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RESUMO: O artigo investiga as visualidades do Instagram a partir das
publicacoes de atletas olimpicos. A partir de uma metodologia baseada
nas Humanidades Digitais e na Analitica Cultural, foram processadas
87.730 imagens utilizando ferramentas de visao computacional que
geraram visualizacoes desse conjunto de dados para a identificacao,
compreensao e analise de padroes estéticos e visuais. Os resultados
revelaram a existéncia de duas vertentes estéticas visuais: as esportivas
e as “instagramaveis”. A maioria das postagens dos atletas no Instagram
nao esta diretamente relacionada ao esporte, mas a vida cotidiana. No
entanto, as publicacoes de viés esportivo tendem a despertar mais
interacoes dos seguidores.
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BEYOND SPORTS: A VISUAL ANALYSIS OF OLYMPIC ATHLETES'
INSTAGRAM POSTS

ABSTRACT: This paper investigates the Instagram visual features through the
posts of Olympic athletes. Employing a methodology grounded in Digital
Humanities and Cultural Analytics, 87,730 images were processed using
computational vision tools that generated visualizations of this dataset for the
identification, understanding, and analysis of aesthetic and visual patterns. The
results revealed the existence of two visual aesthetic threads: the sports-related
and the “instagrammable”. Most of the athletes' posts on Instagram are not
directly related to sports, but to everyday life. However, sports-related posts tend
to have more interactions from followers.
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MAS ALLA DEL DEPORTE: UN ANALISIS VISUAL DE LAS PUBLICACIONES
DE LOS ATLETAS OLIMPICOS EN INSTAGRAM

RESUMEN: Este articulo investiga las caracteristicas visuales de Instagram a
través de las publicaciones de atletas olimpicos. Utilizando una metodologia
basada en las Humanidades Digitales y la Analitica Cultural, se procesaron
87,730 imagenes con herramientas de vision computacional que generaron
visualizaciones de este conjunto de datos para la identificacion, comprension y
analisis de patrones estéticos y visuales. Los resultados revelaron la existencia
de dos hilos estéticos visuales: los relacionados con el deporte y los
“instagramables”. La mayoria de las publicaciones de los atletas en Instagram
no estan directamente relacionadas con los deportes, sino con la vida cotidiana.
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Sin embargo, las publicaciones relacionadas con el deporte tienden a tener mas
interacciones de los seguidores.
PALABRAS CLAVE: Humanidades Digitales. Atletas Olimpicos. Instagram.

Introducao

Vivemos em uma sociedade saturada por um fluxo de imagens em
busca de constante atencdo. Entre as diversas plataformas de midia
social, o Instagram desponta como uma ferramenta que nao oferece
apenas a possibilidade de publicacoes pessoais e profissionais, mas a
apreciacao e a interacao entre os participantes baseada em conteudos
visuais. Manovich (2016) define essa combinacao de praticas e estéticas
como “Instagramismo”, elaborando esse conceito a partir dos padroes
visuais identificados em mais de 16 milhdes de imagens compartilhadas
nessa plataforma. Ao mesclar imagens fotograficas e técnicas de design
para produzir qualidades estéticas semelhantes, essas formas e
conteudos midiaticos influenciam diretamente em novas ideologias
culturais e modos de vida social (Manovich, 2016).

De maneira alinhada a esta plataforma, o esporte, como aponta
Gumbrecht (2007), tem uma capacidade Unica de fascinio a partir da
producao de imagens esteticamente incomparaveis. Ele pode ser
entendido como uma manifestacao cultural e social em que um conjunto
de regras limitadas e de facil compreensao permite a formacao de uma
identidade comunitaria e o surgimento de uma pedagogia de competicao
e cooperacao que tem reflexos mais amplos nas comunidades ao
participar de eventos como atleta ou torcedor. O autor (ibidem) ainda
aponta que a performance esportiva produz a “beleza atlética”, onde o
espectador percebe o atleta como um heréi que vive em outro mundo,
tornando-o objeto de admiracao e desejo, fomentando desta maneira a
producao de conteudo para redes sociais.

No ambito esportivo, os Jogos Olimpicos tém relevancia direta na
producao cultural e estética, como um dos eventos mais antigos da

humanidade (Durantez, 1975). As competicoes olimpicas destacam os
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atletas, suas conquistas e disputas, podendo aponta-los como elementos
fundamentais na referéncia visual esportiva olimpica. A partir de uma
pesquisa prévia (Teixeira, 2017) tematizando entre Jogos Olimpicos,
atletas e redes sociais digitais, o Instagram foi identificado como a
plataforma mais utilizada por esses esportistas, se comparada as
principais plataformas deste meio, Facebook e Twitter, permitindo
questionar quais sao os aspectos que influenciam esse comportamento.

A partir destas consideracoes, o presente artigo! questiona como o
atleta olimpico utiliza o Instagram na construcédo e propagacao de sua
representacao visual estética na contemporaneidade? Como podemos
usar técnicas de visualizacao de dados para fundamentar reflexoes a
partir de um banco de imagens massivo, permanecendo dentro do campo
da comunicacao em dialogo com as areas das Humanidades Digitais?
Que categorias emergem entre todos os conteudos postados? Teria o
esporte um papel fundamental naquilo que € exposto pelos atletas neste
canal digital?

Para responder essas perguntas foi elaborada a seguinte estrutura:
(1) definicao dos conceitos de Humanidades Digitais e Analitica Cultural
em seu dialogo com a comunicacao; (2) construcao do fluxo metodolégico
e descricao dos recursos envolvidos, em que mobilizamos ferramentas de
coleta de postagens no Instagram, visdo computacional para identificar
os elementos presentes no corpus de milhares de registros através da
rotulagem automatica das imagens e a organizacao, agrupamento e
visualizacao do que foi encontrado; (3) por fim, a analise e discussao dos
achados de pesquisa. Considerando os objetivos propostos, o
desenvolvimento metodolégico ocupa um papel importante para que
sejam encontradas maneiras viaveis que permitam a compreensao da

imensidao de imagens presentes hoje na cultura visual contemporanea.

1 Este texto foi elaborado e aprofundado a partir da pesquisa apresentada na tese “As
representacoes visuais da beleza atlética olimpica: da antiguidade ao Instagram”,
onde, como aponta o autor, “todos os dados, informacdes e imagens coletados
possibilitam uma série de novas interpretacoes e analises” (Teixeira, 2022, p. 308).
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Esta pesquisa tem como pilar fundamental explorar a relacao existente
entre comunicacao, imagem e ferramentas tecnologicas, trazendo a esse
estudo o processo metodologico como principal desafio para responder
aos objetivos propostos. As Humanidades Digitais se estabeleceram entao
como o fio condutor capaz de organizar a pesquisa. A partir desse
conceito inicia-se um caminho metodolégico interdisciplinar que
relaciona aspectos visuais (imagens), esportivos (atletas Olimpicos) e
computacionais (ferramentas de analise e visdao computacional). Dentro
das Humanidades Digitais, Manovich (2020) propoe uma abordagem
chamada “Analitica cultural” (Cultural Analytics), que permeia a proposta

teorico-metodologica apresentada.

Humanidades Digitais e Analitica cultural

As Humanidades Digitais (HD) podem ser consideradas um tema
complexo, existindo mais de 800 defini¢coes para explicar esse conceito
(Heppler, 2015), sendo um campo emergente, em constante
experimentacao, com diferentes modelos de conhecimento e teorias
(Burdick et al., 2012). Sua facilidade de adaptacao é ampla, por tratar de
uma area diversificada e em constante transformacao que € o digital
(Svensson, 2016a). Uma das possibilidades das HD esta voltada para a
utilizacado de ferramentas digitais para tratar de problemas e tematicas
derivadas das humanidades, essa vertente mais atual apresenta novas
formas de explorar, analisar e encontrar respostas para desafios e
questionamentos relacionados ao campo das humanidades (Evans; Rees,
2012). O viés metodologico das HD é o aspecto fundamental considerado
no desenvolvimento deste estudo, analisando as humanidades de
diferentes modos a partir da utilizacao de tecnologias digitais.

Cabe destacar que a mera utilizacao de ferramentas
computacionais no desenvolvimento de pesquisa humanistica nao pode
ser entendida como HD (Burdick et al., 2012), sendo necessario realizar

um processo de investigacao critico em relacao ao uso de algoritmos que
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buscam, recuperam e processam dados. Essas aplicacoes, elaboradas a
partir de pesquisas nas humanidades, tém demonstrado finalidades
amplas, abrangendo uma variedade de estudos e investigacoes. A
execucao de tarefas que combinam computacao e meios digitais
desempenham um papel importante nessas pesquisas, permitindo
descrever e analisar materiais em formatos eletronicos totalmente
catalogaveis e pesquisaveis, como impressos, imagens, videos, audios
(Schreibman; Siemens; Unsworth, 2008).

As HD, contudo, de acordo com Burdick (et al., 2012), extrapolam
as barreiras do textual, podendo enfatizar métodos graficos de producao
e de organizacao do conhecimento, utilizando o design como um
componente integral de pesquisa, com cruzamentos transmidiaticos que
podem expandir conceitos do conhecimento humanistico. Berry (2012)
ressalta que as abordagens em HD vao para além da mera quantificacao
da pesquisa qualitativa tradicional, priorizando um pensamento no qual
as ferramentas computacionais potencialmente oferecem provocacoes,
revelam evidéncias, sugerem padroes e estruturas ou projetam
tendéncias. Dessa forma torna-se possivel a compreensdo e a
identificacao de processos culturais e sociais, por meio da analise de
dados visuais em larga escala, neste caso o Instagram de atletas
olimpicos.

Mittell (2019) ressalta o atraso dos estudiosos da midia em explorar
tipos de técnicas computacionais que envolvam mineracao de dados e
visualizacao de redes a partir de imagens, em virtude dos desafios
encontrados ao tentar converter esses elementos em dados
algoritmicamente processaveis. Comparativamente, os métodos baseados
em texto sdao mais faceis, devido a consideravel menor quantidade de
variaveis a se analisar, assim como pela capacidade computacional para
executar essas tarefas e pela experiéncia do pesquisador em
humanidades com esses processos. Entretanto, a transformacao de

artefatos culturais em arquivos imagéticos digitais, apesar das
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dificuldades, torna possivel estabelecer um modo de engajamento critico
mais complexo, diferente daquele que utiliza outros métodos.

A partir da disseminacao da cultura visual, as HD, com seu foco
textual originario da computacdo de humanidades, acabaram
naturalmente também absorvendo as analises visuais, igualmente
impulsionadas pelo desenvolvimento de novas tecnologias capazes de
automatizar esses processos analiticos (Svensson, 2016a). Segundo
Burdick et al. (2012), a “cultura da tela” do século XXI possibilita que o
visual se torne cada vez mais fundamental para as HD, permitindo
complementar, valorizar e, por vezes, tencionar imagens e textos. Os
autores (ibidem) ainda citam que nao existe linguagem sem o visual, o
textual por si s6 € visual, mas outros tipos de construcdes visuais
possibilitam resultados diferentes. O principal aspecto € encontrar
caminhos que utilizem cada caracteristica para o seu melhor efeito,
estabelecendo associacoes significativas. O carater visual nao € uma
evolucao do textual, mas sim um novo modo de raciocinio e comunicacao,
com suas particularidades proprias. A cultura visual e multimidia utiliza
sons, movimentos graficos, animacoes, capturas de tela, videos, audios e
a apropriacdo e remixagem de codigos que fundamentam suas
engrenagens. Essa variedade de meios comunicacionais demanda que as
HD e seus pesquisadores estejam ambientados com questoes, discussoes
e debates em areas como o design de comunicacdo e de interacao
(Burdick et al., 2012).

Esse panorama reforca o conceito da “Analitica Cultural”
(Manovich, 2020). Metodologias amparadas nessa abordagem, como
salienta Berry (2012), permitem, a partir da utilizacao uso de técnicas
computacionais quantitativas, a compreensao e acompanhamento em
larga escala de processos culturais, contemplando pesquisas dos mais
variados ambitos, oferecendo métodos analiticos visuais de quantidades
extensas de dados. Tais procedimentos exigem cuidado, ja que englobam
observacoes culturais (representadas pelas humanidades) e a analitica,

que nada mais € do que uma série de aplicacoes tecnologicas que visam
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colaborar com a resolucao de problemas, contexto muito discutido nas
HD (Evans; Rees, 2012). Evans e Rees (2012) ainda reforcam a
importancia da aplicacao de softwares de analise cultural, defendida por
Manovich, argumentando que tais procedimentos podem indicar
conclusodes perspicazes sobre tendéncias de mudanca no decorrer do
tempo. Ao serem apresentadas uma série de ferramentas digitais e como
elas podem servir as HD, sado possibilitas analises hermenéuticas
tradicionais que conservam, igualmente, as vantagens de grandes
escopos e o alcance oferecido pela mineracdo de dados digitais.

A Analitica Cultural (AC), conforme argumenta Svensson (2016Db),
usa o viés quantitativo, visualizacoes interativas e métodos qualitativos
para elaborar investigacoes de padroes de dados culturais em grandes
proporcoes. O autor, todavia, alerta que um alinhamento com a
metodologia cientifica precisa ser analisado de forma critica, do mesmo
modo que as expectativas criadas na visualizacao e no acesso de volumes
extensos de dados. Burdick et al. (2012) consideram como principal
diferencial nos métodos explorados por Manovich a utilizacao de
ferramentas computacionais analiticas de ponta, assim como as
visualizacoes de dados para investigar dados culturais em grande escala
e seus agrupamentos. Com essas técnicas € possivel criar modelos,
visualizacoes, mapas e redes semanticas de informacdes que sao
consideradas demasiadamente extensas para serem interpretadas ou
compreendidas unicamente por meio da capacidade humana. Os dados
e informacoes que surgem a partir da Analitica Cultural se expandem
exponencialmente, seja em volume, em tipos, em plataformas de
producao ou recepcao ou em estratégias analiticas.

A abordagem proposta por Manovich (2020) contribuiu nesta
pesquisa, além da perspectiva tecnologica e de big data, na integracao de
aspectos visuais, tanto pelos tipos de artefatos digitais visuais
analisados, como pela possibilidade da utilizacao de ferramentas que

permitem a interpretacao dessas imagens e seus dados.
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Conforme Manovich (2020), a Analitica Cultural nasce a partir da
necessidade de se analisar padroes e tendéncias da cultura digital
contemporanea, de modo que possa englobar diferentes tipos de midias,
usando ferramentas computacionais em busca de objetivos praticos. Ou
seja, enfatiza a utilizacado de métodos computacionais, visualizacao de
dados e arte midiatica permitindo a exploracao e analise dos mais
variados tipos de novas midias e suas interacdes com os usuarios. Essa
perspectiva pratica que sera aqui explorada, compreendendo a AC como
conceito que usa “[...] métodos computacionais e de design — incluindo
visualizacao de dados, design de midia e interacdo, estatisticas e
aprendizado de maquina - para exploracdo e analise da cultura
contemporanea em escala”, tendo como um dos seus objetivos permitir
“[...] ver o que centenas de milhoes de pessoas em todo o mundo criam,
imaginam e valorizam”2 (Manovich, 2020, p. 23, traducao nossa).

A atencao as midias visuais €, portanto, um aspecto fundamental
que viabiliza a implementacdao de “métodos computacionais e de
visualizacdo para explorar colecoes visuais, elaborando perguntas
culturais interessantes” (Manovich, 2020, p. 25, traducdo nossa). E
importante destacar, conforme argumenta Mintz (2019c¢) em sua critica
a Manovich, que essas abordagens metodologicas ndao devem meramente
reduzir as imagens a um dado computacional. Ou seja, € importante
buscar uma compreensdo e interpretacao que va além do que
exclusivamente a visdo computacional oferece. Nesse sentido, o que €
proposto no presente estudo € utilizar essas ferramentas de forma
auxiliar, organizando um volume massivo de imagens a fim de facilitar o
processo interpretativo do pesquisador. Desse modo, sdo apresentadas

as ferramentas computacionais utilizadas na elaboracao metodologica

2 Do original: [...] use of computational and design methods - including data
visualization, media and interaction design, statistics, and machine learning - for
exploration and analysis of contemporary culture at scale. [...] to see what hundreds of
millions of people around the world today create, imagine, and value.

3 Do original: [...] computational and visualization methods to explore visual collections,
asking interesting cultural questions.
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proposta para a compreensao dos dados culturais existentes nas imagens

dos atletas olimpicos no Instagram.

Ferramentas computacionais como componentes metodologicos

Partindo do questionamento de entender como a cultural visual dos
atletas olimpicos € construida dentro do Instagram, o processo
metodologico foi desenvolvido a partir de ferramentas computacionais
que permitiram a coleta, organizacao, interpretacao e analise massiva de
um volume amplo de dados e imagens, contribuindo nao somente para
uma abordagem quantitativa, mas também para uma perspectiva
qualitativa.

O processo de analise de imagens a partir da visdao computacional
pode ser realizado de diversas formas. O Google, em especial, oferece
produtos e solucoes tecnologicas focadas nesse tipo de tarefa. Entre os
recursos disponiveis, € possivel destacar o Vision Al, uma ferramenta de
inteligéncia artificial que permite analises automatizadas de imagens,
utilizando modelos previamente treinados para detectar textos, objetos,
marcas, emocoes, entre outras possibilidades (Google, 2021). Como
aponta Manovich (2020), essas ferramentas de visdao computacional
podem ser compreendidas como um estagio posterior ao processamento
de imagens basico, tendo em vista que a partir da utilizacdo desses
recursos iniciais, torna-se possivel realizar tarefas de deteccao mais
complexas, identificando a presenca de milhares de objetos diferentes,
como rostos e suas emocoes, onde uma foto foi tirada, quais atividades
estao sendo realizadas pelos personagens da foto, entre outras diversas
tarefas similares ao que a visdo humana faz rotineiramente. A deteccao
desses rotulos (labels) € uma das solucoes oferecidas pelo Google Vision.
Essa funcionalidade permite a classificacdo de contextos e elementos
visuais, possibilitando a identificacao rapida de milhoes de categorias

previamente definidas pela plataforma, entregando uma lista de
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informacoes contendo uma descricao textual de tudo que foi encontrado
nas imagens processadas (Google, 2021).

O processamento da API Google Vision foi realizado a partir de um
algoritmo disponibilizado por Mintz (2019b), que rotulou as imagens em
massa e entregou uma listagem estruturada no formato .csv), contendo
também dados relacionais extraidos da aplicacao, permitindo considerar
um indice de confianca minimo de 50% nos resultados. A partir da
compilacao de todas essas informacoes foi possivel elaborar uma série de
outros processamentos, analises e visualizacoes destas imagens.
Manovich (2020) enfatiza que a utilizacao desses softwares permite
investigar conjuntos de dados muito maiores, criar e compartilhar
visualizacoes, indicar desdobramentos de processos ao longo do tempo,
e, principalmente, manipula-los de forma interativa.

A partir da estruturacao do processamento de visdo computacional
preliminar, uma série de analises quantitativas, baseadas nas listagens
textuais entregues pela ferramenta, pode ser construida, seja por meio
da contagem de ocorréncias ou pelo cruzamento das informacoes obtidas.
Com os resultados obtidos nessa etapa, foi possivel elaborar um primeiro
método de visualizacdo das imagens, os grafos imagéticos, gerados a
partir da analise de redes visuais. Nessa abordagem metodologica
computacional os rotulos obtidos pelo Google Vision sao considerados nos
que constituem uma rede “bi-modal”’, formando arestas ou conexdes
entre seus elementos, conforme teorias dos grafos, tradicionalmente
utilizadas para analise das redes sociais na internet (Recuero, 2009). Ou
seja, ao entender cada rotulo como ponto de conexao, essa rede € formada
por diferentes tipos de vértices com, consequentemente, diferentes
conexoes, permitindo assim a criacao de analises mais complexas de
imagens. Por exemplo, uma imagem pode conter rotulos que permitem
diferentes tipos de conexodes entre si. Desse modo, cada imagem foi
relacionada, sendo aproximada ou distanciada por meio da existéncia de

coocorréncia ou nao entre os mesmos rotulos (Teixeira; Silva, 2020),
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permitindo realizar analises por meio de instrumentos e meétricas
embutidos no software Gephi* (Bastian; Heymann; Jacomy, 2009).

Dessa forma, cada uma das imagens pode ser relacionada a partir
de seus respectivos rotulos, onde duas imagens com o mesmo rotulo, por
exemplo, ficam conectadas. Ao utilizar algoritmos de layout de redes,
como o ForceAtlas25, esses nos sao distribuidos visualmente a partir da
relacao entre imagens e rotulos, organizando espacialmente os dados em
rede (Jacomy et al., 2014), gerando sua distribuicao de acordo com as
conexoes efetivas entre elas. Assim, as imagens referenciadas sao
plotadas em um grafo imagético bidimensional, gerado a partir de um
script chamado Image-network plotter (Mintz, 2019a), que utiliza a
alteracao das informacoes textuais para elaborar uma rede visual que
amplifica as analises e interpretacoes.

Esse processo pode ser definido como “visualizacdo de midia”
(Manovich, 2020), onde diferentes tipos de artefatos digitais sao exibidos
em uma série de dados que procuram preservar as originalidades e
caracteristicas fundamentais dos conjuntos analisados, conservando as
unidades visuais basicas e nao reduzindo ou alterando os formatos
iniciais a pontos barras ou linhas, por exemplo. Dessa forma, as colecoes
midiaticas sao preservadas, sendo adaptadas para uma visualizacao que
permite analisar, interpretar e identificar possiveis padroes que nao
podem ser vistos de outra forma, devido a extensdo descomunal dos
dados e informacoes.

Nesse mesmo sentido, a fim de estabelecer um carater comparativo
dos resultados, outros tipos de visdo computacional podem ser aplicados,
utilizando outras ferramentas além do Google Vision combinado com
grafos imagéticos. O método de analise de imagens complementar

proposto foi com a aplicacao PixPlot, desenvolvida pelo Laboratéorio de

4 O Gephi é um software de visualizacdo e exploracao de dados para todos os tipos de
graficos e redes. Disponivel em: https://gephi.org. Acesso em: 5 jul. 2023.
5 O ForceAtlas2 é um algoritmo de layout direcionado usado para a espacializacao de

redes. Disponivel em: https://github.com/gephi/gephi/wiki/Force-Atlas-2. Acesso em:
S jul. 2023.
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Humanidades Digitais de Yale (DHLAB, 2021). Essa ferramenta utilizada
uma rede neural pré-treinada (Szegedy et al, 2015) que explora
dinamicamente milhares de imagens gerando visualizacoes, por meio de
um codigo aberto®, reconhecendo e organizando por semelhanca
assuntos emergentes detectados em fotografias (Manovich, 2020).

Esse processamento analisa cada imagem utilizando uma rede
neural treinada pelo ImageNet, principio similar ao mecanismo do Google
Vision. O ImageNet € um banco de dados de imagens, criado em 2009,
que fornece recursos para pesquisadores de todo o mundo treinarem seus
modelos de reconhecimento de objetos (ImageNet, 2021). De acordo com
o site oficial do software (DHLAB, 2021), uma camada desta rede neural
ja treinada € usada para gerar descricoes das imagens em um espaco
multidimensional. Essas descricoes sao entao convertidas em um mapa
visual que € exibido na tela do computador, preservando a forma global
e a localizacao dos conjuntos imagéticos. As imagens sao agrupadas por
semelhanca e projetadas em duas dimensoes, permitindo explorar o
mapa de imagens, ampliando ou reduzindo o zoom em agrupamentos
especificos identificados pelo software, além de criar agrupamentos
proprios, selecionar ou visualizar outros conjuntos de seu interesse.

As analises a seguir partem do processo metodologico baseado nas
visualidades, combinando Humanidades Digitais e Analitica Cultural,
por meio de ferramentas de visdo computacional, para processar um
banco de imagens robusto. Com isso, torna-se possivel construir
visualizacoes que permitam identificar padrdoes e possiveis
comportamentos, contribuindo para o entendimento de como os atletas
olimpicos utilizam o Instagram na construcao de suas representacoes

visuais.

6 Os codigos da aplicacdo estdo disponiveis no repositério Github da instituicao
https://github.com/YaleDHLab/pix-plot. Também €& possivel ver alguns exemplos da
aplicacao disponiveis em: http:/ /pixplot.yale.edu/builds /0098 /mhl/# e
http:/ /pixplot.yale.edu/builds /0094 /siDemo/#. Acesso em: 5 jun. 2023.
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Analise: aproximando ferramentas do objeto

O recorte que definiu as coletas comecou a ser desenhado a partir
dos Jogos Olimpicos Modernos de Verao, iniciados em 1896, contudo,
considerando especificamente o contemporaneo, quando o Instagram se
tornou a principal plataforma de compartilhamento de fotografias digital.
Assim, foram estabelecidos uma série de critérios de inclusao e exclusao
para obter o corpus final de analise.

Ao priorizar unicamente perfis de atletas Olimpicos, descartando
perfis institucionais como, por exemplo, o Comité Olimpico Internacional
(@olympics), além de ampliar a escala da coleta, foram incluidas
multiplas vozes, estabelecendo uma representacao cultural formada por
uma extensa gama de individuos e nao apenas por uma fonte central
institucional. Respeitando os principios éticos de pesquisa, foram
selecionados apenas os perfis publicos e abertos.

A ultima edicao dos Jogos Olimpicos, Toquio 20207 contou com
11.315 esportistas, entre modalidades individuais e coletivas, de 206
paises, distribuidos em 339 eventos (International Olympic Committee,
2020b). Foi adotado entao um critério de recorte com base na relevancia
estatistica da amostra (Gil, 2008), considerando um indice de confianca
de 95% e uma margem de erro de 5%. Sendo assim, o calculo amostral
indicou um minimo de 372 individuos. Projetando possiveis
inconsisténcias ou falhas na coleta dos dados a amostra final contemplou
389 atletas.

Os dados foram coletados antes da realizacao dos Jogos Toquio
2020, em dezembro de 2020, em virtude do adiamento das competicoes
(International Olympic Committee, 2020a), limitacoes e fechamentos de
APIs de coletas nas redes sociais (Bruns, 2019), igualmente ressaltado a

derivacdo do presente estudo a partir da tese (Teixeira, 2022). As

7 Apesar de terem sido adiados para 2021 em virtude da pandemia COVID-19, o Jogos
Toquio 2020 mantiveram o nome da marca com o ano original (International Olympic
Committee, 2020a).
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modalidades selecionadas consideraram o tempo de existéncia nas
competicoes e o numero significativo de competidores, sendo elas:

a) Atletismo — Corrida: provas dos 100m, 400m e maratona;

b) Atletismo — Saltos: em altura, com vara, em distancia e triplo;

c) Atletismo — Lancamentos: de disco e dardo;

d) Lutas — Luta livre (Wrestling)8.

Os perfis no Instagram foram selecionados manualmente,
definindo os atletas que constituiriam a amostra final a partir da
classificatoria preliminar para Toquio 2020 (United World Wrestling,
2021; World Athletics, 2021). Para isso foram considerados os atletas
com os melhores indices no momento, representando os potenciais
favoritos a uma vaga olimpica, com perfis verificados ou com um volume
consideravel de postagens e atividade recorrente na plataforma.

Devido as ferramentas previamente apresentadas tratarem
principalmente de imagens estaticas (fotos), as publicacoes em video
foram desconsideradas. Nas postagens no formato carrossel?, foram
utilizadas apenas a imagem de abertura. A coleta final foi realizada com
uma aplicacao Python de raspagem de dados (ARC298, 202019), que
percorria todas as publicacoes dos perfis selecionados armazenando suas
informacoes (imagens, videos, data, nome do usuario, texto da legenda,
numero total de curtidas e numero total de comentarios). O
processamento compilou mais de 115 mil publicacoes, sendo 86% delas
fotos.

O banco final contou com 87.730 imagens, com 3.101 rétulos
unicos identificados pelo Google Vision, aplicados mais de 875 mil vezes,

com uma média de 10 rotulos por foto. Esses rétulos foram entao

8 O boxe nao foi considerado ja que seus eventos classificatérios se encerraram apenas
em 2021, meses antes da competicdo olimpica, em virtude da pandemia e adiamento
dos Jogos (International Olympic Committee, 2020a)

9 O carrossel no Instagram sdo publicacées nicas contendo uma sequéncia de até dez
fotos e videos, seu lancamento aconteceu em 2017 (Techtudo, 2017; Instagram,
[c2021]).

10 Ferramenta desativa em 2021.
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organizados de acordo com sua frequéncia. Dessa forma, foi possivel
observar que os 500 rotulos com mais ocorréncias estavam presentes em
mais de 95% das imagens processadas, permitindo assim uma reducao
significativa do numero total de rotulos a serem interpretados
qualitativamente.

Ao analisar essas palavras, chamou a atencado a baixa ocorréncia
de rotulos relacionados ao esporte. Tal resultado pode ser considerado
esperado, tendo em vista que as ferramentas de visao computacional
prioritariamente descrevem itens existentes nas imagens, sendo natural
encontrarem mais caracteristicas descritivas e potencialmente néo
esportivas, como sorriso, céu, feliz, planta, pecas de roupas ou partes do

corpo humano.
Figura 1 — Analise dos 500 rétulos mais recorrentes encontrados pelo Google Vision
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura 1 foram apontados indicios de determinados padroes

usados nas representacoes imagéticas. Ao verificar uma polarizacao entre
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rotulos com e sem termos esportivos, se inferiu a existéncia de duas
vertentes visuais: as imagens atléticas esportivas e as imagens
“instagramaveis” — que se aproximam do conceito do “Instagramismo” de
Manovich (2016, p. 73). Essa polarizacao também aparece em discussoes
e pesquisas que abordam esporte, construcdo de marca (branding) e
atletas. Arai, Ko e Kaplanidou (2013) destacam um modelo de imagem de
marca do atleta (MABI — Model of Athlete Brand Image) constituido por
trés dimensoes principais: performance atlética, aparéncia atrativa e vida
comercializavel, que invariavelmente misturam aspectos esportivos
aqueles recorrentemente também explorados por celebridades e
influenciadores da internet. Seguindo este mesmo viés, Doyle, Su e
Kunkel (2020) identificam as principais formas de representacao dos
atletas nas midias sociais, fazendo uso de conteudos entendidos pelos
autores como “palco principal (frontstage)”, alinhados com a projecao da
imagem atlética, misturados com os “bastidores (backstage)”, que se
referem a tudo além da vida esportiva profissional. Ao analisar o
Instagram especificamente, Smith e Sanderson (2015) identificam em
atletas uma maior frequéncia de publicacao de conteudos nao esportivos,
aspecto que, de acordo com Geurin-Eagleman e Burch (2016), fica ainda
mais evidente com atletas olimpicos.

Avancando da analise textual dos rotulos para a construcao das
visualizacoes, foi possivel confirmar e aprofundar a polarizacao
previamente encontrada. Na Figura 2, o grafo gerado a partir dos rotulos
do Google Vision, utilizando um método de distribuicao e de
modularidade (Mintz, 2019b), possibilitou encontrar oito conjuntos
diferentes. O grafo de rotulos apresentou exclusivamente a relacao entre
cada um dos roétulos, representados por uma série de pontos coloridos,
sendo possivel apenas saber que existiam os oito grupos de cores
diferentes com seus respectivos percentuais, mas sem conseguir

identificar especificamente do que se tratava cada grupo.
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Figura 2 — Grafos dos rétulos textuais obtidos das imagens de atletas no Instagram

Folga

" Esporte

~ Comidas

.
1 24% Selfies Sel f Ies
- 21% Esporte
. 19% Folga
B 16% Graficos
. 8% Academia
. 5% Comidas
B s%carros Esporte = 29%

2% Indefinido Nao esportiva = 71%

Fonte: Elaborado pelos autores a partir de Teixeira (2022).

A validacdo do conteudo de cada um dos grupos pode ser
concretizada a partir da combinacao da analise visual entre o grafo dos
rotulos (gerado a partir dos textos) e o grafo imagético (plotagem das
imagens no lugar dos textos - Figura 3). A partir da analise e
interpretacdo do grafo com a plotagem das imagens na Figura 31!, foi
possivel observar o conteudo de cada uma das fotos em cada um dos

pontos, permitindo construir um contexto interpretativo para identificar

11 O grafo em alta resolucdo para ampliacdo e visualizacdo das imagens pode ser obtido
em:

<https://drive.google.com/drive /folders/ Im8NCdwhTx1kiLYXdBV3z7eRT9AJWLvof>.
Para a navegacao eficaz na imagem € indicado um computador com uma placa de video
dedicada e de qualidade, tendo em vista o tamanho e peso do arquivo (TEIXEIRA, 2022).
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os padroes e modos como as relacoes foram estabelecidas e,

consequentemente, qual a tematica central de cada agrupamento.

Figura 3 — Grafos das imagens de atletas no Instagram
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Fonte: Elaborado pelos autores a partir de Teixeira (2022).

A analise visual corroborou com os resultados encontrados na
analise textual, onde 71% das imagens apresentaram algum tipo de
representacao nao esportiva. O grafo das imagens permitiu identificar os
temas centrais das fotografias, onde aspectos como selfies, comidas,
carros, momentos de folga e dia a dia, paisagens e natureza, elementos
graficos foram amplamente explorados. Por outro lado, em um volume
menor, apareceram esporte, atletismo, academia e luta livre (Wrestling).
Cabe observar que esses agrupamentos foram uma aproximacao
qualitativa a partir da observacao de padroes. Contudo, evidentemente

existem muitas imagens que permitem diferentes interpretacoes, seja
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para considera-las com um viés esportivo ou ndo. E possivel destacar,

por exemplo, o conjunto apontado como Academia (Figura 4).

Figura 4 — Imagens do conjunto Academia

Fonte: Elaborado pelos autores a partir de TEIXEIRA (2022).

Este exemplo ilustra a complexidade da interpretacdo. Muitas
imagens nao podem ser consideradas esportivas, por aparentemente
apenas evidenciarem elementos de um corpo atlético, algo que nao
necessariamente pode ser compreendido como um atleta. Esse artificio,
inclusive, € utilizado de modo recorrente por diversos influenciadores e
geradores de conteudos digitais (Vandenbosch; Fardouly; Tiggemann,
2022). Tal argumento reforca a linha ténue que pode existir ao se
considerar uma separacao entre o que € uma representacao atlética ou
um contetido comum em publicacoes do Instagram. Todavia, foi possivel
inferir de forma significativa que o volume de imagens de atletas com um
viés esportivo nao superou o de imagens entendidas como nao esportivas.
Ainda foi possivel depreender que os tipos e estilos de contetidos usados
de forma recorrente por quaisquer usuarios da plataforma, que nao sao
vinculados ao esporte, configuram o modo como a cultura visual do
Instagram € construida a partir de, por exemplo, selfies, fotos de comida,

do dia a dia.
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Ao buscar uma outra abordagem de visao computacional, foi
estabelecido um comparativo entre os resultados, para validar ou nao
tanto a eficacia do método, como de seus resultados. Assim, utilizando
uma logica processual diferente do Google Vision combinado com o grafo
de imagens, foi proposta a analise com o PixPlot. Essa ferramenta
processou as imagens criando um mapa visual distribuido
geograficamente por similaridade, identificando automaticamente
agrupamentos relevantes. Ao observar e interpretar qualitativamente
esses conjuntos foi possivel nomea-los de acordo seus padroes e
caracteristicas. A Figura 5 demonstra de forma estatica e nao interativa,
utilizando o software Photoshop para colorir e indicar os agrupamentos,

as visualizacoes viabilizadas pela ferramenta.

Figura 5 — Grafo PixPlot das imagens de atletas no Instagram
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Fonte: Elaborado pelos autores a partir de Teixeira (2022).
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O PixPlot apresentou um maior aprofundamento em relacdo a
analise das imagens, diferindo-se do grafo a partir do Google Vision,
identificando outros aspectos nos agrupamentos. A formacao do mapa
respeitou uma légica: no topo foram apresentados elementos menos
“humanos” (textos, design, montagens e objetos) e, conforme ia descendo,
aparentemente o enquadramento das pessoas nas imagens se
modificava, de planos mais fechados (selfies, retratos e poses) para
planos mais abertos (competicoes). A ferramenta aparentemente enfatiza
as analises a partir das pessoas representadas nas fotos. Contudo, do
ponto de vista comparativo, os indicios preliminares foram confirmados,
com os novos resultados apontando maior incidéncia de imagens nao
vinculadas ao esporte. Ou seja, pela perspectiva computacional do
PixPlot, também foi indicada uma tendéncia maior das imagens
compartilhadas pelos atletas no Instagram conterem temas nao
necessariamente esportivos em sua totalidade.

O viés analitico humano se constituiu entdo como fundamental
para a interpretacao e compreensao contextual adequada do que essa
visualizacao (grafos) criada a partir de imagens, utilizando ferramentas
de visao computacional, estava representando. As maquinas por si s6 nao
foram capazes de oferecer uma compreensao direta de uma série de
imagens de representacoes de atletas no Instagram. Todavia, o
processamento computacional foi determinante para a organizacao e
estruturacao prévia dos dados, evidenciando possiveis padroes visuais, a
serem analisados mais profundamente de forma qualitativa.

As analises textuais e visuais indicaram duas formas de
representacao visual diferentes: a) Atlética, com uma estética que enfatiza
a pratica esportiva profissional, ressaltando competicoes, treinamentos
ou exercicios; b) Instagramavel (ndo esportiva), onde a midia social
Instagram reforca sua propria cultura disseminada e introjetada nos
usuarios, que se reflete igualmente nos conteudos das postagens dos
atletas, favorecendo fotos com aspectos pertencentes a cultura visual

difundida no Instagram.
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Por fim, a partir desses indicios foi realizada uma contagem da
média de curtidas e comentarios comparando especificamente as duas
formas visuais encontradas (Tabela 1), com o intuito de verificar qual tipo

de imagem tem mais interacoes (curtidas e comentarios).
Tabela 1 — Média de curtidas e comentarios para rotulos com e sem termos esportivos

Variacao de Variacao de

Média de . Média de : .
Termos . curtidas em .. comentarios em
curtidas - o . e Comentarios - o . 4
relacao a média relacao a média
GERAL 2.824,2 - 35,00 -
COM esporte 3.007,7 + 6,5% 38,2 + 9,2%
SEM esporte 2.668,2 - 5,5% 32,3 - 7,8%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao analisar o banco de dados coletado, foi identificada uma média
geral de 2.824,2 curtidas e 35 comentarios por publicacao. Segmentando
apenas as imagens que apresentaram algum rétulo contendo um termo
com esporte, a média de curtidas teve um crescimento de 6,5%. Os
comentarios apontaram um incremento ainda mais significativo, com
9,2% (38,2). Em contrapartida, imagens sem nenhum rétulo com termo
esportivo apresentaram um decréscimo de 5,5% curtidas e 7,8%
comentarios em relacao a média geral. Esses numeros permitem inferir
que os seguidores tendem a interagir mais com postagens relacionadas
as atividades esportivas, apesar dos atletas publicarem mais conteudos

e imagens de viés “instagramavel”.

Consideracoes finais

Este texto possui uma trajetoria iniciada ainda no mestrado
(Teixeira, 2017) a partir da observacao dos perfis de atletas olimpicos
brasileiros, identificando o Instagram como principal rede social desses
individuos, com o Facebook e o Twitter ocupando posicoes secundarias.
O fator geracional pode ser inferido como um dos aspectos influentes

nessa escolha e utilizacao da plataforma, tendo em vista que a maioria
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dos atletas sao individuos entre 20 e 30 anos (CEPAR, 2023).
Demograficamente, esta faixa etaria tende a preferir midias sociais
digitais baseadas em fotografias como sua principal plataforma de
exXpressao.

A indagacao sobre a visualidade emergente destas publicacoes
ficou para a proxima etapa, vivenciada apos a conclusao da tese. Este
topico foi debatido em congressos e grupos de pesquisa, e foi refinado
através da reflexdo sobre os comentarios da banca, finalmente
conduzindo a estas consideracoes. Elas sdo, ao mesmo tempo, respostas
e curiosidades que permanecem vivas, despertadas por um cenario de
redes sociais digitais que continua a se transformar.

Foi possivel observar que a utilizacao do Instagram para a
construcao das representacoes visuais dos atletas na contemporaneidade
nao se baseia de forma principal no esporte, como era de se esperar. As
imagens com um vié€s esportivo representando a pratica profissional e um
possivel proposito principal da existéncia de um perfil dos atletas na
midia social tiveram um volume significativo. Contudo, a maior parte das
publicacoes concentraram tematicas nao relacionadas ao esporte,
reforcando uma ideologia e cultural visual intrinseca aos usuarios da
plataforma, com selfies, imagens de comidas, viagens e momentos de
descontracdao. Os aspectos “instagramaveis” foram constantemente
utilizados na proposta visual e no modo de uso da plataforma, permitindo
inferir a perspectiva de que “o meio € a mensagem” (Mcluhan, 2002), ou
mesmo que “o software € a mensagem” (Manovich, 2014). De todo o
modo, mesmo a esfera nao esportiva sendo a pratica representativa mais
recorrente, ao analisar o volume de interacoes foi possivel identificar que
as imagens compreendidas como esportivas potencialmente despertam
uma maior atividade por parte dos seguidores.

Cabe reforcar que o processo de pesquisa, mesmo que
considerando o viés do big data, dificilmente contemplara a totalidade
universal do objeto estudado. Dessa forma, salienta-se que as imagens

analisadas consideraram apenas atletas das modalidades do atletismo e
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da luta livre, ndo sendo possivel afirmar de forma concreta que esse
mesmo comportamento se aplica a todos os demais atletas do ambito
olimpico ou nao. Sendo assim, abre-se a possibilidade de trabalhos
futuros, a partir de analises de outras modalidades esportivas, para entao
estabelecer comparativos e identificar tendéncias sobre os
comportamentos e caracteristicas visuais identificados. Contudo, €
possivel inferir que exista pouca variacao comportamental entre a classe
atlética no que diz respeito a utilizacao de sua imagem, as redes sociais
e a cultura visual, considerando especificamente o ambito do esporte
profissional olimpico.

Do ponto de vista metodologico, a perspectiva das Humanidades
Digitais, principalmente a partir da proposta da Analitica Cultural,
apresentou perspectivas interessantes no desenvolvimento das analises.
Explorar, compreender e interpretar imagens, no volume descomunal que
a era digital proporciona, € um desafio. A convergéncia analitica entre o
quantitativo e o qualitativo se evidencia de forma ainda mais latente e
paradoxal. Até o presente momento, nenhuma maquina tem a capacidade
de estabelecer relacoes e interpretar imagens com habilidade que um ser
humano. Por outro lado, sem a utilizacao das ferramentas e técnicas
computacionais existentes hoje, nenhum ser humano pode ser capaz de
organizar e catalogar de forma rapida, interativa e mensuravel, um banco
de imagens e dados em larga escala. Logo, é a combinacao dessas duas
faces de uma mesma moeda (no que diz respeito a analise das
visualidades no contemporaneo) que possibilitam a identificacdo e
interpretacao de padroes visuais, que podem indicar comportamentos
sociais e culturais no meio da infinidade de informacoées no
contemporaneo. Por fim, é possivel destacar que no presente trabalho
foram utilizados computadores “convencionais” para tratar um volume
massivo de imagens, fator que apesar de prejudicar, nao comprometeu a
construcao das visualizacoes e analises. Contudo, pouco se fala do papel

essencial do hardware e o quanto ele pode limitar o poder de pesquisa,

24

Recorde: Revista de Histéria do Esporte, Rio de Janeiro, v.x, n. x, p. XX-XX, mes./mes. 202x.
ISSN 1982-8985.



constituindo um desafio importante na construcao de metodologias que

buscam analisar imagens em big data.
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