaums abordam toda
a questao familiar no processo de ir e voltar em momentos chave do passado dos

personagens, a fim de justificar comportamentos e padrdes repetidos no presente.

Nostalgia was initially conceived in physiological terms to describe the
pain suffered by Swiss mercenaries as they longed for home. The term
eventually moved into the realm of psychology; slippage in location
happened with its use as the term morphed from the desire for a
specific place to a specific time instead, becoming a longing for an
idyllic, pre-lapsarian past, for a lost Utopia. One of the most agreed-
upon aspects of nostalgia in different formations is the lack of historical
accuracy and the inability to truly revisit the "lost" time. We must note,
though, that the term is not necessarily divorced from its
physical/spatial origins as the nostalgic drive often includes attempts
to reconstruct that lost and idealized place-and-time. (Dorey, 2009,
p.28).%"

A autora ainda pontua como a nostalgia € presente na crenga dos personagens
em seu proprio talento individual e em sua capacidade de criar um substituto
adequado para um senso de pertencimento perdido ou deslocado, ndo esta restrita
apenas ao personagem principal. Essa nostalgia permeia também os personagens

ao redor e esta profundamente enraizada no design de produgao de cada filme.

Characters encase themselves in protective layers of nostalgia by
creating products such as books, plays, or films which are visually
marked as older media while attempting to replicate outdated notions
of personal achievement or glory, by donning uniforms which hearken
back to an idealized past, and either finding or constructing spaces out
of a nostalgic materials in order to insulate themselves from the
prevailing winds of the contemporary which run contrary to their
ahistorical and untenable desires (Dorey, 2009, p. 28).%

21 A nostalgia foi inicialmente concebida em termos fisioldgicos para descrever a dor sofrida por
mercenarios suigcos que ansiavam por sua terra natal. O termo eventualmente passou para o campo
da psicologia; a mudanga de localizagéo ocorreu quando o uso do termo se transformou do desejo
por um lugar especifico para um tempo especifico, tornando-se um anseio por um passado idilico,
pré-lapsariano, por uma utopia perdida. Um dos aspectos mais consensuais da nostalgia em suas
diversas formas é a imprecisao histdrica e a incapacidade de revisitar realmente o tempo “perdido”
(Dorey, 2009, p.28).

22Tradugao nossa: Os personagens se envolvem em camadas protetoras de nostalgia ao criar
produtos como livros, pecas de teatro ou filmes, que s&o visualmente marcados como midias antigas,
ao tentarem replicar nogbes ultrapassadas de realizagao pessoal ou gloria, vestindo uniformes que
remetem a um passado idealizado e encontrando ou construindo espacos feitos de materiais
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A mise-en-scéne e os cenarios do diretor sdo elementos distintivos de sua
assinatura autoral, profundamente ligados ao tema recorrente da nostalgia em seu
trabalho. Anderson utiliza esses espagos para permitir que seus personagens habitem
um mundo saturado de nostalgia, reforgando, tanto narrativa quanto formalmente,
essa tematica central. Em suas obras, a nostalgia ndo € apenas um pano de fundo,
mas como recurso indispensavel que define a estética e a narrativa, criando uma
ligac&o entre o visual e o texto explorado nas cenas (Dorey, 2009).

Dessa forma, é fundamental considerar como esses elementos de
peculiaridade e Nova Sinceridade se manifestam nas obras do diretor. Em Os
Excéntricos Tenenbaums, Anderson cria um mundo ficticio onde cada personagem
exibe tragos unicos de vulnerabilidade mediante a relagdo com o patriarca, Royal, que
teve influéncia direta no desenvolvimento de cada um dos filhos e na ex-mulher,
Etheline. A combinagdo modal do melodramatico com o cémico é visivel nas
interacdes da disfuncional familia Tenenbaum. A presenca do humor seco, onde os
personagens frequentemente apresentam didlogos e reagdes sem emogao aparente,
proporciona um contraste cOmico com os temas sérios abordados, como a faléncia
emocional e os relacionamentos complexos. Ao longo da trama, a cura também é um
tema desenvolvido, e somos convidados a olhar para as relagdes do ponto de vista
dos personagens, afastando julgamentos ébvios sobre agdes de cada um deles.

Em O Grande Hotel Budapeste, a narrativa € repleta de cenas em que a
comeédia € empregada e os movimentos de camera colaboram para a execugao bem-
sucedida, como nas sequéncias de fuga e nas interagdes desajeitadas entre os
personagens. A Nova Sinceridade aqui se manifesta na forma como o filme trata seus
personagens com uma empatia sincera, mesmo quando eles estdo envolvidos em
situagdes incomuns e coémicas. O protagonista, Monsieur Gustave, € um personagem
que, apesar de sua excentricidade e falhas, é retratado com uma dignidade e
complexidade que ressoam emocionalmente com o publico.

Por ultimo, em Moonrise Kingdom, Anderson explora a tematica da infancia e
inocéncia profundamente. O filme segue a jornada de dois jovens que fogem para

viver uma aventura, no filme mais nostalgico do diretor, juntamente com as

nostalgicos para se isolarem dos ventos predominantes do contemporaneo, que sao contrarios aos
seus desejos historicos e insustentaveis (Dorey, 2009, p.28).
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caracteristicas do Coming of Age, e os desafios da adolescéncia. A direcdo de arte e
a cinematografia contribuem para criar um ambiente onirico e nostalgico, onde a
simplicidade e a artificialidade sao deliberadamente destacadas. A sinceridade com
que Anderson aborda os dilemas e sonhos dos jovens protagonistas permite uma
conexao auténtica entre trama e espectador.

A obra de Wes Anderson se sobressai além da caracterizacao estética, pela
habilidade em equilibrar ironia, sinceridade e nostalgia, criando personagens
peculiares e narrativos que sao simultaneamente cOmicas e humanas. Essa
abordagem € o que torna seus filmes ressonantes, permitindo que ele construa um
estilo cinematografico reconhecivel e emocionalmente carregado.

A estética caracteristica do diretor desempenha um papel essencial na
narrativa, destacando-se por sua precisdo geométrica e atengcdo a simetria e
assimetria do quadro. Esses elementos contribuem para uma dindmica visual que
reflete e aprofunda os temas abordados em seus filmes. Além disso, seu estilo
complementa a complexidade dos personagens e a diversidade tematica das
histérias, enquanto o tom peculiar adiciona profundidade.

O diretor constroi, por meio da repeticao e da variagao, um universo estético
reconhecivel e compartilhavel. Seus filmes se organizam como sistemas formais em
que cada escolha técnica - do enquadramento simétrico a paleta cromatica, do
cenario construido a movimentagdo da camera - atua como elemento dramaturgico.
A mise-en-scene representa 0 mundo, e reorganiza com precisao, criando uma
experiéncia em que o controle visual revela instabilidades emocionais profundas.

A simetria funciona condensando ordem e contengdo, enquanto a cor opera
como canal afetivo, associando memoaria, emogao e subjetividade. Os cenarios, por
sua vez, transformam-se em metaforas, como construcbes de estados internos,
espacos afetivos e historicos condensados em superficies artificiais. O estilo, nesse
sentido, ultrapassa a marca visual e torna-se um modo de narrar, de organizar a
percepgao e de afetar o espectador.

Essa coeréncia formal permite que os filmes de Anderson sejam lidos,
experimentados e apropriados como linguagem. Sua estética ultrapassa os limites da
tela e se converte em repertoério coletivo, o estilo se transforma em cédigo, e esse
cédigo circula. A forma vira conteudo replicavel, base para recriagées, homenagens
e interpretagdes, praticas que serdo investigadas no proximo capitulo. Assim, o estilo

convida o espectador a recriar e pertencer.
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3 ACCIDENTALLY WES ANDERSON

Segundo informagdes disponibilizadas pelo Accidentally Wes Anderson
(2025), o projeto se define como um projeto e comunidade global com mais de 1.9
milhdo de seguidores, criado com o objetivo de compartilhar localizagdes, estruturas,
prédios, paisagens e histérias com referéncias estéticas e narrativas similares as
apresentadas na obra do diretor Wes Anderson. Através da simetria, cores,
composicoes cultivadas pelo diretor em seus filmes que colaboraram para a definicdo
de seu estilo caracteristico, o conteudo produzido e distribuido pelo AWA e seus
membros, tem em vista captar a singularidade em eventos cotidianos e reais.

O capitulo esta organizado em trés segdes: a primeira apresenta o contexto
tecnolégico e as transformagdes culturais trazidas pela cibercultura; a segunda
explora os conceitos de cultura de convergéncia, participagdo e fas, examinando
como esses fendbmenos reconfiguram a relagao entre produtores e consumidores de
conteudo; e a terceira discute a monetizagdo do sentimento de pertencimento,
evidenciando como vinculos afetivos e dindmicas comunitarias sdo incorporados a

estratégias de mercado.

3.1 O PROJETO

A histéria do AWA comegou em 2017, quando Wally e Amanda Koval,
parceiros da cidade de Nova lorque, decidiram criar uma lista de viagens pessoais
inspirada no estilo dos filmes de Wes Anderson. Eles descobriram varios locais reais
que lembravam o visual dos filmes de Anderson e como fas do diretor e entusiastas
de viagens, o casal se propds a descobrir mais sobre esses locais, 0 que 0s levou a
explorar e documentar suas descobertas. O projeto rapidamente ganhou atengao e
uma comunidade comecgou a se formar. Pessoas de todo o mundo comegaram a
enviar suas proprias fotos e histérias de lugares que lembravam o estilo de Wes
Anderson. Essa troca de experiéncias transformou o AWA em uma comunidade
global, onde viajantes, arquitetos, fotografos, historiadores e outros criativos
compartilham suas descobertas (Accidentally Wes Anderson, 2020).

Os membros do AWA sao motivados pela curiosidade e pelo desejo de
encontrar a beleza no inesperado. A comunidade valoriza a atencéo aos detalhes e a
descoberta das histérias unicas por tras de cada fachada. Os organizadores pontuam
gue nao € necessario viajar para lugares distantes para encontrar algo extraordinario

e que, muitas vezes, ha maravilhas escondidas em nosso proprio quintal, esperando
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para serem descobertas: If you allow yourself to see it, you can see it anywhere. It
takes your daily walk or your commute and it's almost a filter that you put over it that
allows you to create this fantastical reality, without having to go anywhere (O’Connor,
2023).%3

Wally e Amanda, junto com seu mascote Dexter, conduzem a comunidade
AWA com a missao de proporcionar uma dose diaria de encanto e inspirar um senso
de aventura. Desde sua criagdo, o AWA levou seus membros a destinos ao redor do
mundo, de Los Angeles a Mildo, de Téquio a cidades pequenas e pouco conhecidas,
sempre em busca de locais que capturem a esséncia visual dos filmes de Wes
Anderson (Accidentally Wes Anderson, 2020).

Embora o AWA se inspire fortemente no trabalho de Wes Anderson, o projeto
nao é afiliado ao diretor. No entanto, a comunidade espera que Anderson aprecie as
descobertas compartilhadas. Cada imagem ou narrativa de aventura é
cuidadosamente selecionada para refletir a estética distinta que Anderson trouxe para
0 cinema, celebrando a beleza do mundo real através de uma nova perspectiva. O
projeto funciona como colegcdo de fotos, videos e histérias, e busca em suas
atividades incentivar o olhar curioso dos ambientes, para encontrar e celebrar a

singularidade e a beleza em lugares onde talvez nunca pensaram em procurar.

3.1 PLATAFORMAS

As plataformas exploradas pelo AWA e observadas neste trabalho serdo: site,
Instagram, o primeiro livro homoénimo do projeto, as Newsletters, chamadas de AWA
Bulletin e as AWA Exhibitions.

3.1.1 Site
O site do AWA ¢é uma plataforma dedicada a exploragao e documentacao de
locais ao redor do mundo que evocam a estética unica dos filmes de Wes Anderson.

O site é organizado em sec¢des e aloca a produgao dos idealizadores e membros

2 Tradug&o nossa: “Se vocé se permitir ver, vocé pode ver em qualquer lugar. Isso transforma sua
caminhada diaria ou seu trajeto em um filtro que vocé coloca sobre isso, permitindo criar essa
realidade fantastica, sem precisar ir a lugar nenhum” (O’Connor, 2023).
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Figura 14: Site do Accidentally Wes Anderson
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Fonte: ACCIDENTALLY WES ANDERSON. Site oficial. Disponivel em:
https://accidentallywesanderson.com/. Acesso em: 22 set. 2024.

O site é segmentado em algumas categorias: Map, Guides, Collections,
Stories, Events, Books, Submit, Shop, e os campos de busca e login para os membros

da comunidade.

Figura 15: Mapa e Localidades
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Fonte: ACCIDENTALLY WES ANDERSON. Site oficial. Disponivel em:
https://accidentallywesanderson.com/map. Acesso em: 22 set. 2024

A secgao de mapa do AWA é uma ferramenta interativa projetada para permitir
aos usuarios explorar uma vasta gama de locais que seguem a estética simétrica e
peculiar dos filmes de Wes Anderson. O mapa é amplamente coberto por pontos que
representam diversas localizagbes ao redor do globo. Esses pontos podem ser
filtrados pelas seguintes categorias: AWA Feature, AWA Guide Point, Community
Guides, Stories, Partner Locations.

O Partner Locations enfatiza a colaboracdo com parceiros essenciais, como
locais que expdem impressos, livros, cartdes e graficas que auxiliam na produgao.
Isso garante uma rede de apoio sélida e facilita a distribuicdo e visibilidade do
conteudo. Adicionalmente, o AWA Guide Points oferece guias elaborados e curados
pela equipe do AWA, trazendo conteudos especificos relacionados as submissdes de
diferentes locais. Os AWA Features sdo a espinha dorsal do projeto, apresentando
submissdes padrdo que incluem imagens, temas e motivagdes, acompanhadas de
textos descritivos repletos de informacdes e curiosidades sobre os locais indicados.
Complementando essa estrutura, os Community Guides sao criados e curados pelos
membros da comunidade, compilando principalmente os AWA Features, promovendo
a participagdo e o engajamento da comunidade. Além disso, as Stories oferecem
narrativas aprofundadas e fatos interessantes, adicionando uma camada de contexto
e interesse as guias, tornando-as nao apenas informativas, mas também cativantes.

Os pontos no mapa sao concentrados em regides especificas, como Europa e
América do Norte, refletindo uma maior densidade de locais caracteristicos dessas
areas. Ao clicar em qualquer ponto, os usuarios sdo direcionados a uma pagina com

informacgdes detalhadas sobre o local, incluindo sua histéria, arquitetura e fotografias.
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Figura 16: Colegdes do Accidentally Wes Anderson

Themes Color Palettes

L L
e e
LIS T T
i

Cable Cars

Fonte: ACCIDENTALLY WES ANDERSON. Site oficial. Disponivel em:
https://accidentallywesanderson.com/collections/. Acesso em: 22 set. 2024.

A secao de colegdes organiza os locais e histérias em temas especificos e
paletas de cores, facilitando a busca e a descoberta de novos lugares. As colegdes
sao divididas em duas principais categorias: temas e paleta de cores. As cores
utilizadas incluem Preto, Azul, Marrom, Cinza, Verde, Laranja, Rosa, Roxo, Vermelho,
Turquesa, Branco e Amarelo, cada uma associada a diferentes aspectos visuais dos
projetos. Em termos de temas, a segmentacao abrange uma ampla variedade, como
Maravilhas Arquitetonicas, Asteroid City, Teleféricos, Fachadas Classicas, Portas,
Instituicdes Educacionais, Jardins e Estufas, Placas, Ola? (Telefones), Hotéis/Motéis,
Interiores, Bibliotecas, Fardis, Maritimo, Museus, Natureza, Nos Trilhos, Lugares de
Adoracao, Piscinas, Retré, Correio, Esportes, Teatros e Cinema, Pequenas Casas,
Transporte e XYZ (Outros). Essa combinagdo de cores e temas permite uma
curadoria rica e diversificada, faciltando a organizacdo e a categorizagdo das
submissdes no AWA, e refletindo a diversidade e a riqueza das contribuicdes da
comunidade.

A secao de histérias do AWA ¢é dedicada a fornecer narrativas detalhadas
sobre as localizagbes destacadas. Cada histéria oferece uma visdo abrangente sobre
o contexto histérico, cultural e arquitetbnico do local. As historias séao
complementadas por fotografias de alta qualidade que capturam a esséncia do lugar.
Esta secao permite aos usuarios visualizar e entender o significado e a historia por

tras de cada local.
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Figura 17: Historias
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Fonte: ACCIDENTALLY WES ANDERSON. Site oficial. Disponivel em:
https://accidentallywesanderson.com/stories. Acesso em: 22 set. 2024.

Um exemplo das Histérias do AWA pode ser observado na Figura 18.

Figura 18: Histdrias: Peter the Eagle

wr*en the bald eagle was proposed to serve as the national bird of the United States, Benjamin
Franklin Famous!y disliked the idea, writing in defense of the turkey instead. He believed that the bald
eagle was “a bird of bad moral Character” However, there was one special bald eagie whose character
stood in direct contrast to Franklin’s rather harsh judgment, and his name... was Peter.

Formally dubbed Peter Jefferson, this docile eagle became a notable city figure during the early to mid-
1800s. For over 50 years, he made the Philadelphia Mint his home, bringing joy to both visitors and
employees of the mint alike. Despite be ng an eagle, Peter was remarkably tame. During the day, the
beloved bird would roam freely indoors, even perching on the coin presses. The workers at the mint grew
fond of Peter, even considering him an exceptional employee. Every night, he would venture out to roam
the skies of Philadelphia, but always returned by the morning to greet the mint’s workers clocking in for
the day.

1836 GOBRECHT DOLLAR

FLYING EAGLE CENT

Fonte: ACCIDENTALLY WES ANDERSON. Site oficial. Disponivel em: em:
https://accidentallywesanderson.com/peter-the-eagle/. Acesso em: 22 set. 2024.

Este excerto, é escrito sobre uma aguia dourada chamada Peter, que se tornou
uma figura icénica durante as Olimpiadas de Inverno de 1972 em Innsbruck, Austria.
A histoéria destaca como Peter, originalmente treinado para a caga, foi escolhido para
participar da cerimbnia de abertura dos jogos. Durante o evento, ele sobrevoou o

estadio, simbolizando o espirito olimpico e capturando a imaginagcdo dos
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espectadores. A historia na integra detalha a importancia cultural e histérica de Peter,
além de explorar sua vida apds o evento, mostrando como ele se tornou um emblema
de coragem e liberdade.

Visualmente, a pagina mantém a estética caracteristica de Accidentally Wes
Anderson nos elementos do site, com fotografias selecionadas em conjunto com as
descrigdes detalhadas, criando uma experiéncia imersiva para o visitante. A pagina
também inclui informacdes sobre o legado de Peter, como ele foi lembrado e
celebrado ao longo dos anos, e como sua histéria se encaixa no contexto mais amplo

das tradigdes e simbolismos olimpicos.

3.1.2 Livro

A obra esta organizada para guiar o leitor por uma viagem ao redor do mundo,
destacando locais que apresentam simetria, cores vibrantes e um design escolhido
com atencgao aos detalhes. O livro reune cerca de 160 locais, permitindo explorar uma
variedade de ambientes que capturam a esséncia do estilo visual de Wes Anderson.
As imagens variam de pequenas estruturas a vastas paisagens, todas apresentadas
com enquadramentos precisos. O design ¢é minimalista e organizado
geograficamente, facilitando a navegacgao e proporcionando uma experiéncia visual
coerente. A capa remete ao estilo visual dos filmes, com cores suaves e tipografia
classica. Cada pagina destaca as fotografias acompanhadas por textos sobre o local

e sobre as pessoas que fazem parte de seu funcionamento.

Figura 19: Capa do livro do AWA
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Fonte: ACCIDENTALLY WES ANDERSON. AWA: The Book. Nova York: Voracious, 2020. Disponivel
em: https://shop.accidentallywesanderson.com/products/awa-the-book. Acesso em: 8 ago. 2025.
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O livro inclui um prefacio de Wes Anderson, no qual o diretor expressa surpresa
e encantamento ao perceber quantos lugares no mundo parecem ter sido inspirados

por sua visao artistica:

As fotografias neste livro foram tiradas por pessoas que nunca
conheci, de lugares e coisas que, quase sem excegao, nunca vi - mas
devo dizer: planejo ver. Wally Koval e seus colaboradores reuniram
uma colecdo de imagens muito divertida e também um guia de
viagens especialmente atraente (pelo menos na opinido deste
verdadeiro Wes Anderson). Deve haver cerca de 200 locais aqui, o
que deve me manter ocupado por varias décadas, mas planejo néo
deixar que nenhuma dessas experiéncias me escape, especialmente
a barraca de panquecas croata. Agora entendo o que significa ser
acidentalmente eu mesmo. Obrigado. Continuo confuso sobre o que
significa ser deliberadamente eu, se é que isso € mesmo o que sou,
mas isso nao € importante. Envio meus melhores votos e muita
gratidao a este grupo por descobrir e compartilhar todas essas vistas
peculiares e fascinantes (Anderson apud Koval, 2020)

O prefacio reforca o tom de descoberta e curiosidade que permeia o livro, e
sua visdo sobre ser “acidentalmente” ele mesmo aproxima a proposta editorial da
ideia de encontrar beleza no inesperado.

A curadoria das imagens segue critérios que combinam a busca por simetria e
composicdo com a diversidade geografica. Embora o eixo de organizagdo seja
continental, dentro de cada capitulo a selecdo de imagens revela agrupamentos
tematicos, seja pela arquitetura, paleta cromatica ou atmosfera visual. Esse arranjo
da ritmo a leitura e constréi uma narrativa visual que conecta lugares distantes por
semelhancgas estéticas, mesmo quando separados por culturas e historias distintas.
Essa l6gica pode ser percebida, por exemplo, no capitulo dedicado a Europa, onde
se alternam construgdes historicas e paisagens naturais, mantendo constante o
cuidado com cores e enquadramento. Ja na se¢cao sobre América Latina, fotografias
de cidades historicas dividem espago com registros de arquitetura contemporéanea,
reforcando como a estética do diretor pode emergir em contextos visuais distintos.

Essa curadoria ndo se limita a escolha das imagens. Cada fotografia é
acompanhada por textos que combinam dados objetivos, como localizagéo, data de
fundacao e créditos ao fotografo, além de breves narrativas sobre o lugar retratado.
Essas notas acrescentam camadas de contexto que transformam cada imagem em
um convite ao deslocamento, seja imaginario ou real. Um exemplo dessa abordagem
esta no trecho representado na Figura 20, sobre o Georgian Terrace Hotel, em

Atlanta, com cores, linhas simétricas e elementos recorrentes nos filmes de Anderson.



desdobramentos ao longo do tempo.

Figura 20: Trecho do livro sobre o Georgian Terrace Hotel

Atlanta, Georgia | c. 1911
Photo by Toby Huss

When Gilded Age entrepreneur and investor Joseph Francis Gatins
Sr. decided to build a hotel in his hometown of Atlanta, Georgia, he
drew inspiration from the lodgings he'd enjoyed on trips to Paris.
Gatins commissioned a hotel in the popular Beaux-Arts style,
complete with an elegant café terrace, meant to resemble those
found in European cities.

The Georgian Terrace opened in 1911 to a crowd of five thousand
people arriving for a glimpse of its marble lobby adorned with Italian
bronze chandeliers. In the grand ballroom, an orchestra from Spain
provided entertainment while bellboys and maids serviced the waves
of visitors.

In 1935, book editor Harold Latham was staying at the hotel when
an unknown author named Margaret Mitchell Marsh handed him a
copy of her manuscript, Gone with the Wind, in the lobby. The stack
of pages was so substantial Latham had to buy an extra suitcase to
transport it back to his offices in New York.

Over the next four decades, the Georgian Terrace became a
residential hotel, an unfortunately unsuccessful music venue, and
ultimately was converted into luxury apartments in the eighties.
Finally, thanks to a great many Georgian devotees who, frankly, gave
a damn, right before the turn of the century the hotel was fully
restored to its original use.

Fonte: Adaptado de KOVAL, Wally. Accidentally Wes Anderson. Nova York: Voracious, 2020.
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A descrigédo traz informacgdes histéricas sobre o hotel, fundado em 1911, e seus

O trecho expde uma submissao fotografica de Toby Huss, sobre o Georgian

Terrace Hotel, com cores, linhas simétricas e elementos usualmente representados

nos filmes do diretor. Acompanhado da imagem, um texto com algumas informacgdes

acerca do local, abordando o contexto histérico de um hotel fundado em 1911 e seus

desdobramentos ao longo dos anos. Ainda, os créditos do fotografo, data de fundagao

e localizagao, neste caso, Atlanta no estado da Georgia nos Estados Unidos. No total,

sao 200 imagens e textos nos livros, separados por continente, € possivel observar a

categorizagao na Tabela 4.

Tabela 4: Conteudo por localizagao

Continente Numero de Titulos
Estados Unidos e Canada 37
América Latina 15
Europa Central e Ocidental 30
Reino Unido e Europa Setentrional 33
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Europa Meridional e Oriental 23
Oriente Médio e Africa 14
Asia do Sul, Central e Oriental 34
Oceania 13
Antartida 1

Fonte: Adaptado de KOVAL, Wally. Accidentally Wes Anderson. Nova York: Voracious, 2020.

Para ilustrar a diversidade estética e narrativa presente no livro Accidentally
Wes Anderson, foram selecionadas imagens que se destacam pela composi¢céo
cromatica, pela relevancia historica e pela afinidade com elementos visuais e
tematicos recorrentes na obra de Wes Anderson. A escolha priorizou locais cuja
arquitetura, paleta de cores e enquadramento evocam o estilo do diretor, bem como
registros que apresentam historias singulares capazes de dialogar com a atmosfera
narrativa de seus filmes. As imagens foram organizadas por continente, com excegao
de Estados Unidos e Canada, que nao aparecem nesta selegcao porque o primeiro
exemplo utilizado para demonstrar o formato de apresentagao das figuras (imagem
acompanhada de texto descritivo) foi retirado dessa regido. Essas fotografias,
extraidas de diferentes partes do mundo, evidenciam como a estética associada a
Anderson transcende a ficgdo e se manifesta em espacos reais.

A secdo dedicada a América Latina no livro reune registros que atravessam
diferentes contextos geograficos e arquitetdnicos, indo de areas litoraneas a espagos
urbanos histoéricos. A curadoria privilegia enquadramentos que capturam tanto a
grandiosidade das paisagens naturais quanto o carater peculiar de construgdes
singulares, revelando como a estética associada a Wes Anderson pode emergir de

forma espontanea em locais distantes entre si.
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Figura 21: América Latina no livro
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Fonte: Adaptado de KOVAL, Wally. Ac;identally Wes Andersbh. Nova York: Voious, 2020, p. 118,
122, 132, 145.

Na Figura 20, observamos quatro exemplos dessa diversidade: um pier a beira
de um lago chileno, uma igreja mexicana de meados do século XX, um ginasio publico
na mesma regido e a casa mais estreita de Buenos Aires. A escolha das imagens
evidencia o interesse do projeto por composicoes simeétricas, geometrias marcadas e
cores que dialogam com o ambiente. Sdo0 comentadas da esquerda para a direita, de
cima para baixo.

O Lake Llanquihue Pier, em Frutillar, Chile, fotografado por Jaime Kunstmann,
apresenta um alinhamento preciso de colunas e telhados que se estendem sobre as
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aguas, conduzindo o olhar para o horizonte. A estrutura de madeira e a simetria
central reforcam a sensacgao de equilibrio e continuidade.

A lIglesia de Cuautla, em Morelos, México, registrada por Conrado Vidal,
combina simplicidade arquitetdnica com forte presenca cromatica. Sua fachada clara,
pontuada por detalhes sutis, contrasta com o céu intenso, criando uma cena que
poderia facilmente ser confundida com um cenario cinematografico cuidadosamente
planejado.

O Parque J. M. Romo Gymnasium, em Aguascalientes, México, fotografado
por Jimmy De Alba, destaca-se pelo uso de linhas retas e repeticdo modular na
estrutura, além da paleta vibrante que reforca a atmosfera Iudica do espaco. O
enquadramento escolhido valoriza tanto a organizagdo geométrica quanto o dialogo
entre as cores e a luz natural.

A La Casa Minima, em Buenos Aires, Argentina, registrada por Andrés Gori, é
reconhecida como a mais estreita da cidade, com pouco mais de 2,4 metros de largura
e cerca de 12 metros de profundidade. O texto que acompanha a imagem narra a
historia e as lendas sobre o imovel, esclarecendo que sua forma atual é resultado de
divisbes sucessivas de um terreno originalmente muito maior.

Esses registros demonstram como, na América Latina, a estética “acidental”
proposta pelo projeto se manifesta tanto na imponéncia das paisagens quanto no
inusitado de edificagdes urbanas. Ao reuni-los, o livro cria um recorte visual que
aproxima realidades distintas por meio de um mesmo olhar estético.

A secao europeia do Accidentally Wes Anderson é a mais extensa do livro,
reunindo construgdes histéricas, estacdes ferroviarias, hotéis, bibliotecas e cenarios
naturais que dialogam com a estética meticulosa e cromaticamente coesa atribuida
ao diretor. A curadoria destaca locais onde o tempo, a arquitetura e a paisagem
convergem para criar composi¢coes visualmente marcantes, reforcando o carater

universal da proposta do projeto.
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Figura 22: Europa no livro
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Fonte: Adaptado de KOVAL, Wally. Accidentally Wes Anderson. Nova York: Voracious, 2020, p.
270.

234,

A secéao dedicada a Europa é a mais extensa da obra, reunindo um total de
200 locais distribuidos em trés partes. Essa divisao geografica e tematica permite ao
leitor percorrer um amplo leque de arquiteturas, desde hotéis histéricos e edificios
institucionais até pragas e estruturas pouco conhecidas fora de suas comunidades.
As imagens selecionadas para o continente evidenciam a forga das fachadas
ornamentadas, a harmonia cromatica e a presenca de simetria arquitetonica,
elementos que aproximam essas constru¢ées do imaginario estético cultivado nos

filmes de Wes Anderson.



95

Entre os exemplos, o Hotel Moskva, em Belgrado, Sérvia, inaugurado em 1908,
€ apresentado com destaque por sua fachada neoclassica e pela longevidade como
simbolo urbano. O registro de Marius Svaleng Andresen revela a riqueza ornamental
e a paleta de tons claros que reforgam a sensacgéo de atemporalidade. Ja o segundo
excerto € de Marshall Street Baths, em Londres, Inglaterra, construido por volta de
1850 e registrado por Soo Burnell, preserva a personalidade continental, com arcos
simétricos, janelas altas e acabamentos em azulejo que remetem a uma tradicéo
arquiteténica de interiores tao refinados quanto as fachadas.

No contexto do cinema de Wes Anderson, esses dois espagos encontram
paralelos diretos. O Hotel Moskva evoca imediatamente a imponéncia e o cuidado
estético do ficticio do Grande Hotel Budapeste, tanto pela tipologia arquitetdnica,
como pela maneira como a fachada atua como um personagem silencioso, central
para a atmosfera narrativa. Marshall Street Baths, por sua vez, dialoga visualmente
com a cena em que o autor (personagem do filme) e Zero conversam nas termas do
hotel, replicando a sensacao de um espaco intimista, marcado pela composicéo
simétrica e pela combinacdo de cores que alternam calor e frescor. Assim, o livro
registra a beleza desses locais enquanto os insere em um imaginario coletivo ja
influenciado pela obra do diretor.

O livro retine Oriente Médio e Africa numa Unica sec&o. Ali aparecem lugares
historicos, utilitarios e de paisagem, como Amanjena em Marrakech, a Dakar Railway
Station, o Colossi of Memnon, o Green Point Lighthouse e Murdeira, além de Diaz

Point Viewfinder e Kolmanskop, trechos ilustrados na Figura 23.



96

Figura 23: Oriente Médio e Africa no livro
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Fonte: Adaptado de KOVAL, Wally. Accidentally Wes Anderson. Nova York: Voracious, 2020, p. 294,
300.

Na Cidade do Cabo, o Diaz Point Viewfinder fica no platé de Table Mountain.
Dali é possivel observar a flora nativa da peninsula, com 2.285 espécies, e fauna que
inclui babuinos, flamingos e hipopétamos. No horizonte, Atlantico e indico comegam
a se encontrar a caminho do Cabo Agulhas. As correntes alimentam um ecossistema
rico, € quem usa o visor costuma ver lontras, focas, pinguins, baleias-jubarte e
tubardes.

Em Karas, Kolmanskop nasceu do diamante encontrado por Zacharias Lewala
em 1908. A corrida trouxe mineiros alemées e ergueu uma vila ao estilo germanico,

com hospital que tinha o primeiro aparelho de raio X do hemisfério sul, usina, escola,
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cassino, saléo de baile e o primeiro bonde da Africa ligando a cidade a Liideritz. Apos
a Segunda Guerra, o campo se esgotou, a populagdo migrou para o sul e a cidade foi
abandonada em 1956. Desde 2002, uma empresa local organiza visitas e cerca de
35 mil pessoas por ano percorrem as casas tomadas pela areia.

As duas escolhas colocam lado a lado um ponto de observacao que enquadra
a costa biodiversa e um assentamento transformado pela extragdo mineral e pelo
abandono. Sao recortes que ajudam a entender a variedade de enfoques reunidos
nessa sec¢ao do livro.

Na secado dedicada ao sul, centro e leste da Asia as imagens percorrem desde
complexos historicos e santuarios até paisagens naturais e icones da infraestrutura
moderna. Entre os registros estdo o Palacio Real de Phnom Penh, o Lago Inle em
Mianmar, a Estagdo Shinjuku em Toquio e o Tumulo de Humaium em Nova Délhi,
reunindo arquiteturas que vao do século 16 ao trago industrial contemporaneo,

observamos na Figura 24

Figura 24: Asia no livro
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Fonte: Adaptado de KOVAL, Wally. Accidentally Wes Anderson. Nova York: Voracious, 2020, p. 324,
336.
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Em Nova Délhi, o Tumulo de Humaium foi encomendado pela viuva do
imperador mogol em 1565 e concluido em 1570. Construido em arenito vermelho com
detalhes em marmore branco, marcou a primeira vez que esse material foi usado em
larga escala na arquitetura mogol. Serviu de inspiragdo para obras posteriores como
o Taj Mahal e integra um conjunto de jardins persas geométricos. Em 1993, recebeu
o titulo de Patriménio Mundial da UNESCO e passou por um programa de restauragao
que recuperou o sistema original de fontes e canais.

Em Téquio, a cena retratada pela foto da Japan Railways mostra um trem
caracteristico da era Showa com pintura verde e laranja, em composigao que enfatiza
linhas paralelas e a tipografia da estagdo. O grupo ferroviario Japan Railways, criado
em 1987 a partir da privatizacdo da Japanese National Railways, administra a maior
rede ferroviaria de alta velocidade do mundo. No contexto do livro, a imagem captura
um instante cotidiano que, pelo enquadramento, adquire o aspecto simétrico e
cromatico associado ao estilo de Anderson.

A presenca de trens na obra de Wes Anderson € marcante, especialmente em
Viagem a Darjeeling, onde o transporte ferroviario funciona como cenario principal e
metafora de deslocamento emocional. A estética dos vagdes, os interiores
meticulosamente decorados e as janelas que enquadram paisagens transformam o
trem em elemento narrativo. Nesse sentido, a fotografia da Japan Railways dialoga
com o imaginario do filme, mostrando como o cotidiano pode ser captado com o
mesmo cuidado visual que Anderson aplica as suas cenas.

As duas imagens contrastam no tempo, um monumento do século 16 e uma
cena urbana dos anos 1980, mas se conectam pelo uso equilibrado da forma e da
cor. Essa aproximagao entre heranca histérica e funcionalidade contemporanea
reforga o alcance geografico e estilistico da curadoria dessa secgao.

Oceania e Antartida sao as sessoes finais. Temos na Figura 25, um exemplo
de cada regido. A Oceania aparece condensada em registros que combinam
patriménio historico, natureza e isolamento geografico. Entre eles, o Farol de Cape
Bruny, na llha Bruny, Tasmania, construido em 1838 com paredes de pedra calcaria
e ainda ativo até hoje. O farol é apresentado no livro em enquadramento que destaca
sua verticalidade e o contraste entre a estrutura branca e o céu azul profundo,
caracteristicas que evocam os farois presentes em cenas de filmes de Wes Anderson,
como o iconico de Moonrise Kingdom. Além de sua funcao original de orientagao
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maritima, o local se tornou ponto turistico, com visitas guiadas que incluem acesso
ao topo para observacao da costa.

Na Antartida, a unica entrada é a de Port Lockroy, na llha Goudier, estabelecido
em 1904 como base baleeira e posteriormente convertido em estagao de pesquisa e
museu administrado pelo UK Antarctic Heritage Trust. O livro mostra a fachada
principal, marcada por cores primarias vivas e composi¢cao simétrica, rodeada por
neve. O local recebe visitantes durante o verdo austral e abriga a famosa “loja mais
remota do mundo”, cuja receita auxilia na preservagao de edificagdes histéricas. Essa
imagem reforga a proposta do projeto de capturar a estética andersoniana mesmo em

regides extremas, onde a arquitetura se torna um ponto de cor no ambiente polar.

Figura 25: Oceania e Antartida no livro

Fonte: Adaptado de KOVAL, Wally. Accidentally Wes Anderson. Nova York: Voracious, 2020, p. 358,
372.
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A escolha dessas duas imagens evidencia como a curadoria consegue unir
elementos recorrentes no cinema de Anderson, como fardis e construcdes isoladas,
a diversidade geografica. Ainda que separados por oceanos e climas opostos, Cape
Bruny e Port Lockroy compartiham a sensacdo de enclaves autossuficientes,
cuidadosamente enquadrados contra cenarios naturais marcantes.

Ao reunir registros de continentes distintos, observa-se que a combinagao de
simetria, cores marcantes e atengcdo ao detalhe € capaz de emergir de forma
espontanea em lugares reais, reforgcando a forga e a universalidade desse repertério
visual. Essas imagens, articuladas com as histérias que as acompanham, ampliam o
entendimento sobre como a obra do diretor inspira olhares e modos de registrar o
mundo, conectando espectadores e espacgos por meio de uma sensibilidade estética

compartilhada.

3.1.3 Instagram

A pagina do Instagram do AWA ¢é utilizada para divulgacao do site, submissdes
direcionadas para as redes sociais, novidades, promogdes e parcerias. O segundo
livro do projeto foi langado no dia 24 de outubro de 2024, e parte do conteudo criado,
remete tanto ao livro mais recente, quanto reminiscéncias do anterior. Ainda, sao
apresentadas prévias e chamadas nas legendas que direcionam o usuario para o site,
onde o conteudo € aprofundado. Com um foco nas imagens - tanto estaticas quanto
videos, chamados de Reels - o AWA seleciona e distribui imagens cativantes e
apelativas, além de estratégias como hashtags e conteudos em alta para dissipar sua
mensagem.

Figura 26: Instagram AWA

accidentallywesanders... & Seguindo Enviar mensagem ~ +& e

/' 2.440 pu 1,9 mi e 1124
AWA

(@ accidentallywesanderson

Adventure guides, unexpected stories, and goodies just for you &
@ linkin.bio/accidentallywesanderson

Jp_dionizio, tmstri e out:

EEEELE"

Denmarkox Italia A% Switzerlandcw Antarcticaaq Roadtrip & Needle

Fonte: Instagram, Accidentally Wes Anderson.?*

24 Disponivel em: https://www.instagram.com/accidentallywesanderson. Acesso em 12 ago.
2025.
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Nos destaques - sessdo onde os stories podem ser dispostos por mais do que
as 24 horas apos a postagem, o conteudo dindmico da ferramenta & categorizado por
tema, por exemplo, assim como no site, sdo utilizadas as localizagbes para serem
agrupados todo conteudo relevante sobre o local. Incluindo produg¢des sobre os temas
e estratégias de langamento, promog¢des e sorteios como a do langamento do
segundo livro, que tem como prémio uma viagem para a Antartida, local explorado no

novo livro.

Figura 27: Destaque e Postagem sobre a Antartida e Sorteio.
’.) icf|dfv‘\laﬂywesaudelson °

\. (ANTARCTICA; ‘! NS
PART | 3¢
THE VOYAGE

Fonte: ACCIDENTALLY WES ANDERSON. [@accidentallywesanderson]. Instagram.?®

Ainda no Instagram, sdo observadas postagens sobre os temas dispostos no site,
com uma pequena chamada que contém fatos sobre o objeto da fotografia,
localizagao ou tema. As postagens convidam o usuario a visitar a colecao completa e
a discussdes casuais sobre o tema nos comentarios. Exemplos de postagens sao

expostas nas Figuras 28, 29 e 30.

% Disponivel em: https://www.instagram.com/p/C_ar45EXEKC/. Acesso em: 28 set. 2024.
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Figura 28: Postagem sobre Piscinas

. accidentallywesanderson @
Pool

@ accidentallywesanderson & Let's take a dip in our Pool

Collection & With nearly 100 pools, plunges and piscinas to
pick, from European bath houses to university aquatic centers,
you'll find this collection to be as refreshing as it is fun

P.S. Take a guess: which piscina pictured will be in our new book?

&
%) Dive into the full Collection in our profile
#accidentallywesanderson #awa #pools #poolcollection #swim

2sem Ver tradugdo

G yeahsheatethat That pool couch makes me uncomfortable &

2sem 2curtidas Responder Ver tradugio

e carole_truques @ ¢ ©

2sem Responder

1 linearcurvature These pools look so enticing especially with o
the heatwave in LA right now. ool

2sem Responder Ver tradugdo

4 ' elitist207 North Sydney Pool - an Art Deco gem, built for the o
1938 Empire Games. Currently closed due to redevelopment -
involving *massive* cost overruns!

2sem Responder Ver tradugdo

thestarlitemotel Refreshing!! o

em Responder Ver tradugdo

Qv W

Curtido por aluisacarneiro e outras pessoas
3 de julho

@ Adicione um comentario...

Fonte: ACCIDENTALLY WES ANDERSON. [@accidentallywesanderson]. Instagram.28

Nesta postagem, realizada no formato de carrossel, onde o criador pode dispor
até 10 fotos em uma unica publicagdo, sdo dispostas fotos de piscinas ao redor de
cidades nas quais o AWA produziu conteudo, sejam de autoria dos criadores do
projeto, ou da comunidade. Em especifico, na Figura 29 fica, além do convite para
conferir a colecdo com o tema na integra, uma pergunta aos seguidores: qual das

fotos do carrossel sera parte do novo livro?

% Disponivel em: https://www.instagram.com/p/C89298QRIgX/. Acesso em: 28 set. 2024.
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' accidentallywesanderson #
Where, Where, Where

@ accidentallywesanderson & Which of these vibrant
environments would you like transport to this weekend? &
We're putting our hands together for this curated collection of
the most Grand Cabaret-esque places in the AWA universe with
our curious cohorts @hendricksgin & and wondering which
we'll wander to next.

A special cheers to @scottcanshoot, @marjoriebeckerphoto, &
@papapaulbauer for sharing these stunningly splendid scenes!

Happy Friday, Adventurers!
<3
W+A

#accidentallywesanderson #awa #hendricksgin #grandcabaret

1sem Ver tradugdo

' accidentallywesanderson & Anyone know how to vote more o
than once? It's more difficult to choo-choo-choose & than we
originally thought &

em 1lcurtida Responder Ver tradugio

et thedbb Oh man, that emerald green space is transcendent & o

sem 4curtidas Responder Ver tradugio

——  Ver respostas (1)

@ streetscapecurator Ehum, all of them! ©

Tsem 3curtidas Responder Ver tradugio

——  Ver respostas (2)

Qv W

Curtido por gjulsxx e outras pessoas

@ Adicione um comentario.

Fonte: ACCIDENTALLY WES ANDERSON. [@accidentallywesanderson]. Instagram. 21

A Figura 18 apresenta uma outra modalidade de postagens do perfil. Ainda
com os elementos padronizados da postagem - imagens da colegao, informacdes e
chamada para o site - esta € uma publicagédo patrocinada pela Hendrick’s Gin, uma
das marcas que colabora tanto nas redes sociais, como em guias patrocinados no

site.

27 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/C9U2q98xFss/. Acesso em: 28 set. 2024.
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Figura 30: Chamada para submissdes em uma exibigdo do AWA, em Los Angeles

’ accidentallywesanderson &
Santa Monica Art Museum
4

i u accidentallywesanderson € CALL FOR SUBMISSIONS s Los
Angeles

Would you like your photo displayed on the walls of the AWA
Exhibition at @santamonicaartmuseum? &4 Well we're searching
for submissions from the City of Angels to be framed in the aptly
named “LA Room”

i Submissions are open in our profile. Final day to submit your
photo is Sunday July 28th so don't wait too long!

Special thanks to @ghostface_kayla, @mtitone, @courtneyscheff,
@bobgreenspan, and Sam Aiken for sharing their stunning shots
with us and being part of our LA Exhibition!

<3
W+A

#accidentallywesanderson #awa #wesanderson #awaexhibition

</ P /// = #callforsubmissions #losangelescalifornia
Y./ 7 - 1sem Ver traducio
//
// ”

4 a inflightsean @slowbrewed85 o
=

//,’ ) fsem 1curtida Responder
2 - A7 ——  Ver respostas (1)

~ ~

/ / 5 4 a benwor Idly | dont see a place to submit,is it just the normal ¢,
S T
A A A A A LA

A Ak =

__ Curtido por maciej.tabak.13 e outras pessoas
47 dias
~<_ s - / /l. ¢

F
_ " DS B 1 v
F =S @ Adicione um comentario..

te: CCIDENTALLY WES ANDERSON. [@accidentallywesanderson]. Instagram. 28

O ultimo exemplo é de uma publicagdo convidando a comunidade para
submeter suas fotografias para uma exibicao realizada pelo AWA em Los Angeles,
nela, serdo expostas fotos sobre a cidade e tematicas relacionadas, em um espacgo
fisico, transcendendo as plataformas digitais e a materializacdo apenas nos livros.

Notamos que a estratégia de conteudo do Instagram do AWA vai além do
compartilhamento de fotografias, destacando-se por engajar a comunidade, tanto
online quanto offline, criando uma experiéncia imersiva para os seguidores. As
postagens servem como uma vitrine para o conteudo visual, além de uma ferramenta
para envolver a audiéncia em um dialogo continuo, estimulando a participagao,
submissoes e interagao entre os seguidores. Com o uso de sorteios, como a viagem
a Antartida, convites para contribuigbes artisticas em exposigdes fisicas, o AWA
posiciona seus seguidores em participantes ativos da narrativa e estética do projeto.

Essa abordagem colaborativa reflete a esséncia do projeto, que visa capturar
a estética unica dos cenarios inspirados por Wes Anderson, com a contribuicdo da

2 Disponivel em: https://www.instagram.com/p/C9nhq1HRRZ4G/. Acesso em: 28 set. 2024.
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comunidade global. Ao fazer isso, o AWA amplia o alcance de seu conteudo
fortalecendo a conexdo com seu publico, criando um senso de pertencimento. As
postagens, destaques e colaborag¢des patrocinadas mostram como o AWA utiliza as
redes sociais a fim de ultrapassar barreiras tradicionais do ambiente digital.

Até 11 de agosto de 2025, o perfil acumulava cerca de 2.440 publicacdes e
mantinha um ritmo regular de postagens a cada dois a quatro dias. Esse intervalo
garante presenga constante no feed e tempo para que cada publicagdo seja vista e
comentada. O formato mais recorrente € o carrossel, que reune até dez imagens e
amplia a narrativa visual, seja mostrando diferentes angulos de um mesmo local ou
variagbes tematicas.

O feed é planejado para que a grade se mantenha visualmente harmoénica,
com forte presenca de enquadramentos frontais e simetria. As paletas de cor variam
de composicdes suaves a tons vibrantes, dependendo do cenario. Um exemplo é a
imagem de um farol a beira de uma piscina, onde a combinagao de linhas e cores cria
um equilibrio visual imediatamente associado a estética do projeto.

As legendas funcionam como extensédo da imagem. Além de informar sobre o
local e sua histdria, trazem curiosidades e dialogam com os seguidores. No caso da
publicagcdo sobre Los Angeles, por exemplo, o texto convidava o publico a sugerir
locais e experiéncias na cidade. Ja no aniversario de oito anos do AWA, as legendas
apresentavam um tom de agradecimento e compartilhhavam submissdes recentes,
reforcando o papel da comunidade na construgao do perfil.

Os stories complementam o feed com atualizagdes rapidas, bastidores e
conteudos temporarios, e, nos destaques, sao organizados por tema ou localizagao,
replicando a légica do site. Essa combinacao de formatos faz do Instagram o principal
ponto de encontro da comunidade AWA, articulando curadoria visual consistente,

incentivo a colaboracao e conexao afetiva com os seguidores.

3.1.4 AWA Bulletin

A newsletter apresenta uma mistura de conteudo ludico e informativo,
mantendo o estilo caracteristico de Wes Anderson. A estrutura da newsletter &
composta por varias secdes, cada uma oferecendo um tipo diferente de conteudo
envolvente. Uma das se¢des comuns € uma explicagao sobre a origem de expressdes

ou conceitos interessantes. Por exemplo, uma se¢ao pode explorar a origem de uma
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frase popular e ser acompanhada por uma imagem relevante que ilustra o tema
visualmente.

Nesse contexto, o AWA Bulletin atua como uma extensao editorial do universo
Accidentally Wes Anderson. Mais do que apenas informar, a newsletter funciona
como um canal de relacionamento direto com a comunidade, entregando conteudo
que mantém o publico engajado mesmo fora das redes sociais. Ao reunir historias,
curiosidades e novidades em um formato que preserva a estética e a narrativa
caracteristica do projeto, o boletim reforga a identidade visual e o tom ludico que

marcam o AWA.

Figura 31: AWA Bulletin

June 20, 2024

THE AWA BULLETIN

HEY,
ADVENTURERS!

Fonte: Print de newsletter enviada por Accidentally Wes Anderson, recebido por e-mail em 20 jun.
2024.

Outra segao frequente é o destaque de eventos ou promogdes exclusivas. Esta
parte da newsletter pode incluir informagdes sobre concursos ou sorteios que
oferecem prémios ou experiéncias unicas para os leitores. Além disso, pode informar
sobre eventos especiais ou pop-ups relacionados a estética e ao estilo de Wes
Anderson. A newsletter também pode incluir uma se¢ao dedicada a homenagens
tematicas, celebrando dias especiais ou datas comemorativas de uma forma divertida
e criativa. Esta seg¢ao pode trazer curiosidades e atividades relacionadas ao tema,
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proporcionando uma leitura leve e envolvente. Outro elemento interessante € a
inclusdo de links secretos ou interativos, que incentivam os leitores a explorar mais e
interagir com o conteudo da newsletter. Esses links podem levar a prémios ou a
conteudos adicionais, aumentando o engajamento dos leitores.

As imagens selecionadas complementam os textos, reforcando a estética
visual inspirada nos filmes de Wes Anderson. A combinagédo de textos informativos e
visuais atraentes faz da newsletter uma leitura agradavel e envolvente, alinhada ao
estilo peculiar e cativante do AWA. A estrutura da newsletter segue um formato coeso
que facilita a leitura e mantém o interesse do publico. A sessdo de abertura
geralmente apresenta uma breve introdugao ao tema principal do boletim, criando um
gancho para os leitores. Em seguida, sao incluidas se¢des tematicas que variam de
curiosidades histéricas a destaques de eventos, sempre com um toque de humor e
charme caracteristicos.

O uso de fotografias e ilustragdes € um elemento central da newsletter. Essas
imagens embelezam o conteudo, mas também reforcam a estética visual que remete
aos filmes de Wes Anderson, com suas composicdes simétricas e paletas de cores
especificas. Cada imagem é cuidadosamente escolhida para complementar o texto,
criando uma experiéncia visual harmoniosa. A sec¢ao final da newsletter geralmente
contém um chamado a agao, como um convite para participar de um concurso, visitar
um site, ou se inscrever para atualizagdes futuras. Esta parte da newsletter é
projetada para manter os leitores engajados com o conteudo.

Sua estratégia esta alinhada a de todo o ecossistema do projeto: criar um fluxo
continuo de interacdo, fidelizar seguidores por meio de conteudo exclusivo e
direcionar trafego para outras plataformas e produtos, como livros, exposicoes,
sorteios e experiéncias presenciais. Assim, a newsletter cumpre um papel duplo: nutrir

a comunidade ja formada e atrair novos participantes para o universo AWA.

3.1.4 AWA Exhibition

Esse formato é composto por exposi¢cdes abertas ao publico com cerca de 200
imagens retratando locais que retratam as tematicas e estética dos filmes de Wes
Anderson. E uma outra forma de distribuir as imagens curadas pela equipe do projeto,
enquanto o objetivo é criar uma experiéncia imersiva com o foco em fotografia, viagem

e aventuras. Com 7 salas, até o momento, 5 localizagbes receberam a exibigao:
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Londres, no Reino Unido, Los Angeles, nos Estados Unidos, Melbourne, na Australia,

Toquio, no Japao e Seul, na Coreia do Sul.

Figura 32: Exibigc&o fisica do AWA
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Fonte: Site AWA Exhibition. Disponivel em: https://awaexhibition.com/. Acesso em: 30 set. 2024.

As diversas plataformas do AWA, incluindo o site, o Instagram, o livro, as
newsletters e as exposi¢des - colaboram para criar uma experiéncia multifacetada
que perpetua e expande a estética do universo de Anderson. Cada plataforma
desempenha um papel na construcdo de uma comunidade global, oferecendo
recursos interativos e informativos, como o mapa do site e as newsletters, e
experiéncias visuais e imersivas, como as exibigcdes fisicas e o conteudo no
Instagram.

O formato das exposicoes do AWA oferece uma experiéncia imersiva que
amplia a presenca visual do projeto além das telas. Em Accidentally Wes Anderson:
Adventures in Santa Cruz, realizada entre 24 de janeiro e 18 de maio de 2025 no
Santa Cruz Museum of Art & History (MAH), o AWA levou a exposicao fotografias
tanto da comunidade global quanto de contribuicdes locais, como imagens da regiao
costeira da Central Coast da Califérnia. A mostra reuniu cenarios “automaticos” que
remetem ao diretor: desde hotéis grandiosos e farois a bondes e trilhos de trem, todos
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capturando simetria, cores marcantes e um toque nostalgico caracteristico MAH. Em
particular, houve uma homenagem ao centenario da montanha-russa Giant Dipper no
Santa Cruz Beach Boardwalk, com artistas locais convidados a enviar fotos que
dialogassem com a estética da exposi¢cdo (Santa Cruz Museum of Art & History,
2025).

Figura 33: Montanha-russa Giant Dipper na exposi¢cao Accidentally Wes Anderson:

Adventures in Santa Cruz

y 4 = B = S i | o . A
Fonte: Santa Cruz  Museum of At & History (2025) Disponivel em:
https://www.santacruzmah.org/exhibitions/awa-adventures. Acesso em: 11 ago. 2025.

A curadoria também dialogou com a comunidade local, foram recebidas cerca
de 400 submissdes, das quais o0s curadores selecionaram imagens que
representassem diferentes partes do condado e refletissem a estética visual
compartilhada pelo AWA. Além disso, o espago contou com uma réplica da montanha-
russa, incentivando o visitante a interagir com o ambiente e sentir-se parte da
narrativa visual (Santa Cruz Museum of Art & History, 2025).

No conjunto, estas exposi¢gdes demonstram como o AWA transforma imagens
curadas em experiéncias fisicas. O projeto mobiliza a comunidade local e global,
celebra memoarias visuais compartilhadas e convida os espectadores a reinterpretar o
cotidiano com o olhar de Anderson. A expansdo do ambiente digital para o museu
reitera a capacidade da curadoria de materializar estética, afetos e pertencimento
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simbdlico. Essa integracao eficaz entre os diferentes meios fortalece o impacto do
projeto, conectando seguidores ao redor do mundo através de uma estética comum

e um senso de descoberta compartilhada.

3.2 COMUNIDADE, SUBMISSOES E CURADORIA

Retomando o tema da curadoria mencionado no primeiro capitulo, Seitzinger
(2014) comenta sobre a diferenga de curadoria social, curadoria digital e curadoria de
conteudo. Curadoria digital tem o foco de preservagcdo e manutengdo de dados,
informacgdes e artefatos, sendo um trabalho executado por bibliotecarios em uma
organizagao, por exemplo. A curadoria social se caracteriza pela descoberta e
compartilhamento de conteudo digital, como fotos, links e videos, sendo realizado
com uma finalidade social. Por ultimo, a curadoria de conteudo descreve a remixagem
de conteudo, dindmicas de marketing envolvidas em seu compartilhamento, realizado
com objetivos voltados a empresas e negocios.

A curadoria, no contexto das midias digitais, expande sua fungao técnica de
organizacgao da informagao e passa a operar como pratica cultural estruturante. Isso
€ demonstrado a partir da abundéancia de dados, imagens e histérias circulando nas
redes, emerge a necessidade de mediagdo: selecionar, destacar e reorganizar
significados. Rosenbaum (2011) define esse gesto como uma resposta humana a
sobrecarga informacional, afirmando que curar € mais do que classificar, € interpretar,
dar valor e oferecer dire¢gdo. O curador, neste cenario, atua como filtro subjetivo, e
sua atuagao se aproxima da performance: ao eleger o que merece ser visto, organiza
nao apenas o conteudo, mas também o sentido que esse conteudo assume em
determinado ambiente.

Ainda, o autor denota quatro fases da curadoria social, que serao utilizadas
para compreender o processo também do processo realizado no ambiente digital e
sua relacdo com o conteudo, sao elas: descoberta, selegcdo, colecdo e
compartilhamento. Inicialmente, a descoberta é realizada através do processamento
e monitoramento de fluxos de informacgdes. Estes fluxos podem ser redes sociais e,
no caso do AWA, é majoritariamente realizado pelo Instagram - seja através de
mensagens diretas, uso de hashtags ou marcagdes da pagina, além do portal de
submissodes do site. Essas informagdes chegam de maneira intencional ao curador,
ou seja, as postagens e imagens chegam deliberadamente em sua integridade

através das plataformas.
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No caso do AWA, a fase de descoberta é orientada por mecanismos digitais e
mobilizagdes afetivas. As hashtags como #AccidentallyWesAnderson e as marcagdes
diretas no perfil funcionam como trilhas voluntarias deixadas pelos usuarios,
sinalizando o interesse em ver suas imagens reconhecidas pela curadoria. Embora
possam atrair a atengao inicial da equipe, a inclusdo de uma fotografia no perfil oficial
do projeto s6 acontece por meio do canal formal de submissdes disponivel no site.
Esse procedimento garante a organizagéo do fluxo de conteudo, o arquivamento das
informacgdes associadas a cada imagem e a uniformidade dos dados recebidos.

O envio ndo é automatizado. Ele exige que o usuario acesse o site, preencha
um formulario e anexe sua fotografia junto com informagdes sobre o local e o contexto.
Trata-se de um gesto deliberado que demanda tempo e atengéao, funcionando como
uma acgao performativa que vai além de uma simples publicagdo no Instagram. Esse
ato carrega uma dimensao simbdlica. Ao submeter sua imagem, o participante se
insere na narrativa coletiva do AWA. Essa performatividade também aparece na
forma como os usuarios escolhem e editam suas imagens antes de envia-las. Ao
selecionar enquadramentos simétricos, paletas harmébnicas ou elementos
arquitetbnicos incomuns, eles buscam atender a estética e demonstram familiaridade
com o vocabulario visual do projeto. Dessa forma, a submissdo € um ato de
participacdo e uma declaracao de alinhamento estético e afetivo, que reforga o vinculo
entre criador e comunidade.

Em segundo lugar, a selegao, € o momento em que a tecnologia nao é o foco,
visto que é realizada com filtros individuais das pessoas envolvidas, no caso, Wally e
Amanda, e outros colaboradores do projeto. A fase de selegéo opera como eixo critico
do projeto. Wally, Amanda e colaboradores atuam como filtros que interpretam a
qualidade estética das imagens e aderéncia ao repertério que o AWA consolidou ao
longo do tempo. A selecdo privilegia elementos como simetria, cromatismo
controlado, isolamento espacial e presenca de atmosfera nostalgica. A estética é
tratada como linguagem, e a selecdo nao objetiva variedade, mas coeréncia
curatorial. Segundo Jenkins (2015), esse tipo de filtragem cultural fortalece
comunidades ao oferecer padrdes identificaveis de reconhecimento.

ApOs a selecao, temos a colegao, onde o curador adiciona cada artefato a um
grupo com outros, no ambiente digital, podem ser quadros do Pinterest, playlists em
plataformas de musica, pastas de publicacbes salvas no Instagram, entre outros.

7

Nesse momento € agregado valor do organizador ao conteudo inicial, seja
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adicionando um titulo, posicionando o objeto em meio a outros, ou uma descri¢cdo de
porgue o item esta ali.

Na etapa de colegdo, a légica curatorial torna-se visivel. As imagens
selecionadas sao organizadas em agrupamentos tematicos e cromaticos no site e nas
redes sociais do AWA. Essa curadoria visual ndo se apoia em classificacdes técnicas
ou critérios estritamente formais. Sua légica € guiada por aproximagdes sensiveis,
que consideram afinidades estéticas, atmosferas e narrativas evocadas por cada
imagem. O que conecta as fotografias é a semelhanga de enquadramento, paleta de
cores, e também a capacidade de despertar o mesmo tipo de encantamento e de se
encaixar na linguagem visual que o AWA constréi coletivamente. Tons, texturas,
arquiteturas. Ao agrupar imagens sob cole¢des como “Piscinas”, “Instituicdes
Educacionais” ou “Trilhos”, o AWA constréi ndo apenas uma narrativa estética, mas
também uma cartografia afetiva. Cada coleg¢do carrega uma atmosfera especifica e
sugere um modo de ver o mundo. Trata-se, portanto, de uma forma de construgéo de
imaginario coletivo, em que o site funciona como uma galeria emocionalmente
codificada.

A Ultima fase é o compartilhamento, que transforma a curadoria em acao
cultural publica. Ao divulgar as imagens nas redes sociais, newsletters ou livros, o
AWA amplia o alcance das fotografias enquanto consolida um padrao interpretativo.
As legendas publicadas junto as imagens sdo exemplos e, frequentemente, trazem
narrativas curtas e afetivas, com um tom entre o informativo e o poético, que moldam
a leitura do publico. Como destaca Jenkins (2008), o compartilhamento digital ndo é
neutro, ele inscreve valores e promove adesdes. Aqui, notamos que as imagens s&o
compartilhadas em conjunto com um “modo de ver”, ou ponto de vista da comunidade
frente ao mundo.

Pensando novamente no AWA, as duas ultimas fases seriam a colocacao das
imagens recebidas nas cole¢des e guias do site, e entdo compartilhadas nos canais
digitais. Ou também a selecdo para os livros e exibicbes. O compartilhamento
acontece quase que simultaneamente entre as plataformas, ficando em segundo
plano apenas no que depende do ambito fisico e regulagdes, como o langamento de
um livro ou a organizacdo de uma exibicdo. Rosenbaum (2011) a mudanga no
processo de tomada de decisdo da curadoria, posicionando os stakeholders e
participantes na recepgao como colaboradores, participantes e membros de uma
comunidade. Essa mudanga é um catalisador para a Cultura de Convergéncia e



113

Cultura Participativa, visto que, o conteudo produzido pelos individuos que integram
a comunidade de seguidores do AWA, fas de Wes Anderson, apaixonados por
fotografia e viagens tem um alcance maior, retomando o conceito da propagabilidade
de cada um desses objetos no ambiente digital.

O modelo curatorial aplicado pelo AWA revela também uma tensao
contemporanea entre autoria e colaboragcdo. Embora o projeto centralize a curadoria
nas maos de um pequeno grupo, seu material bruto € integralmente produzido por
uma comunidade ampla e globalizada. Essa légica problematiza a ideia tradicional de
autoria como dominio individual sobre a criagdo. Se o fotégrafo amador é responsavel
pela captura estética, e o curador organiza, atribui sentido e visibilidade, quem &, de
fato, o autor final daquela imagem?

Essa pergunta n&o possui resposta unica, mas evidencia um deslocamento: a
curadoria ndo anula a autoria, mas a distribui. O AWA se consolida como um exemplo
de autoria diluida, onde a imagem final é o resultado de multiplos olhares - o do
fotégrafo, o do curador, o do algoritmo que amplifica, o da comunidade que comenta.
Ao mesmo tempo, a presencga de filtros humanos reafirma a importancia do olhar
subjetivo em um ambiente cada vez mais dominado por sistemas automatizados de
visibilidade. A curadoria humana resiste como gesto de cuidado e interpretagao.

Podemos observar a demonstracao das fases do processo para o AWA na Tabela 5.

Tabela 5: Processo de curadoria do AWA

Fase da Curadoria Descricao Geral Aplicagdao no AWA

Descoberta Processamento e Realizada
monitoramento de fluxos | majoritariamente pelo
de informagdes, como Instagram através de
redes sociais e outras mensagens diretas,
fontes. hashtags, marcagdes da

pagina e o portal de
submissdes do site. As
informagdes chegam de
maneira intencional.

Selegao Filtro individual dos Executada por Wally,
conteudos para Amanda e outros
determinar quais serao colaboradores do projeto,
incluidos. onde a tecnologia n&do é o

foco principal; é feita de
forma manual e seletiva.
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Colecao Organizagao dos Adicao das imagens
artefatos selecionados em | recebidas a colecdes e
grupos, como quadros, guias do site, e selecéo
playlists ou pastas. para livros e exibi¢cdes. O
valor € adicionado atraves
de titulos, descrigdes e
posicionamento dentro

dos grupos.
Compartilhamento Divulgacgao dos artefatos | Compartilhamento
através de plataformas simultaneo entre
previamente plataformas digitais e,
selecionadas. ocasionalmente,

processos fisicos, como
langamentos de livros e
exibicoes. A
disseminacao é feita de
forma coordenada.

Fonte: Elaborado pela autora (2025), com base em ROSENBAUM, S. Curation Nation: How to Win in

a World Where Consumers are Creators. Nova lorque: McGraw Hill, 2011.

O AWA recebe um fluxo intenso de informacgdes e conteudos visuais, com mais
de 2.500 submissdes mensais de fotografias enviadas por uma comunidade global de
entusiastas. Muitas dessas imagens sao acompanhadas de descrigbes pessoais que
detalham o contexto e o significado por tras das fotos. O fundador Koval estima que
cerca de 85% dessas fotografias sdo tiradas por amadores usando celulares,
refletindo a democratizagao da fotografia no projeto. Cada imagem enviada, seja pelo
site ou redes sociais, é cuidadosamente revisada pelo casal, demonstrando seu
comprometimento em valorizar as contribuicdes da comunidade. Wally menciona
também a visualizagdo de imagens que nédo sdo submetidas da maneira tradicional,
mas divulgadas nas redes sociais atraves das hashtags e mensagens diretas, por
exemplo (The Guardian, 2023)

Portanto, a analise das fases da curadoria social no contexto digital, como
delineado por Seitzinger (2014) e aplicado ao projeto AWA, revela um processo
dindmico e colaborativo que integra descoberta, selegcdo, colecédo e
compartilhamento. O fluxo de submissbes e a participagdo ativa da comunidade
global demonstra a funcionalidade deste modelo curatorial também para o conteudo
e no meio digital.
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Essa mudanga de paradigma também desloca o lugar da curadoria de um
gesto técnico para uma pratica afetiva. No contexto do AWA, selecionar e organizar
imagens ndo € um ato neutro: € um exercicio de validagédo simbdlica, que envolve a
escuta da comunidade, a leitura sensivel dos conteudos enviados e a montagem de
um repertério visual compartilhado. O curador, nesse sentido, atua como mediador
entre olhares individuais e o campo mais amplo da cultura digital, colaborando para
estabilizar sentidos, a visibilizar certas experiéncias e a construir um ethos
comunitario.

Como sugere Jenkins (2006), a participagao significativa ndo exige a produgao
constante de conteudo, e sim a percepgao de que o gesto individual importa. No AWA,
essa percepgao € ativada quando uma imagem é incorporada a curadoria, mas
também quando ela é comentada, republicada ou tomada como referéncia estética.
A curadoria, nesse cenario, funciona como dispositivo simbdlico que transforma
estética em vinculo, reconhecimento em pertencimento, e colaboragdo em linguagem
cultural.

O AWA ilustra como a curadoria pode evoluir e adaptar-se as novas formas de
interagao digital, envolvendo diretamente os usuarios na construg¢ao e valorizagao do
conteudo. A mudanga de paradigmas na curadoria reflete uma maior inclusdo e
engajamento dos participantes, evidenciando o papel das tecnologias atuais na
formagdo de comunidades virtuais e na democratizagdo da produgdo e

compartilhamento de conteudo.
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4 DA AUTORIA A CURADORIA COLETIVA: A ESTETICA DE WES ANDERSON
NA CULTURA PARTICIPATIVA

Ao longo dos capitulos anteriores, foram examinadas as dindmicas da cultura
da convergéncia e seu impacto na transformacédo da relagdo entre publico e
conteudos midiaticos, evidenciando a passagem de um modelo de recepgao
predominantemente passivo para uma légica de participagdo ativa, colaborativa e
afetiva. Nesse contexto, este capitulo propde uma analise comparativa entre o
universo ficcional construido por Wes Anderson e o projeto Accidentally Wes
Anderson, buscando identificar aproximacdes estéticas, narrativas e a curadoria como
ferramenta, bem como compreender como esses elementos circulam e se
reconfiguram na cultura participativa.

A analise parte do pressuposto de que o estilo de Wes Anderson, além de
inspirar espectadores, se converte em um repertorio visual e simbdlico compartilhado,
reinterpretado e multiplicado em diferentes plataformas. Além da reproducao dos
elementos, o fendmeno do AWA exemplifica uma transformacao do olhar: da autoria
como centro criativo para uma curadoria coletiva que constroi sentido e
pertencimento. A reconfiguracédo da estética de Anderson no ambiente digital revela
a expressao da sua linguagem cinematografica, e o0 modo como os fas, enquanto
sujeitos participativos, rearticulam seus codigos visuais em contextos diversos.

O capitulo esta organizado em quatro sec¢des: a primeira investiga como os
elementos autorais de Wes Anderson se tornam linguagem compartilhada por uma
comunidade curatorial; a segunda aprofunda o papel do fa como olhar criativo e
produtor de sentido; a terceira discute a migragdo da estética para as plataformas
digitais e suas consequéncias perceptivas e participativas; e a quarta segao reflete

sobre os vinculos e a economia simbdlica construida em torno desse processo.

4.1 DA AUTORIA AO ESTILO COMPARTILHADO

Exploramos como a obra de Wes Anderson € reconhecida por elementos
formais recorrentes, como simetria centralizada, paletas de cores especificas,
cenarios detalhados, movimentos de camera controlados e enquadramentos
geomeétricos. Esses aspectos compdéem uma linguagem visual autoral que se
consolidou ao longo de sua filmografia. Com o tempo, esse estilo passou a ser
apropriado por publicos diversos, inclusive por comunidades digitais, que o utilizam

como referéncia estética em outras midias.
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No caso do Accidentally Wes Anderson, o conjunto imagético produzido pela
comunidade dialoga diretamente com elementos autorais consolidados na obra de
Wes Anderson. Essa aproximacao nao se limita a reprodugio estética, mas envolve

um processo de apropriacao e reinterpretagao visual.

Figura 22: Grande Hotel Budapeste e Hotel Opera
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Fonte: Elaboragéo propria (comparacgao entre o pdOster do filme O Grd:'-,' Hotel Buapeste e
submisséo do projeto Accidentally Wes Anderson, publicada no livro e Instagram).

Na Figura 22, observamos o hotel que da nome ao filme, e a direita, uma
submissao extraida do livro do AWA, também publicada posteriormente nas redes
sociais: Hotel Opera, na Republica Tcheca. A classificagdo da imagem foi: azul, rosa,
faixadas classicas e hotel/motel. A estética controlada, é apropriada por fotégrafos
independentes no AWA. As imagens selecionadas reproduzem a composi¢cao
cinematografica de forma deliberada, aplicando seus elementos em contextos
urbanos reais.

Em Moonrise Kingdom, o farol funciona como ponto de ancoragem narrativa e
visual. O AWA apresenta diversas fotografias de farois reais que ecoam essa mesma
construcdo imagética: isolamento geografico, enquadramento centralizado e o
contraste entre a arquitetura vertical e a paisagem ao redor. Esses elementos
reforcam uma estética de contemplagao e de microcosmo narrativo, atributos centrais

na obra de Anderson.
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Figura 34: Trem em Viagem a Darjeeling e vagédo do Royal Gorge Route Railroad

Fonte: Adaptado de ANDERSO es. Viagem a Darjeeling. EUA: Fox Searchlight Pictures, 2007.
Fotografia de Royal Gorge Route Railroad submetida a plataforma Accidentally Wes Anderson.
Disponivel em: https://accidentallywesanderson.com/places/royal-gorge-route-railroad/. Acesso em:
11 ago. 2025.

A presenca desse tipo de registro no AWA néo se limita a semelhanca formal.
A escolha de far6is como tema desperta no publico o mesmo sentimento de refugio e
observagdo do mundo que o filme sugere. A justaposicao das duas imagens, o farol
ficticio no universo de Anderson e a do farol real capturado por um participante,
evidencia como a estética se mantém coesa mesmo quando transposta para a
realidade, sustentando a narrativa visual que o projeto cultiva.

Em Viagem a Darjeeling, os trens ocupam o primeiro plano visual pela cor
vibrante, mas também por todo o cenario: estagdes, letreiros e perspectivas que
reforcam a sensacao de um cenario coreografado. A submissao do AWA retrata o
vagao do Royal Gorge Route Railroad nos Estados Unidos, com seu interior retro e
janelas emoldurando um trecho sinuoso do canion. A justaposi¢cao entre a cena do
filme e essa fotografia real revela como a estética sobrevive ao ser transplantada para
um contexto concreto. A for¢ca esta no equilibrio entre a locomotiva como centro

narrativo e o entorno composto com elegéncia visual, o mesmo equilibrio preserva o


https://accidentallywesanderson.com/places/royal-gorge-route-railroad/
https://accidentallywesanderson.com/places/royal-gorge-route-railroad/
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encanto em ambos os casos. Essa montagem reforga que o estilo compartilhado ndo
€ apenas uma reproducao formal, mas a recriagdo de uma atmosfera que conecta

ficcao e realidade por meio de repertério visual coletivo.

Figura 35: Suzy no farol em Moonrise Kingdom e farol de Renforth

onte: Adata-dd ANSN, Wes.rise ingdom. EUA: Focus Features, 2012. Fofog?afia
do farol de Renforth submetida a plataforma Accidentally Wes Anderson. Disponivel em:
https://accidentallywesanderson.com/places/renforth-lighthouse/. Acesso em: 11 ago. 2025.

Em Moonrise Kingdom, Suzy observa o mundo através de seus bindculos a
partir do farol da casa da familia um momento que capta visao infantil, isolamento e
vigilancia poética. A AWA apresenta uma fotografia do farol de Renforth, com um
enquadramento centralizado que destaca a estrutura vertical em meio a paisagem.
Ao comparar a cena do filme com essa imagem real, percebem-se 0os mesmos
principios compositivos: enquadramento simétrico, tensao visual entre arquitetura e
entorno, e uma atmosfera de vigilancia contemplativa. Essa montagem confirma que
o estilo partilhado ndo se resume a uma estética formal, mas recria uma forma de
olhar o mundo com curiosidade, introspecgcdo e afeto por encontros visuais

compartilhados.
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A comparacédo entre frames originais dos filmes e fotografias publicadas pelo
AWA evidencia como o estilo do diretor € replicado visualmente com precisdo. A
composi¢cao nao é acidental: ela parte de um olhar treinado e de um repertorio coletivo
sobre o que significa parecer dirigido por Wes Anderson. O AWA exemplifica esse
processo. Inicialmente estruturado como uma curadoria coletiva de imagens em redes
sociais, o projeto reune fotografias de locais reais que se assemelham, em
composicao e atmosfera, ao universo visual presente nos filmes do diretor.

As imagens sao produzidas por usuarios andnimos ou fotégrafos
independentes e, posteriormente, publicadas em plataformas como Instagram, site
oficial, livro e exposigdes. A iniciativa ndo tem vinculo direto com a obra do diretor,
embora dialogue com ela em termos visuais. A plataforma atua como espago de
curadoria colaborativa e continua, em que fotografias de espagos reais: estagbes de
trem, hotéis, fachadas, bibliotecas... e sdo organizadas a partir de uma linguagem
que remete diretamente ao cinema do diretor. Trata-se de uma apropriagao ativa, em
que os usuarios aplicam um estilo cinematografico a paisagens cotidianas,
transformando o olhar comum em composic¢ao deliberada.

A Tabela 6 organiza os principais elementos formais recorrentes nos filmes de
Wes Anderson e mostra como eles sao reaplicados em fotografias do AWA. O estilo
cinematografico é reinterpretado como codigo visual replicavel em imagens

cotidianas.

Tabela 6: Elementos presentes nos filmes e suas aplicagcbes no AWA

Elemento Presenca nos filmes Aplicagcao no AWA
Simetria Enquadramentos centrais Fachadas de prédios,
corredores

Paleta de cores Direc&o de arte cromatica Cores suaves em prédios e
controlada interiores

Mise-en-scene Cenarios teatrais, objetos Composigao de objetos
simétricos urbanos

Elementos narrativos Personagens excéntricos, Historias que acompanham os
contextos desenvolvidos locais fotografados

Fonte: Elaborado pela autora (2025).



121

Essa pratica aponta para um deslocamento da nog&o de autoria. A linguagem
visual que caracteriza os filmes de Anderson passa a ser empregada como recurso
expressivo por sujeitos que atuam fora do circuito cinematografico. Nesse contexto, o
estilo n&o se restringe mais a autoria do diretor, mas adquire a fungdo de cddigo
cultural reconhecido coletivamente. A estética se torna uma linguagem replicavel,
passivel de ser apropriada por diferentes olhares em diferentes contextos, além de
multiplas plataformas.

A perspectiva de Santaella (2007) contribui para compreender esse
movimento. A autora argumenta que a convergéncia midiatica ndo se limita a
integracao técnica entre plataformas, mas implica a reorganizagéo das relagdes entre
arte, comunicagao e cultura. No AWA, o gesto de curadoria operado pelos usuarios
nao visa apenas a reprodugao de uma estética cinematografica. Ele reinterpreta essa
linguagem visual como meio de expresséo em si, aplicavel ao cotidiano, a realidade
individual de cada membro, e adaptagdes geograficas diversas, explorando diversos
paises.

Martino (2014) descreve a convergéncia como um processo que ocorre no
plano cognitivo. Os sujeitos estabelecem relagbes entre mensagens midiaticas e suas
proprias experiéncias, reconhecendo semelhancas, recriando sentidos e atribuindo
novos valores. O AWA pode ser interpretado como uma manifestagao concreta desse
tipo de convergéncia. O reconhecimento de elementos da estética de Anderson em
locais ordinarios ocorre a partir de um repertério compartilhado, construido pela
recorréncia visual dos filmes e pelas praticas de mediagao nas redes.

A atuacao dos usuarios como produtores evidencia esse processo. O olhar
treinado para reconhecer simetria, paleta de cor e mise-en-scéne em espagos nao
ficcionais ndo é espontaneo, mas orientado por um acumulo simbdélico. Jenkins (2008)
destaca que, na cultura da convergéncia, os consumidores passam a atuar como
participantes ativos. Isso ocorre quando eles transformam seu conhecimento sobre a
midia em praticas de producdo e circulagcdo de novos conteudos. No AWA, os
participantes além de consumirem as obras do diretor, também a reaplicam como
forma de leitura e reorganizagdo do mundo ao redor, tornando essa relagdo de
emissao e recepcado de mensagens mais intima e aplicada em momentos simples.

Esse fluxo pode ser descrito como uma ressignificagao coletiva da autoria, de
forma que a estética deixa de ser propriedade exclusiva do diretor e passa a operar
como um conjunto de signos culturais compartilhados por uma rede de pessoas. O
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uso da linguagem estabelecida por Wes Anderson fora do cinema colabora para a
estabelecer essa estética em um recurso comunicacional. Ele € utilizado para narrar
o cotidiano, organizar o olhar e construir pertencimento simbdlico em comunidades
digitais.

A proposta de Jenkins (2006) sobre a transposi¢ao de praticas culturais para o
ambiente participativo permite interpretar esse fendbmeno como mais do que
reproducao formal. A apropriagao do estilo as imagens do AWA evidenciam o uso da
estética como forma de participagdo. Os responsaveis pelo projeto selecionam,
organizam e compartilham conteudo a partir de critérios proprios, que articulam
referéncias cinematograficas e subjetividade, além de aplicar as bases da curadoria
sobre o material bruto. Na Figura 36, € representado o percurso da estética autoral
até sua consolidagdo como linguagem compartilhada. A autoria individual de
Anderson € o ponto de origem, mas o processo coletivo de curadoria e repeticao

reorganiza o estilo em um codigo cultural descentralizado.

Figura 36: Fluxo de autoria e colaboragao

Autoria Linguagem Curadoria Estética
individual reconhecivel colaborativa compartilhada

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Assim, o que antes era interpretado como uma assinatura autoral se torna um
repertério partilhado. O AWA demonstra como a linguagem construida no cinema
pode se desdobrar em uma pratica comunicacional colaborativa. A autoria permanece
como ponto de origem, enquanto o estilo se transforma em linguagem coletiva,
aplicada por diferentes sujeitos em contextos diversos. A partir da recepcéao ativa por
parte do publico, essa estética passa a ser reproduzida, remixada e reapropriada em

outros contextos.

4.2 A EXPERIENCIA DO FA COMO OLHAR CURATORIAL
A participacdo no AWA envolve mais do que reconhecimento visual. A
curadoria operada pelos responsaveis pelo projeto € alimentada por um fluxo

constante de envios feitos por usuarios, que compartiiham imagens, narrativas e



123

interpretagbes. A estética € apenas o ponto de partida. O que esta em jogo é a
maneira como essas imagens, ao circularem, deixam de ser apenas registros visuais
para se tornarem pontos de conexao entre individuos e comunidades. No caso do
AWA, cada fotografia publicada é carregada de intencionalidade e se insere em uma
rede de significados construida coletivamente.

A circulagao néo se limita ao deslocamento técnico do arquivo, ja que envolve
um processo de apropriacdo simbdlica, no qual a audiéncia reconhece tragos
estéticos familiares, associa experiéncias proprias e reforca um sentimento de
pertencimento. E essa relacdo afetiva e reconhecivel que transforma o ato de
compartilhar em um gesto de reafirmacao identitaria, tanto para quem publica quanto
para quem consome o conteudo.

O fa nao replica. Ele reorganiza. Esse movimento de reaplicagéo estética pode

ser observado de forma concreta nas imagens utilizadas no Instagram do projeto.

Figura 37: Postagem sobre o Instituto Pio XII

son
Lake Misurina
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hospital—it was a breath of fresh air.
Literally.
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crisp alpine air E., low humidity, and

barely a speck of allergens ¢ , this

serene lakeside spot became lItaly's only
center dedicated entirely to treating

children with asthma. Doctors

prescribed daily strolls alongside

traditional treatments — letting the
mountains work their healing magic.
Unfortunately it didn't last... =

Qv W

@ Curtido por architectanddesign e outras
pessoas
4 de maio

—~ Q Adicione um comentério... @

Fonte: Postagem do Instagram @accidentallywesandersbn. Acesso em: 22 jun. 2025.
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Um exemplo é a fotografia do Instituto Pio Xll, localizado na regido das
Dolomitas, na Italia. O prédio aparece centralizado na imagem, em composi¢ao frontal
e simétrica, com fachada amarela suave contrastando com o céu azul limpo ao fundo.
A atmosfera serena evocada pela imagem, combinada a legenda que narra
brevemente a histéria do local como centro de tratamento para criangas com asma,
constréi um sentido afetivo e contemplativo. O visual remete diretamente a
composic¢des dos filmes Moonrise Kingdom e O Grande Hotel Budapeste, que utilizam
tons pastéis, simetria e isolamento espacial para sugerir uma poética do
encantamento. Em ambos os casos, a escolha das cores e a auséncia de elementos
que quebrem a composicao direcionam o olhar do espectador para um estado de
atencao plena, no qual o cenario se apresenta como um agente narrativo. A imagem
carrega uma dimensao estética que molda como o espacgo é percebido, despertando
memorias, acionando vinculos afetivos e convidando a explorar a historia por tras da
arquitetura.

Nesse caso, a estética é, além de referéncia, linguagem. A combinagao entre
simetria, paleta cromatica suave e enquadramento frontal funciona como um cédigo
visual que organiza o olhar do espectador e produz reconhecimento. Eco (1989)
propde que estilos visuais podem se converter em signos culturais reutilizaveis. Aqui,
o gesto curatorial dos usuarios transforma o estilo de Anderson em repertério coletivo,
orientando a produgcdo de imagens por individuos que operam fora do circuito
cinematografico.

Outro post relevante é a fotografia do Farol de Cacilhas, em Almada, Portugal.
A imagem, publicada no perfil do AWA, mostra o farol em destaque, centralizado no
enquadramento, com fachada em tom laranja vibrante e céu azul uniforme ao fundo.
A composigao simeétrica, o isolamento do objeto em um plano aberto e o uso de cores
saturadas produzem um efeito visual proximo ao universo estético dos filmes de Wes
Anderson. A legenda acompanha a imagem com uma narrativa curta, que menciona
a trajetdéria do farol e sua recente restauragdo, além de fazer referéncia direta a
Moonrise Kingdom, indicando que o estilo do diretor esta presente na forma e na

percepcgao construida em torno da imagem.
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Figura 38: Postagem sobre o Farol de Cacilhas

son
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13 de abril de 2023
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¥

i‘:onte: Pbstagem do Instagram @accidentallywesandérsor—m. Acesso em: 22 jun. 2025.

Jenkins (2006) propde cinco niveis de atividade dos fas, que vao da recepgao
afetiva a producgao coletiva. No AWA, é possivel observar pelo menos quatro desses
niveis. O publico consome e interpreta as imagens. Reconhece os cédigos visuais.
Produz conteudo com base nesse repertério. Atua como rede ativa na circulagao das
imagens. Isso ndo configura imitacdo. E apropriagdo. A estética é usada como
ferramenta expressiva. O olhar passa a operar como curadoria.

O uso da legenda como elemento complementar reforgca a apropriacao afetiva
da estética. A descricdo nao apenas informa sobre a histéria do farol, mas também
introduz uma leitura especifica da imagem, convidando o publico a reconhecé-la como
“acidentalmente Wes Anderson”. Esse reconhecimento ativa um repertorio cultural
compartilhado, em que o estilo do diretor funciona como lente interpretativa aplicada
ao mundo real. Como observa Eco (1989), a estética se converte em cédigo
reconhecivel, operando fora do texto original. A imagem do farol € compreendida
como parte desse codigo.
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A inclusdo do nome da fotografa (@rhubarbe.kebab) e o tom quase ludico da
legenda indicam a dimensao participativa da curadoria. Os usuarios, além de
enviarem imagens, constroem narrativas e contribuem para a consolidagdo de um
vocabulario visual coletivo. Segundo Jenkins (2006), essa é uma das marcas da
cultura participativa, em que os consumidores de midia se tornam também produtores
e curadores, atribuindo novos sentidos a conteudos culturais a partir de suas préprias
experiéncias e referéncias.

Esse processo de apropriagdo aponta para a constituicio de um estilo
compartilhado. Os critérios de curadoria no AWA ndo apenas identificam espacos
semelhantes aos do cinema de Anderson, mas estabelecem um padrao visual que se
torna reconhecivel por quem consome o conteudo. A repeticdo da simetria, da paleta
e da frontalidade cria um vocabulario visual acessivel, que pode ser mobilizado tanto
na producgao quanto na leitura das imagens.

A estética deixa, assim, de operar como assinatura exclusiva de um autor para
se tornar um recurso simbdlico em circulacdo. O que era traco autoral transforma-se
em linguagem cultural, adaptada e reinventada por diferentes agentes em contextos
diversos.

Outra imagem que exemplifica a apropriacao da estética em espacos reais € a
do Cine Sao Luiz, localizado em Recife, Brasil. A fotografia publicada no site oficial
do AWA exibe o interior da sala de cinema com cadeiras vermelhas alinhadas
simetricamente, decoracao detalhada e iluminagao suave. A profundidade do campo
e a centralidade do enquadramento reforcam a sensagdo de teatralidade e

organizacao do espago.
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Figura 39: Cine Séo Luiz

Fonte: ACCIDENTALWES ANDERSN. Disponivel em: https://accientallywesanderson.com/.
Acesso em: 22 jun. 2025.

O Cine Sao Luiz foi construido em 1951 no local onde antes existia uma capela
anglicana demolida durante a expansao urbana de Recife. O edificio foi erguido como
parte do processo de modernizagado da cidade no século 20, sendo projetado em
estilo art déco. Originalmente com capacidade para 1.340 pessoas, hoje comporta
800 espectadores apds reformas. O espaco se destaca por seus vitrais, tapecarias e
murais, e foi considerado um simbolo cultural da cidade. O texto também
contextualiza a histéria de Recife como capital com forte heranga religiosa e
arquitetura histérica.

A simetria do mobiliario, a saturacao das cores quentes e a composigao frontal
fazem com que o espago parega mais um cenario do que uma sala real de cinema. A
legenda que acompanha a imagem no site narra a histéria do local, construido sobre
uma antiga capela e remodelado durante a modernizagao urbana de Recife no século

20. A narrativa histérica, combinada com a estética cuidadosamente apresentada,
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produz uma camada de sentido que ultrapassa a fungao descritiva e assume carater
narrativo.

A mesma légica se aplica a imagem do Real Gabinete Portugués de Leitura,
no Rio de Janeiro. A fotografia apresenta um plano frontal da biblioteca, com estantes
altissimas repletas de livros, colunas ornamentadas e iluminagao natural filtrada. O
ambiente escuro, verticalizado e repleto de detalhes constroi um cenario que parece

retirado de uma fabula.

Flgura 40: Real Gabinete Portugues de Leitura

Fonte: ACCIDENTALLY WES ANDERSON Disponivel em: https //acmdentalIywesanderson com/.
Acesso em: 22 jun. 2025.

A repeticdo da estrutura formal entre os exemplos ndo € coincidéncia. A
simetria, a paleta de cores e a frontalidade aparecem em todos os casos. Nao por
serem belas, mas por ja estarem reconhecidas como codigos. O AWA reforca esse
vocabulario visual. O fa responde com imagens que confirmam e ampliam esse
repertério. Essa troca continua define 0 modo como a estética € mantida viva fora do
cinema.

A paleta escura e densa da imagem € suavizada pela luz que entra pelas
janelas superiores. A organizacdo do espaco e a perspectiva marcada conferem a
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imagem uma sensacao de monumentalidade. O Real Gabinete foi fundado em 1837
por um grupo de imigrantes portugueses com o objetivo de preservar a cultura e a
literatura lusitana no Brasil. Inicialmente, organizaram pequenas salas de leitura até
consolidarem a sede no prédio atual. A biblioteca possui hoje cerca de 400 mil obras,
sendo a maior colec¢ao de livros em portugués fora de Portugal. O texto destaca o
carater simbdlico do espago como patrimdnio cultural e a importancia histérica da
instituicdo. A revista TIME a elegeu como uma das bibliotecas mais belas do mundo.

Essa narrativa se aproxima do tipo de storytelling presente no cinema de
Anderson, em que objetos e espagos carregam significados histéricos e afetivos. Mais
uma vez, o espaco real é lido e apresentado através de uma linguagem estética que
remete ao universo ficcional. A fotografia ndo apenas documenta o ambiente, mas
estiliza sua apresentacdo. O AWA atua como mediador desse processo, moldando a
percepgao coletiva por meio de imagens que evocam um ideal estético compartilhado.
Na Tabela 7, observamos como as imagens compartiiham estrutura visual e
estratégia narrativa. A estética € replicada com precisdao. A legenda atribui valor

simbdlico. O conjunto visual-narrativo transforma o espago em objeto de curadoria

coletiva.
Local Composigao Elemento Paleta Estratégia narrativa da
dominante em cromatica | legenda
destaque
Instituto Pio | Fachada Arquitetura | Amarelo Histoérico institucional +
Xl simétrica frontal suave, azul | atmosfera contemplativa
Farol de Objeto isolado Farol Laranja Citagao a Moonrise
Cacilhas em campo limpo saturado, Kingdom + foco na
azul restauragao
Cine Sao Alinhamento Cinema Vermelho, Arquitetura art déco +
Luiz interno simétrico tons memoria urbana de Recife
alaranjados
Real Verticalidade e Biblioteca Tons Tradicao lusitana +
Gabinete ornamento escuros, relevancia como
Portugués tons patrimdnio cultural
alaranjados

Tabela 7: Relagédo dos elementos presentes nas submissdes utilizadas

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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A escolha das imagens analisadas considerou dois critérios principais: a
presencga de autores brasileiros no site oficial e nas redes sociais do Accidentally Wes
Anderson, e a correspondéncia visual entre essas imagens e os elementos formais
recorrentes na filmografia de Wes Anderson. A selecao privilegiou fotografias que
reproduzem aspectos estruturantes da estética do diretor, como simetria, paleta
cromatica controlada, frontalidade e atmosfera narrativa. A intengéo foi observar como
esses codigos visuais sdo mobilizados por sujeitos brasileiros em espacgos reais,
reforcando a hipétese de que o estilo deixa de operar como assinatura autoral
exclusiva e passa a funcionar como repertério compartilhado.

Os exemplos analisados deixam claro que o fa nao ocupa o lugar da copia. Ele
interpreta, escolhe, nomeia, publica. Esse processo ndo é espontaneo. E orientado
por um repertdrio visual consolidado. Ao ativar esse repertorio, o fa nao apenas adere
a uma estética. Ele constréi sentido enquanto o AWA fornece plataforma, e a
comunidade preenche com conteudo e afetividade.

A comparacdo entre os trechos intencionalmente elaborados por Wes
Anderson e os excertos espontaneos capturados pelo projeto AWA ira evidenciar a
forca visual e a influéncia cultural do cineasta. Sera mostrado que, enquanto
Anderson constréi cuidadosamente cada detalhe de suas obras para atingir uma
estética especifica, o AWA revela que essa estética também pode ser encontrada
acidentalmente no mundo ao nosso redor. Seja de forma deliberada ou acidental, sera
analisado como a identidade visual de Anderson transcende o cinema, influenciando
e sendo reinterpretada por uma comunidade global de criadores e fotégrafos que

enxergam o mundo através da mesma lente simétrica, colorida e nostalgica.

4.3 DO CINEMA AO FEED: PLATAFORMAS E PARTICIPACAO

A circulagao da estética associada a Wes Anderson nao depende apenas do
reconhecimento visual. O ambiente em que essas imagens sao compartilhadas
influencia diretamente a forma como elas s&o produzidas, percebidas e
reinterpretadas. O deslocamento do cinema para as redes digitais altera a
materialidade da imagem e reorganiza sua funcdo. O que antes era parte de uma
narrativa ficcional cuidadosamente construida se transforma em fragmento visual

compartilhavel, adaptado as exigéncias técnicas e simbdlicas das plataformas.
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As redes sociais operam como filtros estéticos. O Instagram, por exemplo,
condiciona o enquadramento e o formato das imagens. O padrao 4:5, amplamente
adotado para ampliar a ocupacdo de tela, favorece composicdes verticais e
simétricas. A simetria, que ja era central na linguagem de Anderson, é refor¢ada pelas
exigéncias visuais da prépria plataforma. Fotografias que respeitam esse padréo tém
maior destaque e engajamento, o que retroalimenta a produgéo de imagens alinhadas
a essa ldégica visual. A plataforma, nesse sentido, ndo apenas hospeda a curadoria.
Ela participa ativamente da construgao do estilo compartilhado.

Esse processo se intensifica com o uso de recursos audiovisuais. A
popularizagao do TikTok levou a criacao de conteudos que replicam, com variagoes,
a estética do diretor. A tendéncia de retratar o dia com a estética do diretor,
exemplificada anteriormente, demonstra essa dindmica. Usuarios registram cenas
banais de seu cotidiano com planos fixos, musica instrumental, paleta de cores
suaves e legendas que narram os acontecimentos com distanciamento irénico. A
linguagem visual é repetida como férmula. O estilo se converte em formato, pronto
para ser reproduzido, adaptado e viralizado. Essa reproducdo em massa nao dilui a
estética. Pelo contrario, reforca seus elementos centrais e amplia seu alcance.

O consumo dessas imagens também se transforma. A tela do celular perpetua
e expande o conteudo transmitido na sala de cinema como superficie de recepcao. A
experiéncia estética se torna fragmentada, imediata e constantemente renovada. O
publico n&o precisa acompanhar uma narrativa linear. Basta reconhecer o cédigo
visual. A repeticdo de padrées como a simetria, o cromatismo especifico e o uso do
espaco geram familiaridade. Essa familiaridade fortalece o desejo de engajar,
compartilhar e produzir novas versdes. O conteudo se torna viral porque ativa um
repertorio comum, reconhecido e desejado.

O fa atua como mediador desse processo: ao reconhecer um espago que se
alinha ao repertério visual estabelecido, ele realiza escolhas formais conscientes,
selecao do enquadramento, o uso da luz e 0o momento do registro sdo orientados por
uma logica estética previamente assimilada e reproduzida. O olhar é treinado pela
repeticdo e a curadoria ocorre antes do clique. A imagem é concebida ja orientada
pelas exigéncias de circulagao, adaptando-se aos formatos, expectativas e codigos

de reconhecimento préprios das redes sociais.



132

A legenda, quando existe, reforca o vinculo com o estilo. Essa pratica se
multiplica porque encontra apoio nas regras implicitas das plataformas, nas métricas
de engajamento e no reconhecimento simbdlico promovido pela comunidade.

No Instagram, a adaptacéo ao formato 4:5 aparece de forma clara nas imagens
de fardis. Na foto do farol de Renforth (Figura 35), o enquadramento vertical coloca a
torre no centro geométrico e deixa respiro de céu acima e base minima abaixo. Esse
corte valoriza a simetria e elimina distragdes laterais, o que aumenta a legibilidade em
tela pequena. O mesmo principio aproxima a imagem de stills de Moonrise Kingdom,
reforcando a sensagao de eixo central e horizonte limpo que a plataforma privilegia
na rolagem vertical.

O carrossel funciona como uma espécie de curadoria, apds o processo inicial,
ja que compila imagens de temas similares. No post de Piscinas (Figura 28), a
primeira imagem age como capa e as seguintes organizam variagdes por cor, textura
e geometria. A legenda convida a escolher qual delas entraria no novo livro, o que
desloca a leitura para um gesto participativo. O formato estimula deslizar, salvar e
comentar, e a ordem das fotos cria progressao visual que prende o leitor por mais
tempo dentro do préprio post.

O mesmo acontece nos trens. A submissédo do vagao da Royal Gorge Route

Railroad (Figura 34) enfatiza interiores, linhas paralelas e contraste cromatico. Em
carrossel, essa foto pode abrir a sequéncia, enquanto outras reforcam letreiros,
plataformas e repeticdo de janelas. Quando cotejada com Viagem a Darjeeling, a
construgao visual se mantém: foco no corpo do trem, alinhamentos rigidos e paleta
marcada.
As legendas costuram a imagem a comunidade. No chamado de Los Angeles (Figura
30), a equipe pede dicas de lugares especificos, mobiliza afetos locais e sinaliza que
essas contribuicdes podem virar post, guia ou entrada em livro. Ja em publicagdes
comemorativas, como 0 aniversario de oito anos do projeto, o carrossel exibe
submissdes recentes e o texto agradece nominalmente. A escrita orienta a recepgao
e deixa claro que o feed é um canal de curadoria e de pertencimento, ndo apenas
uma vitrine.

As plataformas digitais, ao moldarem os formatos de publicacéo e os critérios
de visibilidade, influenciam diretamente os modos de produgdo e circulagao das
imagens. Esse processo contribui para a consolidagdo de uma linguagem visual

compartilhada, que ultrapassa os limites de projetos especificos como o AWA. O estilo
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estético originalmente associado ao cinema de Wes Anderson passa a integrar o
repertério visual cotidiano das redes. A convergéncia entre dispositivos, praticas
sociais e referéncias culturais reorganiza a fungado da imagem, que deixa de operar
apenas como narrativa autoral para assumir o papel de forma comunicacional

recorrente.

4.4 AFETOS, PERTENCIMENTO E ECONOMIA DE CURADORIA

A curadoria colaborativa € desenvolvida como um catalogo visual. Trata-se de
uma pratica cultural que mobiliza codigos estéticos, narrativas simbdlicas e vinculos
afetivos em uma dindmica que articula producédo, circulacdo e reconhecimento. O
envio de uma imagem, seu enquadramento em uma logica visual especifica e sua
eventual publicagado no projeto constituem um gesto de adesdo a uma comunidade
interpretativa. A imagem deixa de ser apenas representacéo. Ela se torna indice de
pertencimento.

Esse pertencimento se amplia quando a imagem transita para outros produtos
do projeto. Nos livros, por exemplo, o gesto de submiss&do se converte em registro
permanente, impresso e organizado como parte de um acervo visual reconhecido
internacionalmente. A inclusdo em uma edicdo fisica ndo apenas valida o olhar
individual, mas também insere o participante em uma narrativa compartilhada, que se
materializa e ganha durabilidade no tempo. A circulagdo impressa reforgca o valor
simbdlico da participacdo e amplia a conexao entre quem produz, quem curadoria e
guem consome.

Esse valor se desdobra em um ecossistema mais amplo. O AWA nao atua
apenas como projeto visual. Ele opera como marca. A mesma estética aplicada a
selecao de imagens é replicada em livros, produtos editoriais, artigos de papelaria e
objetos de uso cotidiano. Mapas, cadernos, pdsteres e acessorios incorporam a
linguagem visual desenvolvida pela curadoria. O consumo desses produtos nao
responde apenas a um interesse funcional. O objeto materializa o vinculo com o
repertorio estético e a comunidade cultural que ele representa. A estética € convertida
em valor de uso e valor de pertencimento.

A newsletter atua como um canal de continuidade, reaproximando
periodicamente o publico do universo do projeto. Sua linguagem alterna entre o
informativo e o ludico, preservando o estilo visual caracteristico e oferecendo

historias, curiosidades e selegbes que renovam o interesse da comunidade. Por ser
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entregue diretamente no e-mail, ela cria uma relagdo mais intima e personalizada,
reforcando a sensacao de proximidade e pertencimento.

As exposi¢des fisicas transformam a curadoria digital em experiéncia espacial.
A disposicdo das imagens, a relagdo cromatica entre as obras e a ambientacéo
pensada transportam o visitante para o universo estético do projeto. Sem as
interrupgdes e a velocidade das redes sociais, 0 publico pode se envolver com cada
fotografia de forma contemplativa, percebendo nuances que reforgam a coesdo do
estilo compartilhado. Essa vivéncia presencial adiciona camadas de sentido ao
vinculo criado no ambiente online.

O site funciona como nucleo organizador de toda essa rede. E nele que as
submissbes sao oficialmente recebidas, categorizadas e arquivadas, com
informacgdes detalhadas sobre localizagéo, autoria e contexto histérico. Ao reunir e
organizar esse material de forma acessivel, o site mantém a coeréncia visual e
narrativa entre os diferentes formatos, permitindo que o publico explore a amplitude
da comunidade e suas contribuicdes.

Esse movimento exemplifica o que Jenkins, Ford e Green (2015) descrevem
como loégica da propagabilidade. A circulagao cultural contemporanea é orientada por
elementos que favorecem a reinterpretagcédo, a mobilizagao afetiva e o engajamento.
A estética do AWA, ao reunir essas qualidades, torna-se moeda simbdlica. Ela se
propaga com facilidade porque é reconhecivel, afetiva e adaptavel. Participar dessa
rede de significados, seja como produtor, consumidor ou seguidor, significa aderir a
um conjunto de praticas culturais que reorganizam o olhar e o consumo.

A publicacdo de uma imagem no feed do AWA é interpretada como gesto de
inclusdo. O autor da fotografia tem seu olhar inserido em uma narrativa estética
validada publicamente. Essa inclusdo se da por meio de um processo de curadoria
que seleciona imagens com base em coeréncia visual, sensibilidade formal e
aderéncia aos coédigos estabelecidos. O resultado ndo € apenas uma galeria de
imagens organizadas. E uma constelacdo de afetos mediada por estética, meméria e
reconhecimento.

O engajamento com esse tipo de curadoria se estende para além da légica da
imagem. Ele ativa vinculos subjetivos e pertencimentos simbdlicos. Compartilhar uma
imagem semelhante, adquirir um produto com o selo visual do projeto ou comentar
nas postagens sao formas de se posicionar dentro dessa comunidade. O afeto, nesse

contexto, ndo & acessorio. Ele constitui a base da relagdo entre sujeito e imagem,
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entre publico e curadoria. O conforto visual, a nostalgia ativada e o senso de
familiaridade estética contribuem para a fidelizagcdo simbdlica ao universo proposto.

Esse processo se da em paralelo a légica algoritmica das plataformas digitais.
A visibilidade das imagens é influenciada por métricas especificas, que priorizam
engajamento, padrdes formais e consisténcia estética. Os critérios editoriais operados
por redes como Instagram impactam diretamente as praticas de curadoria. Imagens
que atendem aos parametros dominantes tém maior alcance. Os participantes,
conscientes ou nao, adaptam sua producdo a essas exigéncias. A estética
compartilhada é reforgada pelas estruturas técnicas que organizam a circulagéo. A
curadoria se torna sensivel ao ambiente digital em que esta inserida.

O reconhecimento da linguagem visual consolidada pelo AWA exige repertorio
cultural acumulado. ldentificar uma imagem como parte desse universo implica
familiaridade com os cédigos do projeto e com as referéncias cinematograficas de
origem. Essa competéncia simbdlica funciona como marca de distingdo. Participar
dessa rede estética, portanto, ndo é apenas questdo de gosto. E um posicionamento
cultural. A imagem passa a funcionar como sinal de pertencimento e capital simbdlico
dentro das dindmicas visuais da internet.

O AWA opera, assim, como sistema que articula estética, comunidade e
mercado. A linguagem construida originalmente como assinatura de autor se
transforma em estrutura replicavel de sentido. Essa estrutura funciona como recurso
de mediacao afetiva, plataforma de reconhecimento e superficie de consumo. A
estética adquire valor porque € desejavel. Ela é reproduzida porque produz adesao.
A curadoria ndo apenas organiza imagens. Ela estrutura uma forma de relagdo com
0 mundo.

Esse deslocamento da estética autoral para uma linguagem compartilhada nao
elimina a autoria. Ela a reinscreve. O olhar do curador original permanece como
referéncia, mas se multiplica na mediagdo coletiva. O processo participativo
reorganiza os papeéis de criagao, selegao e circulacdo. O afeto e o pertencimento,
nesse caso, ndo sao consequéncias secundarias. Eles sdo o nucleo da operagao
cultural. O consumo de imagens, a producao de conteudo e a aquisicao de objetos
associados ao projeto passam a integrar uma pratica comunicacional orientada pela
estética.

O Accidentally Wes Anderson, ao reunir esses aspectos, exemplifica como a

curadoria opera como forma de expressao simbdlica, mediagao cultural e construgao
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de valor. A imagem selecionada, o produto vendido, o comentario feito ou o conteudo
compartilhado participam de uma mesma logica. Essa logica € estética, mas também

relacional. E simbdlica, mas também econdmica.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A analise do projeto Accidentally Wes Anderson permitiu compreender como
uma estética originalmente associada a uma autoria cinematografica especifica se
transforma em linguagem visual compartilhada. O percurso investigativo evidenciou
que esse processo nao se limita a reproducado formal de determinados elementos
visuais. Ele envolve praticas de curadoria, reinterpretagdo simbdlica e reorganizagéo
do olhar em contextos mediados por plataformas digitais. A estética deixa de ser
propriedade do autor e passa a ser mobilizada por uma comunidade cultural que atua
de forma colaborativa, interpretativa e afetiva.

Ao estabelecer como objetivo compreender de que forma a estética associada
a Wes Anderson é apropriada e transformada em linguagem visual compartilhada,
este trabalho percorreu etapas que permitiram confirmar essa hipétese. A analise
demonstrou que o fendbmeno nao é pontual, mas parte de um movimento mais amplo
da cultura visual contemporanea, no qual referéncias autorais se tornam repertérios
coletivos mediados por praticas curatoriais digitais.

Ao longo da dissertagao, foram observados os mecanismos que sustentam
essa transformacgdo. A estrutura visual dos filmes de Wes Anderson, marcada por
simetria, paleta cromatica controlada e mise-en-scéne calculada, constitui um
repertério reconhecivel. Esse repertério foi apropriado por sujeitos que, ao identificar
esses elementos no mundo real, produziram imagens alinhadas a essa gramatica
visual. O AWA organiza esse processo, selecionando e reorganizando essas imagens
a partir de critérios que envolvem tanto a forma quanto a narrativa. O resultado é uma
galeria continua de espagos que evocam um universo ficcional, mesmo sendo
registros de realidades concretas.

A participacédo do publico nesse processo se da em multiplos niveis. O envio
das imagens, o engajamento nas publicacbes, a identificagdo com os espacgos
representados e a aquisicdo de produtos associados a estética configuram formas
distintas de apropriacdo simbdlica. A curadoria operada pelo AWA, embora
centralizada em seus responsaveis, depende da colaboracdo continua dos
participantes, que atuam como produtores, intérpretes e mediadores do repertério
visual. O projeto se consolida, assim, como ecossistema cultural em que estética,
afeto e pertencimento estao diretamente relacionados.

As plataformas digitais, especialmente o Instagram e o TikTok, desempenham
papel fundamental nesse processo. Elas moldam os formatos de publicacdo e
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curadoria, organizando a visibilidade dos conteudos. A légica algoritmica das redes
favorece padrdes visuais especificos, 0 que impacta a producao e a recepcgao das
imagens. O estilo, nesse ambiente, € modulado n&o apenas pela referéncia ao autor,
mas pelas exigéncias técnicas e simbdlicas das plataformas. A imagem se adapta ao
suporte, a linguagem da comunidade e as métricas de engajamento. O resultado &
uma estética que se configura como forma de comunicagdo, circulagdo e
identificagéo.

A andlise também permitiu observar como esse repertorio visual se converte
em valor. A estética proposta pelo AWA adquire densidade simbdlica, sendo
mobilizada como marca, mercadoria e capital cultural. O gesto de fotografar, enviar e
ter uma imagem publicada é atravessado por camadas de reconhecimento e
validagao. A adesao ao projeto, seja como produtor ou consumidor, representa uma
forma de insergdo em uma comunidade estética que compartilha cddigos, valores e
formas de ver. A experiéncia com as imagens nao é apenas sensivel. Ela é
estruturante.

Embora o projeto AWA ndo se declare politico, ha um viés implicito na
curadoria e na propria valorizacao de certos espacos e narrativas. A énfase em locais
preservados, arquiteturas icbnicas e paisagens idealizadas pode reforcar
determinadas visbes de mundo, ao mesmo tempo em que exclui outras
representacdes. Refletir sobre quais histérias sdo contadas e quais permanecem
invisiveis & parte essencial da analise critica dessas praticas.

Este trabalho contribui para o entendimento das formas contemporéaneas de
apropriagao estética, com énfase nos processos de curadoria participativa e na
reconfiguragdo da autoria. A partir do caso do AWA, foi possivel observar como a
estética pode ser mobilizada como linguagem coletiva, como sistema de valor e como
estrutura de pertencimento. A pesquisa também reafirma a importancia de considerar
os aspectos técnicos, simbdlicos e afetivos que atravessam a circulacao das imagens
em ambientes digitais.

O cenario digital, em constante transformacéao, impde desafios e oportunidades
para esse tipo de curadoria. Mudangas nos algoritmos, formatos de conteudo e
politicas de moderacao alteram de forma direta a visibilidade e a recepgao das
imagens. A adaptabilidade das comunidades, como a do AWA, torna-se elemento

central para sua permanéncia e relevancia.
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Nesse contexto, surge a questdo dos direitos autorais e da propriedade
intelectual. Embora as imagens submetidas sejam de autoria de seus fotografos, a
estética que orienta a selegéo e a publicagdo pertence a um repertério originado por
um diretor especifico. Essa sobreposi¢cao entre autoria individual, referéncia estética
e curadoria coletiva suscita debates sobre originalidade, apropriagéo e os limites do
uso criativo de linguagens visuais.

O estudo também abre caminhos para investigag¢des futuras. Outras estéticas
compartilhadas, como as associadas ao Studio Ghibli ou a diretores com estilos bem
definidos podem ser exploradas para verificar se apresentam dindmicas semelhantes
de apropriagao e circulagdo. Da mesma forma, seria relevante investigar como esses
processos se desenvolvem em plataformas emergentes, ou em ambientes imersivos
como realidades virtuais e experiéncias interativas.

Os desdobramentos possiveis incluem a analise de outras estéticas
compartilhadas, a investigacdo das dindmicas de curadoria em plataformas
emergentes e o estudo das formas de monetizagdo simbdlica na cultura visual
contemporanea. A légica que estrutura o AWA nao é isolada. Ela aponta para um
modo de operacio cada vez mais recorrente em que autoria, participagdo e consumo
se entrelagam. A imagem, nesse contexto, ndo apenas representa. Ela organiza

formas de estar no mundo, de pertencer e de significar o cotidiano.
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