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Our social worlds are going digital, with perhaps hundreds of millions of people interacting through
vatious online communities and their associated cyberculture. (Kozinets, 2010:01)

Resumo:Ao refletir acerca dos fendmenos digitais, a partir de conceitos que permeiam o momento
histérico de mudancas tecnoldgicas que estamos a vivenciar, somos levados a acreditar que a
introdugdo da internet constitui um momento de viragem, tanto para os media, como para 0s
publicos e para os processos comunicativos. Sobretudo em relagio aos produtos televisivos,
observa-se uma ligeira migragdo das audiéncias para a internet, manifestacio perceptivel inclusive
nos géneros de maior sucesso como as telenovelas, que passam a figurar, principalmente por meio
da aclo dos fis, em sites como o YouTube, por exemplo. O texto busca perpassat os conceitos
desenvolvidos por alguns autores que abordaram esta temdtica, bem como delinear um estudo
preliminar sobre a presenca de videos no YouTube dos titulos de ficcdo que registaram maior
audiéncia televisiva em Portugal.
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Abstract: The purpose of this paper is reflect about digital changes. In thinking about the digital
phenomenon, based on concepts that permeate the historical moment of technological change we
are experiencing, we are led to believe that the introduction of the Internet constitutes a turning
point for both media, and for the public and communicative processes. Particularly in relation to
television products, there is a slight migration of audiences to the Internet, including the apparent
manifestation of the most successful genres like soap operas, which began to appear, mainly
through the action of the fans on sites like YouTube. This paper aims to see the concepts
developed by some authors who have addressed this issue and outline a preliminary study on the
presence of YouTube videos of fiction titles which were most television audience in Portugal.
Key-words: telenovela, new tecnologies, fandom, YouTube

Introdugao

Conforme Hartley (2004, p.190), os avancos das tecnologias da comunicagio
tiveram inimeras consequéncias na vida cultural, econémica e politica, determinando a
forma como a informacdo é processada, transferida e exposta de forma criativa. As novas
tecnologias tiveram, ao longo da historia, consideravel impacto nas sociedades, porém
nunca antes e com tamanha dimensao se presenciou a criacao e distribui¢ao de informagao
de maneira globalizada, interactiva e em grande velocidade. De acordo com Lévy (1994,
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p-31), a evolucdo das ciéncias e das técnicas nunca foi tao rapida, com tantas consequéncias
directas na vida quotidiana, no trabalho, nas formas de comunicagao, na relagio com o
bl 3 3

COtpo, COM O temMpPo € COM O €SPago.

Sabemos que em todas as épocas histéricas os homens tiveram o sentimento de que estavam a viver
um ponto de viragem importante. Isto relativiza qualquer sensacdo de igual ordem na época
contemporanea. Contudo, ndo consigo ignorar a ideia segundo a qual vivemos atualmente uma

mudanga maior nas formas de inteligéncia coletiva. (Lévy, 2001, p.111)

Em termos de media e processos comunicativos, Poster (2000) denomina esse novo
momento histérico como segunda era dos edia, periodo caracterizado pela transicao da
percepcao dos media como unidirecionais para o surgimento iminente da comunica¢ao
descentralizada e bidirecional, uma era em que rompem-se as limitagdes da difusio para
que a politica dos media possa surgir em termos diferentes dos modernistas (Poster, 2000,
p-29). O autor argumenta, assim como outros (Bell, 2001; Turkle, 1997), que as teorias pos-
modernas e pos-estruturalistas continuam a ser importantes para a teorizagao da tecnologia
e da cultura. No entanto, a proposta deste trabalho é abordar os conceitos que circundam a
discussao acerca do digital e, neste universo, circunscrever a discussio apenas a
determinados autores pés-modernos, tendo em vista que a revisio completa da literatura

acerca dos fenémenos da tecnologia obrigaria uma consulta bibliografica mais extensiva.

Desta forma, ao longo deste trabalho pretende-se enveredar pelos temas ligados a
literatura sobre o digital, nomeadamente, por meio dos conceitos desenvolvidos por Pierre
Lévy e autores como Henry Jenkins, Lorenzo Vilches e entre outros, que versaram acerca
dos fenémenos ligados as novas tecnologias. Assim, a proposta ¢ debrucar-se sobre a
perspectiva desenvolvida por Pierre Lévy acerca da nteligéncia coletiva associando-a aos
conceitos expostos por Jenkins sobre o fenémeno do fandom como expoente da
participacdo ativa dos fas. Por outro lado, pretende-se também buscar nos textos de Mark
Poster e David Bell o desdobramento de outro panorama relativamente aos fenémenos
ligados ao digital, na tentativa de contrapor a perspectiva entusiasta acerca da internet

proposta por Lévy.

Como exemplo da aplicacio dos conceitos desenvolvidos durante o trabalho, do
universo de exemplos de comunidades de fas reunidas na internet, interessa-nos selecionar
e observar os videos postados no mebsite YouTube cuja tematica sio as telenovelas —
fenémeno sociocultural enraizado especialmente nas sociedades ibero-americanas. Os
niveis de audiéncia registados nos ultimos anos pela empresa de medi¢ao de audiéncias
Marktest' apontam a telenovela como um dos géneros televisivos com maior sucesso em
Portugal. Desde o seu aparecimento nas redes de televisio nacionais, em 1977, com a
estrela do titulo brasileiro Gabriela, o publico portugués acompanha os desenrolar das

histérias de ficcao televisiva com afeicao e fidelidade. De acordo com um dos relatérios do

! Empresa portuguesa de estudos de mercado e medigao de audiéncias.
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OberCom?, em 2008, 81,5% dos inquiridos consideravam a qualidade dos atores nacionais
boa ou muito boa, 72% tinham a mesma opinido para o argumento ¢ 78,1% para os
realizadores. Segundo o mesmo relatério que avaliou os consumos dos wedia em Portugal,
em termos de géneros televisivos preferidos, o destaque vai para as noticias (78,8%),
seguido dos programas de desporto (47,4%). As telenovelas foram referidas
expontaneamente por 42,3% dos inquiridos e em termos de consumos efetivos (analise
através de audimetro) verifica-se o destaque deste género — quase sempre presente nas

listas mensais dos dez programas de maior audiéncia.

De acordo com um estudo realizado pelo Observatério Ibero-americano de Ficgdo
Televisiva (Obitel), em Portugal nota-se uma ligeira tendéncia de migra¢ao das telenovelas
para o digital, especialmente porque alguns titulos sio produzidos com o objetivo de
figurar em diferentes plataformas. Esta tendéncia, como refere Cunha e a/ (2010:380),
esteve presente nas séries Didrio de Sofia (RTP2), 12 para 3 (Sapo Videos) e Equador (TVI),
por exemplo. Apesar de a televisio permanecer como principal plataforma para acesso aos
conteudos televisivos, com base no Relatério do OberCom de 2009 — o qual apontou que
apenas 3,3% da populagdo inquirida prefere ver programas emitidos através de download da
internet, verifica-se que 17,6% do grupo de utilizadores da internet afirmou ter o habito de
ver episodios de séries cuja temporada ainda nio estreou na televisao. No entanto, a julgar
pela presenca dos fas da teleficgao nacional nas paginas das redes sociais como o Facebook e
pelo nimero de #ploads de videos no website YouTube, considera-se importante refletir

acerca do crescimento deste fendmeno.

Novos meios, novos conceitos

Ao fazer uma revisio bibliografica a respeito dos conceitos que abrangem o novo
paradigma, permeado pelo aparecimento dos fenémenos associados ao universo digital,
percebemos que alguns autores concordam com a necessidade de renovar as teorias. “O
certo ¢ que a maioria das teorias perfencentes d tradigao da pesquisa em comunicacao encontram-se
desfasadas para oferecer respostas conceituais frente a emergéncia dos novos meios” (Vilches, 2003,
p.182). Ao analisar as mudancas, nido apenas tecnoldgicas, mas sociais, Manuel Castells
(2003) afirma que as caracteristicas da sociedade em rede sdo muito distintas das
apresentadas pela Era Industrial. “Esta ¢ a nova estrutura social da Era da Informagao, a qual
chamo de sociedade em rede porgue é constituida por redes de producao, poder e experiéncia, que constroem a
cultura do virtual nos fluxos globais, que transcendem o tempo e o espaco” (Castells, 2003, p.476). Em
sua concepgao sobre este cenario, Vilches argumenta existir uma crescente migracao para o

digital:

Somos todos emigrantes de uma nova economia criada pelas tecnologias do conhecimento, que
supde o deslocamento para um planeta altamente tecnificado. A industria das tecnologias da

2 Observatério da Comunicagio, empresa de investigagdo e pesquisa na area da comunicacio e dos media
portugueses.
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informacio estd tornando possivel um movimento continuo de produtores e consumidores em
direccdo a novas formas de comércio e de transa¢des. As novas comunidades comunicativas que
surgem com a universalizagdo do correio eletronico e o acesso a internet pressupdem a ocupagio de

novos espacos sociais cada vez mais diversificados. (Vilches, 2003, p.10)

Segundo Pierre Lévy (1997), a palavra “ciberespaco” foi utilizada pela primeira vez
em 1984 por William Gibson no romance de ficcio Neuromancien e designa o universo das
redes digitais descritas como um campo de batalha entre as empresas multinacionais,
resultado dos conflitos mundiais, nova fronteira econémica e cultural (Lévy, 1997, p.95). O
autor define ciberespago como o espago de comunicagao aberta pela interligagio mundial
dos computadores e das memorias informaticas. Esta definicao inclui o conjunto de
sistemas de comunicacio eletrénicas (compreendendo o conjunto das redes hertzianas e
telefonicas classicas) na medida em que acompanham informagdes provenientes de fontes

digitais destinadas a digitalizacao (Lévy, 1997, p. 95).

O ciberespago designa ainda, para Lévy, nido tanto os novos suportes da
informacao, mas sim as formas originais de criagdo, de navegacdo no conhecimento e de
relacdo social. Lévy define o universo das redes numéricas como lugar de encontros e de
aventuras (Lévy, 1994, p.152). O autor chama a aten¢do para os mundos virtuais como
instrumentos de autoconhecimento e autodefinicao de grupos humanos, constituidos em
internos colectivos auténomos, classificados como inteligéncia colectiva (Lévy, 1994, p.129). A
internet transformou o modo de nos comunicarmos (Vilches, 2003, p.125), mas interessa
saber de que maneira esta mudanca afeta as estruturas sociais e economicas. Como
argumenta Jenkins (2009, p.92), os interesses de produtores e consumidores niao sio os
mesmos. Desta forma, observa-se uma nova légica de produgao e recepgao de conteudos,
com relacGes cada vez mais complexas entre 0s wedia corporativos, de cima para baixo, e a
cultura participativa, de baixo para cima (Jenkins, 2009, p.325). Jenkins classifica como
cultura da convergéncia este momento que estamos a vivenciar, onde os velhos e os novos
media colidem, onde os media corporativos e alternativos se cruzam, onde o poder do
produtor e o poder do consumidor interagem de maneiras imprevisiveis (Jenkins, 2009,
p.29). Para analisar o novo paradigma mediatico, este autor trabalha com trés conceitos
fundamentais: convergéncia dos meios de comunicagdo, cultura participativa e inteligéncia

colectiva, este ultimo originalmente cunhado por Pierre Lévy.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetdos através de multiplos suportes mididticos, a
cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e a0 comportamento migratdrio dos publicos dos
meios de comunicagio, que vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento
que desejam. (Jenkins, 2009, p.29)

A convergéncia vai muito além de um processo tecnolégico que une multiplas
fungdes dentro dos mesmos aparelhos, argumenta Jenkins. Pelo contrario, a convergéncia
representa uma transformacdo cultural, a medida que consumidores sdo incentivados a
procurar novas informagoes e fazer conexdes em meio a conteudos mediaticos dispersos.
Opinido semelhante corrobora Damasio, defendendo a tecnologia como um produto de
um processo social de formatagdo, constituido por um instrumento de transformagio
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social que passa a ser parte integrante de novas formas subjectivas de experimentar e
manipular informagao (Damasio, 2004, p.403). Contrariamente aos meios de comunicagiao
de massa, que assentavam o seu funcionamento numa légica linear de transmissio da
informacao, as tecnologias da informagao e da comunicag¢ao apresentam por vezes modelos
bidireccionais de troca de conteddos (Damasio, 2004; Poster, 2000). “A tecnologia ¢ entendida
como estando numa relagao estrutural permanente com a ciéncia e com as condigoes econdmicas e culturais
existentes” (Damasio, 2004, p.404). Portanto, a convergéncia ¢ um processo tecnolégico,
cultural e econémico de mudanca e transformagao. Como afirma Costa (2008, p. 2), ¢é
preciso aceitar que a televisao, tal como a conhecemos, acabou, e com ela todo um modelo
de organizacdo social e familiar, bem como um modelo de criacio e distribuicao de
informagao e ficcao. Percebemos que os produtores querem direccionar o deslocamento
dos programas da televisdo para a internet e para outros pontos de acesso (Jenkins, 2009,
p.92). Até a pouco tempo “era dificil imaginar que uma transformagdo tecnoldgica tao importante teria

impacto tdo profundo no significado da transmissao e da migracao cultural” (Vilches, 2003, p.199).

De acordo com o Gabinete de Estatisticas da Unido Europeia (Eurostat), a
penetracio da internet na populagdo em Portugal, em 2007, era 40%. No entanto, a
penetracio da internet na populacio com nivel de educagio secundaria ou superior era
81% no mesmo ano. Um estudo realizado em 2012 pela Fundagio World Wide Web’
avaliou o impacto da internet e constatou em Portugal 51.28 utilizadores em cada 100
pessoas. Estes dados apontam uma crescente alfabetizacao digital de segmentos de usuarios
com maior escolaridade. Conforme Jenkins, enquanto o foco permanecer no acesso, a
reforma permanecera concentrada nas tecnologias, mas assim que comegarmos a falar em
participacdo, a eénfase sera para as praticas culturais (Jenkins, 2009, p.52). Por isso, como
argumenta este autor, a maior janela para dentro da cultura da convergéncia nasce da
observacao das pessoas que tém maior acesso as novas tecnologias mediaticas ¢ dominam
as habilidades necessarias para participar plenamente das novas culturas do conhecimento.
Em decorréncia disso, Lévy (1997, p.131) classifica a cibercultura como um movimento
social porque apesar de constituir um avancgo técnico, é fruto de um verdadeiro movimento
social de um grupo majoritario: a juventude metropolitana educada. De acordo com Lévy, a
utilidade do ciberespaco como pratica de comunicacio interativa, reciproca, comunitaria e
intercomunitaria ¢ notavel, bem como o ciberespago como horizonte do mundo virtual
vivo, heterogéneo e intotalizavel, no qual e para o qual todos os seres humanos podem
participar e contribuir. No entanto, como cita Jenkins, ainda ndao é possivel observar estas
praticas de maneira ampla, pois a discussao ainda permanece voltada para o acesso as novas
tecnologias, em contrapartida, por meio destes movimentos sociais da juventude
metropolitada educada, como clafissica Lévy, é possivel observar as praticas interativas em

comunidade.

Outro conceito trabalhado por Jenkins é justamente a participag¢do ativa dos

consumidores como uma cultura participativa que contrasta com as no¢oes mais antigas

3 Dados do site da instituicio (http://thewebindex.org/)
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sobre a passividade dos espectadores dos meios de comunicacdo. “Ew vex de falar sobre
produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podenmos agora considerd-los como
participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras, que nenbum de nds entende por
completo” (Jenkins, 2009, p.30). Como referem varios autores (Lévy, 1994; Vilches, 2003;
Jenkins, 2009), a crescente alfabetizacio digital de segmentos de usuarios —
maioritariamente jovens — possibilitou a criagdo de comunidades de consumidores. A
participacdo activa desses consumidores s6 é possivel por que estamos a vivenciar um
processo social de aquisicio do conhecimento, que ¢é dinamico e participativo,
continuamente testado e reafirmado pelos lagos sociais do grupo social (Jenkins, 2009,
p-88). Conforme o pensamento de Lévy, citado por Jenkins, a inteligéncia colectiva refere-
se a capacidade das comunidades virtuais compartilharem e formarem conhecimentos

combinados entre seus membros. “O gue nao podemos saber ou fazer sozinhos, agora podemos fazer
coletivamente” (Jenkins, 2009, p.56).

O espago do saber

A perspectiva da nteligéncia coletiva é apenas um dos caminhos possiveis segundo
Lévy, pois o ciberespago poderia anunciar um futuro terrivel e desumano de pessoas cada
vez mais solitirias em frente aos seus ecrds ou como nos ¢ apresentado nos romances de
ficcdo cientifica, com impérios tecno-financeiros implacaveis, apagamento de memorias,
guerras dos “clones” e ciborgues (Lévy, 1994, p.151). No entanto, Lévy considera o
ciberespago como um campo do conhecimento, um conjunto de técnicas que se interligam
e contribuem para a formagio de comunidades de partilha e troca de saberes. A

cibercultura para Lévy é justamente um movimento social de interligacdo entre as pessoas.

Por intermédio dos computadores e das redes, as pessoas mais diversas podem entrar em contato,
darem-se as maos a volta do mundo. Mais do que se construir em torno da identidade do sentido, o
novo universal prova-se por #mersio. Estamos todos no mesmo banho, no mesmo dilivio de
comunicagao. Ja ndo é portanto uma questdo de clausura semantica ou de totalizagao. (Lévy, 1997,
p-123)

A ideia principal de Lévy ao desenvolver o conceito de inteligéncia coletiva ¢
propor um novo espago antropolégico na ordem social estabelecida, formada por trés
espacos fundamentais dominantes: a Terra, o Territério e o Espago de Mercado. Por
espago antropoldgico, o autor entende o sistema de proximidade dependente das técnicas,
dos significados, da linguagem, da cultura, das convenc¢oes, das representacdes e das
emoc¢des humanas (Lévy, 1994, p.28).

O espaco de significagdo Terra ¢ marcado pela identidade, pela ligagio com o
cosmos e pela relacio de filiacio, de alianca com os outros homens, ou seja,
simbolicamente quem somos no espago Terra. Por isso, Lévy exemplifica o nosso nome

como uma inscri¢ao simbélica numa categoria que nos classifica no mundo.
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O segundo espago antropologico é o Territorio, que representa, sequencialmente,
onde vivemos, qual ¢ o nosso lugar na Terra. Desta forma, por razées ligadas a lingua ou a
cultura, duas pessoas residentes em pontos opostos numa fronteira estio mais distantes
uma da outra do que, propriamente, os pertencentes a0 mesmo pafs, mesmo sendo esta

relagdo inversa a proximidade da geografia fisica.

O terceiro espaco antropologico é o Espaco de Mercado, surgido a partir do século
XVI, durante a abertura de um mercado mundial — caracterizado pelos fluxos de energias,
de matérias-primas, de mercadorias, de capitais, de mao-de-obra e de informacgoes (Lévy,
1994, p. 29-30). O Espaco de Mercado nao suprime os anteriores, mas os ultrapassa em
velocidade, enquanto novo motor da evolugao.

Assim como os trés espagos antropoldgicos citados desenvolveram-se ao longo da
histéria da humanidade, o século XXI ¢é caracterizado por um momento de viragem.
Segundo ILévy, trata-se de uma época de crise de referéncias e formas sociais de
identificagdo que assinalam a emergéncia de um novo paradigma, o do Saber e da
inteligéncia coletivos (Lévy, 1994, p. 31). O autor considera o Espagco do Saber como
dominante dos anteriores, mas nio excludente, ou seja, nao substitui os demais espagos,
pelo contrario, agrega-os. Apesar da inteligéncia e do conhecimento estarem sempre no
centro do funcionamento social, o Espaco do Saber é considerado um novo horizonte da
nossa civilizacdo, por conta da velocidade da evolu¢io dos saberes associado a massa de
pessoas chamadas a adquirir e produzir novos conhecimentos. Assim, o surgimento destes
novos grupos humanos inteligentes é fomentado pelos instrumentos do ciberespaco

(Lévy,1994, p. 31-32).

O homem e a maquina

Ainda segundo Lévy, os primeiros computadores apareceram em Inglaterra e nos
Estados Unidos em 1945 e ficaram reservados durante muito tempo aos militares para os
seus calculos cientificos. No entanto, a sua utilizagdo civil expandiu-se durante os anos 60,
mas a viragem fundamental pode ser datada dos anos 70, quando a afinagio e a
comercializacio do microprocessador desencadeou diversos processos econémicos e
sociais de grande amplitude como a automatiza¢io da producdo industrial (Lévy, 1997,
p.33). Aos poucos o computador iria progressivamente escapar aos servigos informaticos
das grandes empresas para os programadores profissionais e, posteriormente, para o
ambiente doméstico e pessoal. Apenas nos anos 80 a informatica comegou o processo de
fusdo com as telecomunicac¢bes e conquistou o cinema e a televisao e nesta altura também
assistiu-se a0 desenvolvimento dos jogos de video (Lévy, 1997, p.33-34). Para além disso,
uma corrente cultural espontanea impos um novo curso ao desenvolvimento técnico-
econémico com o crescimento dos computadores ligados em rede. Assim, conforme o

autor, o ciberespaco tornou-se um novo espaco de comunica¢io, de sociabilidade, de
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organizacdo e de transacdo, mas também um novo mercado da informagao e do

conhecimento (Lévy, 1997, p.35).

Enquanto Lévy desenvolve uma visio do ciberespaco como um espago de partilha
de conhecimentos, um espago orientado por trés principios fundamentais que estao
interligados: a propria interligacdo, a criagdo de comunidades e a inteligéncia coletiva, ou
seja, por meio de um sentido mais filoséfico e menos tecnicista e ligado a informatica,
outros autores (Poster, 2000; Bell, 2001) centram a discussao na ligacio entre o homem e a
maquina. De acordo com Bell (2001), nao é possivel falar de ciberespaco sem mencionar a
ficcdo cientifica e pensar nas visGes simbdlicas do ciberespaco enquanto, em termos de
hardware, interligagdo de computadores, ligados através de infra-estruturas comunicativas,
que facilitam as formas de interacdo entre alguns atores. Apesar de constituir um termo de
complexa defini¢ao, segundo Bell é possivel pensar o ciberespaco também de maneira
simbolica, como um espago imaginario entre computadores onde as pessoas podem

construir “new selves” e novos mundos (Bell, 2001, p.7).

Para Poster (2000), uma estratégia para explorar a paisagem social com vista ao
reconhecimento da imbrica¢ao do humano e da maquina ¢ a analise do termo interface. De
acordo com Poster, pode-se dizer que um interface tem lugar entre o homem e a maquina,
¢ uma espécie de membrana que ao mesmo tempo distingue e liga dois mundos que sio

simultaneamente estranhos e dependentes um do outro (Poster, 2000, p.31).

Com as maquinas trepresentacionais como o computador, a questio do interface torna-se
particularmente saliente porque cada lado da divisio humano/maquina comega agora a reclamar a
sua propria realidade; de um lado do monitor esta o espaco newtoniano; do outro o ciberespaco. Os
interfaces de qualidade permitem cruzamentos diretos entre os dois mundos, facilitando deste modo
o desvanecimento da diferenga entre eles e alterando igualmente o tipo de intetligacio dos dois. Os
interfaces sdo delicadas zonas limitrofes de negociagio entre humanos e maquinas, e sio igualmente
o pivot de um quadro emetgente de relagoes homem/maquina. (Postet, 2000, p.31-32)

Portanto, Poster desenvolve uma nocdo de ciberespaco ligada ao fenémeno do
desprendimento da realidade. Acerca da suposta dualidade entre os conceitos de real e de
virtual, Pierre Lévy explica que a palavra virtual vem do latim virtualis, sendo esta derivada
de wirtus, forga, poténcia. Conforme Lévy (2001), na filosofia escolastica, é virtual o que
existe em poténcia e ndo em ato. O virtual tem a tendéncia para se atualizar sem, contudo,
passar a concretizacao efetiva formal. Lévy aponta a semente como exemplo do virtual,
pois, segundo ele, a arvore esta virtualmente presente na semente. Assim, a semente
representa algo que ainda nio “existe” (existe apenas em poténcia), mas futuramente vai
existir. LLévy argumenta que, em rigor filoséfico, o virtual nao se opGe ao real, mas ao atual:
virtualidade e atualidade sao apenas duas maneiras de ser diferentes. A semente representa
o futuro, por isso o virtual opde-se a atualidade. (Lévy, 2001, p.15). Assim, Lévy conclui

que

a virtualizacio ndo é uma desrealizagio (a transformacio de uma realidade num conjunto de
possiveis), mas uma mutagdo de identidade, um deslocamento do centro de gravidade ontolégica do
objeto considerado: em vez de se definir principalmente pela sua atualidade (uma “solucio”), a
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entidade encontra a partir de agora a sua consisténcia essencial num campo problematico. (Lévy,
2011, p.17)

Poster reflete de maneira diferenciada acerca do virtual. Segundo ele, o termo
“virtual” comecou a ser utilizado no jargao informatico para designar situagdes em que se
lidava com quase-substitutos. Por exemplo, uma meméria virtual significava o uso de uma
se¢ao do disco rigido a funcionar como outra coisa, neste caso, memoria RAM (Random
Access Memory), ou seja, em substituicdo (Poster, 2000, p.42). Conforme Poster, ha ainda
uma outra designa¢ao que pode ser mais perigosa, na medida em que sugere que a realidade
pode ser multipla ou assumir diversas formas, trata-se do termo “realidade virtual”. O autor
explica que esta expressdo estd proxima de “tempo real”, que surgiu no dominio da
gravag¢io audio quando as técnicas de mistura e a gravagdo em multiplas faixas em multiplas
velocidades tornaram possiveis “outros tempos” além do tempo do relégio ou do tempo
fenomenolégico. Para definir estes termos, Poster serve-se do conceito de simulacio,
desenvolvido originalmente por Baudrillard*.

Os termos “realidade virtual” e o “tempo real” atestam a for¢a da segunda era dos media na
constituicio de uma cultura simulacional. A mediagdo tornou-se tdo intensa que aquilo que ¢é
mediado ja ndo pode negar que ¢ afetado. A cultura é cada vez mais simulacional no sentido em que
¢ frequente que os edia alterem as coisas que ela trata, transformando a identidade dos originais e
das referéncias. Na segunda era dos media, a “realidade” torna-se maltipla. (Poster, 2000, p.43)

Portanto, para Poster, a realidade virtual ¢ um “lugar” gerado pelo computador,
onde os participantes véem através de viseiras, mas que responde a estimulos do
participante ou participantes. Os exemplos citados pelo autor implicam a utilizagdo do
computador como um objeto de fuga do mundo real. Segundo ele, um participante pode
“andar” através de uma casa projetada para ele ou ela, de forma a poder aprecia-la antes da
construcdo, pode “andar” por um museu ou “cidade” cujos quadros ou ruas sio gerados
por computador, onde a posi¢ao do individuo ¢é relativa as suas movimentagoes e nao um

filme predeterminado (Poster, 2000, p.43).

Ainda em relacdo as no¢oes de comunidade e virtualidade, imbricadas com outro
conceito, o de interatividade, Poster chama a aten¢do para a questio da internet e da sua
relacdo com uma “comunidade virtual”. Conforme o autor, a internet ¢ a realidade virtual
abrem a possibilidade de novos tipos de interatividade, de tal forma que a ideia de uma
oposicao entre comunidade real e ndo real ndo é adequada para explicitar as diferengas nos
modos de criacao de lagos, servindo antes para obscurecer o processo de construciao
historica de formas de comunidade. Poster afirma que esta oposicao impede, em particular,
que nos interroguemos sobre as formas de identidade prevalecentes em varios tipos de
comunidade (Poster 2000, p.48). Segundo Poster, isso ocorre porque a nog¢ao de

comunidade real pressupde que os seus membros assumam identidades fixas e estaveis, ao

4 De acordo com Baudrillard, simular é fingir ter o que ndo se tem, mas nao é propriamente fingir, ¢ por em
causa a diferenca entre o “verdadeiro” e o “falso”, entre “real” e “imaginatio” (Baudrillard, 1991:9).
¥ b g &l
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passo que a comunidade virtual esta associada a uma cerca fluidez de identidade propiciada

pela comunica¢ao mediada por computador.

Acerca do conceito de comunidade, L.évy pontua um conjunto de leis que regem as
relagdes no seio das comunidades virtuais. Segundo o autor, numa comunidade virtual
existe a obrigatoriedade da pertinéncia de contetdo, ou seja, as informag¢oes devem seguir
uma linha tematica e recomenda-se que, antes de se exprimir um opinido, que se consulte o
historico de mensagens. As regras das comunidades sio impostas pelos préprios
participantes, que seguem uma conduta moral regida pela reciprocidade. Deste modo, por
meio da partilha de conteddos, as comunidades virtuais exploram novas formas de opiniao

publica (Lévy, 1997, p.133-134)

No entanto, a vida de uma comunidade virtual é muito raramente isenta de
conflitos, e estes podem exprimir-se de maneira assaz brutal, em combates oratérios entre
os membros, no decurso dos quais varios participantes “incendeiam” aquele ou aquela que
infringiu as regras morais do grupo. Porém, inversamente, no seio da comunidade virtual
podem desenvolver-se afinidades, aliangas intelectuais, e mesmo amizades nos grupos de
discussio, exatamente como entre pessoas que se encontram regularmente para conversar

(Lévy, 1997, p.134).

Acerca das comunidades virtuais, Rheingold, outro entusiasta utilizador da internet,
afirma que “en e milhares de ontros cibernantas sabemos que o que procuramos, e o que encontramos de
Sforma surpreendente, naio é apenas informagio, mas acesso instantineo a relages em curso com um vasto
conjunto de outras pessoas” (Rheingold apud Poster, 2000: 46). De acordo com Poster,
Rheingold designa por “comunidades virtuais” a rede de relagdes que surgem nas BBS® da
internet (Poster, 2000, p.46).

Para Lévy, o termo interacio sublinha geralmente a participagio ativa do
beneficiario duma transacdo de informacido. Ao discotrer acerca da interatividade dos media,
o autor afirma que um receptor de informagao nunca é passivo, a nao ser que esteja Morto,
pois mesmo sentado em frente a uma televisio sem telecomando, o destinatario
descodifica, interpreta, participa, mobiliza o seu sistema nervoso de cem maneiras e sempre
diferentes do seu vizinho (LLévy 1997, p.83).

Outro conceito geralmente associado aos novos media ¢ o termo amplamente
difundido e utilizado “multimédia”. Lévy aponta a necessidade de definir um certo nimero
de termos chave do universo da informagao e da comunicag¢do, pois muitos termos como
este prestam-se a diversas interpretacées conforme o contexto. Assim, 0s wedia seriam o
suporte ou o veiculo da mensagem: a imprensa, a radio, a televisdo, o cinema ou a internet
Lévy 1997, p.65 - 66). O termo multimédia se refere ao emprego de varios suportes ou
varios vefculos de comunicagdo. Portanto, o termo ¢ empregue corretamente, quando, por
exemplo, a estreia de um filme da lugar simultaneamente a comercializagdo e venda de um

> Sistemas de quadro de mensagens eletrénicas, conhecidas como BBS (bullletin board systems).
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jogo de video, a difusao de uma série televisiva, camisolas, jogos, etc. Lévy considera, neste
caso, tratar-se verdadeiramente de uma estratégia “multimédia”. No entanto, se o que se
pretende ¢é designar de maneira clara a confluéncia de varios tipos de media diferentes na
direcio da mesma rede digital integrada, dever-se-ia empregar de preferéncia a palavra
“unimédia”. De acordo com o autor, multimédia pode induzir em erro, porque tem o ar de
indicar uma variedade de suportes ou de canais, enquanto a tendéncia no fundo ¢é pelo
contrario no sentido da interligacao e integracao (Lévy, 1997, p.69-70).

Todos estes conceitos permeiam a comunicacio mediada por computador, mas
para além disso, sio termos originados juntamente com o surgimento da no¢ao de pos-
modernidade. Tempos correntes de novos modos de producio e distribuicio de
informagdo onde, segundo Poster, a palavra e a imagem expandem-se como um rizomas,
isto €, descentradamente e em todas as dire¢es (Poster, 2000, p.42).

Fendémenos do ciberespago: o YouTube

De acordo com Lévy, a aposta para o futuro é numa cultura do conhecimento,
baseada no capital cognitivo e na reunido de varios saberes, fruto de uma inteligéncia
coletiva. Segundo Jenkins, a nova cultura do conhecimento surge a0 mesmo tempo em que
nossos vinculos com antigas formas de comunidade social rompem-se como a diminui¢ao
do arraigamento a geografia fisica, por exemplo, e iniciam-se novas formas de comunidade
a partir de afiliagdes voluntarias, investimentos emocionais e empreendimentos intelectuais
comuns (Jenkins, 2009, p.56). As comunidades mantém-se por meio da produ¢ao mutua e
troca reciproca de conhecimentos e servem como locais de discussio e partilha de
conteidos. No caso especifico do YouTube, a participagio ativa dos fas ocorre em duas
vertentes distintas: por meio do #ploading de videos e respectivas legendas e através dos

comentarios aos videos.

Antes de mais, ¢ importante mencionar o surgimento deste fenémeno digital que
recebe mais de 24 horas de videos por minuto. O YouTube foi fundado no inicio de 2005
por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, trés ex-funcionarios do si#e de comércio on-
line PayPal. Burgess ¢ Green (2009) consideram a inovacao original do website de ordem
tecnologica, mas nao exclusiva, pois o YouTube é um entre os varios servigos concorrentes
que tentam eliminar as barreiras técnicas para permitir maior compartilhamento de videos
na internet. Para Burgess e Green o diferencial do YouTube esta em disponibilizar uma
interface simples e integrada, dentro da qual o usuéario pode fazer o #pload, publicar e
assistir videos em streaming sem necessidade de altos niveis de conhecimento técnico, de
acordo com as restricGes tecnologicas dos programas de navegacio padrio e com uma
relativamente modesta largura de banda (2009, p.17). Significa isto dizer que o YouTube é

¢ Termo originalmente cunhado por Deleuze e Guattari (20006).

255



Revista Comunicando, v.1, n.1, Dezembro, 2012

uma ferramenta de facil acesso e utilizacao, cujo #pload de videos ¢é ilimitado a cada usuario,
porém deve obedecer um limite de tempo de até 15 minutos para cada video.

Em maior grau em relacdo ao presenciado com a televisao, o YouTube é um objeto
de estudo particularmente instavel justamente por constituir-se como um meio marcado
por mudangas dinamicas (tanto em termos de videos como de organiza¢io), diversidade de
conteudos e uma frequéncia quotidiana disforme (Burgess e Green, 2009, p.23-24). Em
decorréncia desta volatilidade caracteristica do YouTube, estes autores consideram
importante compreender e observar como o YouTube opera enquanto size de cultura
participativa, reflexdao esta que apresenta desafios epistemoldgicos e metodolégicos para as
areas de ciéncias humanas e sociais. Burgess e Green apoiam os métodos de estudo dos
media, particularmente adeptos da analise detalhada e amplamente contextualizada dos
elementos locais e especificos, fazendo com que essa analise detalhada dialogue com o
contexto, guiada pela teoria cultural e a ela subordinada (Burgess e Green, 2009, p.24).

O trabalho desenvolvido por Webb (2011) parece representar um contributo para o
avanco académico no tocante a andlise dos usos do YouTube enquanto meio de
comunicagao. Webb observa como os fas das soap gperas americanas incorporam as praticas
de editar, produzir e distribuir videos como as suas atividades quotidianas e como estes fas

comunicam-se entre si por meio deste novo tipo de expressio.

Webb analisou os videos postados por fas da soap opera americana General Hospital da ABC7
na internet. De acordo com a pesquisa de Webb, em 2004 os fas da soap opera GH
comegaram a utilizar sizes como o Megaupload para disponibilizar gravacdes dos episddios
on-line, antes mesmo do surgimento do YouTube. Webb sublinha que esta pratica
desobrigou os fas deste e de outros programas a assistir os episodios através da televisio.
Segundo Webb, quando estas praticas iniciaram os fas nao tinham o propésito de modificar
os videos, apenas pretendiam disponibiliza-los para download. No entanto, o exercicio da
partilha de conteudos inspirou os fas a produzir novos videos, com excertos, imagens e
musicas de fundo, o que Webb considera como (re) construgdes, caminhos encontrados
pelos fas para contar novas histérias (Webb, 2011, p.220). Jenkins considera estas praticas
desenvolvidas na internet como o surgimento da cultura do conhecimento a partir da visdo
positiva de Lévy. Conforme Jenkins (2009, p.58) estas sdo efetivamente experiéncias com
novos tipos de conhecimento que surgem no ciberespaco. De acordo com este autor, a
atividade dos fas ndo é uma perda de tempo, pois assim como estas energias sio
empregadas para assuntos triviais, poderiam ser utilizadas para o engajamento politico, por
exemplo.

Em termos de discussdo, nao politica, mas de alguma forma econémica, de acordo
com Webb, a proliferagiao de videos no YouTube juntamente com a situagao das audiéncias
televisivas das soap operas é uma preocupacgiao que deve afetar os produtores da industria

televisiva, pois enquanto nas audiéncias das soap gperas na televisao continuam em declinio,

7 ABC - American Broadeasting Company, emissora televisiva americana.
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o YouTube e a discussao on-line sobre a teleficcdo parece estar em forte expansio. Webb
afirma que esta convergéncia entre os meios tradicionais e as novas plataformas mediaticas
ja vem sendo discutida (Bury, 2005; Jenkins, 2009) dando enfoque para a apropriacao
textual e o desenvolvimento de uma cultura on-line. No entanto, Webb aponta a existéncia
de poucos estudos sobre os videos no YouTube, devido a sua criagao recente em 2005 —
como uma opgao para a partilha de videos. Diferente de sites com o Megaupload, que
possuem um numero limitado para downloads, o YouTube disponibiliza uma assisténcia livre
e rapida aos videos, para além da possibilidade de incorporacio do video (através do /ink)
em outros sites como blogues e redes sociais e, também, do espago para comentirios —

tecidos imediatamente apds a assisténcia aos videos.

De acordo com a investigagao de Webb, desde junho de 2008, o YouTube abrigou
cerca de 105 mil videos sobre GH e o video mais visto desta soap gpera foi 3,5 milhdes de
vezes repetido. A pesquisa de Webb englobou um periodo de 2 semanas em 2008 e
observou os videos sobre GH postados no YouTube neste periodo. Webb encontrou 171
videos “subidos” neste perfodo, 7 nido estavam relacionados (erros de pesquisa) e 164
estavam diretamente ligados ao GH. Ela dividiu os videos em quatro categorias: clipes de

episédios “recentes”, cuja data de exibi¢do nao ultrapassasse 6 meses (93 videos); clipes

>
classicos, cuja data de exibigao original ultrapassa os 6 meses (40 videos, 34 de ha 10 anos);
“Fanvids”, videos de fas, caracterizados pela reunido de excertos ou imagens construidos
pelos fas (29 videos, sendo 17 de tematica geral, 11 de casal especifico, 1 de personagem
especifica) e “Outros” como atores em programas de entrevistas e outras reportagens

relacionadas ao GH.

Webb observou os autores dos #ploads dos clipes no YouTube e categorizou-os em
“Mega”, “Heavy” e “Light” uploaders, sendo o Mega o usuario que subiu mais de 15 clipes
de video, Heavy entre 5 e 15 clipes e Light aquele que subiu menos de 4 clipes. O resultado
encontrado revelou que os usudrios Mega fizeram o upload de 59% dos clipes, os Heavy
45% e os Light 23%. Webb também observou o numero de pessoas que viram cada clipe
de video (o YouTube s6 contabiliza a primeira vez que cada pessoa assiste um video) e os
164 videos foram vistos por 10.825 usuarios. A autora chama a atengao para o fato de,
entretanto, o YouTube ndo colaborar para o aumento do Rating e das audiéncias
tradicionais da televisio.

A investigadora também distribuiu questionarios on-line com 10 perguntas em 3
websites sobre como e porque os usuarios utilizam o YouTube. E conseguiu reunir 97
inquéritos preenchidos por completo e 96% preenchidos por mulheres. Os inquiridos
apontaram uma razao importante acerca do habito de assistir as soap gperas: nao conseguem
acompanhar a narrativa de maneira completa e linear e por isso preferem aceder aos
episédios através do YouTube podem selecionar as cenas de suas personagens favoritas
por meio da identificagdo dos segmentos na busca do size. Assim, estes fas revelam que nao
precisam “perder tempo” assistindo as partes dos episddios que ndo gostam. A utilizagao
do botao fast-forward também funciona como ferramenta fundamental nesta pratica devido
ao manuseio do mouse (Webb, 2011: 2206).
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Outra caracteristica do fenémeno do fandom on-line observado por Webb é o
sentimento de propriedade desenvolvido pelos fas que participam de comunidades na
internet. De acordo com Poster (2000, p.42), “os direitos de propriedade sao postos em questao
quando a informagcao ¢ liberta do seu invélucro material, movimentando-se e multiplicando-se no ciberespago
¢ deparando-se com poncos obstdculos” (Poster, 2000, p.42). Este senso de propriedade ¢é revelado
através de uma atitude mais avaliativa e critica acerca da narrativa, pois os fas costumam
debater sobre momentos especificos da histéria. Conforme Baym (2000), citado por Webb,
a internet mudou o sentido do que ¢ ser fa, principalmente porque permite diferentes tipos
de comunicagdo, sem as restricoes fisicas dos “encontros de discussio” organizados
antigamente.

Em relagao ao caso portugués, ao observar a frequéncia de excertos das telenovelas
nacionais no YouTube, nota-se um nimero expressivo de aparicbes no conjunto do
universo das dez telenovelas mais assistidas durante o ano de 2010, conforme o estudo do
Observatorio Ibero-Americano de Telenovelas (Obitel). O quadro a seguir apresenta o
numero de apari¢oes das respectivas telenovelas no YouTube. A busca foi realizada no dia
14 de junho de 2011, aquando da pesquisa para este trabalho, e efetuou-se a partir de
inser¢ao do titulo da telenovela em questio no sistema de busca do size YouTube, com ao
recurso as aspas e a0 nome da emissora a seguir ao titulo nos casos em que os resultados
nao correspondiam ao esperado (especialmente em relacdo aos titulos mais genéricos como
a minissérie Repriblica). A sequéncia de titulos obedece a ordem das telenovelas mais
assistidas durante o ano de 2010.

Titulo N° de videos no YouTube Emissora Rating Share
% %
1.Deixa que te leve 981 TVI 15,1 436
2.Espirito Indomavel 2830 TVI 13,1 36,9
3. Meu Amor 760 TVI 12,4 39,6
4.Destino Imortal 176 TVI 11,5 330
5.Seducao 270 TVI 10,4 321
6.Mar de Paixio 1510 TVI 9,7 36,5
7.Petfeito Coracio 355 SIC 9,1 25,1
8.Dias Felizes 686 TVI 8,6 31,0
9.Lagos de Sangue 1340 SIC 8,4 239
10.Republica 48 RTP1 8,4 21,2

Figura 1 — Top ten 2010 — telenovelas no YouTube

E importante observar que nem sempre os titulos que atingiram maior rating ou
share televisivo sdo as telenovelas que tiveram maior numero de #ploads de videos no
YouTube. Como observa-se nos titulos Espirito Indomdivel (2° lugar), Mar de Paixao (6° lugar)
e Lagos de Sangue (9° lugar), cujos numeros de videos no YouTube sio nitidamente
superiores em compara¢do ao primeiro lugar do ranking. Hipoteticamente, um dos motivos

deste paradoxo deve-se aos diferentes perfis das audiéncias da televisao

258



Revista Comunicando, v.1, n.1, Dezembro, 2012

e da internet, principalmente em termos de faixa etaria e classe social. Outra observagao
importante acerca dos conteidos dos excertos é a constante incidéncia de videos dos
primeiros e ultimos capitulos, bem como os videos cujas cenas englobam o aparecimento
dos pares romanicos protagonistas das tramas. O Grafico 1 resume em percentagem 0s
videos publicados no YouTube com excertos das telenovelas do Top zen 2010.

Grafico 1 — Videos do Top ten 2010 no YouTube (%)
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Conforme uma breve analise destes videos subidos no YouTube, observa-se que as
conclusoes do trabalho de Webb poderiam perfeitamente corresponder as dedugdes de um
estudo que analisasse o comportamento dos fas portugueses no YouTube. Webb pontua
uma série de conclusdes a partir da observacao dos videos de GH no YouTube. De acordo
com a autora, o YouTube torna a experiéncia de assistit soap gpera numa pratica mais
flexivel, em termos de horarios e segmentagao das opg¢des de escolha de conteudos; o
YouTube representa uma nova ferramenta para expressao dos fas, um exemplo da
dedicagio ao programa; o YouTube oferece novas maneiras de assistir ficgdo; as
plataformas como o YouTube nio detém o poder de garantir a sobrevivéncia do género, a
nao ser que as emissoras repensem nas politicas de distribuicao dos produtos ficcionais e
comecem a integrar estes novos edia como possiveis locais de emissio de conteddos; as
politicas de exclusiao de videos do YouTube, a pedido das emissoras, evidenciam a cultura
de desconhecimento dos produtores acerca da maneira intensiva como os fas utilizam as

plataformas digitais para assistir os seus programas favoritos.

Conclusio

Ao longo deste trabalho procurou-se explanar alguns conceitos e termos que
permeiam a discussio acerca do universo dos fenémenos ligados ao digital desenvolvidos
por autores dedicados a observar as transformagdes em curso por meio de diferentes

perspectivas. Por um lado, os entusiastas da internet acreditam nas mudangas observadas a
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partir de introducdo da comunica¢ao mediada por computador como um instrumento de
transformagdo social, um processo cultural imbricado pelos fendémenos de
desenvolvimento de novas formas de interagdo entre os participantes ¢ uma mudanga na
légica linear de transmissio da informacao. Por outro lado, os autores menos otimistas
observam os processos de mudangas tecnoldgicas como um fenémeno nao apenas de
transicio dos modelos unidirecionais de difusdo para os bidirecionais de troca de
conteudos, mas por meio de uma logica de simulagdao, onde a introdugdo das maquinas
opera na constru¢ao de novos sujeitos, os sujeitos pos-modernos, caracterizados por uma
identidade instavel, maltipla e difusa.

Desta forma, considera-se necessario refletir acerca das mudancas deste novo
momento histérico, em especial no tocante ao universo dos meios de comunicagao que
migram para o digital (Vilches, 2003) e encontram-se numa segunda era dos wedia (Poster,
2000). As nogoes de realidade, virtualidade, realidade virtual e interagdo sdo as principais
discussoes neste contexto chamado de ciberespago ou cibercultura, conforme Lévy.

Assim, ¢ importante lancar mao deste arcabougo tedrico para observar as
particularidades dos acontecimentos que decorrem atualmente na internet como o numero
de videos postados no YouTube sobre um fenémeno televisivo: as telenovelas. Nota-se um
numero consideravel de fas dedicados e a selecionar excertos de videos das telenovelas que
mais gostam para fazer #ploading deste material no site/rede social YouTube. Portanto, é
preciso observar o crescimento deste fendmeno, a partir de questionamentos como: quais
sdo as praticas sociais dos fas na internet em plataformas como o YouTuber? Qual impacto
do fenémeno da convergéncia nas telenovelas? Como o YouTube modifica o conceito de
Sfandom teleficcion? Como o YouTube modifica a maneira como os fas se comunicam entre si
e com os produtores das telenovelas? Para responder a todos estes questionamentos,
estamos a desenvolver de um estudo extensivo acerca deste assunto, com recurso 2 uma
base de dados quantitativa para delinear um retrato geral das incidéncias e por meio de uma
analise qualitativa dos videos para observar quais sdo os recortes escolhidos, as tematicas e

os comentarios sequenciais.

Por conseguinte, este trabalho constitui uma reflexdo inicial, um ponto de partida
para uma investigacao que necessita averiguar a existéncia do que Lévy defende como um
novo espago antropolégico, o espago do saber, marcado por uma inteligéncia coletiva,
caracterizada pelo capital cognitivo e pela partilha de conteidos. Em alternativa, também
podemos observar a participacdo dos fas portugueses no YouTube como um processo de
desenvolvimento dos sujeitos pés-modernos da segunda era dos wedia de Poster ou como o
resultado da uma cultura da convergéncia que resulta numa cultura participativa do fas,

segundo Jenkins.
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