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Resumo

Do excesso de informacdo disposta pelos fluxos da internet, emergem intermediarios que
atuam como “filtros”, dentre eles o proprio usuario agindo como curador. Ao compartilhar
e replicar contetdos, ele contribui para o direcionamento do fluxo informativo dos
individuos com quem estabelece trocas, além de ampliar o alcance desses contetdos. Este
artigo pretende ressaltar o papel do fandom- cultura dos fas- como agentes que praticam
curadoria, selecionando partes dos objetos de midia preferidos e os replicando a partir de
um envolvimento afetivo e acompanhamento fiel das tramas. Tal realidade pode trazer a
midia tradicional, em particular a televisdo, a oportunidade de atender as expectativas de
fidelizacdo da audiéncia, incorporar feedbacks e rentabilizar seus produtos.
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Introducéo
“[...] A idéia de que diariamente, a cada hora, a cada minuto e em cada lugar se

realizam milhares de acGes que me teriam profundamente interessado, de que eu
certamente deveria tomar conhecimento e que, entretanto, jamais me serdo
comunicadas — basta para tirar o sabor a todas as perspectivas de acdo que
encontro a minha frente” (ANDRADE, 1944, p. 270).

Desde o fim do século XX, que podemos notar uma maior fluidez das informacdes
numa circulacdo de ambito mundial, primeiro com a aceleragdo do processo de

globalizacdo, derrubando fronteiras geograficas por uma demanda econdmica, e,
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seguidamente, pelos avancos da tecnologia retroalimentando este processo por uma melhor
producéo e distribuicdo da informacéo globalizada. Com efeito, a alianga entre Internet e
dispositivos com capacidade de um maior armazenamento de dados, além da possibilidade
de codificacdo das midias para uma leitura digital, trouxe ainda mais potencialidade para
circulacdo e consumo de mensagens.

Neste percurso, a tecnologia possibilitou, ainda, a insercdo de servicos e aplicativos
aos antigos meios, incentivando a convergéncia tecnoldgica e midiatica, aléem de novos
padrdes de consumo, baseados num fluxo de procura pela diversificacdo de uma gama de
voz, audio, video, entretenimento e informacdo. Assim, o individuo ciente da extensdo de
suas opgOes — transpostas pelas barreiras espago-temporais - e diante dos recursos
facilitadores de novos fluxos de socializacdo e comunicacdo, apresenta uma demanda de
maior participacdo nas relacbes de producdo. Seja através de sites, foruns, redes de
relacionamento, blogs, vlogs, comunidades, e-mail, comentérios e etc., pessoas interagem
compartilhando seus interesses e preferéncias, produzindo contetdos e estimulando uma
acao coletiva de consumo favorecida pelas possibilidades de trocas numa relacdo de
interacdo social em maior escala.

Com a ampliacdo do grau de participacdo na producdo e, consequentemente, uma
maior circulagdo de contetdos, vém a tona as dificuldades com o volume de informacéo e a
sua disposicdo. Vivemos a era da informacdo ou, segundo Vaz (2000, p.1), “a era do
excesso de informagao”. Nesse cenario, ¢ a atengdo que se torna um recurso finito e, por
isso, emergem intermediarios capazes de direcionar os fluxos de informacdo para aquilo
que realmente é de interesse dos usuarios na Rede. Esses mediadores podem se constituir
tanto como filtros automaticos, tais como servicos de busca, alertas (ex: Google Alerta®) e
agregadores de feeds (ex: Google Reader®), ou também filtros sociais, ou seja, redes sociais
online as quais o individuo decide fazer parte por possuir interesses em comum com 0S

demais envolvidos.

* Servico disponibilizado pelo Google que, a partir do cadastro de um determinado termo de busca, permite que o Usuario
receba por email os resultados da busca feita por esse termo com uma freqtiéncia optada por ele.

% “Servigo oferecido pelo Google que permite que o usuério receba atualizagdes via email dos resultados mais recentes da
busca Google a partir dos termos cadastrados.” (MALTEZ, 2011, p. 2)
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Integrado a um cluster com o qual tenha afinidade, o individuo encontra-se inserido
num meio onde os conteudos compartilhados e criados terdo uma maior chance de lhe
serem, de acordo com Recuero (2009), relevantes, detalhados e novos. Nesses espacos,
apesar da posicdo de destaque da atividade da criacdo de contedo original, € importante
destacar também a contribuicdo dos usuarios em fatores de replicagdo. Nessa malha de
relacionamentos, seja em rede social, comunidades, foruns, os atores sociais podem
despontar como agentes parciais que tecem influéncias ao buscar contetdos produzidos por
outros e replica-los sob a sua perspectiva. Ao buscar, organizar e compartilhar tais
informacdes, contribuindo para educagdo em torno de um tema, segundo Solis (2011), o
usuario agiria como um curador e teria um papel importante na chamada economia da
informacao.

A acdo do curador esta intimamente ligada a tarefa de divulgacdo de informacéo
relativas as mais diversas areas, 0 que também pode incluir produtos culturais midiaticos,
como novelas, séries, filmes, etc, contribuindo, assim, para uma circulagdo espontanea para
as instituicbes de midia. O que, diante de um cenario de fragmentacdo de audiéncias,
usuarios e/ou consumidores, a partir da ampliacdo das experiéncias de informacédo e
entretenimento via plataformas digitais, pode configurar-se como a¢édo favoravel ao aspecto
da busca por estratégias midiaticas que assegurem uma maior fidelizacdo de publico, com
garantias de um maior engajamento colaborativo, participativo e imersivo.

Assim é que os fas, ou melhor, o reino dos fds — fandom- um segmento ja,
naturalmente, caracterizado pela grande capacidade de mobilizacdo — potencializada ainda
mais com a esfera digital-, visivel pela quantidade de individuos que se relnem para
partilhar da mesma preferéncia, além de estimulados pelo envolvimento afetivo e critico
que lhes sdo dispensados a obra cultural, ganha destaque como fator de influéncia de
consumo através da circulacdo de seus interesses. Dentre eles, € comum identificar o
trabalho de curadoria, fazendo circular informacdes a respeito das obras midiaticas canones
— para este artigo, pretendemos as obras de fic¢ao televisivas.

Sendo assim, o fa também “funciona” como um “suporte de difusdo” e refor¢a o

vinculo com a midia a partir da geracdo de propagacio espontanea. E neste aspecto, que o
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presente artigo propde uma reflex&o. Despertando a ateng¢éo para um nicho de mercado que,
enquanto exerce curadoria, agencia influéncias, motiva o consumo e oportuniza uma maior
rentabilidade e fidelizacdo para os produtos ficcionais de televisdo, a medida que estabelece

acOes de compartilhamento.

Curador: um agente de influéncia

De acordo com Lévy (1998), estamos diante de um novo nomadismo cujo espaco de
circulacdo nédo é o do territorio geografico, nem o das instituicdes ou o dos Estados. Trata-
se de um espacgo invisivel constituido por conhecimento e saber, caracterizado pelo
dinamismo e pela vivacidade da humanidade produzindo seu mundo. O projeto, desse
espaco do conhecimento, depende ndo s6 de uma instrumentacdo técnica, mas da mediacao
das relacGes sociais.

A0 nos relacionarmos com o outro, por meio da iniciacdo e transmissao, segundo o
autor, mantemos o saber vivo, pois toda relagdo humana resulta em um aprendizado. De tal
forma, “as identidades tornam-se identidades de saber” (LEVY, 1998, p. 27), reconhecemos
0 outro como alguém que detém conhecimentos que ndo detemos e com quem temos a
aprender. Juntos, temos a capacidade de expandir os potenciais uns dos outros. Como
resultado dessa dindmica emerge a inteligéncia coletiva, mais uma caracteristica do projeto
do espago de conhecimento, que pode ser definida como “uma inteligéncia distribuida por
toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizagdo efetiva das competéncias” (LEVY, 1998, p. 28).

Muito do que Lévy apontou em 1998, ainda em tom profético, hoje, ja faz parte da
nossa realidade. O avanco das tecnologias informacionais digitais potencializam a
inteligéncia coletiva. Temos mais velocidade e facilidade para nos deslocarmos por esse
espaco de conhecimento, permitindo que efetuemos trocas cada vez mais significativas com
0s outros individuos.

Um exemplo dessa realidade pode ser apreendido nos agrupamentos de usuarios em
torno de certas tematicas ou projetos por meio da internet. Na busca por conhecimentos

especificos, o turbilhdo de informagéo ao qual o usuario esta exposto pode ser administrado
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de forma muito mais proveitosa e eficiente por meio dessas redes constituidas por
individuos com interesses em comum. A satisfacdo do desejo por informacdes que chegam
a constituir um nicho de interesse “[...] na rede depende necessariamente de filtros e
instancias intermediarias” (ANTOUN; PECINI, 2007, p.7). Nesses espacos, nota-se, entao,
a formacédo de “contratos sociais entre grupos humanos — imensamente mais sofisticados,
embora informais — que nos permitem agir como agentes de software uns para os outros”
(RHEINGOLD, 1996, p.78). Ou seja, 0s usuarios atuam como agentes inteligentes para 0s
demais, selecionando, indicando e recomendando contetdos que lhes possam ter valor. Por
meio do aporte de conhecimento de cada um, promove-se a distribuicdo de informagcéo,
saberes e, claro, a construcao de novos conhecimentos.

Esses usuarios comprometidos primordialmente com o compartilhamento de
contetdo produzido por outros e disponiveis na internet sdo o que Solis (2011) denomina
de curadores. Buscando compreender a forma como os individuos se relacionam com a
informacdo na Rede, particularmente através das midias sociais, o autor segmenta o
comportamento dos usuarios em quatro niveis distribuidos numa pirdmide da informacao:
consumidores® — o segmento que detém o mais nimero de usuarios-, curadores — segundo
maior segmento -, criadores’ — terceiro maior segmento - e digerati® — a elite, topo da
piramide. Tal apresentacdo trata-se de uma tentativa de tornar mais didatica essa realidade
do que como ela realmente se apresenta. Na pratica, esses segmentos encontram-se
sobrepostos, ja que um usuario dificilmente assumira apenas um tipo de posicionamento ao
lidar com as informacdes.

Para Solis (2011), os curadores ndo sdo apenas consumidores, nem sdo criadores o
suficiente. Sua atuacdo encontra-se entre 0s niveis do consumo e da criagdo, ao buscar,

qualificar, organizar e compartilhar conteudos originais produzidos por outros, mas

® «“Usuarios que apenas léem, assistem ou ouvem conteddos originais produzidos por outros. Eles nem mesmo comentam
ou compartilham os contetdos que consomem fazendo uso de algum site de redes sociais, por exemplo.”. (MALTEZ,
2011, p. 6)

" “Esses usuarios produzem conteudo original e os divulgam em midias sociais. Tal postura é uma maneira de expressar
conhecimentos e posicGes, além de contribuir para o ambiente da informacdo, servindo de referéncia para outros
usuarios”. (MALTEZ, 2011, p. 6)

& “Compreende as pessoas mais influentes ou celebridades do mundo digital. Inclui académicos, executivos de grandes
empresas, editores, autores e colunistas, entre outros. Os digeratis sdo aqueles que formam a vanguarda do mundo digital,
logo tém um papel importante, funcionando como “guias” das tendéncias em midias sociais”. (MALTEZ, 2011, p. 7)
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adicionados da sua perspectiva. Ainda que de forma bastante restrita, o lado criador do
curador aparece por meio dos comentarios que pode fazer relativos ao contetdo
compartilhado.

De forma mais resumida, como aponta Bloomstein (2011) a curadoria, ou seja, a
acdo do curador, filtra o imenso fluxo de conteddo para um propoésito, lugar, tempo e
audiéncia especificos de forma que o publico tire um sentido disso. A curadoria, nesses

(13

moldes, “¢ inteligéncia distribuida, retroalimentada pela inteligéncia distribuida”
(BEIGUELMAN, 2011, p. 37).

Os curadores tem uma atuacdo importante na colaboracdo e interacdo, mas também
na educacgéo relativa aos temas que consideram relevantes. Por isso, “se vivemos em um
mundo onde a informacao dirige o que fazemos, as informacgdes que recebemos sdo o que
ha de mais importante. A pessoa que escolhe essa informacdo tem poder”?(GODIN, 2011
apud ROSENBAUM, 2011, p. 1). Qual seria o poder do curador? O poder de influenciar.

Ainda que inserido num ambiente descentralizado, como é a internet, o curador
obtém legitimidade, ou seja, se constitui como alguém que merece ser ouvido, pela sua
prépria atuacdo. Quanto mais contribuicdes significativas ele fizer para a rede em que esta
inserido, mais suas indicacfes serdo valorizadas e o que ele compartilha obterd maior
atencdo. De tal forma, se configura como um agente de influéncia.

Isso fica ainda mais claro quando se leva em conta sua forte participacdo na
circulacdo das informacdes, ampliando seu alcance. O curador, inserido nesses meios de
troca, onde a dindmica da inteligéncia coletiva vigora, contribui para a ampliacdo do
conhecimento dos demais e para o dinamismo das trocas de informacGes. Sua atuacao,
porém, ainda pode ir além, construindo pontes entre as midias sociais e as midias
tradicionais. E sob esse viés que é possivel analisar o potencial do fi como curador e sua

colaboracéo para circulacéo de produtos culturais midiaticos.

® Tradug#o nossa.
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O fandom no papel de curador

“[...] A Lucasfilms ndo odeia os fas, ndo odeia os sites de fds. Na verdade, eles
sabem que se beneficiam da publicidade gratuita que os fés representam — e quem
ndo gosta de ser adorado? [...]” (JENKINS, 2009, p.214.).

Embora ndo se possa dizer que a pratica do fa, na especificidade de suas
mobilizacOes, seja resultado da cibercultura — de acordo com Monteiro (2007, p.24) o
primeiro registro do termo fa data do final do século XI1X e foi utilizado para caracterizar,
em jornais da época, o seguidor das equipes esportivas profissionais, quando o esporte se
consagrou como uma forma de entretenimento comercial- certamente foi através das
ferramentas disponibilizadas com as novas tecnologias de comunicacao, que este segmento
pOde expressar sua admiracdo em maiores propor¢fes (comunicando-se a qualquer hora,
dia, e, independente de onde esteja, com qualquer um) e em maior velocidade, fortalecendo
uma interacdo social via redes digitais.

A atuacdo do fandom — termo em inglés que quer dizer reino dos fas, e, conforme
Jenkins (2009, p.39), se refere a esta “subcultura dos fds em geral, caracterizada pelo
sentimento de camaradagem entre os que partilham dos mesmos interesses” — no ambiente
do ciberespaco, acaba por delinear uma demanda de consumidor que valoriza o culto a
reunido de idéias, de conceitos, o compartilhamento de experiéncias e conhecimentos,
motivando atitudes com uma participacdo engajada em comunidades desenvolvidas por, as
vezes, até milhares de outros membros.

Vale observar que, para além de partilhar a mesma adoracdo, através desse
comportamento que privilegia a participacdo em sites, comunidades virtuais, foruns, redes
sociais, blogs, microblogs, esses grupos apresentam atividades que extrapolam ndo s6 o
meio original, como também o espaco virtual. E o caso da promogao de reunides sociais,
convengdes, além de “efusivos” dialogos nos mais diversos ambientes fisicos. Desta forma,
merece um importante destaque a participacdo do fandom enquanto “ativista”, como “c0-

produtor de sentidos” (JENKINS, 1992, p.70) e fomentador do contetido midiatico podendo
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trazer, inclusive, uma maior longevidade para determinados subprodutos comercializados a
partir da obra.

Num “exemplo perfeito do receptor ativo, criativo e produtivo” (MONTEIRO,
2007, p.35), podemos considerar que o fandom, sobretudo no ambito a que pretende este
estudo — ficgdo televisiva - apropria-se de seu objeto de preferéncia, a partir de 3 préticas:
produzindo sua identificagdo com a “idolatria”, ou seja, envolvendo-Se emocionalmente
com a obra, elaborando uma releitura da trama através de um consumo que pode ser
potencializado pelo compartilhamento de informacGes, e criando novos produtos midiaticos
com base numa relacdo de satisfacdo e frustracdo sobre suas obras preferidas (tais como 0s
fanfilms, fanfictions etc.).

Neste momento, particularmente, ndo nos interessa o processo de criacdo- apesar de
reconhecer sua relevante importancia para a dinamica de extrapolacdo das narrativas
originais e estimulo as acdes de trocas no grupo -, mas chama-nos a atencdo as acdes de
releitura, a partir de uma interpretacdo dos pontos de interesse sobre a obra, levando o fa a
ndo sé buscar e partilhar informacoes (tal como trechos de dialogos, cenas de personagens,
trilhas sonoras etc.), como também exercer um posicionamento critico, podendo colaborar
ou até mesmo promover resisténcias para a conduc¢do das tramas. Um exemplo deste tipo de
colaboracdo pode estar nos casos em que autores de telenovela, hoje, através dos blogs,
disponibilizam um espaco de didlogo com o telespectador ou produtores de seriados norte-
americanos que se envolvem em comunidades de fas a fim de compreender em que nivel
esta se dando o engajamento emocional para uma melhor conducéo do produto. Como bem
sinalizado por Jenkins, “sdo fas ativos que se recusam simplesmente em aceitar o que
recebem” (2009, p.188).

Quanto a releitura, em ac¢des de interpretacdo e interagdo com grupo, partilhando
dos mesmos interesses, podemos identificar uma acao de curadoria, ja sinalizada como uma
oportunidade de “filtro” frente a grande massa de informacGes circulantes na Rede — neste
caso, ndo so de origem da propria producdo “oficial” em suas estratégias comerciais, como
também de imprensa e consumidores - contribuindo para certos direcionamentos em meio

a0 “caos” de bombardeios de mensagens.
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Citando Jenkins (1992),

(...) H& uma grande necessidade entre os fds de encontrar outros como eles, de
dividir seu encanto com um programa e discutir seu enredo e personagens, e em
alguns casos pode-se até perceber que o desejo de pertencer a determinada
comunidade de fas muitas vezes precede o desejo pelo préprio material.(...) Através
de trocas de comentarios e avaliagdes de episodios entre os fas comega a formar-se
um grau de concordancia que vai moldar a recep¢do dos fas, uma espécie de meta-
texto utilizado para a apreciacdo de um episodio. (BANDEIRA, 2009, p.42-43)

Ou seja, a partir da consideragdo do posicionamento e interpretacdo da obra,
atrelada a uma replicacdo do material candnico entre o segmento, pode-se concluir que essa
forma de recepcao mais participativa, ao se concretizar por um meio que favorece a troca,
acaba por contribuir com o conjunto de estratégias de circulacdo do objeto midiatico e,
mais ainda, embasada por uma representacdo do conhecimento, fortalece uma referéncia de
saber com tendéncia a uma fruicdo com alcances de consumo.

Uma outra ilustracdo — dentre diversas, para constatar basta fazer uma rapida busca
por comunidades de fas no Orkut - é o Twitter do fa-clube da novela “O Clone” ou a sua
fanpage no Facebook'®, que mesmo com a trama ndo mais sendo veiculada — apesar de,
mais recentemente, reprisada, ainda apresenta atualizacbes com trechos de capitulos, fotos
das cenas, trilha sonora e acompanhamento dos atores, contando sempre com comentarios
dos fas e demonstrando que, com base num envolvimento afetivo e através de atitudes de
curadores, é possivel destacar uma retroalimentacdo a sobrevivéncia da trama.

Assim, em tempos de pervasividade' de contetidos midiéticos, pulverizagdo de
midias e novas ordens de consumo- este Ultimo com base na colaboragdo do publico com a
venda do produto e do vendedor com a compra pelo publico — a aproximacédo e atencao
com agentes que selecionam as mensagens e as replicam a partir de um envolvimento
afetivo e acompanhamento fiel das tramas, ambientados numa condi¢cdo de

compartilhamento e educacdo em extensbes a outros grupos, pode trazer a midia

0 Twitter: @FanClubOClone e Facebook: http://www.facebook.com/pages/O-Clone/217361251609787,
acessado em 22/10/2011.

1 Termo com origem na informatica — presenca de chip’s nos mais diversos ambientes -, mas que trazido a
comunicagdo pode ser associado a disseminacao de contetidos midiaticos.
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tradicional, em particular a televisdo, a oportunidade de atender as expectativas de
fidelizacdo da audiéncia, incorporar feedbacks e rentabilizar seus produtos.

Replicando partes da trama, em espacos que privilegiam os relacionamentos sociais,
o fandom acaba por gerar uma demanda, embora especifica, de propagacdo de informacdes
e exploragdo de detalhes que contribuem por semear entre potenciais consumidores um
destaque reconhecido as obras, além de envolver-se com os movimentos de distribuigdo e

exibicao da midia.

Considerac0es Finais

O discurso online vem reformulando o contexto da recepcdo midiatica e, portanto,
trazendo consigo a necessidade de adequacdo da midia tradicional a um novo contexto de
consumo, producdo e estratégias de distribuicdo. Os grupos de fas de produtos culturais
midiaticos, favorecidos pela dindmica do proficuo espaco de troca que o ciberespaco
constitui, exercem um grande poder sobre a circulagdo de informacGes acerca das ficgdes
televisivas com as quais se envolvem,

As préticas do fa, ainda que primordialmente sejam, mais comumente, ligadas a
criagdo, por meio do compartilhamento de informacdes que se julgam relevantes para 0s
grupos, fundamentam também uma acdo de curadoria. De tal forma, o fandom tem a
capacidade de divulgar conteddos, agindo como colaborador, pautar as discussoes,
promovendo a interacdo, e, principalmente, educar sobre o tema em questdo, ou seja, 0s
produtos de midia.

Do ponto de vista das instituicbes midiaticas, é interessante notar o quanto o ajuste
das estratégias de comunicacdo levando essa realidade em conta é de grande valor. O que
tratamos aqui ndo esta tdo afastado do que a partir dos anos 2000 comegou a se chamar de
Buzz Marketing, ou seja, fazer clientes evangelistas, a partir de suas experiéncias
satisfatorias com determinada marca ou produto, divulga-los.

No contexto midiatico, o que seria o fd se ndo esse cliente evangelizado? E mais,
em contato com outros f&s, sinalizam-se como agentes influenciadores, com representagoes

de referéncia diante dos demais individuos que se interessam pelas informagdes que ele
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tenha a compartilhar e que, por isso, também podem replica-las, constituindo uma cadeia de
ampla motivagéo e alcance. Nos conglomerados de fés, forma-se, assim, uma dinamica de
retroalimentacdo do interesse e divulgacéo do produto cultural midiatico, construida sobre a
base da inteligéncia coletiva, e que é extremamente favorecida e acelerada pelo potencial de

sociabilidade da Rede.
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A Cultura da participacao e seus desdobramentos: um estudo sobre
a internet e a producéo de contetido através dos sites de fan fictions®

Camilla Almeida Cruzal da Silva Corval?
Universidade do Estado do Rio de Janeiro

Resumo

O artigo tem como objetivo destacar e relacionar alguns pontos do processo
comunicacional contemporaneo, principalmente os que estdo intrinsecos na Cultura da
Participagdo, especialmente no Ciberespaco e seus efeitos sobre a sociedade e a cultura
participativa. Primeiro buscou-se entender um pouco sobre o surgimento dos antigos e
novos meios de comunicacdo: Prensa Tipografica e Internet. Como questdo central
pretendeu-se elucidar sobre o aparecimento de uma cultura de nichos, auxiliada pelo
aparecimento e amadurecimento da Internet. E, por ultimo, foi feita uma relacdo entre os
fendmenos sociais que acontecem no nosso dia a dia e 0s que sdo transportados para o
mundo virtual: uma analise sobre a emergéncia de um grupo de skatistas chamado Z-Boys e
a explosao de sites de fan fictions, mais especificamente os de Harry Potter.

Palavras-Chave: cultura da participacdo; fan fictions; Internet; beta reader;
compartilhamento.

Introducéo

Harry Potter é uma série de aventuras fantasticas, escrita pela britanica
J.K.Rowling, que deu origem a sete livros, sendo o primeiro ‘“Harry Potter e a Pedra
Filosofal”, lancado em 1997. Desde o inicio, os exemplares fizeram muito sucesso por todo
0 mundo, especialmente, com o publico infantil e juvenil, dando origem a oito filmes, cinco
jogos de video game e mais de 400 produtos, incluindo um Ipod. A maior parte da narrativa
é focada no mundo de magias e lendas, combinados com muita aventura e mistério.

Assim como “Guerra nas Estrelas” e “Senhor dos Anéis”, Harry Potter tornou-se

uma das sagas mais idolatradas por fds de todo o mundo, que fazem de cada lancamento de

Trabalho apresentado no GT Comunicagdo, Compartilhamento e Cibercultura do VIII Seminério de Alunos de Pés-
Graduagdo em Comunicagao da PUC-RIio.
Mestranda em Comunicaco Social pela Universidade do Estado do Rio de Janeiro. Email: millacruzal@yahoo.com.br
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livro ou filme um verdadeiro acontecimento e uma oportunidade para dialogarem sobre os
episodios futuros e sugerirem/produzirem novos enredos, através de fanfictions ou fanfics®.

Diante de tamanho sucesso da série, muitos fds ndo se contentaram com 0s
encontros anuais organizados pelas editoras, produtoras e por grupos de fas nos
lancamentos dos livros e filmes, e procuram novos meios e suportes para compartilnarem e
produzirem informacdes sobre o fantastico mundo de Harry Potter. Considerando que esses
fas circulam numa faixa etaria de 10 a 18 anos, e possuem como mundo paralelo a rede
mundial de computadores e jogos de video game, ndo foi muito dificil encontrar um
“espaco comum” para compartilharem informacdes: nos foruns, blogs da Internet.

A partir de entdo, dois movimentos sociais, se € que podemos considera-los assim:
fan fictions e Internet, que ja existiam ha algumas décadas, tém remontado a historia no
entretenimento e lancado um novo conceito na rede, denominado: “Cultura Participativa®”,
termo explorado por Henry Jenkins (2009), em seu livro “A Cultura da Convergéncia”.
Dessa forma, a Internet torna-se o espaco para a interacdo e producdo de conteudos dos fas
que a utilizam através de sites, listas de discusséo, chats, blogs e comunidades em redes
sociais, para compartilharem informacbes sobre a série, discutir a histéria e sugerir

adaptacdes, conforme menciona Jenkins.

E fas de um popular seriado de televisdo podem capturar amostras de didlogos no
video, resumir episodios, discutir sobre roteiros, criar fanfiction (ficcdo de fa),
gravar suas proprias trilhas sonoras, fazer seus préprios filmes — e distribuir tudo
isso a0 mundo inteiro pela Internet. (JENKINS, 2009, p. 44)

Coincidéncia ou ndo, esses fenémenos: passagem da Internet Web 1.0 para a Web

2.0; lancamento da série Harry Potter e explosdo de fan fictions na rede cresceram na

® Termo que se refere, originalmente, a qualquer narragdo em prosa com histdrias e pesronagens extraidos dos contetidos
dos meios de comunicacdo de massa, mas rejeitada pela LucasArts, que em suas normas para produtores e diretores de
filmes digitais, exclui qualquer obra que procure “expandir”’seu universo ficcional. (JENKINS, 2009)

* Troca de informacdes e experiéncias culturais entre pessoas. Essa interacdo ocorre através da internet, que é o meio mais
apto a fornecer esse tipo de relagdo entre seus usudrios, favorecendo a cultura participativa, que pode ser exemplificada
por sites como 0 Youtube e o Wikipédia. (JENKINS, 2009)
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mesma época, caracterizando, no minimo, um cenério curioso para ser estudado. E € a
partir dai que buscaremos entender um pouco mais sobre o surgimento dos antigos e novos
meios de comunicagdo: Prensa Tipografica e Internet; o surgimento de uma cultura de
nichos auxiliada pelo aparecimento e amadurecimento da Internet e, finalmente, uma
relacdo entre os fendmenos sociais que acontecem no nosso dia a dia e 0s que sdo
transportados para 0 mundo virtual: uma andlise sobre a emergéncia de um grupo de
skatistas chamado Z-Boys e a exploséo de sites de fan fictions, mais especificamente os da

série Harry Potter.

De volta ao comeco

Para entender um pouco sobre o impacto socio cultural que a Internet causou e
ainda causa na sociedade contemporanea, sera feita, logo adiante, uma breve relacdo entre o
surgimento da Prensa Tipogréafica e o da Internet.

A Prensa surgiu gracas ao inventor e grafico aleméo Gutemberg, no final do século
XV e foi considerada um grande marco na histéria da humanidade. A partir desse momento
houve uma grande disseminacdo de obras literarias pela Europa, gerando uma rapida
multiplicacdo de livros que acabou acarretando tanto em impactos positivos, como por
exemplo: o acesso a informacdo em diversos idiomas e a explosdo do conhecimento e
intercambio cultural, conforme Eisenstein (1998) nomeia em seu livro “A Revolugdo da
Cultura Impressa”; quanto aos impactos negativos: alteracdo do contetdo informacional no
momento da copia do exemplar, por causa do crescimento acelerado de “impressores
ignorantes” que estavam interessados somente no lucro que seria obtido pela producdo
livresca. “A multiplicidade de livros é um grande mal. Ndo ha limite para essa febre de
escrever; qualquer um pode ser autor, alguns por vaidade, para ganhar fama e criar um
nome; outros apenas pelo mero ganho material” (SHIRKY, 2011, p.46).

Ja a Internet, surgiu mais recentemente, no final da década de 60 do século XX.
Inicialmente tinha um cunho extremamente militar, uma espécie de rede de defesa Norte-

Americana e, que, posteriormente ganhou 0 mundo académico e cientifico e, s, por volta

® Frase de Martinho Lutero, reproduzida no livro A Cultura da Participacéo de Clay Shirky.
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de 1987 chegou até os usuarios convencionais/comerciais. Desde entdo, seu crescimento foi
continuo, mas foi por volta dos anos 2000 que houve uma grande revolucdo na Rede
Mundial de Computadores; a passagem da Web 1.0 para a Web 2.0, uma mudanga, que
segundo alguns especialista como Tim O’Reilly foi uma grande virada na era da Internet.
O Reilly (2005), em seu artigo What Is Web 2.0, explica que a grande diferenca da Web
1.0 para a Web 2.0 se d& pelo surgimento de uma maior interacdo entre os usuérios, tendo
como simbolo dessa mudanga o aparecimento dos Blogs e Wikipedia.

Assim, como a Prensa Tipografica, a Internet também tem o0s seus prés e contras,
para alguns estudiosos, como por exemplo: para Lévy (1999) a Internet serviu como espaco
democratico e libertario: “Por meio dos computadores e das redes, as pessoas mais diversas
podem entrar em contato, dar as méos ao redor do mundo” (LEVY, 1999, p. 122). Ja para
outros pensadores, ndo tdo otimistas, a Rede é um espaco aberto que acaba por tornar-se
uma espécie de depdsito de textos sem credibilidade alguma e, muitas vezes, um espaco

nao tao libertario.

A partir dessa pequena analise, varios outros caminhos podem ser aprofundados,
como por exemplo: a questdo da multiplicacdo, sem controle, de contetdos, que tanto
aconteceu no século XV e XVI, com o advento da prensa e sua consequiente producéo de
livros em massa; quanto na Ultima década e nos dias de hoje, com o aprimoramento da
Internet, onde sites mais interativos, como foruns, blogs e redes sociais propiciariam a
producdo e compartilhamento de informacdes de forma mais intensa e rapida. Olhando
sobre esse vies, percebe-se que 0s suportes mudam constantemente, e as novas tecnologias
ndo substituem as antigas, mas sim complementam, “Em geral ¢ um erro pensar as relagdes
entre antigos e novos dispositivos de comunicacio em termos de substituigio” (LEVY,
1999, p. 131). Sendo assim, percebe-se que 0 que permanece € a esséncia produtiva

humana, a questdo esta no processo e na atitude de producao simbélica do sujeito.

Embora a relacdo entre Prensa e Internet e suas consequéncias seja de grande valia
para 0s estudos contemporaneos e, principalmente, para a Cibercultura, ndo nos

aprofundaremos a essa comparacao, ja que o tema em questdo verte sobre os sites de fan
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fictions e seus desdobramentos, principalmente no que se refere a participacdo coletiva,
aprendizagem e as experiéncias do nosso cotidiano refletidas na Internet, temas abordados
por Jenkins (2009) e Shirky (2011).

A Rede como oportunidade

Em sua obra A Cultura da Participagdo, Shirky (2011) menciona a expressao “custo
da visibilidade”, termo cunhado pela area da economia e, que, no livro significa
especificamente a dificuldade que existia, antes da Internet ou até mesmo antes da Web 2.0,
das pessoas encontrarem em outras, “gostos” e hobbys parecidos, ou seja, de encontrarem
suas almas gémeas para determinado assunto. “Agora esses desejos estdo comecando a
reaparecer porque a midia social os tornou tanto exprimiveis quanto visiveis, e também
porque motivacBes pessoais e sociais se ampliam mutuamente numa malha de
retroalimentacdo.” (SHIRKY, 2011, p. 82)

Percebe-se, entdo, que, antes, as pessoas tinham muito mais dificuldade ou maior
custo de visibilidade para encontrarem, por exemplo: produtores de fan fictions de Star
Wars e, consequentemente, ndo produziam, ndo trocavam, ndo compartilhavam e nem
aprendiam tao rapidamente quanto hoje - “A web significa que estamos finalmente sendo
expostos a toda a enorme gama de coisas nas quais as pessoas estdo realmente interessadas
(SHIRKY, 2011, p. 83).

Chris Anderson (2006) em seu artigo The Long Tail, fez referéncia ao conceito de
Cauda Longa, um fendmeno que explica o sucesso e o alto faturamento das empresas
“ponto com”, através da venda e exposicdo de produtos de nicho® que, muitas vezes, tem
superado até mesmo a venda dos produtos de massa. Anderson afirma que o sucesso desse
fendmeno se deu pelo surgimento e explosdo da Internet, espaco que propiciou o
descobrimento de muitos gostos e hobbys, e, que, até entdo estavam escondidos.

Tanto a abordagem de Anderson (2006), sobre a “Cauda Longa”; quanto & de
Shirky (2011), sobre o “custo da visibilidade”, corroboram para reforgar a ideia de que a

Internet tornou-se um espaco para a propagacdo de contedidos entre pessoas, que, até ent&o,

® Produtos e/ou servigos destinados a publicos especificos.
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estavam “desconectadas”, sujeitos que tinham desejos especificos da maioria e, agora,
conseguiram encontrar pontos comuns para produzirem informacgdes e compartilharem.
Ainda, segundo Shirky, o que essas pessoas, ou melhor, fas sempre quiseram era
encontrar outras que gostassem dos mesmos assuntos e, dessa forma, trocarem informacdes
e, consequentemente, desenvolverem novas habilidades cognitivas e novos aprendizados,
que eram estimuladas pelos novos suportes tecnoldgicos, mas, principalmente, pela
oportunidade de relacionamento inter-pessoal via Internet: a troca e producdo de contetdo

entre os usuarios, conforme explica Shirky na citacao abaixo.

O carater humano é o componente essencial do nosso comportamento sociavel e
generoso, mesmo quando coordenado com ferramentas de alta tecnologia. As
interpretacGes focadas na tecnologia para entender esses comportamentos erram o
alvo: a tecnologia possibilita esses comportamentos, mas ndo pode causa-los.
(SHIRKY, 2011, p. 90)

Utilizando como base a linha de pensamento de Shirky (2011) e de Jenkins (2009)
sera abordada, mais adiante, a questdo da passagem da Web 1.0 para a Web 2.0, associada a
explosdo dos sites de fan fictions na Internet e suas consequéncias, mais especificamente, o
da série Harry Potter no site: www.fanfiction.net. Para os escritores, a Internet e seu
amadurecimento seriam uma janela capaz de dar passagem para a ebuli¢do cultural que, até

entdo, estava segmentada em cada individuo e que a partir dai p6de ganhar forca.

Origem dos fan fictions e suas teias cibernéticas

Segundo Jenkins (2009), a origem dos fan fictions vem do universo do fandom’, ou
comunidades de fas, que surgiram na década de 60 e 70. Fazem parte desse universo
sujeitos que sempre tiveram a necessidade de criar novos contetdos a respeito do mundo
ficcional, geralmente de séries de TVs e filmes.

H& mais ou menos uma década os responsaveis pela producdo de conteudo dos fan
fictions eram, na maioria, mulheres, por volta dos 20, 30 anos ou mais, hoje, elas, ganharam

companhia, jovens entre 12 e 18 anos sdo os mais novos colaboradores desses sites e, que,

" E uma palavra de origem inglesa (Fan Kingdom), que se refere ao conjunto de fis de um determinado programa da
televisdo, pessoa ou fendmeno em particular.


http://www.fanfiction.net/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Televis%C3%A3o
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descobriram os fan fictions navegando pela Internet. “Harry Potter, em particular,
incentivou muitos jovens a escrever e compartilhar suas primeiras historias” (JENKINS,
2009, p. 250).

Ao se acessar o site fanfiction.net®, comprova-se facilmente a afirmagéo de Jenkins
e verifica-se que na categoria Books do site, 0 maior nimero encontrado é, justamente, o de
fan fics escritos sobre Harry Potter, atingindo a marca de 545,572 mil (até o dia 04 de
setembro de 2011). Este e muitos outros sites, como por exemplo: redes sociais, blogs e
foruns fazem parte da teia cibernetica, espaco onde adultos e jovens se relacionam com um
unico objetivo: produzir novos conteudos sobre o universo ficcional, e, posteriormente,
compartilha-los.

Assim como nos sites de fan fictions, as Redes Sociais também sdo espacos de
cooperacdo e de auto-organizagdo “O proprio aparecimento de redes sociais na Internet
pode ser considerado um comportamento emergente e auto-organizado” (RECUERO, 2009,
p. 90). Ou seja, pode-se observa-las como um meio de producdo e compartilhamento de
contetdo, mas, de forma alguma, classifica-las como um fenémeno similar ao dos fan
fictions. Nas Redes Sociais percebe-se a presenca exacerbada da exposicdo da intimidade,
0S usuarios preocupam-se em multiplicar as informagdes, muitas vezes para ganhar
credibilidade, prestigio ou até mesmo pela simples vontade de expor informag6es intimas
para os diversos atores: “Ou melhor: do diario éxtimo, de acordo com um trocadilho que
procura dar conta dos paradoxos dessa novidade, que consiste em expor a prépria
intimidade nas vitrines globais da rede” (SIBILIA, 2008, p. 12 e 13). Conforme a doutora e
professora da UFF, Paula Sibilia expde acima, os blogs, fotologs e redes sociais séo
verdadeiros diarios, que deixaram de ser intimos e passaram a ser éxtimo, ja que, hoje, 0s
usuarios expdem as suas informacoes e imagens nas prateleiras virtuais a todo 0 momento,

caracteristica esta que nao é encontrada nos fan fictions.

8 £ um dos sites mais antigos em funcionamento, no ar desde 1998; possui grande credibilidade entre as comunidades de
fas e € um dos que tem alta penetracéo, espago que aceita colaboragdo em 36 idiomas diferentes, inclusive em portugués.
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J& nos sites de fan fics, o foco do processo comunicativo é privilegiado por trés
caracteristicas: a construcdo do novo; a troca e sugestdes de informagdes e 0 processo de
busca por pares, pessoas que se interessam pelo mesmo assunto ou hobby, para, assim,
manterem vivos 0s seus mundos ficcionais, nesse caso, 0 mundo fantasioso de Harry
Potter. Ou seja, 0 objetivo desses fas/produtores de historias € encontrar um espaco para
multiplicarem suas criagdes e, principalmente, encontrarem atores que possam fazer parte
desse universo e, assim, serem ativos e criticos nesse processo, dando origem ao que
chamamos de Beta Reader®, uma categoria que emerge da construcdo de informacéo e da
cultura participativa entre 0s atores sociais.

Os Beta Readers, assim denominados pelos usuarios da internet, sdo uma espécie de
revisores que leem, criticam e comentam os fan fictions, séo responsaveis pela corre¢do dos
erros gramaticais e sugestao/verificacdo do enredo da historia. E é a partir dai, que surge
uma nova categoria no mundo dos fan fictions, um espago onde produtor e critico das
historias interagem de forma harmdnica e produtiva, com um s6 objetivo: multiplicar fan
fics de qualidade.

Com esse novo processo em agdo, automaticamente surgem algumas regras para 0s
Beta Readers e, que, consequentemente acarretardo em um novo processo de aprendizagem
entre os atores. Por exemplo: os beta readers ndo devem editar o texto do produtor e sim
sugerir, para que dessa forma o produtor possa ter consciéncia dos seus erros e,
futuramente, aperfeicoa-lo. Além de criticar e sugerir, devem elogiar, expressar claramente
a parte que gostou na historia, pois essa ¢ uma forma de estimular o produtor a continuar a

escrever e estimular ao aprendizado.

Os novos escritores geralmente passam por varios rascunhos e varios leitores beta
antes que suas historias estejam prontas para a publicacdo. “O servico de Leitor
Beta realmente me ajudou a tirar o excesso de advérbios dos meus textos, a colocar
as preposicOes no lugar certo, a melhorar a sintaxe e a aperfeigcoar a qualidade geral
da minha redacdo”, explica Sweeney Agonistes, estudante do primeiro ano de
faculdade, com anos de edigdo. (JENKINS, 2009, p. 252)

® O termo Beta foi retirado da expressdo “teste beta”, utilizado na computacdo, local onde: “os fas buscam

aconselhamento sobre os rascunhos de suas historias quase terminadas, para que possam consertar os “bugs” e conduzi-las
ao nivel seguinte”, explica Jenkins.



,.'lyn !
N
—

Vil POSCOM
Seminario dos Alunos de Pés-Graduagdo em Comunicacao Social da PUC-Rio
23, 24 e 25 de novembro de 2011

Para embasar a linha de pensamento deste artigo e corroborar com as explicagdes
acima, sera tragado um paralelo entre os sites de fan fictions e o grupo de skatista Z-Boys,
case citado no livro A Cultura da Participacgéo, de Clay Shirky (2011). A ideia € relacionar
e esclarecer alguns fendémenos sociais do nosso cotidiano, para, assim, obter melhor
compreensdo sobre a producdo e compartilhamento de contetdo nas comunidades virtuais.

Em 1970, época em que os Estados Unidos estavam passando por uma seca e
recessdo e, diversas casas tiveram suas piscinas esvaziadas, emergiu, nessa regido, um
grupo de skatistas chamado Z-Boys, o qual tinha como hobby realizar manobras inéditas
nas piscinas vazias, ou seja, utilizavam as piscinas sem agua como pista de skate. A partir
dai, formou-se um nicho de skatistas que criaram novas técnicas, incluindo diversas
manobras radicais que comecaram a ser classificadas como técnicas especificas no esporte.
Sem duvida, essa foi uma atitude muito inovadora e interessante pra epoca, mas o0 que, de
fato, chamou a atencdo para esse fendmeno e fez com que fosse inserido como elemento
comparativo para os sites de fan fictions deste artigo, foi, justamente, a forma de
organizacao e¢ multiplicagdo de novos conceitos no esporte entre os esportistas: “Os Z-
Boys competiam ndo para terminar o desenvolvimento da técnica de skate, mas para
expandi-lo”, (Shirky, 2009, p. 94)

Um sentido de integracdo, de pertencimento a um grupo gue € animado pelo
compartilnamento de uma visdo ou um projeto, pode iniciar um circuito de
resultados no qual a autonomia e a competéncia também aumentam. As pessoas que
fazem parte de uma rede em que se tornam melhores naquilo que amam tendem a
permanecer nessa rede. A medida que a capacidade do grupo de aprender e
trabalhar junto se fortalece, ele atrai mais participantes. (SHIRKY, 2011, p. 95)

Ao relacionar os sites de fan fics com o grupo Z-Boys, visa-se ao esclarecimento de
que grupos se integram e compartilham informacGes em diversos meios, seja N0 NOSso
cotidiano: nas escolas, trabalho, em grupos de esporte; seja no mundo cibernético: em
foruns, redes sociais ou sites de fan fictions.

O cerne dessa questdo estd na relagdo interpessoal entre os individuos e na

capacidade de integragdo desses mesmos, que resultardo na producédo e ebulicdo de idéias
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mais rapidamente. Ou seja, um site de fan fics com 6timas historias e totalmente restrito aos
demais usuarios e; um grupo fechado de skatistas com brilhantes técnicas para manobras,
ndo gerara eco, ja que suas producgdes ficam limitadas ao seu mundo, guardadas a sete
chaves. O que faz com que um site de fan fics e que um grupo especifico de skatistas tenha
amplitude é a participacdo coletiva, a troca de conhecimento entre 0s usuarios e a sua
multiplicacdo no espaco. “O ambiente efervescente de um circulo colaborativo pode fazer
com que as idéias e realizacbes dos participantes se desenvolvam mais depressa do que se
eles estivessem buscando os mesmos objetivos sem compartilhamento”, conforme ressalta

Shirky. (SHIRKY, 2011, p. 96)

Concluséo

O presente artigo buscou relacionar, em todo o seu escopo, rapidas caracteristicas
sobre o surgimento da Prensa Tipografica e da Internet e suas consequéncias, como forma
de contextualizacdo do tema maior do artigo, que tratou especificamente acerca da
formacdo de grupos sociais, tanto no nosso cotidiano, quanto nas comunidades virtuais,
mais especificamente sobre a emergéncia dos sites de fan fictions.

Néo foi objetivo deste trabalho descrever detalnadamente a forma de
funcionamento dos sites de fan fictions, mas sim relaciona-las com fendmenos
contemporaneos e socais, como por exemplo: o surgimento da cultura de nichos e seus
desdobramentos, que foram amplamente explorados nos trabalhos de Anderson (2006)
sobre a “Cauda Longa”. Pretendeu-se, portanto, relacionar o fendmeno da Cauda Longa
com o surgimento de movimentos sociais no mundo virtual, como por exemplo: a
emergéncia dos fan fictions e seus efeitos, evitando o seu enfoque mercadolégico.

Verificamos, ainda, o desdobramento da expressdo “custo da visibilidade”, termo
explorado por Shirky (2011) que, assim como a Teoria da Cauda Longa, mostra a possivel
emergéncia de grupos especificos gracas ao advento da Internet.

Percebemos, entdo, com a andlise do artigo, que é possivel concluir que o suporte,
no caso a Internet, é de extrema importéncia para a Cultura da Participagdo, mas ndo é o

Gnico fator responsavel pela expansdo deste fendmeno. Fica evidenciado, a partir das

10
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afirmagdes e exemplos de Shirky (2011), que a questdo de grande relevancia neste processo
de emergéncia e producdo de contelidos na Rede € a interagdo entre os individuos. Para o
autor, esses fendmenos, por exemplo, os fan fictions e os Z-Boys, se sobressaem devido a
forte integracdo dos pares. “Como os seres humanos t€ém motivacdes sociais tanto quanto
pessoais (“Irreversivelmente ligados a ambos”, como disse Bion), as motivagdes sociais
podem induzir a muito mais participacdo do que as motivagdes pessoais sozinhas”
(SHIRKY, 2011, p. 154).

Finalmente, o que se pretendeu neste artigo foi mostrar a emergéncia de nichos
sociais, edificados por costumes e praticas comuns que expandiram suas fronteiras com
maior intensidade, devido a popularizacdo da Internet (década de 90) e, posteriormente,
com a transformacéo da Internet (passagem da Web 1.0 para a Web 2.0). Buscou-se suporte
nos trabalhos desenvolvidos por Shirky (2011, p. 83), que apresenta exemplos dessa
transformacdo: pessoas que gostavam de desenhar avides de papel e de se vestir como
personagens de desenhos animados, que sempre existiram ao longo das épocas, mas, que,
sem a Internet tornavam-se individuos segmentados ou com um grau menor de interacdo e
compartilhamento de contetdo/informacdes.

Foi a partir desse viés explorado por Shirky, que buscou-se tracar um paralelo com
a explosdo de sites de fanfictions nos anos 2000, principalmente os da série Harry Potter.
Ao analisar essa nova tendéncia da comunicacdo contemporanea, que se deu pela
aceleracdo tecnoldgica e nova organizacdo no ciberespaco, este trabalho abriu espaco para
considerar o impacto da internet no processo de producdo e compartilhamento de contetdo
através das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao, tendo em vista a dinamicidade do
processo comunicacional da Rede Mundial de Computadores; o aumento do namero de
usuarios da rede, hoje somos 73,9 milhdes de brasileiros™ (a partir de 16 anos) e a mudanca
de costumes e habitos adquiridos pelos individuos a partir da multiplicacdo da rede pelo
Brasil e mundo.

“Em vez de falar sobre produtores e consumidores de midia como ocupantes de

papéis separados, podemos agora considera-los como participantes interagindo de acordo

% Dados do Ibope 2011.
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com um novo conjunto de regras, que nenhum de nos entende por completo”. (JENKINS,
2009, p. 30). Hoje, somos levados pela onda tecnolégica, pela Internet, mas, ndo se pode
esquecer que, assim como o suporte propicia a emergéncia de uma Cultura Participativa,
esta s6 ocorre pela vontade de interacdo entre os pares. Saber até onde esses suportes
interferem na organizacéo dos individuos ainda é algo muito obscuro, conforme o préprio
Jenkins explicita acima, mas, talvez este seja um bom caminho para o melhor entendimento

do funcionamento desta teia cibernética.
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Democracia, Internet e a legitimac#o das elites no poder’

Deusiney Robson de Aratijo Farias®
Universidade Paulista - UNIP

Resumo

Este artigo analisa a ideia de que a Internet seja um meio necessario, ou mesmo que tenha
potencial, para o aumento da democracia ou para a pratica de deliberagdes democraticas.
Através de um viés critico, queremos analisar a realidade na qual este meio est4 inserido e
questionar a sua real utilizacdo na politica democratica. Por um conceito de ‘capitalismo
corporativista’ procuraremos mostrar a ligacao entre a democracia, a internet e as elites que
se perpetuam, ou que querem se perpetuar, no poder.

Palavras-chave: Democracia; Internet; Elites; Poder.

1 Introdugdo

Este artigo ndo julga a qualidade da internet enquanto meio ou como técnica

avangada de comunica¢do, nem mesmo a sua eficacia enquanto suporte primordial para o
3 . A . ~ . . .

moderno” sistema econdmico. Nao queremos aqui fazer sobressair as qualidades e os
defeitos deste meio, mas queremos analisé-la a partir de um entendimento de democracia e
daquilo que este meio pode ou ndo proporcionar de instrumentos democraticos para a
sociedade.

Queremos aqui analisar alguns pontos de vista, através de um viés critico da

realidade na qual a Internet estd inserida. Alguns autores, que estdo vivendo este processo

! Trabalho apresentado no GT Comunicagio, Compartilhamento e Cibercultura do VIII Seminério de Alunos de Pés-
Graduacdo em Comunicagao da PUC-Rio.

2 Mestrando em Comunicagdo pela Universidade Paulista — UNIP, graduado em Comunicagdo Social pelo Centro de
Ensino Superior do Piaui — CEUT. Bolsista da Coordenacdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES.
Orientando do Prof. Dr. Edilson Cazeloto. E-mail: deusineyrobson@hotmail.com

3 Neste trecho fazemos referéncia a um sistema que apesar de contemporaneo, foi inventado, ainda no século XVIII e que
ainda atua sobre as atitudes culturais e psicoldgicas dos individuos, aquilo a que Bobbio se refere como “[...]Ja
Gulsinnung, a orientagdo ético-intelectual identificada no individualismo, no principio aquisitivo e, portanto, no
racionalismo economico” (2010: p. 143).
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de transicdo de um mundo moderno, onde os processos de producdo de massa se deram
para o aumento do “espirito do Capitalismo” (Sombart apud Bobbio, 2010: p.143), para um
mundo extremamente funcional e veloz, o qual Lyotard (1988) chamaria mundo pds-
moderno, acreditam que este meio de comunicagdo seja ferramenta fundamental para a
pratica da deliberagdo em uma democracia. Rousiley Maia (2000) acredita que a internet é
“um meio através do qual o publico e os politicos podem se comunicar, trocar informagdes,
consultar e debater, de maneira direta, rdpida e sem obstaculos” (MAIA, 2000: p. 1), e
apesar de ndo discordarmos da eficiéncia deste meio de comunicagdo, podemos arriscar
discordar de que seja uma maneira direta e sem obstaculos. Para isso, basta recorrermos aos
dados do IBGE de grau de analfabetismo e renda per capita da populagio brasileira®.

Na nossa concep¢do a internet funciona eficientemente como instrumento a servigo
do “capitalismo corporativista’ e da sua especulagdo, acentuando as desigualdades sociais.
Esta mais interessada, como midia, em se realimentar do que em atender aos interesses de
seus usudrios, ou ainda a servi¢o da alienacdo, na medida em que fornece entretenimento de
baixo custo ou proporciona a interagdo em torno de debates espetacularizados®. A Internet
¢ a Web, como estdo concebidas nos dias atuais, antes de tudo, sdo meios a servigo do
espetaculo.

Alguns autores se valem do discurso de que a interacdo comunicativa entre os
atores sociais e politicos, que a Internet pode proporcionar, provocam efeitos de politizagao

da sociedade e o desejo de discussdo democratica’. Exaltam o portencial que a Internet tem

* Mais de 14 milhdes de pessoas com mais de 15 anos de idade sdo analfabetas segundo a Pesquisa Nacional por Amostra
de Domicilios 2009 do IBGE. Quase 40% dos analfabetos sdo de familias com renda mensal de até um salario minimo e o
analfabestismo funcional representa 20,3% da populagdo brasileira, o que faz com que boa parte da populagdo brasileira
esteja de fora de uma deliberacdo justa, ndo somente via internet, mas em qualquer meio (Dados das tabelas 2.1, 2.2 ¢ 2.3
da Sintese de Indicadores Sociais: uma andlise das condigdes de vida da populagdo brasileira 2010, IBGE).

3 Para Rusconi o Capitalismo Corporativista “[...] tém seu inicio na presenga multiforme do Estado e do setor piblico nos
processos econdmicos, que altera os tradicionais equilibrios entre a agdo econdmica e a agdo politica. Essa presenga,
todavia, ndo introduz elementos de uma racionalidade diferente (“de plano”), mas simplesmente instaura uma “troca
politica”, entre os grandes protagonistas organizados do sistema” (RUSCONI 7z BOBBIO, 2010: p. 147).

® Para entender o conceito de debates espetacularizados que quisemos usar neste trecho leia-se Guy Debord, A sociedade
do Espetaculo.

" Uma das autoras brasileiras mais referenciadas por tratar deste assunto ¢ Rousiley Maia (2000), que apesar de sua visdo
positivista de uma possivel deliberagdo politica através da Internet, questiona em alguns artigos a eficiéncia desta possivel
deliberacdo em um pais como o Brasil, com condi¢des sociais inadequadas para qualquer tipo de deliberagdo. Para ver ver
uma opinido de Maia a respeito do assunto, leia-se Democracia e Internet como esfera publica: aproximando as condigdes
do discurso e da deliberagao.
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de promover, ndo s6 debates, mas deliberagdes publicas, a favor da sociedade. Mas este ¢
um discurso de legitimagdo que queremos questionar tendo como base o campo politico € o
espetaculo. Até onde esta interagdo existe entre os atores do campo politico? De que
maneira o campo politico se apropria da Internet? E como se d4 a interagdo no campo

politico, de maneira relacional, tendo em vista a internet como meio?

2 Desenvolvimento

2.1 Internet para todos, democracia para alguns

Dentre as varias politicas sociais, o governo brasileiro a exemplo de vérios outros
paises subdesenvolvidos do mundo, estipularam metas de intensificacio do uso dos
aparelhos de comunicagdo. A telecomunicacdo foi entregue a iniciativa privada com o
intuito de alcangar metas, que talvez o governo sozinho ndo conseguisse alcangar, na
velocidade que o mundo pds-moderno exige. A ANATEL, Agéncia Nacional de
Telecomunicagdes, criada no final da década de 1990 para a fiscalizacdo e regulamentagdo
do setor no Brasil, estabeleceu metas para que todos tivessem acesso a telefonia fixa, movel
e mais recentemente a Internet. E por trds de um titulo de justificagdo chamado
‘informatizacdo’, uma das tecnologias mais importantes para o sistema ‘capitalista
corporativista’, foi legitimada pelo poder, como imprescindivel para a sociedade.

A frente do processo de alfabetizacio e de distribui¢do de renda, ou mesmo com
mais recursos alocados desde o final do século XX, a meta pela acessibilidade tem sido
uma das metas-chave dos governos que se sucederam apds a regulamentacdo do setor.
Obviamente, sdo varios interesses envolvidos na expansao dos meios de telecomunicagdes.
Porém, percebe-se, que hd muito mais interesse no desenvolvimento destes que nas
necessidades basicas de alfabetizagao e de distribuicao de renda.

A criagdo da Internet casou-se com a ideia de sedacio® da sociedade. Apods o
cinema, a radio e a TV, a Internet passou a ser uma das prioridades de comunicagdo do

governo, mesmo que para isso tenha que se gastar bilhdes de reais, que poderiam ser gastos

8 Para entender o conceito de sedagio leia-se Norval Baitello Junior (2005) em A era da iconofagia.
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em outros setores. Com a justificativa de interatividade entre sociedade, politicos e entes
governamentais, os governos vém expandindo o processo de informatizacdo e de
legitimag@o da tecnologia no poder desde o governo Fernando Henrique Cardoso, através
de varios programas, dentre eles o Programa de Governo Eletronico.

Os questionamentos que levantamos sdo: Por termos telecomunicagdes e Internet
para todos significa que vivemos em uma democracia? A informatizagdo do governo tem
em si o principio do consentimento dos governados (CHOMSKY, 1997)?

Segundo Chomsky (1997) as democracias, muitas vezes, adotam planos que ndo sdo
do interesse dos governados, mas que acreditam serem bons para o futuro destes. Quando
os governos impdem seus planos, por interesses ocultos, aos governados, para que no
futuro estes percebam que o plano foi bom para a vida deles, pode-se dizer que foi adotado

o principio do consentimento sem consentimento.

O filosofo argumentava que o principio do consentimento dos governados
nao ¢ violado quando os governantes impdem planos que sdo rejeitados
pelo publico, se mais tarde as massas estupidas e preconceituosas
consentirem calorosamente com o que foi feito em seu nome. Podemos
adotar o principio do consentimento sem consentimento, expressdo usada
posteriormente pelo socidlogo norte-americano Franklin Harry Giddings
(CHOMSKY, 1997, p. 260).

Ha 20 anos os celulares e a Internet eram impensados na nossa sociedade, e naquela
€poca, 0s processos aconteciam sem a rapidez com as quais sdo exigidas nos dias de hoje.
Pode-se dizer que viviamos bem sem eles, mesmo que ndo tivéssemos 0S processos
resolvidos a ‘velocidade da luz’. Inseridos na realidade de um mundo globalizado, ¢
praticamente impossivel uma vida sem Internet e celular. Mas a sociedade, como um todo,
tem condi¢des instrutivas e financeiras, de possui-los?

Talvez os governos passados tenham adotado o principio do consentimento sem
consentimento, porque sabiam que, em um futuro ndo muito distante, o mundo funcionaria
na ‘velocidade da luz’. Mas essa ndo ¢ uma decisdo democratica. Hoje dependemos muito

de aparelhos que ndo escolhemos por opcdo, mas por obrigacdo. E mesmo que optemos por
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ndo utiliza-los estaremos sempre dependendo de alguma forma deles. E o que Cazeloto

. . . 9 . . .
(2009) chamaria de sociofagocitose”. Podemos dizer que neste caso a democracia funciona

para poucos ou para ninguém.

2.3 Porque legitimar a tecnologia?

A alienacdo do espectador em proveito do objeto contemplado (que é o
resultado da sua propria atividade inconsciente) exprime-se assim: quanto
mais ele contempla, menos vive; quanto mais aceita reconhecer-se nas
imagens dominantes da necessidade, menos ele compreende a sua propria
existéncia e o seu proprio desejo. A exterioridade do espetaculo em
relacdo ao homem que age aparece nisto, 0s seus proprios gestos ja nao
sdo seus, mas de um outro que lhos apresenta (DEBORD, 2003, p. 19).

As telecomunicagdes, assim como o cinema, a radio, a TV, a Internet e tantos outros
meios de comunicagdo estao inseridas na sociedade do espetaculo, segundo Debord (2003),
como fabricas de alienacdo que tornam “cada vez mais dificil aos trabalhadores reconhecer
e identificar sua propria miséria, isso os coloca na alternativa do tudo ou nada, ou seja, de
recusar a totalidade da sua miséria ou nada (DEBORD, 2003, p. 122)”.

Obviamente, este ndo ¢ apenas um plano de governo, mas da realidade econdmica
na qual vivemos. Cada vez mais os governos perdem suas identidades, em troca de capital
politico e capital econdomico e a sociedade a sua identidade em troca dos produtos e
servigos que a publicidade anuncia como essenciais para a vida.

“A manipulagdo consciente e inteligente dos habitos organizados e opinides de
massa ¢ um elemento importante na sociedade democratica (BERNAYS apud CHOMSKY,
1997, p. 267)”. Alguns autores, como Gaetano Mosca (1982), acreditam que esta

manipulacdo da-se através das elites politicas e ndo somente pelos governos. Para ele,

° Cazeloto (2009) utiliza o termo sociofagocitose para denominar a universalizacio do computador como ambiente
socialmente necessario para as praticas sociais no artigo Monocultura Informatica: A voracidade dos chips.
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segundo Martinelli'® (2009), as elites usam os meios publicos & sua disposi¢do, para se
manter no poder. A democracia ¢ uma politica construida para legitimar e manter um poder
que sempre estd nas maos de poucos homens. Ou seja, o elitismo de Mosca (1982), sustenta
que o poder sé se reproduz por vias democraticas quando a oligarquia permite o ingresso
dos membros de qualquer classe social: “ [...]Jem cada governo regularmente constituido a
distribuicao de fato ndo estd sempre de acordo com aquela de direito” (MOSCA, 1982: p.
365-366, tradugdo nossa).

Sempre existe uma reproducdo do poder pela via aristocratica, mas a substitui¢do
ocorre sempre no interior da elite. E esta ¢ uma teoria que casa com o conceito de

‘capitalismo corporativista’, que segundo Rusconi (2010) ¢ onde

[...] se instaura uma relagdo especial entre politica e economia, que
reproduz uma logica de mercado sur generis. Os bens que sdo negociados,
nio sdo somente salarios, ocupagdo, produtividade, investimentos, etc.,
mas também formas de lealdade e de consenso politico (RUSCONI apud
BOBBIO, 2010: p. 147).

A Internet, como existe hoje, funciona eficientemente como instrumento a servigo
do capital e da sua especulagdo, acentuando as desigualdades sociais. Da forma como esté
sendo explorada ¢ um meio que estd mais interessado, como midia, em se realimentar do
que em atender aos interesses de seus usudrios. Talvez o propdsito inicial ao qual a Internet
e a Web tenham sido criadas ndo sejam mais o mesmo pelo qual sdo exploradas hoje.
Assim como Tim Benners-Lee (2010), em uma critica a utilizacao da Internet e da Web nos
dias atuais, acreditamos que o desejo de muitos autores, de uma internet que possa levar a
uma democracia perfeita, seja nosso interesse também, desde que seja possivel essa
democracia perfeita. Mas ndo queremos alimentar uma realidade que, a partir desta analise,

nos faz pensar que ndo melhora em nada a democracia e sim as elites e as aristocracias. No

1 Martinelli (2009) em L ’organizzazione del potere nel pensiero di Gaetano Mosca faz uma das melhores reflexdes a
respeito do autor da teoria das Elifes. Para ele seria impossivel indicar apenas uma de suas obras para descrever seu
pensamento: “La pubblicistica internazionale che ha sviscerato in tutti i suoi aspetti la teoria delle elites ¢ talmente ricca e
composita che sarebbe impossibile indicare qui anche soltanto una parte di quelle opere” (MARTINELLI, 2009: p. 204).
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artigo publicado na Scientific American, Benners-Lee diz: “A meta da Web ¢ servir a

humanidade. Nos construimos isso agora, assim aqueles que chegardo depois estardo aptos
a criar coisas que nem noés mesmos conseguimos imaginar” (2010: p. 6, tradugio nossa)'".
E nisso nos podemos acreditar, desde que a Internet volte a ser livre. Assim como deveria
ser a democracia. Porque os propositos de liberdade e igualdade sdo os mesmos, tanto para

a Internet quanto para a democracia.

3 Conclusio

A Internet, assim como 0s varios outros meios de comunica¢do, nas maos das elites
politicas, tem sido usada para o aumento do capital politico. A sua legitimagdo como
ferramenta fundamental para a sociedade tem se dado para reforcar a sua propria
hegemonia e a hegemonia das elites politica e economica.

Programas de informatizacdo e inclusdo digital implementados pelo governo para o

. e 12 ~ . - , . aA .
aumento da monocultura informatica’” se ddo para a realizagdo de praticas hegemonicas

culturais, sociais, politicas e econdmicas.

Dai o carater terapéutico dos programas de Inclusdo Digital: ndo se trata
de socorrer os desvalidos, mas de curar os enfermos, aqueles que sofrem
da patologia cronica do atraso (CAZELOTO, 2008a). Nao se trata de levar
0 chip as pessoas, 0 que daria a elas ainda uma chance de recusa: ¢
necessario trazer as pessoas ao chip, oferecé-las em um banquete
sacrificial para purifica-las e torna-las aptas a nova era (CAZELOTO,
2009, p. 99).

Cazeloto (2009) descreve bem aquilo que queremos dizer neste artigo. Através do
principio do consentimento sem consentimento os governantes vém trazendo a sociedade

aquilo que ele chama em seu artigo ‘purificagdo pelo chip’. Um processo que nio conta

' A versio original, em inglés, é: “The goal of the Web is to serve humanity. We build it now so that those who come to
it later will be able to create things that we cannot ourselves imagine” (BENNERS-LEE, 2010: p. 6).

12 Para saber mais sobre a Monocultura Informatica leia-se Edilson Cazeloto (2009) no artigo Monocultura Informatica: a
voracidade dos chips.
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com a opinido daqueles que o usardo, mas com o consenso da sociedade de que ¢
importante usa-lo. Quanto mais a sociedade estiver inserida na monocultura informatica,
mais estardo suscetiveis as praticas econdmicas e politicas, exigidas pelo campo politico
para a sua perpetuagdo. Por tras de a¢des teoricamente ‘democraticas’, as elites conseguem
sedar a sociedade e dar os rumos que precisam para a propria perpetuagdo no poder. Um
ponto convergente entre a teoria do campo politico de Bourdieu (2011) e do elitismo de
Mosca (1982) ¢ exatamente a perpetuacao de sujeitos politicos no poder. Os dois tedricos
acreditam que no jogo politico o interesse de seus atores € pela perpetuagdo no poder, ndo
importando a dimensdo da i//usio” que sera feita para o alcangarem os seus objetivos.

As praticas da monocultura informatica sdo proprias do individualismo e
desigualdade social e econdmica. Sdo praticas que fazem ressaltar as difengas sociais e que
de forma alguma ndo incluem, apenas ‘marginalizam’ e excluem sujeitos. Sendo assim,
podemos concluir que qualquer tipo de democracia exercida através da Internet, em seu
molde atual, seja apenas um discurso para legitimacdo de um meio tecnologico
espetacularizado, a fim de perpetuar uma elite hegemdnica no poder. Sendo esta ndo
somente politica, mas econdmica e social.

Quando a Internet e a Web forem livres de exploracdo econdmica e a real politica
democratica, for livre de exploracdo social, talvez a deliberagdo democratica seja possivel
por meio da utilizacdo da Internet, desde que exista acesso para todos, igualdade de
conhecimento e a liberdade de querer ou ndo participar. Mas enquanto isso ndo for

possivel, a deliberagdo democratica pela Internet serd apenas espetaculo.
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Comunidade ou rede? Notas para uma possivel diferenciacdo conceitual *

Eduardo Yuji Yamamoto®
Universidade Federal do Rio de Janeiro

RESUMO

No campo da Comunicagao, termos como “comunidade” e “rede” encontram equivaléncia
em muitos trabalhos académicos; em geral s&o tomados como sindnimos para designarem
coletivos humanos ou grupo de compartilhamento de coisas em comum (materiais,
interesses, identidades). O objetivo deste texto é estabelecer uma diferenca conceitual entre
“comunidade” e “rede” a partir de suas diferentes logicas econémicas. Enquanto na
primeira ha o predominio da doacéo e da pessoalidade (economia da dadiva/dom) tendo em
vista relacdes de sociabilidade e producdo de vinculos sociais, a segunda compde formas
racionais e impessoais de trocas tendo em vista o aspecto livre e utilitario da relagcdo (custo-
beneficio). Sugerimos algumas pistas desta diferenciacio em dois websites de
compartilhamento de arquivos digitais: “4share” e “makingoff.org”.

PALAVRAS-CHAVE: Rede; Communitas; Dom; Vinculo Social.

Introducéo

As redes constituem uma realidade nova que, de alguma maneira, justifica
a expressao verticalidade. Mas além das redes, antes das redes, apesar das
redes, depois das redes, com as redes, h4d o espaco banal, o espaco de
todos, todo o0 espaco, porque as redes constituem apenas uma parte do
espaco e 0 espaco de alguns. (SANTOS In. SANTOS; SOUZA;
SILVEIRA, 1994, p. 16)

Nenhuma outra palavra (ou metafora) tem sido tdo bem empregada para representar
a nossa época quanto “rede”. Tal palavra abrange ndo apenas as formas estruturantes do
processo de globalizacdo (sua infra-estrutura técnica: dispositivos de comunicacdo e

informacdo) quanto o modo organizacional dos elementos estruturadores (agentes sociais,

1 Trabalho apresentado no GT Comunicacdo, compartilhamento e cibercultura do VIII Seminério de Alunos de Pds-
Graduagdo em Comunicagdo da PUC-Rio.

? Doutorando em Comunicagdo e Cultura pela Universidade Federal do Rio de Janeiro. Orientador: Muniz Sodré de
Aradjo Cabral. Mestre em Comunicacdo Midiatica pela Universidade Estadual Paulista, graduado em Comunicagéo
Social, hab. Jornalismo pela Universidade Estadual de Londrina. Email: yudieduardo@bol.com.br
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culturais, econdmicos). Para Manuel Castells (1999), o termo superou as metéaforas
organicistas, velhas conhecidas da Sociologia desde Claude-Henri de Rouvroy (o Conde de
Saint-Simon), passando a configurar a prépria morfologia da sociedade contemporanea.
Embora a nocao de rede, como forma de agrupamento flexivel com grande capacidade de
adaptacdo, sempre estivesse presente na histéria humana, somente com o advento de
tecnologias de informacdo e comunicacdo foi possivel administrar sua complexidade e
preservar seu desempenho, algo inédito até entdo. Sua posterior popularizacdo, no entanto,
a tornou uma espécie de centro agregador dos conjuntos de entidades (independente do que
seja: signos, pessoas ou objetos) interligadas tecnicamente umas com as outras; € 0 que se
observa nas nogOes de redes neuronais, redes sociais (grupo de pessoas), de informacao e
transporte (infra-estrutura técnica: estradas, telefone, televisor, radio, computador, Internet),
de comunicacao (cadeias, empresas associadas ou conglomerados), redes institucionais tais
como empresas, escolas, clubes, partidos politicos etc.

Particularmente, no campo brasileiro da Comunicacéo, a palavra rede tem abrangido
a totalidade das diferentes formas de agregacdo humana voltadas a producdo, circulacdo e
consumo (redes de trabalho e distribuicdo) dos bens culturais, tanto quanto as praticas
contrérias as demandas do capital e do Estado (movimentos sociais ciberativistas)
designando, igualmente, o simples e prazeroso “estar-junto” (MAFFESOLLI, 2006, p. 14).

Tal indiferenca pode estar relacionada ao fundo dialético que ecoa em muitas
leituras e analises sobre as formas gregarias na contemporaneidade que eliminam
manifestacdes sociais singulares da sociedade em rede na totalidade ou universalidade do
sistema capitalista. Esta tendéncia, que podemos identificar ainda em Marx, em outro
momento foi alvo dos ataques de Max Weber que reconhecia no capitalismo da sua época
particularidades e especificidades socioculturais. Reconhecer as diferentes formas de
organizacédo presente na Era da Informacéo nos parece oportuna para fazer emergir, a partir

do interior das redes, o fendbmeno da comunidade como evento destacado, agrupamento
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permeado por uma atmosfera vinculante, causa e efeito de uma ldgica de reciprocidade
(troca ou economia paradoxal), a qual pretendemos discorrer aqui. *

O percurso que delineara este trabalho apresenta, primeiramente, a idéia de rede
como associacdo de tipo impessoal, racionalizada (administrativa) de cunho utilitarista
engendrada pelo Estado e do capital. Em seguida, e huma situacdo diametralmente oposta a
rede, apresentamos a comunidade como ambiente de realizagdo da sociabilidade, gratuidade
e doacdo incondicional, daquilo que Marcel Mauss (1974) nominou economia da dadiva
(ou do dom). A tese que nos conduz é de que a rede configura o ambiente principal de
realizacdo da economia de mercado, ao passo que a comunidade constitui 0 ambiente que
dé operacionalidade a uma logica inversa, voltado a producédo de lagos sociais.

Em trabalhos anteriores (YAMAMOTO, 2009; 2010) pudemos discorrer sobre o
fundamento de onde parte nossa reflexdo sobre a comunidade, identificando na
“communitas”, de Roberto Espodsito (2003), a idéia seminal. Em uma inquiri¢ao
etimoldgica do conceito (do latim communis = cum + munis), Espdsito chega a trés
significados de munus (onus, officium e donus). Enquanto nos dois primeiros a acepcao de
‘dever’ ¢ imediatamente evidente — dai derivam ‘obrigacdo’, ‘fun¢do’, ‘cargo’, ‘emprego’,
‘posto’ — no terceiro (donus) ocorre algo problematico, sendo este o ponto em que o autor

investe toda sua energia filoséfica.

[...] o munus indica s6 o dom que se da, ndo o que se recebe. Projeta-se por
completo no ato transitivo de dar. Ndo implica de nenhum modo a estabilidade de
uma posse — e muito menos a dindmica aquisitiva de uma ganancia — mas perda,
subtracdo, cesdo: é uma prenda ou um tributo que se paga obrigatoriamente
(ESPOSITO, 2003, p. 28).

Para Esposito, a falta é o que constitui o “Ser” da comunidade. Seus integrantes a
expressam na forma de um dever ou de uma divida para com algo ou alguém. Estar em

divida com alguém significa estar a mercé dele, processo, por exceléncia, de

® Este trabalho comp@e parte de uma pesquisa em andamento cuja proposta é repensar o conceito de
comunidade na era da midiatizacdo. Acreditamos que tal indiferenca conceitual ignora o fenémeno da
comunidade e, desse modo, subsume um setor importante de pesquisa comunicacional (que denominamos
Comunicacdo Comunitéaria) interessado nos estudos sobre o vinculo e a vinculacéo.
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dessubjetivacdo. € exatamente isso o que ha em comum numa comunidade: “communitas é
o conjunto de pessoas que une ndo uma ‘propriedade’, mas justamente um dever e uma
divida” (IDEM, IDEM, p. 29). Isso significa compreende-la como externalidade,
constrangimento (de fora para dentro), ndo como projecdo de interesses individuais (de
dentro para fora) num espaco (por exemplo, a Internet), tdo comum as teorias sobre redes
sociais e agrupamentos urbanos. Estas ndo passam de uma grande interioridade sé que
lancadas num lugar externo. Diferentemente de uma projecdo interesseira ou de um
conjunto de individualidades é a communitas onde o individuo se vé extraviado; ele vé se
esvair sua subjetividade e interioridade por um traco que o arranca de si, obrigando-o a

encarar o seu fora.

Rede

A palavra rede vem do latim retis (século XII) e designa, para suas variacdes
linglisticas (réseau, red), “o conjunto de fios entrelagados, linhas e nds” (In DIAS;
SILVEIRA, 2005, p. 14). A vasta aplicabilidade do termo, entretanto, esta relacionada a sua
condicdo metafdrica. Sdo conhecidos os mitos e simbolos da humanidade que remetem as
imagens reticulares (tecidos, malhas, conjuntos e fios e nds que nos liga a outros seres e ao
cosmos). Em Saint-Simon, por exemplo, comparece a imagem de um organismo Vivo
(especificamente o corpo humano: imagem, em grande parte, influenciada pela Era positiva
e alguns avancos no campo das ciéncias exatas, bioldgicas e quimicas). Segundo Armand e
Michele Mattelart (2002), a rede materializou muitas filosofias técnico-racionais; aqui em
especial a sansimonista: a transi¢do do feudalismo & era industrial marcada pela passagem
de um periodo de dominacdo para um periodo de associacdo, desde que amparada por redes
comunicativas entre os associados. Para 0s autores, 0 sansimonismo renovou o0 pensamento
social da epoca enfatizando as fungdes da comunicacdo e da rede (sistema de codigo) na

sociedade-organismo.

A fisiologia social de Saint-Simon pretende ser uma ciéncia da reorganizacao
social, administrando a passagem do ‘governo dos homens’ a administragdo das
coisas’. A sociedade é concebida como um sistema orgénico, justaposi¢do ou tecer
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de redes, mas também como ‘sistema industrial’, gerado por e como industria. Em

estreita filiacdo ao pensamento dos engenheiros e obras publicas de entdo, ele

concede um lugar estratégico a administracdo do sistema das vias de comunicacao e

ao estabelecimento de um sistema de crédito. Do mesmo modo que a circulagao de

sangue em relagdo ao coragdo humano, a circulagdo de dinheiro d& a sociedade-
industria uma vida unitaria (MATTELART; MATTELART, 2002, p. 16).

Na verdade, Saint-Simon esta na esteira da grande “virada” ou ruptura da rede que
acontece, segundo Pierre Musso (2004), no final do século XVIII e comegco do XIX,
particularmente no momento em que a rede “sai” do corpo (e também do imaginario) e
passa a predominar o seu aspecto operacional (técnico). Advém dai a idéia moderna de rede

— podemos, a partir deste ponto, portanto, falar de um conceito de rede.

Distinguida do corpo natural, ela se torna um artefato, uma técnica autdbnoma. A
rede esta fora do corpo. O corpo sera até mesmo tomado pela rede técnica enquanto
se desloca nas suas malhas, no seu territorio. De natural, a rede vira artificial. De
dada, ela se torna construida (MUSSO In PARENTE, 2004, p. 20).

A realizacdo técnica da rede representou um fato importante a consolidacdo da
sociedade moderna, pois possibilitou a delimitacdo dos Estados nacionais a partir do
processo de metrificacdo dos territorios e a construcdo de dispositivos de administracéo e
vigilancia das fronteiras. Para Musso, o esforco de engenheiros militares e gedgrafos, a
partir dai, se concentrou na representacdo e controle de extensdes territoriais e dominios
fisicos do Estado conforme “[...] esboco de linhas imaginarias ordenadas em rede, para
matematiza-lo e construir o mapa”. (IDEM, IDEM, p. 22). A funcdo cartogréafica da rede,
como “[...] uma representacdo do territorio e um artefato técnico para o enlagamento do
globo” (IDEM, IDEM, IBIDEM) possibilitou outras atividades como a administracéo
social e a regulacédo das trocas inferindo uma espécie de ambiente (ethos) regulado por com
uma moral particular.

Os estudos sobre a economia politica sdo reveladores neste sentido. De conceito
operacional, estratégico, planificador das a¢gdes do Estado, a rede passa a configurar um
ambiente de realizacdo material do mercado. Na verdade, trata-se apenas de uma variacéo

de atores que passam a operar, segundo 0S mesmos principios racionais (controle,
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vigilancia, administracdo), a infra-estrutura técnica (cartogréfica, reticular) deixada pelos
engenheiros militares do século XVIII. Uma revisdo sobre a atual ldgica produtiva de
empresas, feita pelo economista-politico Vincent Mosco, deixa isso evidente. Ao
sistematizar o atual campo da economia politica da comunicacdo, Mosco propde trés
entradas tedricas (a mercantilizacdo, a espacializacdo e a estruturacdo), das quais nos
interesse apenas a segunda (espacializacdo) haja vista a predominancia de uma ambiéncia
contrato-liberal atrelada a nocéo de rede.

Espacializacdo significa “processo de superagdo dos constrangimentos do espaco e
tempo na vida social” (MOSCO, 1996, p. 173). Superar constrangimentos, neste sentido,
significa ir além das fronteiras e imposi¢des socioculturais, mas ndo econémicas, sendo esta
a Unica forma de constrangimento que o processo reconhece. Conforme segue o autor, o
constrangimento econdmico constitui a Unica norma (moral) possivel, constituindo o motor
das relagdes; estd na base das expansdes e concentragdes, tanto horizontal quanto vertical —
aquisicdo de empresas ou partes dela (pelo controle acionario) € as chamadas “strategic
alliances”, sistemas de co-producdo via contrato, em que empresas (mesmo concorrentes)
se unem para um objetivo comum. O prazo de validade destes acordos € racionalmente
definido, geralmente termina quando o produto é finalizado (uma tecnologia, uma cota
determinada de filmes ou seriados, etc.). Esta forma contratual em que individuos se
submetem uns aos outros segundo uma racionalidade do mercado se alastra nas relacdes do
cotidiano (trata-se do principio das redes sociais); o dinheiro, o lucro ou a vantagem sdo as
metas e as motivacgdes destes encontros os quais, como frisamos, independem da pessoa
(valores, memorias, etc.) ou das regras culturais, mas apenas de uma ocasido especifica da
empresa ou da industria.

Nos Ultimos tempos € visivel, sobretudo em grande parte dos trabalhos
comunicacionais, a definicdo da rede enguanto espaco disciplinar-produtivo, de
organizagao das formas sociais redefinidas conforme as demandas do capital. Sua extenséo
semantica projeta-se em outras expressdes tais como corporate partnership, joint-ventures

(MOSCO, 1996, p. 193), mas também associac¢des, grupos, conglomerados...
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Comunidade

Em “A grande transformac¢do”, o historiador da economia Karl Polanyi (1980)
afirma ser a economia de mercado algo recente, datado dos ultimos trés séculos, e que,
ainda hoje, é possivel observar outras formas residuais de economia na sociedade. A
observacao de Polanyi chama atencdo para uma tendéncia geral nas Ciéncias Sociais em
subsumir a economia no mercado. Este, como assegura o autor, constitui apenas uma
modalidade de troca que, dentre outras trés, obteve sua hegemonia. De acordo com Polanyi,
“a histdria e a etnografia conhecem varias espécies de economia” (POLANYT, 1980, p. 60)

Para compreender tais assercdes € necessario retomar o quadro de referéncias do
autor. Segundo ele, a forma econémica de toda sociedade se constitui como organizacao
social com base tanto na cultura quanto nas instituicbes ou figuras de autoridades
constituidas socialmente para regularem os fluxos de pessoas e coisas. Assim, ao longo de
toda sua existéncia, 0 Homem conheceu quatro maneiras distintas de integracdo econdémica:
a administracdo doméstica (subsisténcia); a reciprocidade (relacdo dadiva e contra-dadiva);
a redistribuicdo (producéo social para distribuicdo da riqueza) e; o mercado (troca de bens e
servicos mediados pela moeda). Estas formas eram auxiliadas por quatro institui¢cbes de
apoio: a autarcia (patriarca ou senhor feudal); a simetria (simbolos e deuses); a centralidade
(o Estado e seus sistemas publicos de salde, previdéncia, educacdo etc.) e; o mercado
(instituicBes supranacionais de controle do comércio: OMC, por exemplo).

Conforme Polanyi, até o final da ldade Média, em geral nos paises da Europa
Ocidental, o sistema econdmico estava organizado, predominantemente, de acordo com 0s
principios da administracdo doméstica, da reciprocidade e da redistribuicdo, sendo
subsidiado por uma das trés formas institucionais (autarcia, simetria ou centralidade) e, em
muitos casos, tendo a magia e a religido como importantes elementos para 0 cumprimento
destas regras. E somente a partir da Revolucdo Industrial que emerge o mercado como
sistema de troca que produz seu proprio mecanismo de regulacdo. Segundo ele, “uma
economia de mercado € um sistema econémico controlado, regulado e dirigido apenas por

mercados”. (POLANYI, 1980, p. 81). Antes disso, 0 mercado constituia um aspecto
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assessorio na vida social havendo mesmo sociedades que sequer conheceram 0 sistema
econémico de livre circulacdo, a exemplo das “sociedades primitivas”, como demonstra a
etnografia de Bronislaw Malinowski sobre o sistema de trocas sociais e simbolicas, que se
desvincula de qualquer utilidade ou vantagem econémica.

Né&o convém detalhar aqui os argumentos de Polanyi, apenas assinalar os pontos que
julgamos mais relevantes em seu trabalho. O primeiro é o fato de que é a sociedade que
regula o mercado e ndo o contrario. Ainda: a vida econdmica em muitas sociedades
(poderiamos dizer ndo-capitalistas) é regulada pela organizacdo social que também cria
instituicdes para tal. O agente econdmico, nestas condi¢des, SO aparece recentemente no
sistema de relagdo social capitalista. O segundo ponto que nos interessa é o fato de que, no
capitalismo atual, estas trocas (em especial a reciprocidade e a dadiva) ndo desapareceram
completamente, mas persistem em situacBes especificas ou particulares. E o que atesta
muitas experiéncias observadas em economia solidaria, onde inimeros processos de ordem
econdmica, social e politica (as véarias dimensfes da vida) ocorrem. Estes, por sua vez,
remetem a logicas diversas que ndo exclusivamente a racionalidade instrumental dos fins
ou das vantagens econdmicas. Tais experiéncias nos lanca a reflexdo do conhecido
“fendmeno social total” de Marcel Mauss (1974), de onde observamos muito mais coisas

do que bens e servigos sendo trocados.

Nesses fendmenos sociais totais, como nos propomos a chama-los, exprimem-se ao
mesmo tempo e de uma so vez, toda a espécie de institui¢des: religiosas, juridicas e
morais — estas politicas e familiares ao mesmo tempo; econdmicas — supondo
formas particulares de producdo de consumo, ou antes, de prestacdo e de
distribuicdo, sem contar os fendbmenos estéticos nos quais desembocam tais fatos e
os fendmenos morfoldgicos que manifestam estas instituicbes. De todos esses temas
muito complexos e desta multiplicidade de coisas sociais em movimento, queremos
considerar aqui um unico traco, profundo, mas isolado: o carater voluntario, por
assim dizer, aparentemente livre e gratuito e, no entanto, imposto e interessado
dessas prestacdes (MAUSS, 1974, p. 41).

A dadiva, enquanto sistema que inclui doag&o e retribuicdo desta agdo, gratuidade e
obrigagdo, como Mauss (1974) apresenta em seu ensaio, ndo constitui uma simples permuta

de produtos, mas o principio da complexa sociabilidade humana. Aqui interagem elementos
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pouco conhecidos pelas ciéncias convencionais (pois requer uma logica paradoxal), tais
como a solidariedade, a amizade, a vinculag&o, as relacdes e obrigagdes mutuas, 0s quais se
encontram condensadas no simbolo (dai fenémeno social total). Para Mauss (1974), muitos
grupos e pessoas estdo ligados uns aos outros pela troca de bens cujo valor simbolico
supera o seu valor de uso convencional. O kula, observado por Malinowski, &€ um exemplo
disso. Os mawli e souvala trocados entre membros de tribos diferentes tinham importancia
pelo seu valor simbdlico, que encontravam correnpondéncia nas dangas cerimoniais, rituais
de festividades e encontros com membros de outras tribos. O vinculo ¢ a “vantangem
econdmica” ¢ também o que oS mantém unidos, em relacdo. Sobre tal troca, Alain Caillé
(Apud LEITE, 2007) destaca que, na dadiva, ela assume valor diferente segundo sua
prépria capacidade de exprimir, vincular e nutrir os lacos sociais, ou seja, institui um valor

além do convencional valor de troca e do valor de uso.

Para além do mercado e da economia publica a dadiva se encontra no coragao de
uma terceira rede de circulacdo dos bens e servicos, quase nunca percebida em si
mesma, mas tdo essencial quanto as duas primeiras: a rede da sociabilidade. Nessa
terceira rede os bens sdo meios postos ao servico da criacdo e da consolidacdo de
vinculos sociais e aquilo que importa em primeiro lugar ndo é tanto o valor de uso
ou o valor de troca quanto aquilo que poderia se chamar valor de vinculo (CAILLE
Apud LEITE, 2007, p. 19).

Em tal sistema, como observa Jacques Godbout (Apud LEITE, 2007), os bens e
servigos intercambiados sdo medidos, quer dizer, assumem seus respectivos “valor de
vinculo”, ndo em relagdo a eles mesmos (pelo tempo socialmente gasto para produzi-los ou
pela sua necessidade ou demanda), mas pela pessoa que os oferece ou retribui, deixando

nestes bens e servigcos suas marcas pessoais.

Os interesses instrumentais sdo, hierarquicamente, secundarios em relacdo aqueles
gue se poderiam chamar os interesses de forma ou apresentacdo de si e que oS
interesses estritamente econdmicos ou materiais sdo secundarios em relacdo aos
interesses de gloria ou de fama. E isto pelo simples fato que antes que existissem
interesses econdmicos, instrumentais ou de posse € necessdrio que 0S Sujeitos,
individuais ou coletivos, existam. (Apud LEITE, 2007, p. 26).
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Caillé & Godbout podem ser considerados os herdeiros direitos do pensamento de
Mauss, tedricos que tomaram para si a tarefa de dar continuidade ao empreendimento do
mestre no ponto em que este deixara inacabado, “as portas da modernidade” (CAILLE;
GODBOUT, 1999, p. 33). A contribuicdo de ambos, bem como do M.A.US.S.
(Mouvement Anti-Utilitariste dans les Sciences Sociales), decorre da proposi¢do do
problema da dadiva na sociedade atual. Para eles, esta se presentifica em diversos espacos
do capitalismo, em nossas acdes e escolhas cotidianas. A a¢do social, por exemplo, ndo é
somente orientada por motivacgdes racionais e a busca por vantagens, pois nela interagem
outros elementos como a amizade, a solidariedade, obrigacéo espontanea, o dom e a dadiva.

Dédiva e mercado, afirmam Godbout & Caillé (1999), ndo sdo excludentes entre si e
as relacOes sociais existentes ndo se reduzem as relac@es de interesses econdmicos, embora
em nossa sociedade haja o predominio destes sobre a gratuidade ou a doacdo. Por isso, diz
Caillé (1999), pouco entendemos da dadiva, esta logica paradoxal da “obrigacdo
espontanea”, que exige uma ‘“incondicionalidade condicional”, um ambiente ou uma
situacdo onde obrigacdo e liberdade, interesse e desinteresse coexistem. De fato, a dadiva,
nos moldes proposto por Caillé, frustra pensadores utilitaristas interessados apenas nas
relacfes univocas de causa-efeito ou nas vantagens associativas. Aqui, gratuidade nada
mais é do que abertura incondicional ao Outro. A continuidade no tempo da graca recebida
exige uma “regra” simbolica de partilha (tacita, ndo dita, silenciosa) para funcionar como
reciprocidade neste jogo humano; dai incondicionalidade condicional. Incondicionalidade,
de fato, é a exigéncia ou a situacdo existencial das relacGes propriamente humanas, aberta
pelo dom.

Tal relacdo é o que entendemos por comunidade, a communis proposta por Esposito
(2003) no comeco deste texto. Trata-se desta situacdo propriamente sensivel onde tem lugar
formas de relacdo donativa como a dadiva, cuja “regra” de formacdo difere de outras
formas de associacdo e contrato social, ja que aqui Sseus participantes otimizam seus
resultado ou buscam ‘“vantagens” (vinculos) a partir da légica do “sempre menos”,
dessubjetivacdo, a-sujeitamento. Diferentemente do mercado e de outras formas de

reciprocidade, ndo se busca aqui saldar ou encontrar formas de equivaléncia da divida, ja
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que € precisamente a obrigacdo ou a divida mutua que pde os participantes da troca em
relacdo, numa interminavel cadeia de desejo de restituicdo ou reparacao da divida. Quanto
maior a divida, maior a obrigacéo e, portanto, o vinculo. Um débito de dadiva, neste caso,
ndo € jamais saldado, mas, do contrario, reduzido ou transformado em uma dadiva ou dom
maior do que a divida inicial.

Num percurso idéntico aquele empreendido por Espdésito sobre a inmunitas
(inmunis, imunizacdo frente a divida, ao dom ou a dadiva), Godbout afirma ser o Estado a
versdo moderna do sistema de dadiva, retomando as reflexdes de Mauss que reconhecia na
Previdéncia Social o substituto deste sistema. De fato, é o Estado quem toma para si a
tarefa de redistribuicdo da riqueza e da promocédo da sociabilidade (sob aparato juridico).
N&o obstante, torna a dadiva impessoal e compulsoria (por meio de leis o tributo € pago
para o Estado) e desobriga os individuos a dadiva, inmunizando-os. O Estado, afirma
Godbout, torna-se a forma acabada (ou completa) da dadiva, muito mais extensa do que nos
grupos primarios e muito mais “justa” em termos modernos. Contrariando as teses de
GodBout e Mauss, Kelen Leite observa que nem o Estado, nem outra forma de
racionalidade que busca a equivaléncia no intercdmbio poderia substituir a dadiva ja que
esta, para cumprir as exigéncias da sociabilidade, se estabelece e se mantém na
desigualdade da divida. Nesse sentido a autora pergunta “se a paixdo moderna pela
igualdade (Tocqueville) ndo ¢é, em parte, uma das transposicdes mais influentes do mercado

nos relacionamentos sociais” (LEITE, 2007, p. 27).

Comunidade na rede

Alguns websites de compartilhamento de arquivos (texto, audio e video) trazem
elementos em suas paginas que sugerem o estabelecimento de vinculos. O website
ucraniano 4shared, por exemplo, oferece gratuitamente um servico de hospedagem de
arquivos digitais. Seu layout é semelhante a de muitos outros que dispde de servicos
parecidos (inclusive privados e comerciais), mas nele observamos os chamados comments
(comentéarios) produzidos livremente pelos proprios usuarios. Os comments sdo opinides

(dos mais diferentes tipos) sobre determinado texto, musica ou video compartilhado, bem
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como sobre artistas, escritores, etc. Diferente dos websites comerciais que dedicam seus
comments a “satisfacdo do consumidor”, a “qualidade do produto/servigo” ou a “reputacao
e credibilidade do sistema”, os comments em questdo apresentam elementos criticos e de
ampliacdo de vinculos off-line na medida em que muitos deixam canais de contato como
enderecos de e-mail ou MSN, além de links para paginas pessoais de relacionamento
(Facebook, Orkut, etc.) N&o que aqui o mercado, a publicidade, a repeti¢éo, 0 narcisismo
ndo estejam presente; eles estdo e perfazem, quantitativamente, seu aspecto mais
predominante. O que € curioso notar, no entanto, € o tempo e o trabalho que muitos
usuarios despendem para a manutencdo de um grupo (ndo da sua conta), agendando
encontros, sugerindo outros canais de interesse coletivo, respondendo duvidas e
perguntando; nestes casos, fazem uma espécie de dom do proprio tempo e de sua prépria
pessoa.

Outro site, 0 MakingOff.org, comp&e uma rede de associados, sem fins lucrativos,
com a Unica e exclusiva finalidade de intercAmbio de material audiovisual. Para se associar
ao grupo a pessoa deve, primeiramente, receber um convite de um dos associados para, em
seguida, ter acesso aos links de arquivos “.torrent”. Cada usuario pode baixar (download)
quantos filmes quiser; pode compartilhar filmes (upload) e promover debates, além de
marcar encontros off-lines (sessdes de filmes ou cinema, etc.) via chats e comments. A
dadiva aqui aparece no “dar” o filme (disponibilizar gratuitamente), sem necessidade de
retribuicdo ou ressarcimento, apenas tendo em vista uma espécie de vinculagdo,
reconhecimento e “apresentacdo de si” (Godbout). Aqui também a no¢do da
“incondicionalidade condicional” da dadiva (Caillé¢) comparece. No topico sobre as

“regras” de usabilidade do website podemaos ler:

Esquivamo-nos ao maximo de criar regras para o forum, mas, percebendo que
algumas coisas precisam ser esclarecidas e visando um melhor funcionamento da
comunidade, chegamos a conclusdo de que ndo poderiamos mais fugir dessa
necessidade. Portanto, ficam estabelecidos como regras do MakingOff.Org os
seguintes pontos [...]
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A tentativa de “esquivar-se ao maximo de criar regras” remete ao paradoxal jogo da
dadiva de que fala Caillé. O “administrador” do website tem nocdo de se tratar de um
circuito da dadiva (gratuidade), mas percebe também o “peso” que isso acarreta para ele
(uma cadeia interminavel de obrigacdes, doacdo de si, doacdo de tempo, dinheiro e
trabalho) e decide, num momento posterior, inmunizar-se desta divida, estabelecendo
“regras” para a dadiva (neste momento, a dadiva deixa de ser dadiva). Os dois exemplos
tém carater puramente ilustrativo. Ndo nos interessa analisa-los detalhadamente aqui, mas
pontuar a existéncia da dadiva (vinculo e vinculacdo) para, doravante, compreender este
ambiente ou esta atmosfera paradoxal, fugidia, expropriadora das subjetividades que nos

circunda em alguns momentos de nossa vida.
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De fa para fa: a re-producéo informal de animés na cibercultura®

Krystal Cortez Luz Urbano®
Universidade Federal Fluminense

Resumo

Neste artigo, explora-se sobre a cultura de fas dos animés, com enfoque particular na
pratica midiatica fansubber, que consiste na traducdo, legendagem e disponibilizacdo
gratuita de séries niplnicas, via internet. Assim, apresenta-se uma reflexéo inicial sobre a
complexa relacdo estabelecida entre fds e mercado das animagGes japonesas, nesse periodo
marcado fortemente pelo crescente estimulo a criatividade individual e por demandas de
participacdo nos processos de producéo e circulacdo de produtos de midia na era digital.

Palavras-chave: Animé; cultura participativa; fansubbers; cibercultura.

Introducéo

Em 04 de abril deste ano, a versdo remasterizada da série de animacgdo japonesa
Dragon Ball Z estreava no canal de TV a cabo Cartoon Network. Lancada no Japdo em
2009 e batizada de Dragon Ball Kai a verséo consiste num resumo de 98 episodios da série
original que, ao longo da década de 1990, se tornou conhecida do publico brasileiro através
de emissoras como a Rede Bandeirante e Rede Globo de televisdo. O titulo também é
aguardado para transmissao na Rede Globo, emissora que atualmente negocia a aquisicdo
dos direitos com a distribuidora japonesa Toei Animation para exibir a animacdo em seu
programa infantil TV Globinho.

Entretanto, desde o langcamento oficial de Dragon Ball Kai na TV Fuji em abril de

2009, ja era possivel 0 acesso aos episodios gratuitamente na internet. Assim como Dragon

! Trabalho apresentado no GT Comunicacdo, Compartilhamento e Cibercultura do VIII Seminario de Alunos de Pés-
Graduacgéo em Comunicacéo da PUC-RIio.

2 Mestranda em Comunicacdo pela Universidade Federal Fluminense. Orientador: Afonso de Albuquerque. Email:
krystal.cortez@gmail.com
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Ball Kai, outros titulos como Naruto, Full Metal Alchemist puderam chegar as méos dos fas
brasileiros bem antes da ocasido do licenciamento dessas obras aqui no Brasil.

Neste sentido, a proposta desse artigo € refletir sobre a cultura de fas de animés a
partir dos fansubbers e sua préatica colaborativa. Em poucas palavras, a pratica fansubber
consiste em traduzir e legendar séries japonesas e compartilha-las na rede. Atualmente, 0s
animés (junto com os mangas) movimentam e sustentam um circuito informal de producao,
circulacdo e consumo, engendrado pelos préprios fas na internet. Nossa premissa inicial é
que, ao traduzir, legendar e distribuir as séries japonesas para outros fas, esses fas-
legendadores estariam promovendo “curtos-circuitos”, reconfigurando as esferas
tradicionais de produgéo-circulagcdo-consumo dessas producoes.

Tendo em vista estabelecer um primeiro argumento acerca da pratica midiatica
fansubber, bem como da complexidade instaurada entre fas e produtores nos processos de
apropriacdo dos produtos midiaticos, dividimos o trabalho em duas partes. Na primeira,
sera tracado um breve panorama da presenga dos animés na televisdo brasileira a fim de
perceber o caminho percorrido por essas producGes no periodo que antecede a
popularizacdo da internet. Ja na segunda parte, ensaiamos alguns argumentos acerca da
emergéncia de uma cultura participativa de fas de animés, trazendo para a reflexdo os
atores envolvidos na pratica midiatica fansubber, suas fun¢fes no processo de producdo (de
legendas) e compartilhamento informal dos animés, a moral e ética que caracteriza o
ativismo desses fas, e enfim, as implica¢Ges advindas dessas ac¢Oes criativas no ciberespaco.

E em torno dessas idéias que pretendemos direcionar nossa discussdo neste artigo.
A presenca dos animés no Brasil

No Brasil, a cultura pop japonesa, representada principalmente pelos animés €
absorvida pelo publico brasileiro, sobretudo a partir da midia televisiva. Através das séries
nipbnicas, presentes no pais desde a década de 1960, que elementos da cultura japonesa
tornaram-se conhecidos pelo publico brasileiro, como nos demonstra Alexandre Nagado
(2007):
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O animé funciona como um embaixador cultural, levando um pouco da cultura japonesa
através das aventuras de personagens coloridos e carismaticos. A invasao iniciada nos anos
60, foi em escala mundial, pois os animés s&o famosos em toda a Asia, na Europa, Estados
Unidos e América Latina. Do lado de ca do globo, um dos paises que mais recebeu titulos
de animés foi sem ddvidas o Brasil, que assiste a animacao japonesa desde o final dos anos
60 (NAGADO, 2007, p. 72).

O primeiro animé exibido no Brasil foi a série japonesa Nashénaru Kiddo ou
National Kid. Televisonado pela TV Record em meados da década de 1960, essa série teve
um timido impacto junto aos publico jovem da época, pois o alto custo dos aparelhos
televisivos no Brasil® impediu sua maior difusdo devido a tais limitacdes. Sobretudo,
National Kid é considerado um cléssico para os fas do género tokusatsu®. Foi esta série que
preparou 0 caminho para que outros super-hérois como Ultraman, Ultra Seven e
Espectreman desembarcassem nas telas das TVs brasileiras anos depois.

No entanto, a censura promovida pelo governo militar junto aos meios de
comunicacdo de massa no pais na década de 1970 prejudicou a veiculacdo das séries
japonesas, ja que varios itens foram proibidos por serem considerados subversivos,
incluindo producgdes internacionais voltadas ao entretenimento (MATTOS, 2002, p. 103).
Diante deste cenario, compartilhamos da visdo de Paulo Gustavo Pereira (2008) quando
este diz que “na década de 70, ninguém poderia prever que o0s seriados com super-herdis
japoneses, robds gigantes e monstros devastadores fossem fazer tanto sucesso no Brasil,
como aconteceria nos anos 80” (PEREIRA, 2008, p. 112).

Portanto, compreende-se que mesmo com a presenga dos animés na programagao
das emissoras brasileiras desde a década de 1960, ha que se considerar que producdes
circulavam em pouca variedade. E s6 com a chegada da Rede Manchete em 1983° que 0
processo de infiltragdo dos animés intensifica-se. Contrariando certas expectativas, as séries

japonesas encontram nesta emissora um local legitimo de ancoragem.

% Nos primeiros dez anos da TV no Brasil, o aparelho de televisor ainda era um artigo de luxo. Segundo Mattos (2002)
essa realidade sd se altera a partir de 1968, quando o governo langa uma linha de crédito onde se podia adquirir um
televisor e parcela-lo em até 36 meses.

4 Segundo Nagado (2007, p. 10) tokusatsu é a abreviatura de “tokushuu kouka satsuei”, sendo que “tokushuu kouka”
significa “efeitos especiais” e “satsuei” significa “filmagem”. O termo passou a designar os filmes e seriados live action
associados a”grandes monstros de borracha e herdis uniformizados”.

® Para mais informagdes, ver Mattos (2002).
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Tudo indicava que os anos 80 seriam uma década em que apenas alguns desenhos animados
produzidos no Japao, como Patrulha Estelar, estariam representando o Império do Sol
Nascente na programacdo brasileira. Mas a Rede Manchete veio mostrar que havia espaco
ndo somente para 0s super-herois de 1a, mas também para a criagdo de um novo segmento
de consumidores e fas. Tudo comegou com Jaspion e Changeman. Depois deles, os herois
japoneses criariam uma legido gigantesca de fés no Brasil, algo nunca imaginado na época
de Ultraman e Nacional Kid (PEREIRA, 2008, p. 141).

Importante destacar o papel da extinta TV Manchete na popularizacdo dos animés
no Brasil nos anos que se seguiram. Essa emissora, em particular, nos parece carregar uma
tradigcdo do género animé como vem nos confirmar Nagado (2007): “se houve um canal de
TV brasileiro identificado com herois japoneses, foi sem duvida a extinta TV Manchete,
que alavancou manias nacionais puxadas por Jaspion e Cavaleiros do Zodiaco na década de
1990” (NAGADO, 2007, p. 88).

Na década de 1990 acontece o grande boom dos animés. Nesse periodo, uma maior
quantidade de animés passa a circular na televisdo. Também é quando chegam os titulos
que se tornaram manias nacionais. Dentre eles se destacam os Cavaleiros do Zodiaco,
seguido de Saillor Moon, Dragon Ball, Yu Yu Hakusho e Samurai X. Cabe ressaltar o

potencial da TV a cabo no processo de penetracdo dos animés no pais nesse periodo:

O avanco dos canais a cabo abriu uma nova opgdo para os otakus (fanaticos) brasileiros.
Como os canais abertos ndo primam por respeitar horarios e exibir séries na integra, a saida
para o publico de classe média e alta foi acompanhar canais a cabo (NAGADO, 2007, p.
73).

No entanto, por mais que na década de 1990 a chegada da TV por assinatura pareca
ter amenizado o problema da variedade das séries, ja que uma quantidade de canais como o0
extinto Animax - atual Sony Spin -, Cartoon Netwoork e Fox Kid tenham abrigado em sua
programacédo animés que jamais foram licenciados na TV aberta (como os titulos inéditos
Inicial D, Getbackers, Full Metal Alchemist, Bleach e Death Note) percebemos que de la
para c& houve uma diminui¢do consideravel dos animés veiculados tanto quanto na TV
paga como nos canais abertos, gerando uma lacuna para a audiéncia dessas producdes na

midia televisiva.
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Ainda observa-se que o modelo de veiculagdo e disponibilizagcdo dos animés que
fora adotado pela TV brasileira — aberta e a cabo — apresenta algumas particularidades que
interferem e prejudicam um acompanhamento linear e mais fidedigno destas séries. A
crescente demanda que excede a oferta dos animés aqui no Brasil, somados aos constantes
cortes e edicdo de episodios, falta de cronologia na exibi¢cdo das séries, mudancas de
horario e o apagamento do audio, em japonés, em favor da dublagem das falas dos
personagens, em portugués, dentre outras acdes parece ter impulsionado a migracdo da
audiéncia televisiva para internet, local onde é possivel consumir e até mesmo se envolver
nos processos de distribuicéo e, por que ndo dizer, de producéo (informal) em torno dessas
animacoes.

Assim, frente as opcdes oficiais que se mostram ineficientes para esses fas, emerge
uma circuito informal de animés na internet. Nesse artigo, em particular, refletiremos sobre
o circuito informal de re-producdo de animés alimentado pela pratica midiatica fansubber,

assunto no qual direcionamos a partir de agora nosso olhar.
A prética midiatica fansubber

O compartilhamento de contetido audiovisual japonés tem suas origens na décadas
de 1980 nos EUA, antes do surgimento das populares convengfes animés e da internet.
AssociacOes e fa-clubes, surgidos do movimento de articulacdo dos fés, facilitaram o
transito desses bens nesse periodo fortemente marcado pela escasses dos animés nos

Estados Unidos.

Fa-clubes americanos surgiram para apoiar o armazenamento e a circulagdo de animacgéo
japonesa. Nos campi das faculdades, organizacdes de estudantes formaram grandes
bibliotecas, com material legal e pirateado, e realizavam exibi¢Ges destinadas a educar o
publico sobre os artistas, estilos e géneros do anime japonés. O Anime Club, do MIT, por
exemplo, organiza exibi¢cBes semanais utilizando material de uma biblioteca com mais de
1.500 filmes e videos (JENKINS, 2009, P. 220).

As acdes dos fas ocidentais em torno do audiovisual niponico foram potencializadas

exponencialmente com o advento do videocassete. A principio, através de fitas VHS e,
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posteriormente, utilizando-se das facilidades de distribuicdo proporcionadas pela internet e
a conexao banda larga pode se dizer que os fa&s encontraram ferramentas adequadas para
disseminar e aumentar a circulagdo dos animés em seus paises.

A juncéo desses recursos aliados as agdes criativas dessa fés, permitiu o surgimento
- no final da década de 1980 (nos EUA) e em meados do ano 2000 (no Brasil) - da préatica
midiatica fansubber. Em poucas palavras, consiste em traduzir e legendar séries japonesas e
compartilha-las via internet. Esses fas reinem-se em certos espacos da internet (sites, blogs,
plataformas de comunicacéo, foruns etc) formando coletivos conhecidos como fansubs®, e
distribuem (através de redes como IRC, BitTorrent dentre outros programas para troca de
arquivos P2P, e mais recentemente, via streaming) para os demais f4s suas producdes’, que
tem como expressdo final a legenda impressa no video.

Basicamente, as func¢des que cada fansubber desempenha no decorrer do processo
de producédo sdo: 1) Raw hunter: fa que detém do arquivo do animé puro, ou seja, com 0
imagem e som originais; 2) Tradutor: responsavel pela traducdo do texto (inglés/japonés
para o portugués); 3) Typesetter: fa que opera na marcacdo de legendas, cria créditos e
logotipos, placas e notas explicativas de termos; 4) Revisor: verifica possiveis erros
ortogréficos no texto ja traduzido; 4) Timer, atua na sincronizacao entre legenda e audio e;
5) Karaoké maker, responsavel pelo karaoké das musicas de abertura e de encerramento
dos animés.

Os programas mais utilizado nessas producdes sdo: Adobe After Effects, Aegisub,
MeGUI, MKV tools. Outros aderecos, além da propria legenda das falas, sdo criados pelos
fansubbers como € o caso das notas explicativas, dos logotipos dos grupo e das assinaturas
eletrénicas dos membros do projeto. Este excesso de intervencdes divide as opinides dos

diversos fas espalhados pelo globo®.

® Um fansub é constituido por grupos de individuos, que visam a produgdo de legendas para um audiovisual nipdnico. Na
perspectiva que se adota aqui, significa um espaco onde se traduz e legenda séries japonesas (informalmente) para
posterior divulgacéo na internet, para outros fas.

" Essas produges podem conter séries de televisao, filmes e OVAs (Original Video Animation).

8 No Youtube é possivel ter acesso ao documentério “The Rise and Fall of Anime Fansubs — a documentary”. Produzido
por um fa que atende por OtaKing, o documentario apresenta uma critica em torno do excesso gerado pela demasia de
legendas e efeitos que proliferam nos animés produzidos por fansubs.

Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=IUYIgL 1bix0
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No Brasil, é dificil precisar quando surge o primeiro fansub. Alguns fas concedem
ao B.A.C - Brasil Anima Club, grupo surgido em 1996, o titulo de primeiro fansub
brasileiro, seguido do Lum’Club, dentre outros grupos fundados nesse periodo.
Importante ressaltar que 0s grupos brasileiros expandiram suas atuacGes e se tornaram
conhecidos em plataformas de comunica¢do como o MIRC, principalmente utilizando-se da
Rede Rizon, comunidade que ainda concentra grande parte das interagdes entre os fansubs e
os demais féds de animés. Mais recentemente, as redes sociais foram incorporadas, como o
Orkut, Facebook e Twitter, sendo possivel um acompanhamento as atualizagdes, postagens
e curiosidades sobre os lancamentos dos episddios dos animés legendados pelos grupos.

Interessante também notar que a grande variedade de géneros e tematicas nas séries
japonesas, voltadas para atingir publicos segmentados, permitiu também que os fansubs se
especializassem. Assim como ha grupos que ddo exclusividade para projetos que
contemplem animés do género shounen (destinado a jovens do sexo masculino), shoujo
(direcionado ao publico feminino), outros se especializaram em géneros tais como 0 Yaoi
(tematica homossexual masculina) e o Yuri (teméatica homossexual feminina) dentre outros.
Mas o que prepondera é a diversidade dessas producdes, permitindo aos fansubbers
trabalharem com projetos ligados aos seus gostos pessoais, como também concede aos fas-
consumidores o direito de escolher o que mais conveniente lhes parecer.

O fato dos fansubbers buscarem por conta prépria os animés para traduzi-los,
legenda-los e disponibiliza-los para outros fas, sem nenhum 6nus financeiro remete-nos as
nogdes de “cultura participativa” e “inteligéncia coletiva” (JENKINS, 2009; LEVY, 1999),
além de trazer a tona certas implicacOes decorrentes da informalidade da préatica desses fas
na internet. Por mais que o discurso nativo, ou seja, do fansubber verse sobre abnegacéo,
uma vez que ndo ha retorno financeiro ligado a pratica, a questdo da violacdo dos direitos

autorais permanece, trazendo muitas incertezas como bem elucida Rayna Denison (2011):

When do fans become pirates? The distinction between fan practices and copyright
infringement is not always clear; or rather, industry producers have tended to react strongly
to what they perceive as fans’ copyright infringement, while fan producers view their
practices as valid adaptations and interpretations that reinforce their legitimate consumption
of media texts. Control over textual circulation forms the crux of the debates: debates over
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who should be allowed to distribute, and profit from, media texts, and how. (DENISON,
2011, p. 01).

Uma alternativa adotada por boa parte dos fansubs € traduzir e legendar somente
titulos que ainda ndo foram licenciados para exibi¢do em seus paises. Um caso que ilustra
isso é o do Dattebayo fansub, grupo que resolveu em 2008 cessar a distribuicdo da série
Naruto devido a aquisi¢do dos direitos pela empresa americana Viz Media. N&o obstante,
uma grande fatia dos fansubs brasileiros também retirou o animé de seus projetos seguindo
0 exemplo dos fés americanos. Na medida em que Naruto esteve em exibicdo na TV
brasileira de 2007 até abril de 2011, data que marcou a veiculagdo do ultimo episodio da
saga no Cartoon Network® os grupos brasileiros perceberam que ja era mais necessario dar
continuidade a divulgacéo.

Convem agora nos reportarmos para algumas razGes que impulsionaram a
emergéncia da cultura fansubber no Brasil. Conforme ja visto, temos um cenario complexo
marcado por uma grande demanda e pouca oferta desses produtos pelos meios tradicionais
de distribuicdo. Somados a isso, a ocorréncia de cortes devido a classificacdo etaria, ainda

continuam gerando polémica e causando manifesto entre os fas dessas produgdes.

Censura, exibicbes em horérios inapropriados, cortes para enquadrar-se na grade,
transmissdo incompleta. Esta é a realidade. Uma indignacdo maior ainda é que, nem
assinando TV por assinatura, pagando para assistir uma programacdo diversificada e de
qualidade, o telespectador tem acesso a algum grande sucesso oriental que seja tratado da
forma adequada (ANMTV, 2011)™.

No bojo desse pensamento, ainda gostariamos de utilizar como ilustracdo um
exemplo de “fala” fansubber, presenciado em ocasido do Anime Friends 2011, evento de
relevo direcionado aos fas da cultura pop japonesa. Dentre as diversas atividades que o
evento trazia em sua programacao, uma em particular nos chamou atencao. Tratava-se de
uma palestra sobre a pratica fansubber e a atividade dos scalantions™ trazendo a voz
singular dos praticantes de ambas as atividades. Foi possivel perceber que na visdo desses

° Disponivel em http://www.anmtv.xpg.com.br/naruto-finaliza-nesta-sequnda-no-cartoon-network/

19 Disponivel em http://www.anmtv.xpg.com.br/brasil-anime-a-grande-fronteira/#ixzz1bjggVmtA

1 Estive no evento nos dias 15, 16 e 17 de julho de 2011. Site do evento na internet: http://www.anifriends.com.br
12 Em poucas palavras, consiste na traducao e legendagem de mangas para distribuicdo gratuita na rede.
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agentes suas praticas cumpririam a singela fungdo de tornar o produto nipdnico (animés e
mangés) compreensivel e acessivel para os demais fis brasileiros'® contribuindo para a
divulgacdo desses produtos midiaticos no pais.

De maneira geral, percebe-se que uma ética e moral norteia as atividades desses
grupos na internet. No decorrer do processo produtivo, esses fas constroem cédigos de
conduta préprios a atividade, contribuindo para o estabelecimento de padrBes de qualidade,

originalidade e conduta bastante particulares:

The code focuses on three specific areas: first, on explaining the more legitimate purposes
of fansubbing (introducing fans to new texts and offering English translations where
otherwise unavailable); second, on limiting the extent to which fansubbing should be
provided (when released by the industry, fansub production should cease and fansubbing
groups should not compete openly with the industry); and it ends with an admonition to
fansubbing groups that reads: You make fansubs voluntarily, out of your own free time,
because you are a fan. Never for personal profit or recognition. If at any time you feel you
should be compensated for the work you’ve done, then you’re probably doing this for all the
wrong reasons (DENISON, 2011, p. 11)

Dessa forma, compartilhamos da visdo de Henry Jenkins (2008) quando o autor
alerta que € preciso que as industrias midiaticas tradicionais revejam certas posi¢coes

proibicionistas quanto as expressdes alternativas e criativas engendradas pelos fas na era da

convergéncia tecnoldgica.

[...] media companies are being forced to reassess the nature of consumer engagement and
the value of audience participation in response to a shifting media environment
characterized by digitalization and the flow of media across multiple platforms, the further
fragmentation and diversification of the media market, and the increased power and capacity
of consumers to shape the flow and reception of media content (GREEN; JENKINS, 2008)
Assim, as amarras rigidas que uniram durante décadas fas e mercado afrouxaram-se
recentemente por conta da liberdade de producéo e circulacdo que vigora na rede; e, como
algo derivado dessa flexibilidade, proliferam as apropriacOes feitas pelos fas de certos

produtos culturais, neste caso em especifico, o animé. Enfim, acreditamos que o caso da

13 Entende-se que através de estudos da lingua japonesa e da prépria cultura niponica, os fansubbers possibilitam a outros
fas, ndo detentores de seus conhecimentos, a fruicdo do produto nipdnico em questdo, o que Ihes confere singularidade e
reputacéo.
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pratica fansubbers ilustra bem as transformacgdes ocorridas nas formas como os féas se

apropriam e consomem produtos de midia na era digital.
Considerac0es finais

De modo particular, entendemos que longe de geral consenso, as apropriacfes
promovidas pelos fas a exemplo da pratica fansubber divide opinides, gera polémica e
discussbes entre os detentores do copyright — produtoras e distribuidoras - e na propria
comunidade de fés legendadores espalhadas no ciberespaco. Agindo na contraméo do
mercado formal e no espaco limitrofe — entre o ato abnegado e a violacdo dos direitos
autorais — acreditamos que esses fas-produtores estariam forcando uma renovacdo nas
estratégias de distribuicdo do mercado transnacional dos animés.

Dentre as a¢0es mais recentes em direcdo a essa renovacao, destaca-se o servico de
simulcast adotado pela distribuidora americana FUNimation e o site Crunchyroll. Este
ultimo traz contetdo fornecido diretamente por empresas de midia asiaticas como a TV
Tokio, Gonzo e a Toei Animation. Atualmente, o Crunchyroll possui os direitos para
exibicdo online de mais de 200 animes incluindo séries como Naruto Shippuden e Bleach e
outros titulos recentes lancados quase que simultaneamente com o Japdo, como Usagi Drop
e Nichijou. A partir do pagamento de uma taxa™ o fi-usuario passa a ter acesso a essas

producbes uma horas apds sua exibicdo na TV japonesa.

FUNimation recently began offering episodes of its English-language dubs on its website
and ‘simulcasts’ of high profile shows like Fullmetal Alchemist: Brotherhood (created by
Hiromu Arakawa, 2009) that aired at the same time online as it did in Japan. The Japanese
industry is also adopting similar technologies, making previously illegal fansub sites like
Crunchyroll into rehabilitated partners. Japanese producer and distributor Gonzo and others
(Rebuck, 2008) are simulcasting through Crunchyroll, while Kadokawa have joined forces
with YouTube (Fowlkes, 2008) in attempts to achieve near simultaneous releases of anime
product in and outside of Japan. These simulcasts are a direct challenge to the proclaimed
ethics of fansubbing groups, as there should be less need for fansubs when fans can
legitimately access high-profile titles at the same time as they air in Japan (DENISON,
2011, p. 14)

4 Disponivel em: http://www.crunchyroll.com/premium_comparison?src=bottombar
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No Brasil, enquanto a escassez dos animés persiste nas emissoras televisivas vive-se
a expectativa da chegada do mesmo servico — o streaming - a partir de uma parceria
firmada entre o site Crunchyroll e 0 JBGroup anunciada em outubro deste ano. O JBGroup
que agrega a editora nipo-brasileira JBC conhecida por suas publicacbes em mangas,

através de comunicado oficial®

confirmou a parceria e a disponibilizacdo do servigo de
simulcast para 0s usuarios brasileiros.

Em suma cremos que as nogOes discutidas serviram para mostrar, mesmo que
brevemente, as forcas que atravessam as praticas engendradas pelos fansubbers e as
implicacdes delas decorrentes. Tratando-se de um texto exploratorio, que também faz parte
de uma pesquisa mais ampla, naturalmente, algumas questdes ficam em aberto, pois
requerem maior aprofundamento e reflexdo. S&o questbes a serem averiguadas na

continuacédo da discussao.
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A superexposicdo de si como tendéncia no ciberespaco’

Heloisa Prates Pereira?
Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo

Ligia Isis Pinto Bernar®
Universidade de S&o Paulo

RESUMO

O presente artigo € uma reflexdo sobre a superexposicdo de si nas plataformas digitais de
relacionamento. Dois casos de pessoas que se tornaram celebridades instantaneas a partir de videos
divulgados no YouTube — a travesti mineira Luisa Marilac e a "web diva" pernambucana Tulla
Luana — servem de exemplo para este estudo, que busca apontar a superexposicdo de si como
tendéncia no ciberespago e relacionar esta pratica a uma violéncia invisivel em relagdo a alteridade,
dado o aprofundamento da competitividade pelo foco mediatico. Tal perspectiva tem como base as
teorias criticas, notadamente autores como Guy Debord, Lucien Sfez, Pula Sibilia e Eugénio
Trivinho.

PALAVRAS-CHAVE: ciberespaco, redes sociais, web-celebridades, superexposi¢cdo, melancolia
do Unico

Introducéo

Palco das mais diversas manifestacfes mediaticas, o ciberespaco pode ser compreendido
como um ambiente tecnoldgico que abarca multiplos contextos de uso e significados culturais. Mais
de 2 bilhdes de pessoas, segundo dados da Unido Internacional de Telecomunicacdes (UIT) de
2011, alimentam com textos, imagens, sons e outros cédigos o turbilhdo de informacdes que circula
pela rede mundial de computadores interconectados. Em meio a ampla repercussdo de noticias e

conteldos provenientes das grandes empresas de media tradicionais — empresas estas que ja

! Trabalho apresentado no GT Comunicagdo, Compartilhamento e Cultura do VIII Seminario de Alunos de Pés-Graduagdo em
Comunicacao da PUC-Rio.

2 Doutoranda em Comunicagédo e Semiética na Pontificia Universidade Catélica de Séo Paulo (PUC-SP). E-mail:
heloisa_p_pereira@hotmail.com.
% Ppos-graduanda em Midia, Informacéo e Cultura na Universidade de S&o Paulo (USP). E-mail: bernarligia@gmail.com.
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estabeleceram estratégias de producéo e divulgacdo de seus contetdos nas plataformas interativas —

e dos holofotes relegados as celebridades consagradas a cada dia por estes media, o ciberespaco é

espaco aberto para o surgimento de novos atores, descobertos muitas vezes ao acaso e alcados a
fama instantanea: as web-celebridades.

Se, para os grandes astros dos media tradicionais, a exposi¢cdo de sua vida intima em
tabloides mundo afora ja foi considerada invaséo de privacidade — um dos grandes exemplos disso
era a aversdo de Greta Garbo a imprensa, eternizada pela emblematica frase “I want to be alone”,
do filme Grande Hotel (1932), e pelas cinco décadas de reclusdo da atriz em seu apartamento, em
Nova York, ap6s deixar as telas do cinema —, para as celebridades atuais a divulgacdo de suas
aventuras amorosas, viagens e fotos de passeios com os filhos em revistas semanais de grande
circulacdo ja vem se tornando um habito (incentivado por inimeros consultores de imagem e
assessores de imprensa). Até mesmo as situacdes de infortinio, como separacGes, brigas e
polémicas podem auxiliar artistas a se manter sob os holofotes.

No ciberespaco, as fronteiras entre intimidade e publicidade sdo ainda mais rarefeitas e a
visibilidade conquistada por seus personagens pode extrapolar o ambiente da web e migrar para as
paginas de revistas e transmissdes televisivas. A estudante de turismo Geyse Arruda protagonizou
um desses casos: coagida por colegas da universidade onde estudava por ir a aula com um vestido
considerado “curto demais”, a jovem teve seu drama exposto em plataformas de compartilhamento
de video. A forma instantanea foi apenas o ponto de partida para que a web-celebridade ganhasse
notoriedade e convites para posar em revistas masculinas, participar de reality shows e atuar como
modelo e atriz.

No caso de Geyse, ainda que tal exposi¢cdo publica tenha Ihe concedido seus “15 minutos de
fama” e alguns contratos de publicidade, a acdo foi resultado da captacdo de imagens e videos por
diversos estudantes, que os disponibilizaram (em diversas versdes) na rede. Entretanto, muitas das
web-celebridades elaboram e explicitam no ciberespaco informacdes que afirmam ser sobre si
mesmas, relatos de situacdes e experiéncias vividas. Este artigo se propde a analisar, a partir de dois
casos exemplares — Luisa Marilac e Tulla Luana — a intensa exploracdo de tais relatos por seus
autores, aqui entendida como uma superexposicdo de si, para apontd-la como tendéncia de

comportamento e estratégia de visibilidade na imensiddo informacional deste ambiente.
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Da Arpanet as Redes Sociais Digitais: um recorte do perfil e das relac¢6es sociais do individuo

pds-moderno

O marco inicial do ciberespaco pode ser considerado o surgimento da Arpanet, uma rede
militar baseada em centros de equipamentos informaticos interligados, para evitar a perda de
informacdes no caso de possiveis ataques bélicos aos EUA, na década de 60. Esta rede ampliou-se
paulatinamente ao conectar universidades e centros de pesquisa. J& nos anos 1990, ela passou por
varias transformacdes tecnologicas, entre elas a criagcdo do IP (Internet Protocol), que permitiu o
desenvolvimento da “world wide web” (www), integrando empresas, instituices, comércio e lares
mundo afora.

O Brasil deu seu primeiros passos em busca da integracdo a rede mundial de computadores
no final da década de 80, conectando universidades nacionais as dos EUA. Mas é o ano de 1995,
com o fornecimento de acesso a provedores comerciais, que representa 0 marco de difusdo da rede
no pais. Posteriormente, o surgimento de lan-houses, 0 acesso a Internet sem fio e também o acesso
a partir de telefones celulares popularizaram a web, que virou realidade para a maioria dos
brasileiros. Nesse interim, tornaram-se mais conhecidas as plataformas digitais de relacionamento e
0 processo de compartilhamento de informagdes, caracteristica da web 2.0. Atualmente, vivemos a
evolucéo da web 2.0, e “uma peculiar combinacdo do velho slogan ‘faga vocé mesmo’ com 0 novo
mandato ‘mostre-se como for’, vem transbordando as fronteiras da internet”. (SIBILIA, 2008,
p.14).

Com a web surgiram novas formas de interacdo pessoal instantanea, que hoje pode acontecer
em ambientes presenciais ou ciberespaciais. Assim como as fronteiras entre pablico e privado séo
hoje indefiniveis, também ndo ha separacdo entre as interacdes presenciais e virtuais: ambas sdo
experiéncias que referenciam a vida social e cultural dos individuos.

Tais individuos podem ser vistos como inquietos e ansiosos, pressionados para saber e
compartilhar as novidades antes de todos: representam a versdo ciberespacial do individuo
contemporaneo descrito por Bauman (2001). Segundo o sociélogo, o individuo estd em crise e
precisa descobrir quem é ou quem deve ser. Estendendo-se essa realidade para o ambiente
tecnoldgico interativo, as redes sociais digitais tém sido o palco principal para que o individuo

demonstre quem ele € ou quem ele simula ser.
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Para Dal Belo (2010), ndo é mais possivel falar em um individuo centrado, Unico e

indivisivel, como se descrevia o sujeito da sociedade moderna:

(...) o sujeito agora é outro: descentrado, encadeado no discurso, atravessado pelos
contextos, diluido, inexistente; o mesmo ocorre com identidade (plural,
contraditoria, temporaria, multipla, fragmentada). Por seu turno, as tecnologias do
tempo real, ao facultar ubiqlidade na projecdo e manifestacdo cibermediética,
fazem surgir (in) dividuos: aqueles que ndo sdo mais redutiveis a si mesmos na
medida em que espalham-se e colocam-se (in) nos diversos fragmentos ou
constructos subjetivos (dividuos) que esparjem pelas redes. De fato, ndo sdo
sujeitos (mdnada), mas subjetividades flutuantes ou rarefeitas, quando ndo
completamente liquefeitas ou pulverizadas. (DAL BELLO, 2010 p.4)

Este pluridividuo, formado por inimeros fragmentos vivamente aleatdrios, esta inserido em
uma sociedade p6s-moderna imbricada no sistema capitalista, o qual estimula a competi¢do tanto no
mercado de trabalho, quanto na vida privada e na web. Bauman caracteriza a vida organizada em

torno do consumo:

(...) deve se bastar sem normas: ela é orientada pela seducédo, por desejos sempre
crescentes e quereres volateis — ndo mais por regulacdo normativa. Nenhum
vizinho em particular oferece um ponto de referéncia para uma vida de sucesso;
uma sociedade de consumidores se baseia na comparacao universal —e o céu é o
anico limite. (BAUMAN, 2001, p. 90)

O pluridividuo busca nas redes sociais digitais a visibilidade, o lugar de destacar no grupo a
que ele esta vinculado. Essa forma de destaque € o desejo de se diferenciar, de chamar a atencdo no
ciberespaco, porém a recorréncia pela diferenciagdo pode redundar em um comportamento
modelizado, padronizado que tem como prerrogativa a exposi¢cdo cada vez maior da sua propria
intimidade (feita por grande parte dos usuarios da rede) em busca do foco mediatico.

A sociedade do espetaculo (DEBORD, 1997) se expande e intensifica nos contextos
interativos, com cada pluridividuo produzindo o espetaculo de si mesmo, extrapolando a relacéo
entre privado e publico que se construiu na modernidade. H& uma dissolugdo, uma hibridacéo, que
se faz ver na voracidade com que experiéncias intimas sdo publicadas e consumidas na web. As
relacfes sociais no ciberespago tornam individuos desconhecidos em reconhecidos, como podemos
analisar com mais profundidade nos fendmenos da web-celebrizagdo — pessoas que a partir de um
ato particular, como compartilhamento de videos caseiros na web, tornam-se conhecidas como

figuras publicas.
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A superexposicdo de si como apropriacao cultural, reproducéo e exclusdo

O relacionamento dos pluridividuos com os meios de comunicagdo se revolucionou e
evoluiu. Agora qualquer pessoa que tenha acesso a um equipamento capaz de rede pode ser
produtor de conteudo no ciberespaco. Os casos analisados neste artigo exemplificam que basta ter
uma camera de video acoplada ao celular ou uma filmadora para registrar um momento privado
para, segundos depois, ter o video publicado em plataformas de compartilhamento de videos, como
0 YouTube.

Foi a partir do YouTube que a travesti mineira, Luisa Marilac* e a pernambucana Tulla
Luana® ganharam espaco na web e conquistaram popularidade. Cada uma com a sua particularidade,
mas com objetivos semelhantes. Ambas tinham uma razdo glocal (TRIVINHO, 2007) — um
processo local e global que integraram-se — para publicar seus videos na web. Segundo Trivinho, o

processo de glocalizacdo faz parte de uma nova forma de experiéncia:

(...) o fendmeno glocal diz respeito a um processo social mediatizado e sincrético,
nem global, nem local, situado e realizado tanto além quanto aquém de ambos,
como vertente de terceira grandeza, em tudo heterodoxa e paradoxal, jamais
redutivel a seus dois elementos constituintes. O processo de glocalizacdo é, por
pressuposto, a consequéncia sociotécnica descentrada, infinita e incomensuravel da
existéncia desse fendmeno de hibrida¢do bidimensional tecnocultural em tempo
real, plantado onde quer que 0 corpo se encontre e a consciéncia atue e socialmente
consolidado a partir do inicio do século passado. (TRIVINHO, 2010, p.03)

Luisa Marilac pretendia mostrar aos seus familiares que estava bem na Espanha, apds o ex-
namorado té-la roubado, e Tulla Luana teve um problema com a empresa que criou 0 jogo online
Colheita Feliz do Orkut e fez um video denunciando a companhia. Resultado: as produgdes das
duas receberam milhdes de visualizagGes.

Nos videos, reconhece-se a producdo de um vocabulario proprio atrelado a personalidade

das duas, com borddes, trejeitos e girias. Muitas das pessoas que 0s assistiram passaram a

4 Canal do YouTube de Luisa Marilac - www.youtube.com/luisamarilac

S Perfis nas redes sociais da vlogueira Tulla Luana - Blog - http://webdiva-tulla-luana.blogspot.com/; Site -
http://www.webdivatullaluanaoficial.com/; Twitter- http://twitter.com/#!//WDIVATULLALUANA
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reproduzir tal vocabulério verbalmente no cotidiano ou reiteraram a pertinéncia destas

manifestacbes culturais no ciberespaco, produzindo novas parddias e retroalimentando a

popularidade destas web-celebridades. Inspirados em Luisa e Tulla, eles imitavam seus trejeitos,

borddes, girias e compartilhavam os videos parddicos em outras redes sociais, como por exemplo

Facebook e Twitter, a maior parte dessa reproducdo com conotacdo humoristica. A constante

retroalimentacao e repeticdo dos conteddos, colocando Luisa e Tulla na zona de visibilidade, esta

em linha com o conceito de tautologia da comunicacgdo, cunhado por Lucien Sfez (1994). As web-

celebridades construiram um repertério com signos criados, conhecidos e repercutidos no meio
digital.

Esses novos vocabularios criados no ciberespaco se difundem entre pessoas que 0s
acompanham e conseguem entendé-los e reproduzi-los, em detrimento dos individuos que estdo
fora da rede — os quais podem ser considerados excluidos do processo de constru¢do de novos
signos e podem ficar ausentes da producao cultural creditada a cibercultura. Como Trivinho (2007)
aponta, os individuos que ndo tem acesso a um computador capaz de rede, ndo se conectam ao
ciberespaco e ndo competem pela visibilidade mediatica cibercultural sofrem uma morte simbdlica,
ou seja, passam a “ndo existir’ em uma cultura que prima pela adesdo ao digital e sofrem esse

impacto na busca por sociabilidade.

Avioléncia invisivel da superexposicdo de si no ciberespaco

As web-celebridades Tulla Luana e Luisa Marilac podem ser consideradas dromoaptas
(TRIVINHO, 2007), ou seja, tém facil acesso a rede, possuem as senhas de acesso, 0 conhecimento
necessario para expressar-se por meio de aparelhos eletrénicos e para publica-los e compartilha-los
nas plataformas digitais de relacionamento social.

Tulla Luana possui perfis nas redes sociais, como Twitter e Orkut, tem blog, site, canal no
YouTube e no Justin. TV, todos atualizados avidamente. Apesar de contar com a ajuda do marido
Jodo Carlos, que a filma, ela sabe trabalhar e usar as novas tecnologias. Em seu nicho, ela pode ser
considerada uma hub (BARABASI, 2007), ja que tem um grande nimero de contatos, uma atuacao
frequente e publica no blog e no videolog periodicamente, facilitando o poder de atracdo dos

usuarios fieis e da insercdo de novos usuarios a sua rede.
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Por outro lado, o primeiro video que tornou conhecida a travesti Luisa Marilac foi feito por
ela mesma, por meio de um aparelho celular. De acordo com a entrevista concedida ao programa de
radio Panico, da Jovem Pan®, ela ndo imaginava a visibilidade que ela teria ao publicar aquele video
em que esta dentro de uma piscina, segurando uma taca de espumante. Ela ndo acreditava em tal
repercussdo na Internet, visto que ela propria considerava-se uma analfabeta digital, ou seja, ndo
sabia usar 0s equipamentos inerentes as novas tecnologias e sO passou a entender depois que
ganhou visibilidade no ciberespaco.

A partir de reflexdes sobre Thomas Mathiesen, Bauman afirma que a sociedade passou de
um modelo pandptico para outro, o sindptico. “As mesas foram viradas e agora sdo muitos que
observam poucos” (2007, p.101). A configuracdo de uma sociedade sinoptica, na qual todos vigiam
todos, facilita a disseminacdo do desejo individual de articular uma cena mediatica nas plataformas
digitais, como ocorre no YouTube, angariando uma vontade exacerbada de sentir-se presente, de se
autoexpor para ganhar cada vez mais visibilidade mediética.

No entanto, essa relacdo da exposicdo de si na rede pode imbricar em diversas

consequéncias que violentam invisivelmente o individuo:

Reponham-se — por Uteis que sejam — todos os termos: a pulsdo teleoldgica do
Unico para a encenacdo de si proprio e do campo proprio, a vontade do suposto
poder pelo dominio continuo do foco da cena mediatica, qualquer desejo
historicamente residual da virtu gloriosa, que materializam o0 axioma
comunicacional vigente de (super) exposi¢cdo compulsoria, sdo per se violéncia —
sem dolo e culpa — em relaco a (jamais contra a) alteridade. E isso a que leva, em
suma, a expressdo da melancolia do Unico. (TRIVINHO, 2010, p.9)

Tulla Luana, também conhecida como “Web Diva”, publicou no dia 15 de junho de 2011 um
video no YouTube que informava ser “Aos cuidados de Luciana Gimenez, apresentadora do
programa Super Pop”, solicitando que a apresentadora intercedesse na decisdo do novo diretor do

programa que deixou a entrevista com a vlogueira sem data prevista para ser veiculada na televiséo.

N&o era esse o combinado. Eles vieram aqui na minha casa, que ndo costumo abrir
para quase ninguém, e vocés sabem que eu tenho problemas com muita gente. E
agora eles me dizem que ndo tem data para ser exibida a entrevista que eles
fizeram comigo. Isso é um desrespeito comigo.’

®  Entrevista de Luisa Marilac para o programa Panico da Réadio Jovem Pan - http://www.youtube.com/watch?v=zeiF3iuvVT_U

Link para o video “Aos cuidados de Luciana Gimenez, apresentadora do programa Super Pop™ http://www.youtube.com/watch?
v=0svSD3-Dwbl em 15 de junho de 2011.
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A vlogueira sentiu-se desrespeitada pela equipe de reportagem da Rede TV, porque abriu as
portas da casa para equipe, infringiu as regras convencionadas por ela, e mesmo assim, o diretor do
programa decidiu ndo exibir a entrevista. E para sensibilizar os seus telespectadores na internet,
ainda lembrou que sofre de esquizofrenia, uma caracteristica que a torna diferente dos outros.

Tulla Luana pretendia com esse video convencer 0s internautas de que ela era vitima do

caso. Para Trivinho, ela é vitima da melancolia do Unico:

Nessa perspectiva, se 0 desejo de visibilidade mediatica e de dominio do foco da
cena €, por um lado, busca legitima de éxito e distin¢do, por outro, ndo deixa de
corresponder, em certa medida, a agonia simbodlica do outro, ao seu potencial
expurgo imaterial e subrrepticio irrecorrivel. O arco do processo tem
fenomenologia relativamente simples. Em termos empiricos, enquanto alguém
detém o capital social do foco da atencdo publica, o ‘quinhdo de gléria” mediatica
contextual (prolongada ou efémera, no &mbito de massa ou no cyberspace), a sua
alteridade (qualquer que seja ela, em especial a adversaria) precisa ser ofuscada.
(TRIVINHO, 2010, p. 9-10)

O incentivo a uma cultura do narcisismo, recorrente na sociedade pos-moderna, resvala na
exaltacdo das celebridades instantaneas, favorecendo o crescimento de famosos efémeros extraidos
da web, como ocorre com os dois objetos de estudo deste artigo, Luisa Marilac e Tulla Luana.

A travesti Luisa Marilac alcangou mais visibilidade no meio artistico por representar uma
minoria, 0S transexuais, e, posteriormente, por tambeém “levantar a bandeira” a favor dos direitos
dos homossexuais. Ela tornou-se uma web-celebridade, teve varias parddias na Internet, participou
de diversos programas de televisdo, apresentou-se em casas noturnas de Sao Paulo, em programas
humoristicos, como o Comédia MTV, no qual o humorista Marcelo Adnet a parodiou, e até foi
cogitada para participar de um reality show no Brasil.

A melancolia do Unico também cabe a Luisa Marilac, visto que a visibilidade de uma
celebridade tem data de vencimento e daqui a algum tempo o video que a tornou famosa tende a
cair no ostracismo, visto que ha outros videos que viralizam-se rapidamente na rede e tomam o
espaco antes reservado a travesti. “A intencdo de parodiar a absolutilidade solar, de “brilhar” ou
“reinar”, por tempo relativo, em determinado diametro de interacbes, prevalece no anseio por
visibilidade no reduto virtual”. (TRIVINHO, 2010, p.11)

A busca do individuo de destacar-se no ciberespaco como uma prerrogativa de auto-
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afirmacdo diante dos outros é uma apropriacdo, na web, de caracteristicas culturais ja atrelada ao

capitalismo e a uma sociedade pos—moderna cada vez mais imediatista. Ela torna as relagdes sociais

glocalizadas cada vez mais complexas, baseadas em uma competicao quase inesgotavel por ser mais

notado, viralizado, ter mais exibi¢Ges, mais seguidores e principalmente de conquistar o desafio de
manter-se sempre no topo.

Embora a tendéncia da superexposicdo de si no ciberespaco guarde as caracteristicas de uma
violéncia invisivel, ela parece ndo ser sentida pelas web-celebridades que multiplicam-se de
plataformas de relacionamento e compartilhamento de arquivos. Por enquanto, ndo ha como prever
se esse tipo de comportamento atingird um grau de saturacdo, sdo inimeros os leques de estudo a
esse respeito possiveis no ciberespaco — praticamente todos eles demonstrando o impacto da

hibridacdo entre contextos e conceitos relacionados a experiéncia cotidiana.
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Os sintomas da pés-modernidade na sociabilidade tiral*

Luciana de Alcantara Ro%o
Pontificia Universidade Catolica do Rio de Jan@rdC — RJ)

Resumo

A revolucdo digital é considerada por muitos estsims como um evento histérico da
mesma importancia da Revolucdo Industrial do sé¥Mbl, por introduzir um padrao de
descontinuidade nas bases materiais da econonsiadade e cultura. Um dos frutos da
revolucao digital, a sociabilidade virtual atrawlss redes sociais constitui-se uma prética
tipicamente pds-moderna, ndo somente por perteexelusivamente a este periodo
histérico, mas por revelar, legitimar e consoliddmbolos, sintomas e valores da
modernidade tardia. A dialética entre a sociald@avirtual e as marcas da pos-
modernidade é o objeto de reflexdo deste trabalho.

Palavras-chave
Relacionamentos virtuais; pos-modernidade; cibarailintimidade; identidade.

Corpo do trabalho

Introducéo

A pés-modernidade é constituida por muitos fendmmeardropoldgicos e sociais
gue caracterizam este periodo de instabilidaderteras, vulnerabilidade, fragmentacdes,
avancos tecnologicos e globalizagdo. Um destesnfenés € a revolucdo digital,
considerada por muitos estudiosos como um evestoritio da mesma importancia da
Revolucéo Industrial do século XVIII, por introduzim padrdo de descontinuidade nas
bases materiais da economia, sociedade e cultegan8o Nicolaci da Costa (1998), estes
dois processos revolucionarios promoveram varasformacdes em comum, entre elas: a

geracao de novos espacos de vida, as alteracGam®le alcance nos estilos de agir, de

! Trabalho apresentado no GT Comunicacédo, Compamiinto e Cibercultura do VIII Seminario de Alunas Ris-
Graduagao em Comunicagdo da PUC-Rio.

2 Mestrando em Comunicacdo Social pela Pontificiavétsidade Catélica do Rio de Janeiro. Orientadmgeluccia
Habert. Graduada em Jornalismo pela PUC RJ. Elaeiéina_roxo@hotmail.com
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viver e de ser dos homens e mulheres que lhes foocememporaneos, a proliferacéo de
vocabulos que expressam novos interesses, novassiggdes, novas formas de vida,
novos relacionamentos, novos conflitos, etc.

Raquel Recuero (2009) afirma que o impacto da reteno mundo atual é
equivalente ou maior ao surgimento da escrita, duas historiadores determinaram o fim
da Pré-historia e o inicio da Historia. Segundo ugex (2009), é a aldeia global de
McLuhan concretizada muito além do que ele havvipto. Uma aldeia repleta de vias
duplas de comunicacao, onde todos podem conglizer, escrever, falar e serem ouvidos,
vistos, lidos.

Entre muitas alteracdes que a revolucdo digitatmizsdeou, esta o surgimento e a
consolidacdo de uma nova forma de interacdo saxiabciabilidade virtual. Gracas aos
inUmeros recursos oferecidos ao longo da exist&wiaternet (salas de bate-papo, chats,
emails, etc), a sociabilidade virtual sempre exidfintretanto, com o advento da web 2.03,
gue possibilitou a participacdo efetiva do usuamms dois sentidos do trafego de
informacdo e o0 surgimento expressivo de diversogices interativos, esta pratica se
tornou mais atraente e representativa, ja que w&rios da internet passaram a produzir,
fornecer e receber contetdo dindmico com muitdidadie.

Raquel Recuero (2009) afirma que o advento do €dpaco, um espaco novo, nao
concreto, mas igualmente real, sugere uma recoafi§o dos espacos ja conhecidos, das
relacbes entre as pessoas e da propria estrutupad#e. No ciberespaco, ndo existem
distancias fisicas. Essa caracteristica da naorgiwapilidade do espaco em que se age e
interage é inovadora e diferencial na Comunicac&oidia pelo Computador (CMC). E
possivel conversar com alguém que esteja ha milldgequildmetros, receber arquivos,
trocar fotos, tudo em questdo de segundos. A distageografica € pulverizada pela
comunicacdo. No mundo virtual, € possivel tocantisever, ouvir e interagir com

elementos que estéo localizados h& milhares démeitos.

3 A terminologia Web 2.0 foi criada pelo fundador@®eilly Media para identificar a tendéncia sdayna internet apés
a grande crise das empresas “ponto.com” nas baésaalor em Abril de 2000, conforme trecho do artig/hat is Web
2.0 “A mudanga para uma internet como plataformaym entendimento das regras para obter sucesta meva
plataforma. Entre outras, a regra mais importantiesenvolver aplicativos que aproveitem os efai®@sede para se
tornarem melhores quanto mais sdo usados pelasagesproveitando a inteligéncia coletiva” (Tim @ilR/)
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No final da década de 90, os blogs se tornaramiorreaemplo da sociabilidade
virtual propiciada pela Web 2.0, inclusive sendgettbde muitos estudos e publicagdes
académicas. Mas, a partir de 2@ “redes sociais”, uma evolugdo dos blogs eatéel
aos seus recursos de interatividade, foram legita®elos internautas como o principal
ambiente de sociabilidade virtual. A rede sociatgB®oR, lancada comercialmente em
2006 e atualmente com 750 milhdes de usuéariosg®rmde icone deste movimento. No
Brasil, segundo dados do instituto de pesquisaelidiplsen Online, o Facebook é a rede
social com o0 maior numero de usuarios (30,9 milligegsuarios), equivalente a 68,2% das
pessoas que acessam a Internet n§.pais

Esta enorme penetracdo social, pulverizada e gtalal, ja faz do Facebook um
fenbmeno social e antropolégico. Mas a sua riquezaal ndo se limita a isto. A
sociabilidade virtual através das redes sociais,especial do Facebook, constitui-se de
uma prética tipicamente pds-moderna, ndo somentdeposurgido neste periodo, mas
principalmente por revelar, legitimar e consoliceimbolos, sintomas e valores da
modernidade tardia. Muito mais do que um novo neose comunicar, um hébito ou
modismo de uma regido geogréfica, de uma faixdaetéw de uma classe social, as
interacbes sociais no ciberespaco carregam em sosnsimbolos e significados que
revelam muitas questdes antropologicas e sociaseptes na pos-modernidade. A
dialética entre a sociabilidade virtual e as mamaspdés-modernidade é o que iremos

apresentar a seguir.

A sociabilidade virtual e a revelacao do Eu

* O Sixdegrees langado em 1997 foi o primeiro a piitar a criagdo de um perfil virtual combinada® registro e
publicagdo de contatos, o que viabilizou a naveyaedas redes sociais alheias. A partir de 200girsum Varios servicos
de rede social, como Live Journal, Asianevenueckli@net, LunarStorm, Migente, Cyworld, Ryze e FagoAs redes
sociais mais similares ao formato das que sdcatidis atualmente comecaram a surgir a partir d2, 28re os mais
famosos o Friendster (2002), o Myspace (2003), Of004) e o Facebook, criado em 2004 e lancada pagrande
publico em 2006.

> Mark Zuckerberg, fundador e proprietario do Faeéba@riou o site quando era aluno de Harvard jumm outros
colegas da mesma universidade. Langado em feveteir004 com o nome “The Facebook”, inicialmentsite era
restrito a alunos de Harvard, mas em pouco tempxgandiu para outras universidades americanasségrijprmente,
para universidades de outros paises. Em 11 delsetelm 2006, o Facebook foi aberto para cadastpibtico em geral.
% De acordo com o instituto de pesquisa Ibope Nie@eline, em setembro de 2001, o Brasil chegoulmoeno de 77,8
milhdes de pessoas que acessam a internet de qualbiente (domicilios, trabalho, escolas, lansesuwu outros
locais).
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Utilizando uma explicagdo simplista, a sociabilieladrtual nas redes sociais se da
através da criacdo de perfis pessoais que contéws, fuideos e listas de interesses
pessoais, da troca de mensagens privadas e pubelit@sos usuarios e da publicacédo de
opinides post9 sobre qualquer assunto. A fidelidade dos pedisspais criados nas redes
sociais com a vida “ndo virtual” de cada individu@ principal ruptura promovida pelas
redes sociais no que tange a sociabilidade vir@=&lparticipantes das redes sociais exibem
seu nome e sobrenome em seus perfis, assim cofooais onde trabalham ou estudam, e
seus dados para contato, tais como email e tekef@eante um longo periodo de tempo,
excetuando nos ambientes comerciais e corporativesciabilidade virtual foi marcada, e
criticada, por se dar num ambiente onde se poddeae viver multiplas personalidades,
sem qualquer comprometimento com a existéncia Egalse tratando de internet, a regra
sempre foi evitar ao maximo a divulgacdo de da@ssgris em prol da preservacao da sua
existéncia no mundo dito real. Desta forma, atraeésevelacdo do eu, os participantes das
redes sociais promoveram, de forma inédita, a efigéio da distincdo entre o mundo
virtual e o mundo real como ambientes distintasdependentes.

A unido entre o real e o virtual comecou a se édooma timida com o surgimento
dos blogs, onde, na maior parte dos casos, o assumia e exibia seus dados pessoais
para conquistar credibilidade e notoriedade. Emtiet esta necessidade se fazia necessaria
somente ao responsavel pelas informacfes public&fagparticipantes do blog expdem
apenas apelidos que ndo possuem obrigatoriedatiemarcom sua identidade verdadeira.
Além disto, no caso dos blogs, a interacdo en&ngtor e seus leitores costuma estar restrita
a um determinado tema (viagens, moda, musica, agoy maternidade, etc). Nas redes
sociais, 0 tema ndo é o fator central e aglutinadias pessoas. E sim, o proprio
relacionamento social. E esta € a principal moéigagara a revelacdo do Eu no mundo
virtual. Um dos objetivos da sociabilidade atraw#mss redes sociais € estabelecer
relacionamentos virtuais com amigos e/ou conhecidos mundo “ndo virtual”,
promovendo a fusdo entre o mundo virtual e o muitto real. Os usuarios das redes
sociais utilizam os recursos disponiveis para tradarmacdes entre si, inclusive marcar
encontros. Abaixo uma reproducdo de uma publicgc&exemplifica esta aproximacao

do mundo virtual com o nao virtual:



VIl POSCOM
Seminario dos Alunos de Pés-Graduacao em Comunicacao Social da PUC-Rio
23, 24 e 25 de novembro de 2011

Amanha vc estard aonde???? Posso ir visitar o dhdnde manha?
(postextraido do Facebook em 28/10/11)

A escrita de si e a espetacularizacéo do Eu

Em decorréncia da revelacédo do Eu e da fusao tda@a virtual com a realidade
nao virtual nas redes sociais, uma pratica toreogesnum na sociabilidade virtual: a
pratica dos relatos confessionais ou escrita deMsitas mensagens publicadas néo
possuem como principal objetivo a interacdo e/taci@namento virtual com outra pessoa.
As mensagens sdo marcadas por desabafos pessogigrtilhamento das rotinas diarias,

informacéo do local onde se encontra no momentdilguns exemplos abaixo.

Eu e minhas habilidades culinarias.. afffffff..uage arranquei meu dedo com o
mixer hoje de manh&, na hora em que fui bater o siecmelancia do Joao

do Facebook em 28/10/11)

Tem uma frase ai que diz que Deus coloca as pesaocsssa vida e as atitudes
decidem quem fica.... Como ela é 6tima mesmo apksatiché!!!! Ta rolando
uma limpeza forte!!!! post extraido do Facebook em 28/10/11)

A escrita de si, denominada por Foucault (1992) ccampratica de registrar
movimentos interiores, pensamentos, desejos e agipele que escreve, pode ser datada
juntamente com o surgimento da escrita ou até mesmes dela, se considerarmos a
escrita apenas enquanto sistema de simbolos foenw@mestruturado que segue
determinadas regras comuns. Uma das principaisvag@ies das pinturas rupestres dos
homens pré-histéricdsera justamente a de contar seu dia-a-dia, suasilddédes em
encontrar comida, seus ritos aos deuses, suahdmtabntra os predadores, em fim seu
cotidiano. A partir da Idade Média, as corresponnpassaram a ser usadas para contar
intimidades e, a partir da segunda metade do sédlh na Franca e na Inglaterra, o

diario intimo tornou-se a mais forte representalgiescrita de si.

" O termo pré-histérico nos remete a idéia de amterhistéria, contudo n&o se quer dizer que négssea nao se tivesse
histéria, na verdade o que néo se tinha eram nmmuoaniformais de se registrar essa histéria. O rmsnarformal que
nos permite esse registro € justamente a escnitdp @odemos entender esse homem pré-histérico bomem “pré-
escrita”.
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Apesar de ser uma pratica milenar, a escrita da 8iternet, em especial nas redes
sociais, promove uma ruptura com a tradi¢cdo daideméialidade e do sigilo. Ao contrario
dos antigos praticantes da escrita de si, 0o paatité da rede social ndo demonstra
constrangimento com sua exposi¢cao pessoal, saejeatde publicacdo de textos, de fotos
ou de videos o0 que esta diretamente relacionadoadmansformacdo dos conceitos de
publico e privado. Enquanto na Modernidade as rogie intimidade e privacidade
estavam bem distintas na esfera publica e no espagado, na contemporaneidade,
valores como privacidade, vida intima e preservapassoal parecem ter perdido

completamente a importancia.

As sociedades ocidentais estdo mudando a parilgdesemelhante a um estado
voltado para o outro para um tipo voltado paraterioridade — com a ressalva
de que, em meio a preocupacdo consigo mesmo, mngoée dizer o0 que ha
dentro. Como resultado originou-se uma confusaceevitla publica e vida
intima: as pessoas tratam em temos de sentimemssogs 0S assuntos
publicos, que somente poderiam ser adequadameati#dds por meio de
codigos de significacao impessoal. (SENET, 20Q8}p.

Os motivos que levaram o homem pré-historico ardemesobre si em paredes de
cavernas ndo sdo os mesmos que fizeram o homenrmocekerever em diarios pessoais,
nem mesmo 0s que levam o sujeito contemporarausiar detalhes da sua vida privada
nas redes sociais. E evidente também que a irstdmigublicada nas redes sociais no é a
mesma intimidade presente nas correspondéncias éianos intimos da Modernidade,
onde o sentido e a autenticidade estavam no ocutque n&o pode ser revelado. A escrita
de si nas redes sociais revela outra forma de iohdithe, a que depende do olhar do outro
para alcancar sentido.

Diante desta constatacdo, 0s pensadores contersperémpontam a cultura
narcisista e a sociedade do espetaculo, ambasnédidaes pela exacerbada valorizacdo do
individualismo pds-moderno e por outros sintomamddernidade tardia, como a principal
responsavel pelo surgimento desta nova modalidadescrita de si, e por consequéncia,
deste novo conceito de intimidade.
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O desejo de revelar a prépria personalidade no satial e de avaliar a acao
social em termos daquilo que esta mostra das @idades das outras pessoas,
€, primeiramente, um desejo de se autenticar etm@ador social por meio de
suas qualidades pessoais. (SENNET, 2001, p. 25)

A sociedade do espetaculo, também conhecida cooutiaa da celebridade que
teve sua origem nagality showsda televisdo, € a responsavel pela transformagadadd
comum, no que esta tem de mais banal, num espetpash 0 grande publico, onde a
grande seducdo é o conforto de saber que os outres a mesma vida sem grandes
aventuras ou atos herdicos, tornando a vida medipwis facilmente suportavel. Em
contrapartida, o olhar do outro, o interesse sabsaa intimidade, confere autenticidade e
sentido a propria vida de quem se exibe. Segundia F2ibilia (2008), vivemos uma
cultura propulsada pelo imperativo da visibilidadede é preciso aparecer para Eeas
rede sociais parecem ter se tornado o ambienteifoepbira esta espetacularizacéo do Eu.

No capitalismo do século XIX e inicios do XX, a aaplade de acumular bens e o
fato de possuir determinados pertences definia ® cpda um era. Na sociedade do
espetaculo, ocorre a transferéncia do “ter” pelaréper”, ou seja, se nao for para mostra-
lo, se ndo aparecer a vista de todos e se 0s qtocos véem, entdo de pouco serve ter seja
la o que for. Diante deste cenario,caltura da sociedade do espetaculo parece ter
encontrado o ambiente perfeito para proliferar eleam os seus horizontes na esfera
publica interconectada que legitima uma culturaobdservacdo do outro e, a0 mesmo

tempo, da exposicao de si préprio.
A (re)construcdo da identidade

Outro estimulo para a exposicdo do eu e a esceitai chas redes sociais é a
possibilidade de construcdo e legitimacdo do “eeiitidd dos conceitos de simulacéo,
descentramento e fragmentacdo da identidade nenpdernidade. Desde o fim do século
XX, argumenta-se que as nogdes de auto-identidadecorrespondem mais a realidade.
Segundo Bauman (1998, 1999, 2001, 2003, 2004),mdgena pos-modernidade um

periodo onde o medo da ambivaléncia quanto asiddelets ndo existe mais. Hoje a propria
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ambivaléncia se torna um valor. Num mundo onde &ttansitorio, uma identidade fixa e
bem definida ndo parece ser muito atrativa. PararStall (1998), na pds-modernidade, o
conceito de identidade passa a ter carater dife@mem relacdo a identidade iluminista e
sociologica, ja que desarticula estabilidades sipihita o surgimento de novas identidades
gue na visdo do autor sdo abertas, contraditoplasais e fragmentadas (sujeito pos-
moderno).
O sujeito, previamente vivido como tendo uma idkde unificada e estavel,
estd se tornando fragmentado; composto ndo de umea, Umas de varias
identidades, algumas vezes contraditérias e  nao olvidas.
Correspondentemente, as identidades, que compuabgraisagens sociais ‘la
fora’ e que asseguravam nossa conformidade subjetitn as ‘necessidades’
objetivas da cultura, estdo entrando em colapsopa@sultado de mudancas
estruturais e institucionais. O proprio processadéetificacdo, através do qual
nos projetamos em nossas identidades culturaispuese mais provisorio,
variavel e problematico. (HALL, 1998, p.12)

Diante desta crise de identidade, o compartilhameald estilo de vida (sua
vivéncia, suas idéias e os seus sentimentos) at@aésociabilidade virtual funcionaria
como um mecanismo de criacdo e recriacdo de imagers, permitindo ao individuo
assumir as multiplas identidades que ele desegenaonvivio com o outro ou simulando

aguelas que deseja incorporar.

Em vista da volatilidade e instabilidade intrinsede todas ou quase todas as
identidades, é a capacidade de ‘ir as comprastipermercado das identidades,
o grau de liberdade genuina ou supostamente gedeirs&lecionar a prépria
identidade e de manté-la enquanto desejado, querseo verdadeiro caminho
para a realizacdo das fantasias da identidade.dgSsencapacidade somos livres
para fazer e desfazer identidades a vontade. @u pasece. (BAUMAN, 2001,
p.98)
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Segundo Adriana Braga (2010), os ambientes denkttes@io largamente utilizados
por pessoas ndo especializadas como meio de cagénice expressao individual ou
coletiva, fornecendo espaco social para apresexgalid self, veiculacdo de representacdes
de identidade e de individualidade, em uma dinandedgerenciamento da impressao”
(impression management), andloga a denominacaofim&h (2006). Segundo esse autor,
uma pessoa, ao se apresentar, pode agir de varasras em uma antecipa¢do ao que 0s
outros esperam dela. O processo de apresentac8bnds contextos digitais se da de

diversas maneiras, utilizando recursos de textdipaiimagem.
Fortalecimento do vinculo social

Além da sociedade do espetaculo e da fragmentagitedtidade, uma outra marca
da modernidade tardia que parece impulsionar alsitidade virtual: a auséncia do vinculo
afetivo. Numa sociedade pos-moderna, marcada pabalgacdo, por tecnologias que se
renovam numa velocidade cada vez mais rapida eup@ quantidade sufocante de
informacdes que nos chegam a cada segundo por riosioanais, cada vez sobra menos
espaco e tempo para estabelecer relacionamento®sfe

Bauman (1999, 2001, 2004) denomina o0 periodo c@ueineo como
“modernidade liquida”, devido ao sentido leve eidibu que se dao as relacbes na
contemporaneidade, em oposicdo as caracteristicddass pesadas, condensadas,
sisttmicas da modernidade classica. Os sentimemiis profundos sdo atenuados,
trocados por afetos passageiros; os dramas vivgneidtados — a existéncia se pauta na
superficialidade, na fugacidade dos vinculos. “Ce qealmente conta é apenas a
volatilidade, a temporalidade interna de todos @®promissos; iSso conta mais que o
préprio compromisso” (BAUMAN, 1999, p. 88).

Numa perspectiva psicologica, segundo pesquisandalséda por John T.
Cacioppo (2011), psicélogo americano e diretor émtf® de Neurociéncia Cognitiva e
Social da Universidade de Chicago, a vida conteémma facilita a crescente falta de
vinculos sociais, gerando sensacao de abandorampaso e angustia. Diante desta era do

individualismo, onde a exigéncia do sucesso pesfioahceiro e profissional tornou-se
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uma ditadura e que tem produzido pessoas cada &szswlitarias, frustradas e infelizes.
Sensacdes como acumulo demasiado de atividaddectntds e profissionais, pouco
tempo para atividades de lazer e para cultivaslégmiliares e de amizade s&o vivenciadas
pela grande maioria da populacdo mundial. Nao éaa que doencas diretamente
relacionadas ao equilibrio social e psicolégico g&émgido e se estabelecido como “mal do
século”: stress, ansiedade, depresséo e sindropéndtm.

Reinghold (1997) descreve em sua experiéncia na fétie Well", como o
sentimento comunitario permeava todos os partitgsamlos féruns e de como estas
relacbes a principio virtuais foram estendidas mamaundo real. Ou seja, através das
comunidades virtuais, a Internet estaria atuandnocmeio de encontro e formacao de
grupos sociais. Segundo o autor, em sua analiseailedade norte-americana, a vida cada
vez mais atribulada das pessoas, o surgimento daépules e o crescimento da violéncia
estariam contribuindo para o desaparecimento dgarés mais fundamentais para as
sociedades humanas: os lugares ludicos, de préazzre

Desta forma, o ciberespaco teria propiciado o @meEsto destes espacos ludicos,
desta vez como lugares virtuais que se revelarapig@os a retomada de lacos sociais. A
sociabilidade virtual se caracteriza como um mexaai eficiente de se reestabelecer
vinculos sociais perdidos, fortalecer os existemescriar novos; suprindo a caréncia
existente no mundo contemporaneo de se relacionaarger lacos de amizade. Essa
modificagdo € muito importante, pois derruba o gigraa geografico das comunidades,
gracas a reconfiguracdo do espacgo proporcionada geérespaco. Sem sair de seus
escritorios ou de suas residéncias, com apenasligoe @ uma tela de computador, é
possivel conectar-se a uma rede de amigos semegrastbrcos. Sao inimeras histérias de
participantes das redes sociais que reencontraragoga de infancia, voltaram a ter contato

com amigos e/ou familiares que estéo distantesrgkogmente.
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CaCIOPPO, John A Natureza Humana e a Necessidade de Vinculo SB&abrd, 2011.
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A criagdo em uma moral contemporanea: o artista genial, o copiador, 0

improvisador.*

Maria Fantinato Géo de Siquéira

Universidade Federal do Rio de Janeiro — Escola de Comunicacéo

Resumo

Este trabalho pretende esbocar uma discussdo sobre alguns das degaracao que
parecem vigorar nos dias de hoje: o génio, que cria o “originalfta ga um contato
com algo superior; o0 montador, que recria a partir do ja existemeprovisador, que
cria com 0 que existe no presente. Lugares esses que se fuselemsturam, e
dialogam com uma “ética da autenticidade”, como apontada por Charles Taylor.

Palavras-chave:montagem; génio; autenticidade; improvisacao

O lancamento no Brasil do livro da jovem aleméa Helene Hegemanwjrque
Best Seller em seu continente, foi tema de uma reportagem no sexpdeiao do
jornal o globono més de junho deste arxolotle atropeladp que foi lancado na
Europa em janeiro do ano passado, retrata os altos e baixos de umalern& que
perdeu a mae e circula livremente pelo mundo das drogas e diseote8aslim. Em
poucas semanas apos seu langamento o livro ja havia vendido cesxemjplares.
Também pouco tempo apés o livro ser langado — mais precisamente uramnésora
ja havia sido acusada de plagio. O motivo da acusacdo: em quase aata dez
paginas a menina de 17 anos elogiada pela critica haviadudilde forma literal ou
com sutis modificagcdes passagens de um outro livro chaStealmo

Helene ndo desmentiu a acusacao de copia, mas defendeu-sedafiqua seu
trabalho consiste em fazeamplingou intertextualidade. Em nota para a imprensa,
defendeu: “Néo existe originalidade, apenas autenticidade (...)edié@a roubando
nada, porque ponho todo o material num contexto Unico e completamentetelifer@
globo, 2011)

N&o existe originalidade, apenas autenticidade. Sera? Nao éedeu®jno

campo das artes plasticas, o artista € tido “como um proponentecambinador que

! Trabalho apresentado no GT Comunicacéo, Compami#ito e Cibercultura do VIII Seminério de AlunesRbs-
Graduagdo em Comunicacédo da PUC-Rio

% Mestranda em Comunicagao e Cultura na UFRJ - idtaologias da Comunicacéo e Estéticas. Orientador:
Mauricio Lissovsky. Email: mariafantinato@yahoo.cbm
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dialoga com as obras de arte precedentes.” (SA, 2003, p.14) Seriaresfarma de

autenticidade? Como aponta Charles Taylor (2007), o termo auténtgm rsurséc.
XVIII inicialmente atrelado & busca de uma elite intelectualtistica: o encontro do
individuo consigo mesmo - e um descolado de imposicdes externas dadmchkoa
entanto, tal ambicdo individualista expandiu-se e massificou-se go dtanséculo XX
— principalmente no pos IIGM - e, paralelamente, tal dobra parangiém foi
deslocando-se gradualmente para algo outro: a projecdo do individuo no mundo, sua
expressividade. Seguindo o pensamento de Paula Sibilia (2010), podemas @fie,
se existe hoje uma constante busca pelo auténtico, esse semapeoxie uma
autenticidade a flor da pele; que coloca-se fora do eu: “eu” que lasscverdades
pessoais hdo mais no interior, na dobra para si, mas na superidiesrano da
visibilidade.

No terreno da visibilidade e da alta expressividade individual deofgesto, ou
melhor, a “atitude”, pode passar a valer mais do que uma osstegsfera acessada
pelo génio artista: aquele criador da novidade original. Tayloreulgeje vivemos na
“era da autenticidade” (2007, p.473). Helene clama: meu ato de reconjdbémam si
auténtico. A autora nao recorre a seu intimo profundo ou as suagegpEEripessoais
como fontes de sua criacdo: ndo viveu as histérias narradas mdalimpouco seus
conflitos, simplesmente recombinou. E sua atitude que a legitims.dmajue qualquer
outra coisa. Que espécie de autenticidade seria essa?|iRautisaa parte, apesar de
Helene involuntariamente nos apontar para a poténcia da “recombiregdel seu
livro indicado a prémios “apesar de tudo”, ndo podemos assumir qupia dbogénio
gue nos foi sugerida tempos atras estd completamente extinta nos dias atuais.

Viso neste ensaio exploratério abordar como estudo de caso duasegednt
criacdo que parecem dialogar tanto com uma ética da autentjctddckda na auto-
expressao e na ldgica de corte-colagem, quanto com um ideal @rdmtyénio. Por
uma questao de direcionamento ao meu tema de pesquisa de mestiaelnb artista
musical e estudarei duas situacdes de criacdo diferentes:s@Jdjuei e os
improvisadores musicais. No entanto, antes de chegar aos objetosisk ram@bampo
musical, examinemos parte a parte. Em primeiro lugar, que $egia esse do criador

“romantico”?
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[) O original

Visto por alguns como reacao ao iluminismo e sua estreitepaahempirista e
materialista, 0 Romantismo, como movimento historico, foi identificamoo tendo
seu centro de gravidade entre 1790 e 1830. Este teria buscado firrfdinamicismo
organico”. a metafora do crescimento visou substituir a da maquinaalaes de
mudanca, diversidade, individualidade e imaginacao substituir a visdardtwmegido
por principios de uniformidad€AMPBELL, 2005)

Apesar de ser dificil destacar uma filosofia roméantica, Goémpbell, em seu
livro Etica Romantica e o Espirito do Consumismo ModéRi®5), afirma que seria
possivel descrever um “paradigma metafisico”, compartilhado rmpelar parte dos
romanticos. O Romantismo ndo somente se opds ao iluminismo, mas também
aproveitou algumas de suas idéias como a énfase no individualismégrinamslo-o
em um individualismo qualitativo no lugar de um quantitativo. Era, sobretudm, um
doutrina que enfatizava as peculiaridades e o que existiria d®™@m cada um, ao
invés das caracteristicas que as pessoas compartilhavam cora taga humana.
Aceitando os aspectos da filosofia iluminista que enfatizavam dtodide cada
individuo a auto-determinacao, e transmutando-os para um direito de preesso,

construiram uma concepcao skif como essencialmente divino e génio criativo Unico.

In one sense, this arose logically from the view thattisigawas the power
which most characterized the divine, for the ‘originating’that which is
responsible for the unusual as well as the freshly méde. new is hence
equated with the noveblnd the capacity of individuals to produce cultural
products identified with their idyosincrasies. Consequently, dngantic was
fascinated by the distinctive nature of his own self and by bsers of
imagination, a preoccupation clearly manifest by Rousseau in his
‘Confessions (CAMPBELL, 2005, p.183 — grifo meu)

Para Schopenhauer — citado por Campbell como um dos filésofos do periodo
romantico — a arte é a obra do génio: aquele dotado de grande capacaigdidéncia
superior a de um individuo qualquer; aquele que consegue acessar unesfeuirae
conhecimento que ndo esta acessivel a qualquer um: um conhecimemhbondes

essenciais do mundo.

Mas que espécie de conhecimento examinard entdo o que exesieree
independente de toda relacdo, Unico propriamente essencial do mundo, o
verdadeiro conteddo de seus fendmenos, submetido a mudanca alguma e por
isto conhecido com igual verdade a qualquer momento, em uma pakavra, a
idéias que constituem a objetividade imediata e adequada da coisa-éan-
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vontadeE a arte, a obra do génidla reproduz as idéias eternas, apreendidas
mediante pura contemplagdo, o essencial e permanente de todoérosnfes
do mundo, e conforme a matéria em que ela reproduz, se constituitesm
plasticas, poesia ou musica. Sua Unica origem é o conhecimendéidasseu
unico objetivo, a comunicacdo deste conhecimento.” (SCHOPENHAUER,
2001, p.12 - grifo meu)

Arte: a obra do génio. No cerne do pensamento romantico esta umdtugar
artista como criador de algo original (“o novo é igualado ao origiafifma Campbell,
2005, p.183); aquele que possui qualidades especiais que 0 permitem oriamiedy
ou, se seguimos Schopenhauer, aquele que detém as ferramentasegsan @0a
esfera especial das idéias. Tal pensamento perdura no que ldcdoadealmente como
o lugar do artista, mas parece também ser embacado por outit&idsr de

autenticacdo possiveis. Que territorios seriam esses?

1) O montador na era da autenticidade
Faca Vocé Mesmo!

Nas década de 70 explodia nos EUA e na Europa o movimento Punk sob o lema:
do it yourself Jovens sem grandes conhecimentos musicais aprendiam alguns acordes
se juntavam para tocar em bares, escolas, ruas ou em qualquemads de alta
tecnologia, nada de musicas com arranjos complexos, nada de altasmemnest altos
cenarios ou altos cachés. O que importava era a atitude. (LEITE, 2009)

Certamente essa ‘“atitude” estd relacionada ao individualisrpoessivo
abordado por Charles Taylor como marca de uma “era da auted&tidO lema
claramente expressionista DIWQ it yourself, que surge inicialmente associado a essa
cena da musica independente dos anos 70, hoje j4 se aplica adiveraias areas
imaginaveis: desde a bricolagem caseira até movimentos quemprega uma
independéncia da l6égica comercial massificata. expansao do uso e o barateamento
do custo do computador digital pessoal certamattaram como estimulante de toda
essa movimentacdo. Aliado a potente ferramenta que se tornanatinbecomputador
pessoal promove de fato uma explosdo na produgéo faga-vocé-mesmo.

Sem entrar nos detalhes das contradi¢des relativas as limitzg@ana suposta
“revolucao” proporcionada pela grande rede - que devem ser discutidaségsensas
nao fazem parte do que me proponho a fazer aqui — considero pertiiremnae qfie a

cultura cibernética favorece uma descentralizagdo na producdo atendgfio e
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conhecimentd.A grande rede facilita o acesso a sons, imagens, textos ®variatos

possiveis e, aliada as diversas possibilidades de manipulacaodafeneor softwares
instalados em computadores pessoais e pelo barateamento progregsivandentas
de edicdo e armazenamento de informacao, ela é hoje uma dagaif@ntes para
uma cultura desampling a grande faceta corte-colagem do trabalho do Disc-Joquei, a

ser destacado na se¢ao seguinte.

DJS, sampling e autoria

Simone S& em artigo de sua autoria que investiga praticas deedagem no
Brasil destaca que impressionou-se em sua pesquisa ao nobama dom que
individuos sem conhecimento musical tradicional passaram a faw&ras a partir da
colagem de sons de outros compositores. Além de criarem novos tentirees com
o auxilio dos computadores, esses criadores do corte-colagem aprepréargciclam
informacdes de forma “extremamente agil e eficaz, gragaspido desenvolvimento
de tecnologias digitais especializadas em lidar com s®4,2003, p.2)

Dentre as questbes que a autora coloca sobre o trabalho de criacdiovdte D
aqui destacar duas: o que concerne sua performance ao vivo @aletopzo produtor.

Em relacédo a sua atuacao ao vivo, Sa aponta que o trabalho do DJ esta longe de consistir
na mera selecdo de musicas a serem tocas uma depois d®ddfrdambém altera a
velocidade das musicas; efetua o processo de mixagem (ou sefepasie uma
musica para outra — que pode ser feita de diversas maneirsge-admais suave a mais
brusca); e pode também intervir manualmente no disco, produzindo outros sons
pratica intituladascratch O scratch afirma a autora, € uma prova de que nas maos do

DJ o toca-discos deixa de ser um aparelho de reproducdo, adquiritu® dea
instrumento musical a ser manipulado para a extracéo de sonoridades.

Ja a respeito da sua funcdo como “produtor”, sdo destacadas ieas pdét
sampling e remix sons pré-produzidos em estidio que sdo somados aos efeitos
produzidos ao vivo pelo DJ. Remix que populariza-se inicialmente como a pratica da
adequacao da musica a pista de danca — através da extensdo de seu tamanhdeou de ajus

ao sistema sonoro da discoteca — ganha status de atividadeacwdtavés dele, a

% Apesar de n&o pretender colocar a internet e @atador no lugar utépico de grande transformacamutodo e de
um ideal de criacdo — que na verdade ja existissatboomdigital — considero importante frisar a relevardeatais
ferramentas para uma expanséo da cultura do “fag@amesmo” - que parece ter relagdo com o tralodlaorte e
colagem musical do Disc-Joquei que sera analisad®géo a seguir.
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musica original passa a sofrer intervenc¢des cada vez mais livres dooduiwtes, que
passam a alterar elementos como ritmo, textura, andamento endse datssampling
pratica ja executada com tecnologias analdgicas, ganha forcarta @a
desenvolvimento de aparelhos digitais, que possibilitam a conversaonuenseg) de
musicas pré-gravadas em informacdo numérica, “flexivel, que pexdeearranjada
com facilidade.” (SA, 2003, p.13)

Nota-se no trabalho do DJ um universo de reinvencéo: um que se &ssume
tal, e ndo busca ser um novo-original; um que € - como o texteldeg-Heglemann —
calcado na recombinacdo e na insercdo da musica em um cootaktente diferente
do inicial. E nesta esfera de producido que pode entrar uma discussa@usotiae no
que diz respeito a seu distanciamento de um ideal romantico de
genialidade/originalidadé& ai estd também o que pode ser retirado do lugar artistico do
DJ no que concerne o interesse deste ensaio. Sa sabiamente prepSeria um
exagero assumir que os DJs aniquilaram um lugar de aufatraduziram a nogéo de
anonimato no processo. Criadores/Copiadores/Transformadores,

(...) avaliados em suas performances a partir de valores ctengpatia’ e o
‘calor’ dos lagos criados com os frequentadores ou a origatiidle sua
performance,eles antes deslocam a nocédo de “aura” no campo musical
do que a eliminan(SA, 2003, p.19 — grifo meu)

E essa “aura” que passa a se localizar no potencial da troca gerada coitoo publ
ouvinte e na criatividade advinda do processo de corte e colagemadiahgz de
forma levemente “torcida”, com um outro lugar de criacdo e qubé&aimbusca sua
autenticidade no presente da troca: o improviso musical, maisgonecite aquele que
se da nos estilos musicais intituladeyee Jazz livre improvisacaoA diferenca agora
€ que essa troca nao seria a simples troca com o publicorsaséiga ndo somente

fragmentos prontos de outras obras.

[I) O improvisador na era da autenticidade
Breve panorama historico

O improviso na musica esta longe de ser uma novidade. A propria “G@@denc
parte integrante em geral dos primeiros movimentos dos concergsnpaumento

solo e orquestra, era um momento de imprdviBode-se afirmar que toda a histéria do

4 “Na forma concerto, a cadéncia é um trecho deasismo que da ao solista oportunidade de exibs gualidades
técnicas e interpretativas antes da concluséo danaento. Até o comeco do século XIX, era facul@amvirtuoses
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desenvolvimento da musica € acompanhada de manifestagcbes daoirdencén

improviso. Existem poucos campos na musica que ndo foram afetados pela
improvisacao, poucas técnicas musicais ou formas de composicdooqaggndaram
em uma pratica do improviso ou ndo foram essencialmente influengiadasle
(FERRAND, in BAILEY, 1993). No entanto, se quisermos delimitar lugar para
comecar nossa trajetoria, destaquemos dois movimentos importaqiesderam um
lugar para tanto para o improviso quanto para 0 improviso coletire® Jazze a
livre improvisacao

O Free Jazzse propds a romper com um certo lugar comum que o proprio jazz
havia entrado. O Ultimo, que desde o seu principio dava um lugar para temto pa
improviso quanto para o improviso coletivo, ainda partia de algumastuess
harménicas que guiavam os momentos dedicados a improvisacao, assitacdem
existia uma hierarquia na preferéncia dos instrumentos que imgriamisou ndoNo
Free Jazzsse improviso tornou-se mais radical: no sentido de desprermenégemo
de padrées harmdnicos europeus e buscar também uma democracia nmaisicdtle
teve como um dos marcos de seu surgimento o disco homénimo de Ornettart;ole
mas, € claro, as suas influéncias e tudo aquilo que determinou semnestogi
ultrapassam a obra de um Gnico artista

De uma forma geral os anos 60 foram um marco para diversas inevagde
Jazz. Surgiram alguns coletivos de improviso, como por exemdCd em Chicago
e 0 Art Ensemble of Chicage ambos buscando fugir de um “jazz” que comecava a
perder seus aspectos livres e enquadrar-se no mercado (LEWIS, 20@8)aDorma,
para 0 que nos interessa aqui, destaquemos somente~gee $azzassim como esses
“in-rotulaveis” movimentos e coletivos de musica tinham quatro tafaticas basicas,
que podem variar de acordo com cada grupo, mas que de alguma fateséasam: o
desligamento de regras ou normas tradicionais da musica (eurap@se no timbre
dos instrumentos; mobilidade no papel dos muasicos do grupo; e a improvisacao
coletiva. (JENKINS, 2004)

a improvisagdo de cadéncias livres sobre os temabid. Beethoven foi o primeiro a insistir no deocadéncias de
sua propria autoria.” (http://www.emdiv.com.br)

® O nome completo do discoEree Jazz: A Colective Improvisation by the Orn€itdeman Double Quartet

® A evolugdo ocorreu aos poucos e podemos destgoamiyuns marcos importantes: Charles Mingus ndbr
espaco no seu trabalho para improvisacdo em giqdonious Monk — evitando o downbeat do bebopjlJeylor
Quartet com seu disco Jazz Advance! em 1956. (JESK2004)



£ J And
Ry

s

VIl POSCOM
Seminario dos Alunos de P6s-Graduacdo em Comunicacao Social da PUC-Rio

23, 24 e 25 de novembro de 2011
Diferente doFree Jazz que tem seu cerne nos Estados Unidos, o movimento

apoiado na intitulada “livre improvisacdo” surge na Europa, em periodo ndo m
distante, com uma centralidade na Inglaterra e Alematiti@ improvisacdondo € o
mesmo qué-ree Jazzapesar de alguns de seus principais muasicos, como Derek Bailey,
terem vindo de unmbackgroundjazzistico. Ela basicamente surge quando alguns
musicos europeus comecam a levé&ree Jazza terrenos ainda mais abstratos e torna-
se, assim, diferente deste - que permanecia atado ao rotuloedgilormusical (“jazz”)

e ainda se utilizava de alguma estrutura para seu matenqabvisado. A livre
improvisacdo portanto, buscaria libertar-se ainda mais das regras mdsicais
(allmusic.com)

Para citar somente alguns grupos pertencentes a esta linHagdel, temos O
Spontaneous Music Ensem@BME), criado em Londres nos anos 60 - que enfatizava o
aspecto livre, aberto e sem lideranca marcada da improvisagaoavd diferir do
Free Jazzxatamente pelo fato de um musico ndo tentar jamais sobrepor e- autro
grande desafio da improvisacdo coletiva. Cada musico deveria is&r @déeescuta do
que os outros musicos do grupo estavam tocando. John Stevens, um dos a@dores
SME, tinha duas regras basicas: (1) se vocé ndo consegue esmuitar musico, esta
tocando muito alto. (2) se a musica que vocé esta criando ndo smeet@mm o que os
outros criam, por que estar no grupo? (efi.group)

Cornelius Cardew, outro nome de extrema influéncia para a moersécal
experimental da época e integrante AldM — grupo inglés ddivre improvisacao
surgido na mesma década - escreveu um artigo sobre a éticpmwiso, no qual
descrimina alguns principios basicos para tal. Neste, ressadtaater presencial dessa

" No entanto, afirmar neste breve panorama histd@imoum estilo rompeu mais do que outro é entrateendrio
delicado. Cecil Taylor, nome de extrema importémmzEra as inova¢des em questdo — mais especificamerree
Jazz, mas também por conseqiiéncia no livre imprevidfirma que a grande diferenca entre o Freealagse outro
estilo que ele intitula “aleatério” é: “eles (euswys) ndo querem envolver-se emocionalmente comsicaE uma
teoria, é exercicio mental no qual o corpo que @Esente € somente um complemento a esse exefgicapo nao
é de forma alguma pensado como parte do procg&RELLMAN, p. 36 In ERWAY) Esboca-se ai a complexid
inerente a toda tarefa de classificacdo de ini@atiartisticas que de alguma forma se comunicarmguee
consequentemente se afirmam como diferentes umauliass. De toda forma, longe de entrar em disessetais
profundas sobre as diferencas entre os dois estiloguestdo, ambos estdo envolvidos em um movinskentoptura
com padrdes musicais que se relacionam.

8 Optei pelo termo “linha de criagdo” pois a afirdacda existéncia de um estilo com o nome de “Livre
Improvisacdo” € complicada. Como notamos no depationde um de seus musicos expoentes, por exenfp:
Derek Bailey has put it ‘free jazz is a form of reushile free improvisation is na approach to makimusic’ Bailey
prefers the term ‘non idiomatic improvisation’ fbis own music” (JENKINS, 2004, p.xxxii) Ndo engeros, no
entanto, no mérito de tais discussdes, dado quesangporta aqui € algo que perpassa tanto o Fezegi@nto a
livre improvisacao.
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musica: ndo faz sentido grava-la, ja que a gravacdo sera uraacoiga, e ndo a

experiéncia do momento - com seu espaco e acustica especificosuas janelas e
publico especifico. A gravacdo da improvisacdo ndo passard de algoouaalgo
“outro”. (CARDEW, 1971) Cardew foi também idealizador 8aratch Orchestra
orquestra que chegou a tocar baseada em partituras que figiaodelo de notacéo
tradicional, e que ele mesmo criavem tempo depois, 0 musico se desligou tanto da
Scratch Orchestrguanto d)AMM, dos quais fazia parte. Suas crencas politicas fizeram
com que passasse a ver tais musicas — apesar do grande papebhquaalawvletivo e
sua proposta de deshierarquisacdo — como elitistas, e ndo acessiveis a todos.

O que vale destacar aqui € a tensdo que parece existiugwriberdade de
criacdo, um rompimento de fronteiras, a troca em grupo, a cresgamletivo e certos
conhecimentos especiais dos quais 0 musico precisa ser dotadow Catt=va
principalmente a complexidade da musica para aqueles que poten@adnescttariam
— parecia exigir muito de um ouvinte, ndo era uma musica das masisaRroviso nNo
Free Jazze nesses diversos coletivosliee improvisacaoque existiram, de fato n&o
era tdo aberto a todos assim - e ndo somente no sentido de saamnasuambéem de
sua pratica. Ultrapassa muito uma logica do “faca vocé mesmah faca em grupo,
na troca, fagca bem, ndo ofusque o brilho do outro musico, mas mantenha acag@uuni
com ele. Afinal de contas, tantoFoee Jazzguanto o movimento que foi classificado
comolivre improvisacadomusical buscavam romper, e “romper” ndo € qualquer coisa:
ultrapassa uma légica de auto-expressao.

Romper com o que? Ninguém rompe com algo sem minimamente saber que algo
€ esse, como se organiza, qual sua dindmica. Romper, mesmo qugnifigaes abrir-
se a um improviso e uma espécie de irrompimento aleatdrio deesténdonge de ser
um processo aleatorio qualquer. Sobretudo, romper com muitas das esinusicEss
tradicionais, buscar uma libertagdo maior em relacdo a padabe®nicos que uma
musica - mesmo que improvisada como ja era o caso do jazz - sg@ealgum
conhecimento aprofundado — mesmo que pratico e intuitivo — dessa musica.

No caso de analisarmos quem pratica esta espécie de improwsenhajia —

como sera o caso da minha pesquisa de mestrado — a questdo do mbonfoimel ja

° As partituras de Cardew eram desenhos grafic@ntio um pequeno texto - como no caso de “The Siind”
- que davam alguma direcao (vaga) para os instristes E dai se ia para onde o momento levasse.
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nao parece ser tdo central. Ao contrario, 0s movimentos citados @qugifendaram-se
nessa logica ja sdo passados e servem como referéncicoalmgiie se faz hoje. No
entanto, o irompimentde sons permanece, e a poténcia da troca ao vivo também —
dado que ela serd sempre Unica quando acontece, dependendo de fatoremabsoluta
caracteristicos do presente em que a musica se da (0 momestagdo de espirito do
musicos, 0s musicos que interagem, 0 espaco, o publico e etc). O que flzaec
portanto, € o lugar da troca como cerne do improviso. E é ela que despratialho

da dupla que sera mencionada a seguir.

Vamos estar fazendo

Pedro e Domenico tocam juntos desde os 20 anos. Hoje em dia, os dasobeira
0s 40 anos, possuem cada um sua trajetdria especifica, mas ndaneixemar-se em
diversos projetos ao longo delas. Hoje, entre muitos projetos que desenwsivem
paralelo, tocam juntos ndamos Estar Fazende uma iniciativa criada em 2009
calcada na improvisacdo. Cada vez que se propdem a fazer uarenprde musical
simplesmente chegam no lugar, montam seus equipamentos — Peduitaaua gom
inimeros pedais que produzem efeitos 0os mais variados; Domenico Sim dais
vezes um microfone para a voz — e tocam. Nada de ensaios, a muesiconta é a que
€ gerada ali, no espaco, na troca, no presente.

Musica livre? Toda liberdade é sempre questionavel. Mesmo o musicge que
propde a ndo seguir nenhuma regra ainda possui as limitacbes do prspumento
que toca. E cada pessoa, apesar de ser um centro de indetermsegpdiado a logica
de Bergsoff - ainda assim trabalha com base na memoria, no que existe no seu
passado, mesmo que virtualmente. Cada um com seu repertério numicatertas
técnicas que apurou no seu lidar com o instrumento, com sua potencia geopda.

O que impera entdo na performance conjunta destes dois amigos?

Uma pratica musical bastante apurada, certamente — afinahtis séo quase
20 anos de carreira. Uma cumplicidade entre os dois, certamafitel de contas, sao
20 anos nao somente de amizade, mas de diversas trocas no meid FRodeato,
sem nem mesmo precisar entrar nos aspectos musicolégicoodpmuitles fazem (o

improviso se propde seguir padrdes tonais, pode ter alguma indicacabdartn) esse

100 “centro de indeterminacdo” é o intervalo no gsal insere a consciéncia. Este intervalo é “a paete
independéncia de que um ser vivo dispde” (BERGSZDNG)
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improviso, mesmo livre de certas condicionantes, € determinado por, aanas a

relacdo entre esses dois musicos e a facilidade com que conssgwemunicar por
uma linguagem musical/corporal e produzir algo em conjunto que sajguhea forma
“harménico” — neste caso ndo harmonia do sentido musical, mas no sentidvete
uma troca, um respeito, um desejo de algo que seja feito junto ecaaetque seja
maior que o destaque de um ou outro musico.

As melhores performances ‘“livres” sdo aquelas nas quais oxawnUséo
parecem colidir, afirma Todd Jenkim® seuFree Jazz and Free Improvisation: an
encyclopedia,ja citado (2004). O autodestaca que, mesmo sem limites definidos,
musicos constroem estruturas baseados na intuicdo, antecipacadce Bgas
performances “livres” refletem a idéia de caos controladonsérumentistas que
trabalham juntos tempo o suficiente desenvolvem uma intuicdo incomum na
antecipacdo de seus movimentos. Um problema que os especiatiskase Jazz
encontram, portanto, é o de localizar parceiros que serao competiiaisio por perto
tempo o suficiente para desenvolver a empatia necesséria.

Pedro e Domenico ndo praticamFoee Jazz mas parecem se encaixar na
situacdo do caos controlado citada acima. Apesar de sua pratio@rdeiso parecer
sugar de diversas fontes musicais, esse lugar da dificuldadecdaetdo seu sucesso
via intuicdo e antecipagdo permanece. E ai se coloca a questdo: génios?

Quando Schoppenhauer afirma que os objetos verdadeiros quase sempre Sao
“apenas exemplares bem lacunosos da idéia que neles se apresgmqartanto “o
génio necessita da fantasia, para enxergar nas coisas ndo saquéotgue a natureza
realmente formou, porém o que pretendia formar” (2001, p.13), algo parece se
assemelhar a teoria do caos controlado que Todd Jenkins afirma cameodce
improviso. Algo difere também. Temos aqui um musico dotado de uma ingugio
antecipa aquilo que ainda ndo existe; mas ao mesmo tempo antewijpagu@ a
natureza pretendia formar, mas o seu proprio movimento e comorelacienara com
o movimento de um outro que toca com ele e que deve proceder antecipacao
semelhante. Temos, portanto, uma transmutacdo do lugar do génio de Schoppenhauer
para a troca entre 0s musicos. A genialidade esta no encontroofaniuét se reforca

pela empatia — fruto também de um tempo de trabalho conjunto.



¢ l and
RSy
e

VIl POSCOM
Seminario dos Alunos de P6s-Graduacdo em Comunicacao Social da PUC-Rio

23, 24 e 25 de novembro de 2011
[II) Consideracdes Finais

Chegamos ao ponto onde deve-se destacar o que fica da discussdo aqui
esbocada. Basicamente, as duas vertentes de criagcao angiésadam dialogar com a
tensdo entre trés esferas da criacdo que foram indiretacyeoméadas aqui e que
suponho compor alguns dos lugares do artista no mundo de hoje: o génio; o
copiador/montador; o coletivo.

Como lugar paradigmético do montador temos o DJ: aquele que possui como
matéria prima basicamente trechos de obras alheias, que rmangualrta, cola, e cria
algo novo, apesar de ndao exatamente “original” — assim como Hekgemann, a
jovem autora acusada de plagio, fez em seu livro. O DJ, como &imose Sa, possui
um papel central dentro de um contexto maior: o da cultura da nelsicznica e dos
espacos de troca a ela dedicados: raves e festas espeéltidanto, seu valor como
“auténtico” acaba sendo fruto tanto de seu gosto apurado, sua capaedgatenpar
coisas exclusivas, quanto da relacdo que consegue criar com seu publite ewwi
empatia gerada e a troca com 0 mesmo.

O lugar desse montador, portanto, apesar de trazer resquicios destunado
it yourselfpotencializada pelo computador, a internet e a era digital como unettdo,
longe de ser um lugar qualquer. Aqui o lugar de criacéo fica eatmidade gerada
pela montagem e a troca com o publico — ao invés de ser aquatigidalidade do
génio, que cria acessando algo superior, como acreditavam os romanticos.

O improviso musical analisado, tanto nos movimentos de vanguarda fixaglos
“estilos musicais'Free Jazze livre improvisagdo quanto no exemplo mais recente da
dupla musical aqui mostrado, também nao parece ser para “qualqueFampouco
parece descolar-se dentido classico do musico virtuose. A virtuose parece continuar
existindo, mas soma-se, de forma talvez torcida, a capacidadentagem do Disc-
Joquei - que utiliza pedacgos de outras composicdes e dai gera composi¢des proprias.

Se existe um deslocamento do lugar da aura no trabalho do DJ — qudealeixa
estar calcada na triade “ruptura/genialidade/originalidade™2(®8 p.14) para colocar-
se no trabalho de montagem e corte-colagem que este efetuarmaa&dmo consegue
ndo somente se expressar via este trabalho, mas também caacoaminicacdo

especial com o seu publico ouvinte - também existe um outro deslooadzealra



£ J And
Ry

s

VIl POSCOM
Seminario dos Alunos de P6s-Graduacdo em Comunicacao Social da PUC-Rio

23, 24 e 25 de novembro de 2011
efetuado no improviso musical analisado. Este, como ja foi apontado, centraesz@na

e € nela que se da a parcela genial da criacdo: aadidgide tornado-se algo presente,
mas efémero — visto que o foco do improviso ndo € o seu registro.

Existem vidas em movimento gerando sons que se articulam e maptam
presente um espaco sonoro especifico. Impera ai, portanto, a capdeidada artista-
improvisador de tornar-se articulador entre essas varias potdeociéda, incluindo a si
proprio. Uma capacidade de criaa interacdo e somente a partia interacdo.No
dialogo. No presente “em tempo real” — o tempo real como duracéo e lugar do devir.

Criador €, portanto, aquele que monta com o pré-existente. Criagoelé gue
monta também com o presente e na troca com outros criadores. dgssomo fez o
individuo ao buscar “encontrar a si proprio e viver a partir de smme— conforme
destacado por Taylor (2007) - a obra gerada no improviso é uma qusy srando do
excesso da reprodutibilidade, parece orientar-se em funcédo detarmora sua propria
autenticidade. Dobra para “si mesma” ndo tanto calcada na busca deginal, mas
fundada na esperanca do encontro da propria experiéncia.
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A emergéncia da ldgica do objeto no mundo mediatico-cibercultural®

Tales Augusto Queiroz Tomaz?
Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP)

Resumo:

O mundo contemporaneo é campo de dois processos em andamento: o enraizamento da
comunicacdo mediatica no cotidiano através dos media digitais e a assuncdo de uma nova
posicdo do objeto em relacdo ao sujeito. Este ensaio busca tecer as relagdes entre ambos 0s
processos, com énfase especial na identificacdo da significacdo social-historica dessas
relagdes. Cumprindo essa tarefa, pretende alimentar a discusséo sobre a atual condigdo da
producdo cientifica em Comunicacdo, delineando os novos caminhos aos quais a teoria
necessariamente precisa recorrer. A reflexdo inspira-se majoritariamente em conceitos de
Jean Baudrillard, Eugénio Trivinho, Muniz Sodré e Edgar Morin.

Palavras-chave: comunicacdo; cibercultura; I6gica do objeto; capitalismo; teoria da comunicagéo

Nota introdutéria

Este artigo se propBe a dissertar a respeito da emergéncia da ldgica do objeto no
mundo contemporaneo, talhado de ponta a ponta pelo fenémeno mediatico no seu estirdo
mais recente, o digital. A tematica ganha relevancia na teoria da comunicacdo a partir,
principalmente, da contribuicdo de Jean Baudrillard em As estratégias fatais (1996) e
consta rearticulada por autores mais recentes, como sera mostrado adiante. Para essa
corrente tedrica, 0 objeto, outrora renegado a um plano menor de importancia, se impde
desde finais do século XX diante do sujeito e atualmente, em relacdo a este, assume posicao
por vezes mais determinante. Um dos fatores correlatos a esse acontecimento captado pela
teoria é justamente o enraizamento dos media no cotidiano, experiéncia intensificada na
cibercultura. Se, de um lado, percebe-se a emergéncia do objeto e, de outro, tem-se a
virtualizacdo e a ciberespacializacdo do e no planeta, ndo é dificil dar o passo seguinte e

aventar a hipotese de que haja uma relacdo entre a articulagdo digital do mundo na

! Trabalho apresentado no GT Comunicagdo, Compartilhamento e Cibercultura do VIII Seminario de Alunos de Pés-
Graduagdo em Comunicagdo da PUC-Rio.

2 Mestrando em Comunicagdo e Semidtica pela PUC-SP, sob orientagdo do Prof. Dr. Eugénio Trivinho, com bolsa da
Capes. Leciona no Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo (Unasp), onde coordena o Grupo de Estudos da
Comunicacéo e da Cibercultura (Geccom). E-mail: talestomaz@gmail.com.
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cibercultura e a emergéncia da légica do objeto. Cabe agora, neste exercicio reflexivo,
compreender como se d& esse processo e qual é exatamente a contribuicdo da cibercultura
para a nova condicdo objetal. Cumprida essa etapa, pretende-se discutir a condicdo da
producdo tedrica em Comunicacdo® a partir do reconhecimento do processo acima
mencionado. A partir dessa compreensdo, é possivel extrair novos paradigmas da producao
de conhecimento cientifico em Comunicagao.

Para a primeira tarefa, referente especificamente a relacdo entre a I6gica do objeto e
a cibercultura, a reflexdo sera inspirada nos conceitos de objeto, de Jean Baudrillard; de
dromocracia cibercultural, de Eugénio Trivinho; e de bios midiatico, de Muniz Sodré.
Quanto a segunda tarefa, vis-a-vis, a condi¢do da producdo tedrica da area da Comunicagéo
diante desse processo, serd Util acrescentar o referencial teérico de Edgar Morin a respeito

do pensamento complexo.

Cibercultura como fase da civilizacdo mediatica

Ja ndo é novidade dizer que o mundo atual é articulado pelos media digitais.
Contudo, os discursos jornalistico-publicitarios e académicos ufanistas em relacdo a esse
novo cenario raramente tém algo a dizer sobre a emergéncia, nesse contexto, da ldgica do
objeto, fendmeno que gradualmente conquista espaco na reflexdo tedrica recente sobre a
comunicacdo. O precursor desse conceito foi Baudrillard (1996), mas a literatura ensaistica
tem ecoado o pensador francés a respeito dessa tematica. Como exemplo, destacam-se as
obras de Sodré (2002, p. 221-259) e de Trivinho (2007, p. 267-268 e 304-305), com um
tratamento bem explicito sobre a questdo. Sodré (2002, p. 238), ao esculpir seu conceito de
bios midiatico, reconhece-o como marco da ascensdo do objeto na sua relagdo com o
sujeito, como “momento em que o objeto [...] alcanga uma posi¢do poderosa ¢ inédita frente

a ordem classica do sujeito”.

% Neste artigo, o termo Comunicagdo (com inicial maitscula) é reservado & 4rea de saber constituida na
academia, enquanto comunicagdo (com inicial mindscula) tem carater mais genérico, normalmente nomeando
0 processo social-histérico advindo da invengdo e apropriacdo social dos media.
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Isso significa dizer que, de agora em diante, “sdo de fato os objetos que, ocupando o
centro da cena, definem a aparéncia, a silhueta e as tendéncias do existente, em detrimento
da consciéncia controladora e deciséria dos entes humanos” (TRIVINHO, 2007, p. 267). O
reconhecimento, ainda que tardio, dessa realidade suscita imediatamente desdobramentos
outrora ignorados no &mbito da Comunicacdo. O que é, afinal, essa l6gica do objeto? Quais
sdo suas implicagdes? Que mundo mediatico é este e como ele constituiu-se em contexto
ideal para o objeto? Para respondé-las, urge cumprir a tarefa de resgatar, de acordo com a
corrente tedrica adotada neste trabalho, os conceitos a respeito do mundo mediatico,
privilegiando a perspectiva tensional em relagdo a cibercultura.

Este € um mundo cuja estrutura imanente € a da comunicagdo digital. Todas as
esferas da vida humana encontram-se, em maior ou menor grau, articuladas pelos media
digitais (TRIVINHO, 2007). Politica, economia e cultura estdo irreversivelmente atrelados
ao modus operandi mediatico, que, gradualmente, tem seu eixo deslocado dos meios
massivos para os interativos. Essa constatacdo também esta implicada no conceito de bios
midiatico de Sodré (2002), para quem a época atual criou um novo modo de vida, uma nova
ambiéncia, articulada pela comunicacdo tecnoldgica. A tendéncia é que até mesmo “‘as
zonas menos determinadas da socialidade” (SODRE, 2002, p. 238) sejam alcancadas pela
comunicagio tecnoldgica. E como se mesmo o tempo livre e o lazer estivessem sendo
vividos também em consonancia com o bios midiatico. A interatividade dos media digitais
e sua miniaturizacdo cumprem o papel de aceleradores desse processo, tornando os media
uma onipresenga banal no cotidiano e cumprindo exatamente as palavras de Sodré.

Malgrado o discurso majoritario vislumbre no contexto emergente principios —
vagamente explorados — como os da democratizacdo e da emancipacao, € possivel reunir
suficientes elementos para se langar suspeitas sobre esse projeto tecnoldgico — tanto sobre
premissas quanto sobre resultados. Por ai entrecruzam-se importantes sentidos para se
compreender a logica do objeto no contemporaneo.

Certamente o veio de entrada para a critica desse projeto € o vinculo evidente e
inescapavel entre a tecnocultura contemporanea e o capitalismo. A cibercultura é uma

“nova etapa historica do capital” (SODRE, 2002, p. 238). Na verdade, como Jameson
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(2007) argumenta, 0 que caracteriza mesmo este capitalismo pds-moderno é sua vinculagdo
com o0s media. Este ¢ “um estagio do capitalismo mais puro do que qualquer dos momentos
que o precederam” (JAMESON, 2007, p. 29). O ludismo feliz proposto por “interfaces
amigaveis” e games ou as ultrafacilidades do mundo digital ndo devem obliterar o fato de
que cibercultura € “expressao do capitalismo avangado da virada do milénio e da tecnologia
que com ele se associa” (RUDIGER, 2007, p. 176).

E evidente que, no contexto atual, a parafernélia tecnoldgica é objeto de consumo
fomentado e oferecido majoritariamente por industrias capitalistas, tendo se tornado desde a
sua proliferacdo no social a ponta da reproducdo do capital. A mais-poténcia — acréscimo
periodico de infopoténcia ao universo cibercultural, materializado em novos softwares,
hardwares e banda — sustenta a reciclagem estrutural do parque tecnolégico e, portanto,

garante a maximizacdo e a perpetuidade dos lucros desse negécio (TRIVINHO, 2007).

A violéncia da velocidade mediética

Entretanto, o vinculo entre cibercultura e capitalismo poderia ser ainda melhor
explorado com a remissdo explicita ao conceito de dromocracia, oriundo da perspectiva
sociodromoldgica®. Virilio (1997) foi um dos primeiros pensadores — se ndo o primeiro — a
trazer para as ciéncias humanas a reflexdo sobre a velocidade como valor de época. Ele
notou que todo o capitalismo se estrutura no ganho de velocidade.

O fenbmeno mediatico também pode ser visto sob essa perspectiva. 1sso porque o
processo de enraizamento da comunicacdo tecnoldgica no cotidiano carrega consigo
inelutavelmente a implantagdo do tempo real, de uma vinculacdo imediata e instantanea,
por meio da rede, entre os diversos contextos de acdo humana onde o fenémeno mediatico
se faz presente. Se a rede tecnologica estd em algum lugar, ali h4 a condicdo de superagédo
instantanea da distancia em relacdo a qualquer no dessa rede, 0 que se constitui no meio
mais veloz de acelerar as trocas simbdlicas humanas em toda a historia. A interatividade,

caracteristica da cibercultura, é desse processo um desdobramento, uma complexizagéo, ao

* O prefixo dromos, do grego, tem que ver com velocidade, corrida.
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dar aparato técnico para que a troca na rede seja bidirecional. A virtualizacdo e a
ciberespacializagdo dao a rede tecnoldgica uma ambiéncia mais lddica, palatavel. O tempo
real torna-se, assim, objeto de povoamento, na medida em que se torna veiculo de
investimento de recursos cognitivos, econémicos e politicos individuais, grupais e
institucionais (implicadas aqui instituicdes publicas, privadas, confessionais, filantrépicas,
estatais etc.) com vistas a ganhos qualitativos e quantitativos de tempo. Esté ai consolidado
um novo fenémeno de compressao do espaco-tempo no capitalismo. Ha& que se reconhecer
o0 potencial de articulacdo do fenbmeno mediatico em seu estirdo digital, que torna possivel
dizer que a civilizagdo medidtica é o apice da trajetdria dromocratizante (TRIVINHO,
2007). Se o taylorismo e fordismo haviam conseguido implantar suficientemente bem o
conceito de produtividade no universo fabril, os media generalizaram a experiéncia da
aceleracdo para o ambito do tempo livre e do lazer (TRIVINHO, 2007, p. 63). Esta &,
portanto, a era da sujeicao silenciosa e sutil de todo o social aos ditames da velocidade.

Somente uma compreensao refém do dogma liberal pode receber de bragos abertos e
insuspeitos a vantagem competitiva prometida por essa rede interativa. Para que se proceda
assim, € preciso esquecer os tracos sinistros que o primado da velocidade legou-nos através
da historia. Virilio (1997) lembra que o intento dromocrético sempre esteve associado a
guerra. O veloz escapa do inimigo; o lento é abatido. A velocidade é uma questdo de
superacdo do territorio para surpreender o inimigo e tomar-lhe a terra, os bens, a vida.
Assim sendo, a historia da guerra € a histéria do aprimoramento dos vetores de velocidade.
Lancando o olhar para a corrida armamentista das décadas de 1960 e 1970, cujo
desenvolvimento tecnoeletrénico dissuadiu as nagbes de disporem de seus recursos
atdbmicos por causa do risco de uma hiperguerra levada a cabo por sistemas de defesa
auténomos, Virilio (1997, p. 127) conclui que a velocidade suplantou finalmente o conflito
corpo-a-corpo, tendo tornado-se “a ultima guerra”.

Ao reconhecer no seio da cibercultura a logica dromocratica, Trivinho (2007,
especialmente p. 89-111) estabelece uma ligacdo daquela com o fenémeno bélico. Para ele,
¢ o momento da “militarizagdo velada do cotidiano” (TRIVINHO, 2007, p. 25). Na

cibercultura, a violéncia & mais sutil, ndo se faz mais, necessariamente, com o0
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envolvimento téte-a-téte, com a tomada explicita de territorios, a destruicdo de corpos e o
derramamento de sangue, embora essa realidade da saga humana néo esteja relegada ao
passado da histdria. O que ocorre é que, ao introjetar progressivamente a velocidade como
valor primeiro no cotidiano, a época implanta uma violéncia imperceptivel, com requintes
mais delicados e perspicazes, e até por isso mais espraiada na experiéncia humana do que
qualquer outra. Click ap6s click, voluntariamente ou ndo, é efetuada a aceleracéo da propria
existéncia e, entdo, é decretado sobre a alteridade o imperativo a velocidade, que a obriga a
responder ao desafio para evitar o risco de receber a pecha de lenta e, de acordo com 0s
ditames da época, derrotada.

A violéncia da velocidade mediatica apresenta-se também em relacdo ao contexto
concreto de vida, os corpos do planeta na sua materialidade herdada, (contexto) que se vé
simbolicamente abolido para ser retomado pela via espectral (TRIVINHO, 2007, p. 25).
Para todos os efeitos, a época atribui ao contexto concreto da vida humana crescente
irrelevancia, a menos que 0 mesmo se espectralize e passe a circular na rede mediatica.
Como Virilio (1996, p. 55) ja constatara, “com as técnicas do tempo real, ¢ o fim da
presencga real”.

E por tudo isso que a légica que sobressai no modelo mediatico de mundo néo é a
da democratizacdo, da emancipagdo ou mesmo da disseminacao do conhecimento — embora
estas possam até comparecer nesse contexto, em dose bem homeopética. A l6gica que
viceja, esta sim, exuberante é a da progressiva dromocratizacdo da vida humana
(TRIVINHO, 2007, p. 70). O saldo da cibercultura, portanto, é o de uma imposi¢do muda,
sem discurso, de um estilo de vida veloz, cicatriz da heranca bélica da humanidade.

Ambiéncia para a expansao da logica societal
Se velocidade e media estdo adentrando o cotidiano, tem razdo Sodré (2002, p. 237)
ao falar que

Pelo viés da Comunicacdo, impBe-se a abordagem do modo como a sociedade
contemporanea — inapelavelmente a reboque do turbocapitalismo — vem
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progressivamente ampliando o raio de ag&o dos sistemas que dirigem as formas de

vida classicamente comprometidas com a organizagdo estatal, suas derivacfes e
suas aliancas.

Ora, se a cibercultura teve éxito ao levar a comunicacdo mediatica a todas as areas
da experiéncia humana, o que ocorreu ndo foi a suposta liberacdo do potencial
comunicativo de uma parcela antes “excluida” da sociedade — como quer fazer crer a ufania
comunicacional vigente —, mas a transformacdo até mesmo do intimo do humano em mais
um perimetro de acdo do societal. Nesse sentido, uma vez mais, a significacdo do avanco da
cibercultura para dentro dos lares, das empresas e até mesmo dos corpos nao é outra sendo
a reproducéo no social-histérico da forma mais recente do capital.

Al torna-se crucial reconhecer o contexto vigente como toda uma nova ambiéncia de
vida, objetivo de Sodré (2002) ao cunhar o conceito de bios midiatico. Neste momento
historico, ndo existem meios de comunicacdo isolados dos sujeitos, como se a vida destes
prosseguisse independentemente daqueles e a comunicagdo fosse apenas um hiato em sua
existéncia, uma incursdo isolada no tempo real, da qual poderiam extrair experiéncias
“positivas” ou “negativas”, dependendo unica e exclusivamente de um “bom uso”. Nao ha
esse idilico “uso benéfico” da tecnologia (BAUDRILLARD, 1996, p. 79); ndo ha a
alardeada neutralidade da tecnologia da comunicacio (RUDIGER, 2007, p. 171). Isso
porque, a partir do momento em que compreende-se que ela tece todo um modo de vida,
seu enraizamento no cotidiano adquire um “sentido dominante”: “a vontade de poder ou
controle sobre nossas condi¢des de existéncia” (RUDIGER, 2007, p. 171). Vale frisar que é
a esse desejo mitico que o capitalismo tem procurado atender ao longo de toda a sua
existéncia, e ao qual, finalmente, parece ter esculpido uma forma ideal: o bios midiético,
“forma de vida adequada a uma nova etapa da organizacéo social requerida pela I6gica do
processo atual de expansio capitalista” (SODRE, 2002, p. 238).

Reconhecer o sentido principal da cibercultura ndo é negar-lhe a possibilidade
permanente do uso invertido, ou, mais especificamente, de estratégias antiglobalizantes. E
justamente porque 0 humano sempre estard presente na cibercultura que ha a possibilidade

— ou seria a certeza? — da falha, nossa Unica chance. Entretanto, como pretende-se
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argumentar a seguir, o trabalho da critica é ajustar o foco para enfatizar a significagdo
social-historica do fenomeno mediatico, ou “trazer a luz publica o sentido das agdes sociais

expropriado pela racionalidade instrumental do sistema organizador” (SODRE, 2002, p.
256).

Sociedade tecnocéntrica e a ldgica do objeto

Se a condicdo humana condiz com o exposto acima, vé-se que a histéria ndo é mais
talhada pelos rumos que o ser humano intenta, mas pelas necessidades de reproducdo da
tecnologia. A modernidade foi construida sobre a ilusdo da onipoténcia do ser humano. O
progresso irreversivel viria assestado na razdo do homem, na sua condi¢do de sujeito da
historia. A po6s-modernidade é o0 momento em que todo esse projeto encontra-se em xeque
(LYOTARD, 2004; KUMAR, 2006). As massas ja nao creem mais no futuro prometido
pelas metanarrativas dominantes de outrora. Por outro lado, soergue-se a estrutura colossal
da rede tecnoldgica de comunicacdo mediatica como veiculo mais recente da reproducao do
capitalismo no social-histérico. Toda a cultura — no sentido lato do termo — se Vvé
perpassada por esse “eixo descentrado” (TRIVINHO, 2007, p. 293) de articulagdo da vida
humana, o que permite concluir que ndo é mais no poder decisério do ser humano que
repousam 0s rumos da civilizacdo, mas nos desdobramentos da comunicacdo mediética.
Saimos da sociedade antropocéntrica para ingressar na sociedade tecnocéntrica
(MARCONDES FILHO, 2004). Essa transicdo para a sociedade tecnocéntrica é, portanto,
uma outra possibilidade de leitura do bindmio modernidade/pds-modernidade. Isso nédo
significa excluir o humano da nova cultura emergente, mas dizer que ele vigora mais como
um “apenso” (TRIVINHO, 2007, p. 304) da reproducdo das tendéncias correntes do que
como seu senhor. Tal prerrogativa recai, agora, sobre a tecnologia, mais especificamente,
sobre a tecnologia medidtica, entendida como “um resultado do desenvolvimento do
capital” (JAMESON, 2007, p. 61).

E o objeto que emerge para produzir, por mais estranho que isso possa soar, O
mundo humano. Objeto, neste contexto, refere-se a “todo e qualquer ente formalmente

constituido (ndo necessariamente em forma objetal) e todo e qualquer processo plena ou
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tendencialmente configurado, ambos disponiveis (ou ndo) a consciéncia” (TRIVINHO,
2007, p. 266). Assim sendo, a assun¢do da comunicacdo mediatica a condigdo de processo
plenamente configurado articulador e modulador da existéncia humana legitima
perfeitamente a conclusdo heterodoxa e inusitada a respeito da légica objetal do
contemporaneo. Embora haja diversos processos ao longo da historia que, a rigor, mais
controlaram os rumos do humano do que foram por ele controlados, a realidade é que,
como Sodré (2002, p. 236) bem notou, esta € a primeira vez que uma esfera totalmente
simulativa das demais é alcada a essa condicdo. Ela tende a sobreviver somente da sua
propria retroalimentagdo, o que levou Sodré (2002, p. 238) a concluir que, “com a midia e
com os dispositivos ndmades, o objeto da inicio a circuitos de auto-referéncia técnica”. E a
possibilidade de se autonomizar — atraves da autorreferencialidade circular — das demais
esferas e praticas sociais, simulando-as como se continuassem cumprindo seu papel social-
historico, que inflige ao sujeito a reducéo de importancia no cenério vigente.

O crepusculo do sujeito foi anunciado por Baudrillard (1996, p. 100-103). “Todos
n6s sempre vivemos do esplendor do sujeito e da miséria do objeto. E o sujeito que faz a
historia, é ele que totaliza o mundo.” No entanto, “hoje, a posi¢do de sujeito tornou-se
simplesmente insustentavel” (BAUDRILLARD, 1996, p. 102, grifo do autor).

Isso desfaz também uma das maiores confusGes que as compreensdes criticas da
comunicacdo legaram para o senso comum, aquela velha ideia dos media como veiculos
onipotentes de manipulacdo. Na verdade, ndo podem sé-lo, porque sua significacdo social-
historica ndo esta tanto nos signos veiculados, mas na forma de vida que engendram, no
abrago tacito a esse modus vivendi, que perdura Unica e exclusivamente por delegacéo
humana. Esse é o significado da comunicagdo mediatica como eixo descentrado da cultura.
N&o ha um sujeito manipulador; ha um objeto sedutor. Saem de cena o planejamento € a
certeza da razdo humana, a compreensdo linear, progressiva e teleologica da historia,
tipicas da modernidade, para dar lugar a incerteza, a precariedade, a circularidade. A vida
ancorada no futuro é preterida em favor de um presente continuo, do que é, e ndo do vir-a-

ser. “O poder do sujeito vem de sua promessa de realizacdo, enquanto a esfera do objeto ¢
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a ordem do que estd realizando e a que, pela mesma razdo, ndo se pode escapar.”
(BAUDRILLARD, 1996, p. 161, grifo do autor).

Concluséo

Reconhecer que a comunicacdo mediatica traz consigo a vigéncia da logica do
objeto, e que a cibercultura é a fase de cumulagdo e aprofundamento de ambos os
processos, implica uma nova condicao da producao de conhecimento. Torna-se urgente um
conhecimento que saiba lidar também com a incerteza, com a complexidade, com a
circularidade dos processos objetais. Devemos “tornar mais complexa a nossa visdo da
historia e [...] compreender a incerteza do nosso tempo, visto que ndo ha progresso
necessario e inelutavel” (MORIN, 2003, p. 21). Entretanto, conceber a nova posi¢cdo do
objeto neste mundo ndo deve significar a complacéncia tedrica com 0s rumos do processo
civilizatorio. Morin (2003, p. 22) notou que, “se devemos abandonar a visdo que faz do
homem o centro do mundo, devemos salvaguardar a visdao humanista que nos ensina que é
necessario salvar a humanidade e civilizar a terra”. E preciso labutar na seara da ciéncia
para produzir novas ideias a respeito do que € o humano, qual é o seu lugar nessa
civilizacdo inédita. As ultrafacilidades que, numa microandlise do cotidiano, os media
digitais proporcionam e a cultura a que deram forma, a cibercultura, podem fazer parecer
gue continuamos caminhando rumo ao progresso inevitavel, como se a aceleracdo da vida
humana fosse isenta de violéncia. Corre-se 0 risco de remanescer obliterada a ligacao
umbilical entre cibercultura e capitalismo, sendo que o novo bios é a ambiéncia mais
adequada para a reproducdo do capital. Se ndo houver tensdo em relacdo ao fenébmeno
mediatico, a teoria torna-se refém do pensamento tecnoldgico (cf. RUDIGER, 2007) e fica
“a impressdo de que tudo esta dito pela técnica ou de que o futuro ja chegou” (SODRE,
2002, p. 259).

E preciso abandonar o isolacionismo tedrico; como diz Morin (2003), vencer a
especializacdo, quando pensada como gueto em que determinados cientistas se enfiam para
de 14 proclamarem o evangelho da ciéncia. Ao contrario, numa sintese das estratégias de

Morin (2003, p. 13-36) e Santos (2007, p. 17-50), faz-se necessaria & academia a abertura
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1) para a transdisciplinaridade, implodindo a separacdo rigida que muitas vezes a impede de
pensar o planeta como um todo complexo, e ndo meramente como a soma das partes; 2)
para o dialogo com outros saberes, que podem ser até mais Uteis em tarefas urgentes da
atualidade, como a preservacdo do planeta; 3) para as experiéncias particulares e singulares
de resisténcia ao pensamento Unico do tardocapitalismo neoliberal que pululam no planeta,
normalmente passadas por alto pela suposta soberania do saber racionalizado.

Na Comunicacdo, cabe a pesquisa reconhecer que ha experiéncias comunicacionais
também fora do dominio do bios midiatico (SODRE, 2002); que a tecnologia néo é neutra
em si, mas produto reflexivo da mescla entre seu proprio desenvolvimento e os desejos de
uma sociedade; e que a civilizacdo mediatica muito provavelmente ndo cumprira suas
promessas de bem-estar e progresso, sendo apenas expressao dessa fantasia humana de
estender seu poderio e seus limites (RUDIGER, 2007, p. 175-181). E preciso esclarecer que
0 modelo mediético de mundo exacerbado com a cibercultura ndo é um fato dado, ao qual
devemos celebrar na auséncia de alternativas, mas uma construcdo social-histérica no
minimo passivel de critica, conforme demonstrado acima. Sem essas diretrizes teoricas,
sera muito facil a pesquisa em Comunicacdo sucumbir ao ufanismo em relacdo ao objeto
tecnoldgico.

A tarefa da critica tornou-se mais ardua com o advento da cibercultura e da logica
do objeto. Embora possa ser demonstrada teoricamente a validade da critica também a essa
condicdo social-histérica, a verdade é que o discurso majoritario vai justamente na
contramdo; adepto do pensamento Unico, decreta o fim da historia, acha-se no direito de
anunciar que este ¢ o melhor mundo que ja existiu. E contra essa asfixia, essa falta de
oxigénio renovado, que deve se insurgir a academia, oferecendo félego ao pensamento. O
enfrentamento de uma realidade complexa sé se faz com um pensamento igualmente
complexo, capaz de discernir as tendéncias do presente e sua significacdo social-historica.
O caminho para a compreensdo da contemporaneidade passa, obrigatoriamente, pelo

terreno da Comunicacao, o que da a esse campo do saber certeza da relevancia académica.
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Estudo de Recepcao Através de Fanfiction: Uma Proposta’

Theane Neves Sampaio?
Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro

RESUMO

O presente trabalho apresenta uma proposta de analise de recepcdo de livros a partir de
fanfictions que estd sendo desenvolvida como pesquisa de mestrado. Para isso busca-se
conceituar este fendmeno e discutir as suas especificidades enquanto género literario. Por
se tratar de producdes de fas baseadas em uma obra referente, discute-se o0 seu carater de
ampliacdo do sentido da obra, bem como de construcdo coletiva. A partir dessas reflexdes
sugere-se uma proposta de estudo de recepcdo, que sera empregado na pesquisa,
combinando o modelo de codifica¢do-decodificacdo proposto por Stuart Hall, a analise de
discurso dessas historias e finalmente o método etnografico aplicado a internet.

PALAVRAS-CHAVE: fanfiction; literatura; recepcéo.

1. Introducéo

A globalizacédo e a evolucédo tecnoldgica corroboram em uma nova configuracdo social
que Castells (2003) denomina Sociedade em Rede. Ela é o resultado da articulacdo entre as
novas tecnologias de comunicacédo e informagdo com a crescente expansédo do capitalismo que
atinge niveis mundiais.

Diante do atual contexto, novos processos sensoriais e de cognicao sao instaurados. A
internet modifica as formas de sociabilidade, bem como a préopria percepcdo e cognicdo do
individuo. A possibilidade de inversdo do po6lo de emissdo (comunicacao de todos para todos),

a potencializacdo da memdria enquanto arquivo binario e a quebra de barreiras de tempo e

1 Trabalho apresentado no GT Comunicacdo, Compartilhamento e Cibercultura do VIII Seminario de Alunos de Pds-
Graduagdo em Comunicagdo da PUC-Rio.

% Mestranda em Comunicacdo Social pela Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro. Orientadora: Adriana
Braga. Graduada em Comunicagdo Social - Jornalismo pela Universidade Federal da Bahia (UFBA). Email:
theane.sampaio@gmail.com
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espago sdo essenciais na reconfiguracdo das préticas sociais, culturais e de consumo presentes
na contemporaneidade.

A convergéncia e hibridizacio® dos estilos de vida das sociedades e das culturas, bem
como a desintegracdo de um sentido univoco de lugar e da nocgdo identitaria nacional rigida,
culminam no aparecimento de identidades moveis e flexiveis. Isso ocorre, pois quando essas
estruturas comegam a ruir, 0 sujeito passa por uma fragmentagdo (HALL, 1999). Dai ele
precisa se constituir continuamente em relacdo as formas pelas quais é representado ou
interpelado nos sistemas culturais, conectando-se e estabelecendo relacbes que promovam um
sentido de pertencimento as comunidades e grupos sociais, bem como a partir da construcéo de
uma narrativa de si.

Com relacédo a essa narrativa, ela esta ligada a uma ideia de autenticidade e originalidade
gue se manifesta através dos objetos consumidos. De acordo com o filésofo Charles Taylor, a
revolugéo do consumidor foi uma das principais manifestacfes da individualizacao.

A “busca pela felicidade” assumiu um significado novo, mais imediato, com uma gama
crescente de meios de facil obtencdo. E nesse espaco recentemente individualizado o
consumidor foi cada vez mais encorajado a expressar 0 seu gosto, provendo-lhe espaco
de acordo com suas proprias necessidades e afinidades, como sé os ricos haviam sido
capazes em eras passadas. (TAYLOR, 2008, p. 557).

Ainda de acordo com Taylor, essa individualidade é exercida na relacdo com o outro.
Portanto, € a partir da exibicdo e da interacdo que as acdes, escolhas de consumo e identidades
ganham significado. A busca pelo pertencimento em um ambito coletivo j& ndo se desenvolve
através da cidadania, da religido ou das grandes utopias da modernidade, mas se da
predominantemente a partir do consumo.

E na relago entre a busca pela autenticidade e, a0 mesmo tempo, pelo pertencimento que
se podem enquadrar fendmenos como cultura de nicho e subculturas. Essa tendéncia, embora ja
estivesse presente a partir da formacao de grupos, clubes e associagdes, foi fortalecida com a
internet. 1sso ocorre, pois a rede tem um grande poder agregador, democratizador e
colaborativo. Esse modelo favorece o compartilhamento de conteudos e a interacéo,

multiplicando e pulverizando as opgdes que antes ndo teriam como atingir um grande puablico.

3 Ver Canclini, Nestor Garcia. Culturas Hibridas. Sao Paulo; EDUSP, 1997
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Nesse cenario, pode-se considerar os fas como uma categoria emblematica para as
pesquisas em comunicagdo por possuirem uma ligacdo afetiva extremada com produtos da
industria cultural. Apesar disso, até a década de 70, ndo havia um interesse efetivo da academia
no estudo dessa categoria. Por um lado, ela carregava um estigma negativo devido ao seu
envolvimento com produtos culturais e simbodlicos ligados & industria cultural. De acordo com
Joli Jenson (1992, Apud BANDEIRA, 2009, p. 24) em seu levantamento das diferentes
percepcdes sobre fas, a relacdo do f& com produtos de prestigio e direcionados para a alta
cultura é positiva e até desejavel. Porém, quando esse envolvimento ocorre com produtos da
cultura de massa, a percepcdo geral € de que ha uma relacdo perigosa e, em certo grau,
patolégica. No momento em que a cultura da midia se organiza a partir das emocdes, de modo
a atingir o publico em seu aspecto afetivo, produzindo prazer e moldando sensibilidades
(KELNER, 2001), a percepcdo que se tem dos fas de produtos oriundos desta cultura é de que
esses individuos sao destituidos de uma racionalidade e criticidade em sua relacdo com o objeto
de culto. De acordo com John Fiske, os fds sdo "associados com o0s gostos culturais de
formagBes  subordinadas do  povo, particularmente aqueles sem  poder por  qualquer
combinagdo de género, idade, classe e raga” (1992, p.30).

Com a relativizacao do arcabouco tedrico ligado a Escola de Frankfurt e o fortalecimento
dos Estudos Culturais, as pesquisas de comunicagdo em geral rompem com o modelo de efeitos
diretos que desconsideram o papel do receptor na apreensdo da obra. Com isso, 0s estudos
sobre fas passaram a ser realizados sob uma 6tica menos elitista. Dessa forma, os fas sdo
considerados como receptores ainda mais participativos no processo de construcdo de sentido,
formando uma ativa comunidade interpretativa (KAPLAN, 2006). Eles sdo responsaveis pela
reverberacdo de sentidos tanto em um viés de consonancia, quanto de transgressdo em relacéo
ao elemento de culto.

De acordo com Thompson (1998), o universo dos fas é socialmente complexo. Ele possui
regras interacionais, formas de experiéncias, relacdes de poder e hierarquizacao de prestigio. O

mundo que possui como nascedouro a identificagdo com produtos da cultura de massa (livros,

* Tradugdo livre para; "associated with the cultural tastes of subordinated formations of the people, particulary those
disempowered by any combination of gender, age, class and race."”
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filmes, historias em quadrinhos, séries e jogos), passa a se retroalimentar a partir da criagdo de
novos livros, videos e outras expressoes artisticas produzidas pelos préprios fas.
2. Fanfictions como Producéo Coletiva de Sentido

As possibilidades engendradas pela web 2.0° possibilitam a rapida producdo e
compartilhamento de contetdos culturais. O fluxo de informagBes através de multiplas
plataformas de midia, a cooperacdo entre diversos mercados midiaticos, bem como o
comportamento dos publicos dos meios de comunicacdo culminaram no que Henry Jenkins
chama de Cultura Participativa. Isso opera mudancas profundas na forma de consumo destes
bens culturais que merecem ser investigadas. Segundo o autor,

A expressdo cultura participativa contrasta com nogdes mais antigas sobre a passividade
dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de falar sobre produtores e
consumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podemos agora considera-
los como participantes interagindo de acordo com um novo conjunto de regras, que
nenhum de noés entende por completo. Nem todos os participantes sdo criados iguais.
CorporagGes — e mesmo individuos dentro das corporagdes da midia — ainda exercem
maior poder do que qualquer consumidor individual, ou mesmo um conjunto de
consumidores. (2006, p.30).

O presente trabalho propde uma reflexdo sobre as formas de apropriacdo e recep¢do de
produtos editoriais oriundos da cultura de massa, mais precisamente dos livros, a partir da

analise de fanfictions®. De acordo com Rdsing e Vargas,

Fanfictions sdo historias escritas por fds de textos originais — ndo necessariamente
impressos, pois que muitos deles imagéticos — envolvendo os cenarios, personagens e
tramas previamente desenvolvidos pelo autor daquele original, sem que exista nenhum
intuito de quebra de direitos autorais e de lucro envolvidos na préatica. Os autores de
fanfictions dedicam-se a escrevé-las em virtude da profundidade da experiéncia que
vivenciam no contato com o texto original (2005, apud CARVALHO, 2007 p. 46).

A definicdo da origem dessa pratica depende do que se entende por fanfiction. Pode-se
considerar a sua existéncia desde as historias criadas nos séculos XVII e XVIII, utilizando

personagens de outros autores. Elas desaparecem a partir da criacao de leis de direitos autorais

> A web 2.0 surgiu a partir da evolugdo da internet, principalmente com relagdo as possibilidades de interagdo, o
compartilhamento de informagdes e arquivos, as redes sociais e as comunidades virtuais.

6 O termo fanfiction também é conhecido como fanfic ou apenas fic e diz respeito a producdes narrativas realizadas por
consumidores de determinados livros, jogos, quadrinhos ou ficcOes seriadas. A pesquisadora Simone de Sa (2002)
denomina o fendmeno como “Criagdo Suplementar Derivada”.
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e, no final da década de sessenta, voltam a ganhar forca com a publicacdo de fanzines dedicadas
a veiculacdo de produgdes ligadas a ficcdo seriada. (PUGH, 2005). Ou entender fanfiction
como um fendmeno oriundo da cultura de fas, como é o caso dos grupos que escreviam
historias dentro do universo de Jane Austen e Sherlock Holmes na década de vinte, bem como
as fanzines sobre Star Trek no final da década de sessenta (DERECHO, 2006).

Nao cabe a este trabalho, definir exatamente quando as fanfics surgiram, mas sim mostrar
que embora a pratica de escrever novas historias a partir de narrativas ja consagradas sempre
tenha existido, essas versdes nunca obtiveram tamanho alcance quanto a partir da década de
noventa, com o advento da internet, em que as fanfitions se popularizaram de forma rapida. Um
dos sites de fanfics mais populares do mundo, o FanFiction.net, possui mais de 1,5 milhdo de
usuérios cadastrados e oferece historias em cerca de 30 idiomas. Esse fendmeno esta
intimamente relacionado com as novas formas de apropriacdo dos bens culturais que foram
iniciadas a partir da reprodutibilidade técnica e da Industria Cultural.

Segundo Abigail Derecho (2006), muitos estudiosos consideram as fanfictions como um
subgénero de um género literario chamado derivativo’ ou apropriativo®. Entretanto, a autora
considera que esses termos ndo se aplicam as fanfics por possuirem uma conotacdo
hierarquicamente inferior a obra de referéncia, existindo também um sentido de imitagéo e
roubo da obra referente. Com isso, Derecho prop&e a utilizacio do termo Archontic® de Jacques
Derrida que significa “arquivos que estdo sempre em expansdo e¢ nunca sdo fechados

» 10 (DERECHO, 20086, p. 61). Nesse sentido, ndo ha uma hierarquizacdo, nem

completamente
uma repeticao dos textos. H& uma polifonia de discursos e pontos de vista, provocando um
alargamento dos sentidos, que nunca se fecham.

Embora esta nogdo de arquivos em expansao pareca ser a mais adequada para conceituar
literariamente as fanfictions, ndo se pode relativizar, como faz Derecho (2006), a existéncia de

hierarquizagio em relagio a obra referencial. E ela que inspira a criagdo de novas histrias e na

" Traducgo livre para Derivative.

® Traduc#o livre para Appropriative.

® A palavra archontic é derivada da palavra archive e trata-se de um conceito de Jacques Derrida. Optou-se neste caso por
ndo traduzir a palavra pois a sua traducdo ndo remeteria ao sentido desejado pela autora.

19 Traduggio livre para: “archives as ever expanding and never completely closed”
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maioria das vezes e amplamente utilizada como fonte a ser consultada. Em geral, quanto maior
a dissonancia em relagdo ao canone, maior o risco de criticas por parte dos outros membros do
fandom®. Isso ocorre, pois se trata de um produto cultural no qual h4 uma grande soma de
afetos e expectativas envolvidos. Além disso, a producdo dessas narrativas alternativas passa
pelo crivo de toda a comunidade de fas, o que dificulta a subversdo de valores intrinsecos a
obra. De acordo com Michel Foucault,

Sabe-se bem gue ndo se tem o direito de dizer tudo, que ndo se pode falar de tudo em
qualquer circunstancia, que qualquer um, enfim, ndo pode falar de qualquer coisa. Tabu
do objeto, ritual da circunsténcia, direito privilegiado ou exclusivo do sujeito que fala:
temos ai 0 jogo de trés tipos de interdicbes que se cruzam, se reforcam ou se
compensam, formando uma grade complexa que ndo cessa de se modificar.
(FOUCAULT, 1970, p. 9).

Apesar disso, além de atender as necessidades de satisfacdo do fa através da obra, seja
para prolongar a fruicdo, participar do universo encantado ou mesmo dar outra perspectiva a
estoria, a “criagdo suplementar e derivada” (SA, 2002) ndo deixa de ser uma forma de
resisténcia a padrGes dominantes na cultura de massa. A dindmica andnima e libertéria da
internet também facilita uma apresentacdo mais livre de identidades e interpretacdes. Um
exemplo dessa dindmica € a propagacdo de parddias, narrativas slash (histérias que envolvem
homossexualismo) e crossover que misturam universos ficcionais diferentes. Sobre esse

aspecto, Abigail Derecho esclarece:

Fanfiction € um género que tem uma longa tradicdo em atrair mulheres e minorias,
individuos a margem cultural que costumavam escrever archontic como um meio para
expressar ndo sda criatividade narrativa, mas também sua criticaas desigualdades
sociais e politicas. Fanfictionndo éum  génerode  resisténcia  "pura”,
como Fiske (1992) e outrosja  apontaram,ha  elementosde  pacificacdo e
cooperacdo com a cultura dominante no fandom. Fanfiction e literatura archontic abrem
possibilidades - ndo apenas para a oposi¢do as instituicdes e sistemas sociais, mas
também para uma perspectiva institucional e social diferente. (2006, p. 76) *2

1 Comunidade de fas.

12 Tradugfo livre para: “Fanfiction is a genre that has a long history of appealing to women and minorities, individuals on
the cultural margins who used archontic writing as a means to express not only their narrative creativity, but their criticism
of social and political inequities as well. Fanfiction is not a genre of "pure" resistance; as Fiske (1992) and others have
pointed out, there are elements of pacification by and cooperation with the dominant culture in fandom. But fanfiction and
archontic literature open up possibilities - not just for opposition to institutions and social systems, but also for a different
perspective on the institutional and social.”
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Embora haja uma defesa da existéncia de hierarquia entre canone e fanfic, é preciso
investigar de forma cuidadosa o seu grau de relevancia na construcéo do sentido total da obra e
quais sdo os elementos que compdem a dindmica de aceitacdo e rejeicdo de aspectos
dissonantes da obra referente. Em uma breve pesquisa realizada no site Fanfiction.net*®, dentre
as 229,999 fanfictions baseadas no universo de Harry Potter classificadas como romance, a
quantidade que abordaram os casais oficiais do livro sdo: 12.710 para “Harry Potter” e “Gina
Weasley”; 15.713 para “Rony Weasley” e “Hermione Granger” e 533 para “Draco Malfoy” e
“Astoria Greengrass”. A guantidade encontrada de historias baseadas em casais alternativos foi:
“Harry Potter” e “Hermione Granger”: 13.407, “Draco Malfoy” e “Hermione Granger”:
25.545, “Draco Malfoy” e “Gina Weasley”: 9.755 e por fim, Harry Potter e Draco Malfoy:
17.014.

Infere-se, portanto, que dentro da prépria comunidade existam caminhos alternativos de
interpretacdo ou mesmo de preferéncia do publico, que séo legitimados pelos fas apesar de
haver uma relacdo hierdrquica com a obra oficial. Os fas estdo sempre atentos a todos os
produtos (historias em quadrinhos, filmes, séries, etc) que tenham ligacdo com o canone além
das entrevistas do escritor, roteirista e atores. Muitos ficwritters** procuram pistas na obra
referencial que justifiquem a sua interpretagdo. Em contrapartida, os escritores de livros ou
produtores de séries e filmes deixam em suas obras caminhos, pistas e brincadeiras para os fas.

A possibilidade de inverséo do polo de emissdo engendrada pela internet é outro fator a
ser considerado. Ela possibilita que o autor da obra referencial obtenha uma poderosa
contrapartida dos f4s. A interatividade torna a relacdo entre escritor e leitor mais proxima™.
Nesse sentido, 0 autor deixa de ocupar um lugar inatingivel e inquestionavel. Por consequéncia
0 seu poder de evitar possiveis transgressdes da obra fica relativizado. Aliado a isso, hd uma
facilidade de publicacdo e compartilhamento de contetdos e uma forte dindmica interacional

em comunidades.

3 www.fanfiction.net, acesso em 20/10/11

* Termo para escritores de fanfictions.

15 Um exemplo dessa relagdo entre autor e leitor pode ser visto na entrevista concedida pela autora dos livros de Harry
Potter, JK Howling, a dois moderadores de grandes comunidades de fas do seu livro. Disponivel em:
http://www.mugglenet.com/jkrinterview.shtml Acesso em 21/10/11.
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Dentre os diversos aspectos que influenciam na recepgdo é possivel elencar os fandoms
como grandes agenciadores dentro da construcdo do sentido. Eles possuem suas proprias
normas culturais que organizam aquele espaco, debatem exaustivamente questdes postas tanto
pelo referente quanto pelos fds em geral e elegem o0s percursos e interpretacdes mais
convenientes. Cada comunidade apresenta seu préoprio conjunto de regras, punicfes e
estabelecimento de elementos de distingdo que demarcam posi¢cBes de prestigio dentro do
grupo. E preciso estar atento a estas relacdes, juntamente com o processo de recepcao a partir
da criacdo de novas narrativas, pois como afirma Thompson,

Na recepcao e apropriagdo das mensagens da midia, os individuos sdo envolvidos num
processo de formacédo pessoal e de autocompreensao (...). Apoderando-se de mensagens
e rotineiramente incorporando-as a propria vida, o individuo estd implicitamente
construindo uma compreensdo de si mesmo (...) NOs estamos constantemente
modelando e remodelando nossas habilidades e nosso cabedal de conhecimento,
testando nossos sentidos e gostos e expandindo os horizontes de nossa experiéncia.
(THOMPSON, 1998:46).

O sentido de uma obra ndo se esgota nela mesma. Esse aspecto relacional torna-se ainda
mais vigoroso na constituicdo das fanfictions que podem ser consideradas como um retorno as
préticas coletivas de leitura. De acordo com Pierre Bourdieu (1945), nos séculos XV1I e XVIII
a relagdo entre leitor e texto ndo era dada apenas de forma privada. Era comum a existéncia de
leituras coletivas, manipulacfes dos textos e elaboracdo conjunta de narrativas. Isso também
pode ser observado nas fanfics que sdo assumidamente derivadas de uma obra e muitas vezes
sdo escritas coletivamente. As histérias originais sdo modificadas ndo apenas diante das
diferentes interpretacfes dos ficwritters, mas também do proprio desejo de subverter o sentido
proposto pelo autor. Tanto o canone como as fanfics sdo discutidas através dos comentarios dos
leitores. Ha uma grande interacdo entre leitor e autor tanto nos comentarios (também
conhecidos como reviews), como nas redes sociais, chats e em comunidades criadas para
discutir a obra canénica e as historias criadas por fas. Como as fanfics sdo publicadas na
medida em que o ficwritter escreve, ha também uma maior propenséo de ocorrerem mudancas
na historia causadas pelas criticas e comentarios dos leitores.

Para entender melhor esse processo, pode-se considerar a no¢do dialogica em Mikhail

Bakhtin na qual “os enunciados ndo sdo indiferentes uns aos outros, nem auto-suficientes; sdo
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mutuamente conscientes e refletem um ao outro... Cada enunciado é pleno de ecos e
reverberagdes de outros enunciados” (apud STAM, p. 73) e de intertextualidade em Julia
Kristeva, segundo a qual “todo texto se constrdi como mosaico de citagdes, todo texto é
absorcao e transformacéo de outro texto” (KRISTEVA, 1974, p.64).

3. Estudo de Recepc¢do Através de Fanfictions

Em seu livro “Dos Meios as Media¢oes” Jesus Martin-Barbero propde que a reflexdo
sobre a cultura de massa e a indastria cultural seja realizada a partir do conceito de
hegemonia'®. Segundo o autor, isso provocaria uma “dupla ruptura: com 0 positivismo
tecnologicista, que reduz a comunicacdo a um problema de meios, e com 0 etnocentrismo
culturalista, que assimila a cultura de massa ao problema da degradag@o da cultura.” (2006, p.
131).

Nao se pode negar a importancia de fatores como a materialidade dos meios e do circuito
mercadoldgico ao qual a obra est4 submetida. Entretanto, pensar a cultura de massa levando-se
em conta a producdo de hegemonia, como propde Barbero (2006), pode ser um bom caminho
de reflexdo. Com isso, a proposta de andlise da recepcdo de produtos culturais a partir da
producdo na internet tem como pressuposto que sdo as mediagBes produzidas pelo individuo
dentro do contexto social, cultural e psicolégico as principais bases de apreensdo de uma obra.
Assim,

Quando individuos codificam ou decodificam mensagens, eles empregam nao somente
as habilidades e competéncias requeridas pelo meio técnico, mas também varias formas
de conhecimento e suposi¢des de fundo que fazem parte dos recursos culturais que eles
trazem para apoiar o processo de intercambio simbolico. (THOMPSON, 1998:29).

De acordo com Hall (2003) o modelo linear emissor/mensagem/receptor proveniente dos

estudos vinculados ao Mass Comunication Research € insuficiente para explicar 0 processo

%8 De acordo com Raymond Willians: “A hegemonia é entdo ndo apenas o nivel articulado superior de ‘ideologia’, nem
sdo as suas formas de controle apenas as vistas habitualmente como ‘manipulagio’ ou ‘dominagio’. E todo um conjunto
de préticas e expectativas, sobre a totalidade da vida: nossos sentidos e distribuicdo de energia, nossa percepcdo de nés
mesmos e nosso mundo. E um sistema vivido de significados e valores —constitutivo e constituidor— que, ao serem
experimentados como préatica, parecem confirmar-se reciprocamente. Constitui assim um senso da realidade para a
maioria das pessoas na sociedade (...)” Williams (1979, p. 113)
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comunicacional, sendo mais Gtil a articulagdo entre producdo, circulacgdo,
distribuicdo/consumo, reproducdo. A producado é dada a partir da linguagem, dos meios e das
relacbes sociais presentes na producdo, a circulacdo é realizada mediante o discurso e 0
consumo é dado a partir da producdo de sentido e da sua tradugdo em praticas sociais.

O autor apresenta duas instancias distintas: Codificacdo e Decodificagdo. Na primeira, 0
emissor de uma mensagem transforma determinada informagdo em linguagem que produzira
um discurso. Na segunda o discurso é apreendido a partir de trés posicdes: 1) Hegemonica-
dominante: ocorre quando “o sentido da mensagem é decodificado segundo as referéncias da
sua construcdo” (ECOSTEGUY, 1998, p. 92); 2) Cadigo Negociado: a mensagem apreendida
“contém uma mistura de elementos de adaptacédo e oposi¢do” (HALL, 2003, p. 401); 3) Codigo
de Oposicdo: “é aquele em que os acontecimentos que sao normalmente significados e
decodificados de maneira negociada comecam a ter uma leitura contestataria. Aqui se trava a
‘politica da significagdo’ — a luta no discurso”. (HALL, 2003, p. 402).

O modelo proposto por Hall esta baseado em uma abordagem integrada de processos
essenciais para a recepcdo: producdo, circulacdo e consumo. E importante observar que a
articulacdo dos elementos propostos pelo autor (producéo, circulacdo, distribuicdo/consumo)
oferece uma abordagem interessante para a reflex&o sobre a producéo e recepgao de fanfictions.
Na medida em que o receptor dos livros passa também a produzir novas historias, pode-se
analisar o processo de codificacdo e decodificacdo sugerido por Hall de forma mais clara.

Além do modelo de Hall, € necessario verificar quais o0s esquemas ideoldgicos
apresentados nas fanfics estdo consonantes com a obra referencial e como os diversos
enunciados se estruturam a partir da analise de discurso. Para completar a analise e
compreender a dinamica existente nas comunidades de fas, prople-se utilizar técnicas da
etnografia como base para o estudo do grupo social composto pelos fas. A opcéo foi feita a
partir do entendimento do ciberespaco como um novo lugar de sociabilidade entre os
individuos. Para que a etnografia possa dar conta dessa nova configuragdo dos grupos sociais
na rede, serdo usadas as técnicas da netnografia que seria a aplicacdo do método etnografico

levando-se em conta as especificidades do ciberespago.

10
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4. Conclusao

Segundo Berger e Luckmann (1973), as pessoas ndo interiorizam apenas o conteldo, mas
a estrutura social na qual o contetdo esta presente. Nesse sentido, 0s meios de comunicagéo de
massa operam no cotidiano oferecendo papéis, tipificacdes e memoria social para que estes
modelos sejam interiorizados. No caso da relacdo entre o fa e a obra, na qual hd um
engajamento afetivo e pessoal muito forte, os modelos funcionam de forma mais eficaz na
construcao da realidade subjetiva e objetiva dos individuos. Porém, a mudanca de paradigmas é
dada na impossibilidade ontoldgica de interiorizacdo completa dos modelos e tipificaces que a
sociedade, bem como os seus bens culturais e simbolicos, apresenta.

Entender como essas identidades interagem através das redes e pela comunicacdo
mediada por computador € um empreendimento necessario para a compreensdo dessa nova
forma de sociabilidade posta em jogo a partir da producgéo de sentido e interiorizacdo de valores

que serdo refletidos nas praticas sociais destes sujeitos.
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MediacBes simbdlicas e mediadores — Meios de Comunicagdo de Massa e Plataformas
digitais *
Vanessa da Silva Figueiredo?
Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro

Resumo: O presente trabalho parte do principio de que as transformagdes tecnoldgicas
influenciam os processos de mediacdo e, consequentemente, interferem nos suportes de
representacdo social. Tendo por base a estrutura interacional existente no Twitter,
consideraremos a emergéncia e a legitimidade de pessoas sem alguma ligacdo com meios
de comunicagdo de massa tradicionais e o0 interesse que tém despertado nestes, no que
concerne a influéncia junto ao publico que acompanha esses perfis em sites de rede social.
A abordagem dessa questdo serd ilustrada através da criacdo do cargo Twitter Jockey pelo
canal norte-americano Music Television - MTV.

Palavras-chave: meios de comunicacdo de massa; sites de redes sociais; tecnologias;
Twitter.

Introducéo:

As chamadas novas tecnologias de informacdo e comunicacdo, apoiadas através de
conexdes via internet, sdo colocadas em um patamar revolucionario, tendo em vista a
abertura de outras possibilidades para aqueles/as que, ha algum tempo atras, eram apenas
audiéncia para canais de televisdo, emissoras de radio e salas de cinema. Considerando a
influéncia das transformacdes tecnoldgicas na representacdo de simbolos, codigos e
comportamentos, vemos claramente a existéncia de diferencas de mediacdo de contedos
informativos quando se altera o tipo de tecnologia através do qual se emite uma mensagem.

Com o advento de suportes e de ferramentas web, observamos o surgimento de maltiplos

! Trabalho apresentado no GT Comunicagdo, Compartilhamento e Cibercultura do VIII Seminario de Alunos de Pos-
Graduagdo em Comunicacdo Social da PUC-RIio.

% Mestranda em Comunicacdo Social pela Pontificia Universidade Cat6lica do Rio de Janeiro. Orientadora: Prof. Dra.
Adriana Andrade Braga. Graduada em Produgdo Cultural pela Universidade Federal Fluminense. E-mail:
vanesfi@gmail.com .
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produtores, em que figuram tanto os meios de comunicacdo de massa quanto usuarios/as
comuns que, em principio, ndo possuem ligacdo alguma com esses suportes midiaticos.

Entretanto, ainda que seja formalizada uma diferenga de abordagens, com relagao
aos conteudos difundidos, observamos uma situacdo inusitada: o interesse de veiculos de
comunicacdo de massa em outros polos de difusdo de conteudo. Isso pode ser observado
com a realizagdo de um concurso, promovido pelo canal norte-americano Music Television
- MTV, para a escolha de um/uma Twitter Jockey (TJ). Coube & Gabi Gregg®, blogueira
com relativa popularidade nos Estados Unidos, a funcdo de interagir com pessoas que
seriam o publico-alvo da emissora. A diferenca da dindmica de um site de rede social como
o Twitter e um canal de televisé@o, por exemplo, é notavel, tendo em vista que o retorno e a
interacdo, no primeiro caso, sdo relativamente imediatos. Os processos de interagdo
ocorridos nesse ambiente denotam conflitos, tendo em vista que 0 mediador ndo € somente
o canal de TV, mas toda a audiéncia a que se destinam seus produtos.

Os interesses que movimentaram a criacdo do cargo de TJ pela MTV néao seréo
objeto principal do presente trabalho. A questéo a ser levantada reside em como a interacao
e a mediacdo sdo influenciadas pela alteracdo do suporte comunicacional e como as
representacdes e relacionamentos séo reorganizados em face dessas mudancas. O papel dos
mediadores configura-se como a necessidade de dar sentido para os codigos, linguagens e
comportamentos aceitaveis ou ndo por um determinado grupo. Em uma representacao
coletiva, o papel desempenhado por cada um precisara ser inteligivel tanto por aqueles que
acompanham quanto por aqueles que compartilham da mesma representacdo (GOFFMAN,
2002). Dentro das especificidades do Twitter, o mediador compora o conjunto de
informacGes que homens e mulheres desejam acompanhar, na medida em que esse
contetdo tenha alguma relevancia dentro das representacdes sociais desempenhadas por

eles.

® Gabi Gregg nasceu em Chicago e seu blog Young, Fat and Fabulous ja havia sido citado pelo The New York Times,
pela Vogue Americana e pelo programa de TV Good Morning America como referéncia para mulheres plus size. Fonte:
The Huffington Post <http://www.huffingtonpost.com/starre-vartan/gabi-mtvs-first-twitter-j b_774825.html>. Acesso em:
10/10/2011.
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1. Tecnologias e processos de mediacéo cultural

As mediagbes sociais podem ser consideradas elementos primordiais para o
reconhecimento de individuos como parte de uma determinada organizagdo social.
McLuhan, através de uma de suas sentencas mais famosas - “o meio ¢ a mensagem” (1974,
p. 21), concluiu que os avancos tecnoldgicos influenciam os modos pelos quais 0s
individuos se relacionam e as funcdes exercidas em sociedade, revelando, assim, novos
paradigmas. Desse modo, uma vez que essas transformagdes sociol6gicas empreendam
mudancas simbdlicas, comportamentais e tecnoldgicas, podemos concluir que o “meio € a
mensagem”, tendo em vista que delineia novas apropriagdes e hibridismos os quais
preparam para novos cenarios, novas interacdes e perspectivas de compreensdo social
relativas ao tipo de meio no qual a mensagem é veiculada (LEVINSON, 1999, p.2).
Participante direta da producdo de sentido para as formacbes sociais, a comunicagéo,
portanto, se torna passivel dessas incorporacdes, para que seu contetido mantenha alguma
inteligibilidade em torno desse imaginario simbdlico. Por conseguinte, as mediacdes
traduzem as transformacgdes sociais como algo necessario ou como conflitos a serem
evitados, cujos tracos reordenardo representaces e posicionamentos intra e extra grupais.
A representatividade do grupo em torno de figuras centrais engloba, por fim, a legitimidade
do sentido requisitado nos processos comunicacionais.

Em seus estudos, Adorno demonstrou ser a industria cultural, definida sob este
termo, organizada de acordo com a logica capitalista, produzindo elementos apoiados na
tentativa de homogeneizar os gostos e facilitar o consumo desses produtos (1978, p.293). A
forma pelas quais as pessoas se comunicavam passou por profundas transformacdes, onde
as identidades culturais ndo eram produzidas somente pelo grupo em gue se encontravam
inseridos/as localmente (BENJAMIN, 1987, pp.171-173; MORIN, 1977, pp.62-63). O
impacto reside, justamente, no suporte em que a cultura era sustentada e em como as
relacBes sociais foram modificadas por essa forma peculiar de interagir. Desse modo, as
interacOes sociais eram mediadas, em grande parte, pelos produtos da inddstria cultural e
legitimadas a partir de estilos de vida que atuavam, diretamente, sobre o imaginario das

pessoas sensibilizadas por estes produtos (MORIN, 1977, p.82). Embora a inddstria cultural
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seja caracteristica por sua amplitude e por sua tentativa de homogeneizar os gostos e
costumes, ela trabalhava com o imaginario coletivo e coordenava simbolos, cddigos e
comportamentos que eram condizentes com aquele cenério de representacdo. Ou seja, ainda
que distanciasse a producdo de cultura dos grupos, a industria cultural mantinha elementos
favorecedores da identificagdo individual e que, por isso, atraiam seguidores.

Podemos, entdo, falar em mediacGes sociais como elementos que justifiquem nao
somente a presenca, mas 0 conjunto de cenarios e interagdes apropriados para cada
contexto. Por exemplo, no caso do guia de turismo que assume o papel de mediador,
traduzindo os cddigos do novo cenario para os turistas e, por conseguinte, facilitando a sua

estadia:

Tudo o que importa é que haja um intermediario entre o turista e a
sociedade visitada por ele. Que o turista tenha comprado os servigos dessa
interface ou gue esta se tenha aos poucos se imposto a ele também nédo é o
essencial para mim. O ponto crucial é que o olhar do turista [...] seja
sempre mediado. O turista nunca esta sozinho, num cara-a-cara direto com
0 Outro. Sejamos mais concretos. (WINKIN, 1998, p. 175)

Fazendo uma breve analogia com o texto de Winkin, os meios de comunicacdo de massa
promoveriam os simbolos engendrados pela inddstria cultural, por conta de sua amplitude e
dos niveis de interacdo que produzem. Sob este aspecto, estes mecanismos apelam para as
diversas formas de percepcdo e de conteldo, legitimando comportamentos e organizando
referenciais a partir da sensibilizacdo - ou ndo - de audiéncias, em uma tentativa de guiar o
consumo para determinados produtos.

Blumer tratou das interacfes simbdlicas como formas de inserir-se em contextos
sociais. Na medida em que existem inumeros codigos de linguagem e simbolos, somos
requisitados a todo instante a respondermos e a aplicarmos uma determinada acéo,
obedecendo a critérios e a ambientes especificos (BLUMER, 1998, p.2). Desse modo, as
mediacdes sociais sdo construidas e legitimadas como norteadoras de comportamentos e,
ainda, como justificativa para a definicdo de grupos sociais. Nos dizeres de Blumer, esses
agrupamentos sociais sdo bastante flexiveis, pois sdo determinados por contextos

simbdlicos (ibid, p.5). Ainda, considerando as zonas de representagdo de Goffman (2002),
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as equipes sdo ordenadas a partir de propositos que, por sua vez, podem ndo ser 0S mesmos
em diferentes tempos, em diferentes ambientes e com diferentes formagdes. Entretanto,
embora a flexibilidade exista, podemos identificar alguma esséncia que, na generalidade,
definem grupos mais ou menos fixos. Partindo desse pressuposto, existiriam referenciais
comportamentais condizentes a cada grupo e, por conseguinte, determinantes de sua funcgao
social.

O proposito dos avangos tecnoldgicos para a sociedade €, em um primeiro
momento, o de suprimir demandas e preencher “defeitos” de producao (LEVINSON, 1999,
p.202). Posteriormente, as apropriacbes desses equipamentos para a vida cotidiana
produzem sentido e, por conseguinte, determinam novas funcGes que, por sua vez,
demarcam mudancas comportamentais e interacionais (MCLUHAN, 1974, p.22). Os meios
de comunicacdo de massa, portanto, sofreram multiplas apropriagdes concomitantes a sua
insercdo nas formacgdes sociais. Assim, podemos levantar a questdo de que o
relacionamento era dialdgico, embora exista uma vantagem visivelmente maior para as
midias de massa (MORIN, 1977, p.46). Nesse sentido, as mediacfes parecem ter alguma
pertinéncia, na medida em que justificam as atitudes, o consumo e todo o ambiente
engendrado em torno e a partir da industria cultural. Seria uma forma de comunicar-se e
interagir e, por conseguinte, ser identificado como publico nessa representacao.

Ao mesmo tempo plateia e equipe (GOFFMAN, 2002), as audiéncias sdo mediadas
por figuras centrais presentes nos palcos, nas telas, nas ondas do radio e nas revistas
(MORIN, p.82, 1977). A sua interacdo simbolica, se assim podemos identificar nesse
sentido, seria ressignificada com a “presenca” dos icones principais que, por sua vez,
ideologicamente falando, consomem 0s mesmos produtos, frequentam ambientes
semelhantes e, por isso, demarcam formas de comportamento (ibidem). Assim, identificado
em particularidades generalizadas, os meios de comunicac¢do de massa produzem sentido e
zonas interseccionais. Equipe enguanto sdo levados a agir e a legitimar os icones como
mediadores da sua presenca. Publico enquanto formalizam grandes audiéncias e denotam o

sucesso almejado pela industria cultural.
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Como em qualquer outra formacéo cultural, a transmissdo de simbolos, cddigos e
linguagens deve ser processada de forma tal que os membros do grupo compreendam a
mensagem e se reconhegcam como parte do processo (idem, p.15). Uma maneira de se
reconhecer como parte de qualquer agrupamento, ainda que temporariamente, é conhecer as
diretrizes e os suportes que ressignificam o seu comportamento, ou seja, de transitar nos
bastidores e, por fim, receber o seu papel na fachada representativa. Como as apropriagdes
tecnoldgicas e da cultura de massa se processam diferentemente e em diversos niveis, 0s
modos interacionais sofrem influéncias de particularidades locais e revelam, assim,
diferencas nos niveis de mediagdo (MARTIN-BARBERO, 2009, pp.266-267). Portanto, 0s
mediadores organizam o0s niveis interacionais, reforcando a funcdo assumida por cada
individuo, diferenciando os comportamentos na regido dos fundos e na regido publica e,
ainda, tendo por base 0s objetivos em prol do pablico que recepciona essa representacao.

Os novos usos e apropriacdes tecnoldgicas interferem nos comportamentos e nos
processos interacionais em sociedade. Quando Postman (1993, pp. 113-115) critica a
atribuicdo de caracteristicas humanas a computadores, ou o0 desejo de homens e mulheres
de serem como maquinas, podemos observar os diferentes niveis de incorporacdes de
sentido aos equipamentos tecnoldgicos recém inseridos nas interacdes sociais. Ao transferir
a responsabilidade para 0s computadores, observamos uma mudanca comportamental e nas
relacBes, na medida em que os individuos assumem outras funcdes e precisam passar
credibilidade para os posicionamentos assumidos. Ou, ainda, quando o vocabulario de
acOes cabiveis a maquinas é tomado, as pessoas desejam passar alguma conformidade com
as novas tecnologias, formalizando, assim, o entendimento dos codigos e a possivel
legitimidade que aquelas ddo as diretrizes recém cooptadas. Formalizando, assim, outras
formas de mediacdo e, por conseguinte, outros mediadores.

Consequentemente, com o aprimoramento das tecnologias da informacéo através do
acesso ao conteudo da world wide web, o processo de mediacBes passa por algumas
modificagdes. Embora o conhecimento da tecnologia e da sua operacionalizagdo sejam
necessarios, a centralizagdo dos modos de producdo e das audiéncias sofre um

afrouxamento (LEVINSON, 1999, pp.70-71). Por ser um suporte de comunicagdo aberto
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tanto ao publico quanto a inddstria cultural, a web permite interagdes em niveis diferentes
dos que sdao empreendidos pelos meios de comunicacdo de massa. Desse modo, levantamos
a questdo de como as relagOes sociais sdo remodeladas e com base em quais pressupostos
elas adquirem sentido nesse contexto particular. Resumidamente, podemos atribuir a
organizagdo de sentido a suas origens, assim como 0S meios de comunicagdo de massa
foram organizados para sustentar a industria cultural.

A comunicacdo em rede surgiu através de experimentos a fim de otimizar o tempo
de trocas informacionais para setores militares estratégicos (CASTELLS, 2005, pp.13-19).
Paralelamente ao desenvolvimento dessa rede comunicacional, o0s pesquisadores
produziram aprimoramentos testados simultaneamente durante o processo de estudo. A
medida que a rede era ampliada, os grupos passaram a desenvolver atividades para o
ambiente além da pesquisa em si, constituindo os primérdios dos foruns de discussao.
Nitidamente, aqueles cuja colaboracdo era mais emblematica, aqueles que, no dado
contexto, detinham maior conhecimento, se tornaram referenciais para 0s grupos onde as
discussdes se processavam. E, ainda, passaram a mediar discussdes, tendo em vista que 0S
participantes davam credibilidade ao seu conteudo (idem, pp.46-49).

Com base no mencionado, as media¢des sociais no contexto do ambiente web séo
influenciadas pelo comportamento desenvolvido a partir e suportado por essas tecnologias
informacionais. Embora o papel do mediador, nesse contexto, esteja descentralizado, ndo
podemos descartar a influéncia das relacbes desenvolvidas através dos meios de
comunicacdo de massa. A construcdo das mediacBes em plataformas web, como as
observadas nos sites de redes sociais, se formaliza através do contetdo produzido e como
este adquire credibilidade junto aos diversos grupos que interagem neste ambiente
(BRAGA, 2010). A posicdo de destaque seria buscada com intencdo de assumir um lugar
de referéncia e, portanto, atuando como mediador/a para seus pares. Ainda que alguns
agrupamentos possuam codigos inteligiveis somente para seus membros, 0 grupo precisa
ser representado de alguma forma e suas simbologias necessitam ser mediadas para seus

integrantes, conforme observamos desde as primeiras comunicagdes atraves desse suporte.
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Se considerarmos as mediacGes como a organizacdo de simbolos, codigos e
linguagens em favor de interagcOes entre agrupamentos em fungOes e interesses sociais
semelhantes, podemos verificar que 0s processos de mediacdo em ambientes web séo
processados em diversos niveis. Podemos citar o exemplo dos hipertextos dentro de
websites e blogs, redirecionando-nos para outras paginas e contetdos, ordenados tal e qual
0 interesse daqueles que mediam esses suportes. Ou, ainda, a omissdo de caracteristicas
embaracosas em perfis de redes sociais, com o intuito de realcar elementos chave na
producéo de credibilidade para os contetdos postados e posi¢cdes assumidas. Levinson trata
dessa questdo quando aborda a construcdo de hipertextos e 0s mecanismos de censura
coordenados por 6rgaos governamentais:

Hypertext links that connect to pages even subtly disfigured by government
censorship are not windows but mirrors—fancy replays of what, at best, a
small group of elected officials think we should and should not see. (1999,
p. 203)

Desse modo, ainda que exista uma liberdade relativamente maior na producdo de conteudo,
se compararmos com 0s meios de producdo da industria cultural, a informacéo passa por
algum critério de selecdo. Embora o sentido para o qual Levinson tenha chamado atencéo
seja a questdo da censura por 6rgdos do governo dos Estados Unidos, ndo podemos deixar
de fazer uma analogia com os conteudos editados e escolhidos com base em referenciais
que, de certo modo, colocam pessoas comuns em uma posicdo de destaque para o grupo de
pessoas com as quais se estabelecem relacionamentos. Desse modo, ainda que as
informacGes publicadas e postadas sejam resultantes de experiéncias de pesquisas, como
aconteceu nos primordios da internet, existe uma edicdo para que o0 conteldo seja
inteligivel - e legitimado - por grande parte dos que participam de foruns, grupos de

discussdo ou comunidades de sites de redes sociais.

2. Mediadores em sites de redes sociais
Braga (2010) ressalta a importancia que as microcelebridades adquirem,

especialmente no que concerne ao interesse despertado pelos meios de comunicagdo de
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massa nessas figuras. Por terem construido sua credibilidade sem auxilio dos suportes
midiaticos de massa, as microcelebridades chamam atengcdo desses veiculos tanto para
reproduzirem suas plataformas de contelido quanto para darem um aspecto interpessoal em
se tratando de interagbes voltadas para sites de redes sociais. No ambiente web, as
microcelebridades desempenham papel andlogo aos meios de comunicacdo de massa, pois
funcionam como mediadoras/es de contedos interessantes para 0 grupo de pessoas que
as/os acompanha. Nesse sentido, o relacionamento com suas audiéncias é legitimado
através da informagéo compartilhada e no que isso pode vir a influenciar nos estilos de vida
de outras pessoas.

A centralizacdo de producéo de conteido organizada sob os meios de comunicacao
de massa encontra pouco espaco de atuacéo se levarmos em conta 0 ambiente interacional
do Twitter, por exemplo. Ao serem disponibilizadas as mesmas ferramentas, 0 mesmo
ambiente e, remotamente, a mesma audiéncia, formaliza-se um contexto em que qualquer
pessoa € potencialmente capaz de difundir contetdos relativamente interessantes e atingir
nichos especificos, na medida em que aborda questdes reconhecidas por grupos dos quais
ela/ele faz parte. Isso € sustentado com base em um acontecimento interessante, ocorrido
em junho de 2010, quando a MTV Americana lancou um concurso para escolher seu/sua
proximo apresentador/a junto as microcelebridades do Twitter norte-americano.

A MTV selecionou dezoito candidatos/as com perfis destacados no Twitter e que
ndo tivessem alguma conexao com as midias de massa. O critério de selecdo fundamentou-
se no numero de seguidores/as que cada um possuia, nas interacdes que estabeleciam com
sua audiéncia e na capacidade de produzir conteldo autoral para aqueles/as que
acompanhavam suas producdes®. Entretanto, por se tratar de um concurso para escolher
alguém que fosse a conexdo entre o canal de TV e o publico comum, a MTV abriu
inscricbes para o preenchimento das duas uUltimas vagas para a disputa. Nesse caso, a
pessoa poderia se candidatar ou, ainda, indicar alguém para o concurso. Foi em uma dessas

indicacdes que Gabi Gregg, a primeira TJ da MTV, entrou.

* Fonte: Venture Post <http://venturebeat.com/2010/06/14/will-twitter-kill-the-video-star-mtv-on-the-hunt-for-a-twitter-
jockey/>. Acesso em 10/10/2011.
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O concurso, chamado de “Follow me: The Search for the first MTV TJ”, consistiu
em desafios tendo por base o0s processos interacionais existentes no Twitter. As provas
eram compostas de a¢des que tinham como ponto de partida a postagem de mensagens nas
paginas do Twitter de cada um dos/das competidores/as. A medida que os desafios eram
langados, cabia aos/as participantes aumentar o numero de seguidores/as de suas contas e,
consequentemente, a amplitude que suas mensagens alcancavam. Observando a dinamica
referente aos processos interacionais existentes em sites de redes sociais, as atengdes se
voltam para processos em que conflitos, opiniGes e tendéncias encontram eco nesses
ambientes e, posteriormente, sdo legitimados em interacGes face a face, como aconteceu na
Gltima prova em que os/as finalistas precisavam organizar uma espécie de flash mob®.

A escolhida para ser a primeira Twitter Jockey da MTV, Gabi Gregg, ja contava
com relativa popularidade na web. Apos a sua graduacdo, em 2008, Gregg decidiu criar um
blog em que postava dicas para mulheres com corpos mais curvilineos do que as modelos
de passarela. Surgiu, assim, o Young, Fat and Fabulous (YFF). A necessidade de cobrir um
lado que, normalmente, recebe pouco destaque das midias de massa transformou-lhe em
uma espécie de mediadora de informacdes para esse grupo. Além disso, ela representava,
de certa forma, a realidade vivenciada pela maioria das pessoas que visitava o YFF. Além
de mostrar a existéncia de um cenario ndo muito valorizado pelas midias de massa, Gabi
Gregg estabeleceu também um relacionamento bastante proximo com seus/suas
seguidores/as, na medida em que se dedicava a atender todos 0s chamados de seu publico -
expressos através de comentarios e postagens em sites de redes sociais (Twitter, Facebook e
YouTube).

Foi justamente essa relacdo que colocou Gregg no concurso lancado pela MTV. Ela
ndo estava no conjunto das dezoito pessoas previamente selecionadas pela emissora. Por ter
sido composto de provas, as quais requisitavam engajamento por parte de seus seguidores,
0 concurso serviu para mostrar como o comportamento de Gabi Gregg revela a diferenca

existente nos relacionamentos estabelecidos por microcelebridades com suas audiéncias. Na

® Fonte: The Huffington Post <http://www.huffingtonpost.com/starre-vartan/gabi-mtvs-first-twitter-j b_774825.html>.
Acesso em: 10/10/2011.
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tentativa de aproveitar-se desse cenario, a MTV americana buscou dar um rosto para
mediar conteudos e torna-los acessiveis para um publico com perfil semelhante ao que a
emissora busca. Instantes depois de ter recebido a noticia de que havia sido escolhida como
TJ, Gregg falou que seu objetivo era estabelecer um relacionamento com o publico e ndo
adotar o comportamento da conta oficial da MTV no Twitter®.

A representacdo que as microcelebridades possuem estd mais arraigada ao sentido
de grupo, em que a maioria acompanha a mudanca em conjunto (SIMMEL, 1983, p.54).
Existe uma relacdo de proximidade que, embora passe por uma mediacdo, torna as
informacbes produzidas por essas pessoas mais proxima da realidade vivenciada pela
maioria. Se os meios de comunicacdo de massa “vendem” um estilo de vida, o qual
encontra ressonancia nos produtos comercializados, as microcelebridades ajudam a
legitimar um estilo de vida real, sem perder a ligagdo com as mediagdes de massa.
Consequentemente, pelo fato de as microcelebridades estabelecerem relacionamentos mais
“humanos” com seu publico e, com isso, obterem legitimidade dentro desse grupo, 0s
meios de comunicacdo de massa buscam nessas pessoas a oportunidade de aumentarem

suas audiéncias.

3. Concluséao

Os processos de mediacdo, como observamos anteriormente, dependem do suporte
no qual as representacdes sociais tomardo forma. Por conseguinte, esses pProcessos
respondem, de forma mais imediata, aos comportamentos e interacdes socialmente
processados. Mediacdes em sites de redes sociais ocorrem em diversos niveis relacionados
a proposta interacional do site, bem como ao tipo de estrutura disponibilizado para as
pessoas cadastradas. No caso do Twitter, o acompanhamento de perfis cadastrados
independe da autorizacdo por parte da pessoa que administra a conta que se pretende seguir.

Desse modo, para estar ciente dos contetidos difundidos por pessoas distantes do circulo

® Fonte: MTV <http://www.mtv.com/news/articles/1645345/first-mtv-tj-gabi-gregg-wants-give-followers-voice.jhtml>.

Acesso em: 10/10/2011.
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familiar ou de amigos, ndo serd necessario conhecer diretamente aquele/a que administra o
perfil para que se tenha acesso a informacdes difundidas via Twitter.

As microcelebridades atuam como mediadoras/es de informacGes em um nivel
préximo a realidade daqueles/as que acompanham seus perfis em sites de redes sociais.
Cabe ressaltar a importéncia de integrar esses perfis, no que concerne a producdo de
contetidos autorais, mediados através de representacdes inteligiveis para o publico que se
identifica com a proposta. A abordagem que esses/as mediadores/as tém difere-se da
abordagem formalizada pelos meios de comunicagdo de massa, na medida em que existe o
interesse em estabelecer relacionamentos por meio da representacdo de fatos corriqueiros e
com o uso de uma linguagem facilmente compreendida pelo grupo. Desse modo, podemos
ressaltar a interferéncia dos suportes tecnoldgicos nos processos de mediacdo, porque existe
uma mudanca na linguagem e na abordagem representativa dos contetdos divulgados.

O relacionamento instituido por Gabi Gregg junto a seus/suas seguidores/as, antes
mesmo de se tornar parte do elenco da MTV, fundamentou-se na identificacdo de estilos de
vida que, por ndo representarem os interesses dos meios de comunicacdo de massa, nao séo
mencionados. O cenario existente nos suportes via web colabora para que representacdes
sociais, as mais diversas possiveis, estejam acessiveis e mediadas, muitas vezes, por

aqueles que sdo, ou se tornardo, microcelebridades.
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O videogame em contraste com antigos meios de comunicagao e suas possibilidades de
uso na transmissdo de heranga cultural®

Vinicius Mello?
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, RJ

Resumo

A histdria d& conta de que o homem levou milénios até o desenvolvimento da fala e da
escrita. Nesse longo periodo, a cultura usou diversos meios de transmissao para ser passada
adiante. As atuais tecnologias de comunicagdo s&o vistas com ressalvas pela sociedade,
quando, na verdade, talvez possam contribuir no compartilhamento da cultura. Este artigo
aponta que as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo possam contribuir & transmissao
de heranca cultural, propondo que o videogame também seja eficaz para passar adiante
contetdos anteriormente exclusivos a forma oral ou escrita.

Palavras-chave: historia da comunicagdo; tecnologias de informacdo e comunicacéo;
videogame; jogos eletronicos.

Introducéo

Este artigo tem inicio usando uma conhecida formula oral para abordar a
transmisséo cultural de ideias e conceitos por diferentes tecnologias de comunicacédo. O
ditado popular “uma mesma historia pode ser contada de véarias formas” demonstra a
multiplicidade de significados e idiossincrasias que podem ser extraidos da mesma
narrativa. E muito provavel que na formulacio dessa frase se tenha imaginado que a
locugdo “vérias formas” faria referéncia somente ao modo diferente como as histdrias
seriam contadas, desta forma alterando seu sentido pela reorganizagdo dos elementos
contidos na propria narrativa. Por meio do estudo das novas tecnologias de comunicagéo,
seriam extraidas potencialidades capazes de dar ao ditado maior amplitude em seu sentido

interpretativo. Atualmente as “vérias formas” de entendimento da narrativa podem ser

! Trabalho apresentado no GT Comunicacéo, Compartilhamento e Cibercultura do VIII Seminario de Alunos de Pés-
Graduagdo em Comunicagao da PUC-RIio.

2 Mestrando do Programa de Pés-Graduagio em Comunicagdo Social da Uerj (PPGCom/Uerj). Orientadora: Fatima Regis.
Email: viniciuz9@gmail.com
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expandidas gragas a tecnologias e suportes utilizados para recontar a mesma histéria, porém
fazendo uso de video e som juntos, produzindo uma interagdo mais participante realizada
pelo receptor da mensagem.

A histéria biolégico-evolutiva precisou de milénios até que fosse desenvolvida a
primeira tecnologia de comunica¢do humana: a fala. Do desenvolvimento da capacidade
oral e a partir do aparecimento da escrita, 0 homem passou por mudangas externas e
internas — socioculturais, econdmicas, politicas e cognitivas, como apontam GOODY
(1987, 2006), HAVELOCK (1996a), ONG (1998), entre outros.

Em concordancia com referenciais propostos por Eric Havelock (1996a), a
utilizagdo social do aparelho fonador serd abordada como uma tecnologia de comunicacéo,
assim também como o pensamento de que a transi¢do da cultura oral para a letrada teria
implicado em diversos novos paradigmas e abordagens dos processos comunicativos do
homem; equiparando a atuacao e transicdo dos meios de comunicagéo tradicionais as atuais
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) percebe-se que estes novos meios ndo
realizariam cortes ou rupturas entre si (Cf. PEREIRA, 2002), antes seriam auxiliados pelos
meios anteriores para recontar a realidade.

A breve explanagdo sobre o surgimento da escrita feita neste trabalho tem como
objetivo tomar essa tecnologia de comunica¢do como modelo, a fim de comparé-la a outras
tecnologias mais recentes. Acredita-se que por meio dos efeitos culturais e sociais
engendrados pela escrita seria possivel apontar similaridades e discrepancias entre ela e
algumas tecnologias atuais.

Ao compararmos o videogame a outros meios, percebemos que alguns também
surgiram com forte presenca do elemento lidico. A oralidade, a escrita, a poesia épica e 0
alfabeto foram passos dados pelo homem no campo da comunicagédo, onde a ludicidade se
fez presente em inlmeros momentos. A antiga poesia helénica, mesclada a ritmo e melodia,
utilizava-se de formulas mnemdnicas para propiciar uma melhor retengdo e transmissao

cultural, contudo, ndo deixava de ser uma atividade prazerosa, um jogo com as palavras.
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Mudangas tecnoldgicas

Do surgimento da fala ao despontar das primeiras formas de escrita passaram-se
alguns milénios até que o ambiente social no qual 0 homem estava inserido o propiciasse e
exigisse o desenvolvimento de habilidades cognitivas para criar e lidar com aquela nova
tecnologia. Conforme os estudos de GOODY (1987) relatam, o desenvolvimento da
capacidade comunicacional por meio da escrita suscitou profundas mudangas no homem e
na sociedade como um todo. Uma das mudangas, ainda constantes em nosso tempo, diz
respeito a escrita e suas atividades correlatas, como a leitura e a impressao de textos.

Para abordarmos a histéria letrada do homem, faz-se necesséario recordar o
surgimento da escrita, 0 que faremos sob a teoria dos tokens, desenvolvida por Denise
Schmandt-Besserat. Os tokens sdo pequenos objetos moldados com o barro, cada um usado
para representar um bem comercializado ou estocado. Nos reportamos aqui a 7.500 a.C,
préximo ao inicio da atividade agricola, atuando os tokens como objetos simbdlicos
(GOODY, 1987) com fungdes de registro e contabilidade. Aproximadamente quatro mil
anos apos o inicio da utilizagdo dos tokens simbdlicos simples, e a partir do crescimento das
atividades comerciais e surgimento das primeiras cidades, tornou-se por demais intricado
representar simbolicamente cada objeto presente do cotidiano. Com uma maior oferta de
mercadorias e produtos circulando nas antigas cidades, o sistema de representagdo por
tokens precisou acompanhar este novo cenario para que fosse capaz de registrar sua
complexidade. Com isto, os tokens tornam-se mais complexos, exibindo novos formatos e
marcas para representar o diferenciado universo que circundava a sociedade.

Segundo SCHMANDT-BESSERAT (1996, 2002), entre 3.700 e 3.500 a.C., ha
registros de uma esfera oca, também moldada em barro, utilizada como receptaculo para
estes objetos simbdlicos simples, servindo para notificar as transacbes comerciais
realizadas na antiguidade. Além de guardar em si as informacGes, nesta esfera eram
também ‘impressas’, ou melhor, marcadas na superficie externa, as formas peculiares de
cada objeto simbdlico, evitando que os envelopes precisassem ser quebrados para que se

obtivessem as informagdes contidas em seu interior.
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Outro importante marco histérico na comunicacao escrita deu-se na substituicdo da
marcacdo nesses envelopes esfeéricos para o registro em tabuletas de barro. Bem como
podemos citar a relevante mudanca ocorrida quando os tokens desvinculam-se da contagem
um para um, ou seja, na qual cada anotacdo corresponderia apenas ao bem. Neste aspecto
ha uma economia de simbolos para representar as quantidades de cada item. Tal
pensamento requereu mudangas cognitivas no raciocinio légico-matematico do homem
para que fosse compreendida a relacéo entre a quantidade e o bem, pois se, anteriormente,
dez jarras de Gleo eram representadas por dez figuras idénticas, desde entdo eram
necessarios um registro da tal jarra e mais uma marcacao que correspondesse a quantidade.

A separagdo entre quantidade e produto demora mais de quatro mil anos para
acontecer, a grafia de um nome proprio — algo extremamente simples atualmente — também
precisa de milénios para ser possivel, demonstrando que a evolucdo das tecnologias de
comunicagdo nunca aconteceu de forma t&o fugaz como atualmente.

Neste breve panorama historico podemos perceber que a tecnologia da escrita se
reinventou por diversas vezes e prossegue sendo transmitida em outros suportes e midias.
“O efeito de um meio se torna mais forte e intenso justamente porque o seu ‘conteudo’ é
um outro meio.” (MCLUHAN, 1974, p. 33), corroboram com raciocinio semelhante Bolter
e Grusin (2000, p. 45 — traducdo nossa) “[...] chamamos a representacdo de um meio em
outro de remediacdo, e argumentaremos que essa remediagdo € uma caracteristica
definidora da nova midia digital.” 3. Este fenémeno entre os meios tecnoldgicos pode ser
percebido atualmente ao compararmos as apropriagdes (remediagdes) feitas pelo
videogame com outras midias, quando representa 0 que era exclusivamente impresso ou
filmado para telas de cinema, por exemplo.

O acumulo de conhecimento cientifico aplicado as TIC permite que elas estejam
constantemente sendo alteradas. Assim como qualquer outra mudanga no padréo
comunicativo, a escrita exigiu do homem adaptacdes cognitivas e conceituais para que

lidasse de forma menos conflitante com o novo. Em tempos atuais, seria mais viavel

% O texto original em inglés é: “[...] we call the representation of one medium in another remediation, and we will argue
that remediation is a defining characteristic of the new digital media.”.
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apontarmos a proeminéncia de transformacgdes cognitivas geradas pela interagcdo social e
apropriacdo das novas TIC pelo homem, conforme propde autores como JENKINS (2009),
JOHNSON (2005), ANDERSON (2006), entre outros.

Transmissao de heranca cultural

Goody e Watt (2006) destacam trés maneiras de transmissdo cultural: por meios
padronizados de atuagdo e comportamento, por fontes naturais de atuagéo ou por um modo
em que fatores culturais sdo “canalizados por meio de palavras e fazem parte do conjunto
particular de sentidos e de atitudes que acrescentam aos simbolos verbais dos membros de
quaisquer sociedades” (2006, p. 13). Essa ultima modalidade s6 se tornou possivel a partir
da utilizacdo da palavra dita, posteriormente, encontra na representacdo gréfica do discurso
uma nova modalidade de transmissdo. S&o consideraveis as diferencas qualitativas entre a
transmisséo cultural pela oralidade e escrita, ndo sendo o objetivo deste trabalho dar conta
de todo o conjunto delas, mas sim apontar caracteristicas relevantes deste repasse cultural
quando comparamos antigas e novas tecnologias de comunicacao.

Para passar adiante sua cultura na oralidade, o individuo se vé restrito ao contato
pessoal, pois ndo ha qualquer forma de guardar ideias em um suporte externo e duradouro,
como tabuinhas de barro, pedras ou papeis. Essa instabilidade na preservagdo do contetdo
da brechas ao esquecimento, adaptando o passado ao presente por meio da transmissdo de
ideias consideradas mais importantes (GOODY; WATT, 2006). Para os antigos era
perfeitamente aceitvel que se depositassem todas as lembrancas na capacidade mental. O

filosofo Platdo representa este raciocinio apoiado no uso exclusivo da memoria e descrédito
a escrita. O escrito era tido por superficial na abordagem de contetdo e lesivo a memdria.

Paradoxalmente, nenhum dos ensinamentos de Platdo estaria disponivel caso ndo fosse

utilizada a tdo combatida escrita.

“[a escrita] é inumana, pois pretende estabelecer fora da mente o que na
realidade s6 pode estar na mente. [...] a escrita destréi a meméria. Aqueles que
usam a escrita se tornardo desmemoriados e se apoiardo apenas em um recurso
externo para aquilo de que carecem internamente. A escrita enfraquece a
mente.” (Platdo apud ONG, 1998, p. 94)
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O crédito dado pelos antigos a meméria e oralidade como principais vetores da
heranca cultural pode soar incomum em tempos onde compromissos sdo armazenados
eletronicamente, ideias sdo impressas e a cognicdo é compartilhada e distribuida com o
ambiente (HUTCHINS, 2000; CLARK, 2001). Afinal, como eles confiavam tanto na
memoria? Tendo em vista que ela foi o suporte de armazenamento mais utilizado na
Antiguidade, foram desenvolvidas técnicas que potencializaram-na, de modo que a
memorizagdo foi incrementada pelo uso de formulas que tornassem mais eficaz a apreensdo
de conteldo. Assim, a poesia, 0 ritmo e a melodia eram 0s meios mnemonicos mais
utilizados pelos gregos para a retengdo da cultura (HAVELOCK, 1996a, 1996b). Como
sintetiza Ong (2006, p. 45), “as férmulas ajudam a implementar o discurso ritmico, assim,
como funcionam, por si s6s, como apoios mnemdonicos”. A poesia helénica reunia toda a
formula mnemdnica que facilitasse a apreensdo de cultura, seu texto era produzido

utilizando padrdes de repeticdes, antiteses, metaforas, hipérboles, adjetivacdes etc.

Equilibrio de sentidos e semelhancas entre meios

Como vimos, ha diversas formas de transmissdo de heranca cultural, seja em
culturas orais ou letradas. Essas formas ndo se esgotariam em si, utilizando tecnologias
como suporte para potencializar e facilitar a irradiacdo e apreensdo de conhecimento pelos
individuos. Aplica-se o conceito de remediacdo para entender de que forma as antigas
midias sdo preservadas em novas, garantindo que o contetido possa ser acessado sob outros
meios, como exemplo, a transposicdo de textos e pinturas para formatos (Cf. BOLTER;
GRUSIN, 2000). Utilizando esse conceito, apontamos 0s jogos eletrdnicos como um vetor
de heranca cultural, recebendo criticas semelhantes as feitas a escrita e pela cultura oral,
apresentando novas possibilidades de aprendizado e exigéncias cognitivas, incrementando
0s meios de comunicag¢do com novas ferramentas tecnologicas etc.

Para Ong (1998, pp. 95, 97), “a escrita, a impresséo e o computador séo todos meios
de tecnologizar a palavra”, ainda, “ela [a escrita] iniciou 0 que a impressdao e 0S
computadores apenas continuam, a reducdo do som dindmico a um espaco mudo”.

Diferentemente da proposi¢do de Ong sobre o emudecimento, a TV, 0s computadores e 0

6
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videogame ndo retiram som das palavras, ao contrario, ddo a elas possibilidades de maior
interacdo do usuério, por meio de videos, hiperlinks. O que em tempos antigos era contado
por meio de extensas epopeias orais, atualmente é representado com imagem e som e
interagcdo, como nos casos dos jogos de videogame narrativos. Conforme McLuhan (1974),
da contraposicdo entre culturas tribais e impressas (ou orais e letrado-alfabéticas), houve o
predominio da visdo sobre a audigdo e, com o advento de novas tecnologias eletrénicas,
estariamos a caminho de um retorno ao favorecimento da audi¢do. A TV, o cinema e outras
TIC teriam a capacidade de dividir a atengdo dispensada por cada sentido; uma vez que
com a escrita 0 olho se sobrepunha ao ouvido, a partir do relacionamento entre usuarios e

midias eletrdnicas, haveria uma busca por equilibrio entre eles.

Jogos sdo jogos

Referéncia classica ludolégica, Johan Huizinga realizou seus estudos sobre jogos na
primeira metade do século XX, muito antes do surgimento do videogame e outras formas
populares de entretenimento eletronico. Contudo, em seu Homo Ludens (1971), Huizinga
compara jogos a elementos culturais importantes, como poesia, mitologia e o
relacionamento do jogo com a propria cultura. Analisando as proposi¢cdes do autor,
acreditamos que algumas caracteristicas definidoras dos jogos possam também ser
compartilhadas por jogos eletronicos, aproximando os conceitos e permitindo a analise dos
videogames na mesma vertente histérico-evolutiva dos jogos ndo-eletrénicos. Ambos 0s
objetos envolvem a capacidade de excitar como ponto primordial, ou seja, se apoiam no
divertimento e ludicidade em suas préaticas; criam em si uma realidade distinta da vida
cotidiana, absorvendo o jogador para este novo mundo com significados intrinsecos; sao

limitados pelo tempo de duracéo e regras; etc. (HUIZINGA, 1971).

Os jogos da poesia nos games reais de fantasia

Em relacdo a transmissdo da narrativa poética oral, nota-se que ela vai além da
memorizacao de trechos ritmados, devendo o bardo criar, adaptar e participar ativamente da
historia. Ndo somente a poesia épica é reputada como um jogo por Huizinga, mas qualquer
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forma de criagdo poética que desempenhe funges ritualisticas, artisticas, enigmaticas,
competitivas, persuasivas etc. “A funcdo do poeta continua situada na esfera ludica em que
nasceu. E, na realidade, a poiesis € uma funcdo ludica” (HUIZINGA, 1971, p. 133).

De forma semelhante ao envolvimento do bardo com a poesia, 0 videogame
moderno também propicia esta imersdo em seu universo proprio. O jogo eletrénico pode ser
equiparado a poesia épica neste sentido imersivo. Ao reunir trilha sonora especifica para
cada etapa do jogo, frases caracteristicas de personagens, movimentos repetitivos do
jogador no joystick, o videogame estaria criando sua propria férmula de aprendizado e
memorizagdo. Soma-se a isso a capacidade de integrar e reconhecer universos imersivos
complexos, onde o jogador, assim como o bardo, deve mostrar-se habilidoso para captar as
informac®es necessarias a fim de realizar sua tarefa no jogo®.

Como exemplo de game que aborde a proposi¢édo, podemos mencionar o0 jogo
Assassin’s Creed Il, onde o personagem principal é Ezio da Firenze, que, como o préprio
nome indica, é florentino, ambientando-se em cenarios arquitetdnicos e historicamente 0s
mais proximos possiveis da realidade no ano de 1476 d.C. No decorrer da trama, o
protagonista lida com personagens reais, como Leonardo da Vinci, Lorenzo de Médici,
Nicolau Maquiavel, entre outros. Ao deparar-se com conjuntos arquitetbnicos e
personalidades de renome na histéria mundial, 0 jogo permite ao usuario acessar dados
adicionais sobre eles, por meio de informagdes textuais e gréficas dispostas na tela.
Retornando ao conceito de remediacdo (BOLTER; GRUSIN, 2000), esta poderia ser
considerada a integracéo entre livros e pinturas a partir dos textos e artes graficas contidos
em Assassin’s Creed Il. A partir de um conteldo inicial, o jogador busca outros adicionais
para melhor compreender a narrativa do game.

Sem levar em conta a semantica presente na poética, a repeticdo incessante de
comandos complexos nos joysticks pode ser comparada as antigas recitacdes, nas palavras

de Ong (1998, p. 47) “toda expressao e todo pensamento sdo até certo ponto formulares, no

4 Johnson (2005) chama estas atividades internas do jogo de “sondagem” e “investigacdo telescopica”, representando
aquela o reconhecimento do ambiente do game e seus elementos caracteristicos, e esta como sendo a organizacdo dos
objetivos a serem conquistados durante o desenrolar do jogo.
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sentido de que cada palavra e cada conceito [...] constituem uma espécie de férmula, um

modo fixo de processar os dados da experiéncia”.

Mitologia, alfabeto e criticas. Coincidéncias?

De forma semelhante as criticas feitas pela cultura oral a escrita, 0 mesmo
movimento parece se repetir na atualidade, ao considerar as novas TIC como prejudiciais
ao raciocinio. Se anteriormente a escrita punha-se na defensiva de criticas advindas da
oralidade, atualmente € utilizada como “arma” de ataque a outras tecnologias, como a TV,
0 computador. A escrita tomou para si 0 lugar de “nova” tecnologia conservadora,
inabalavel e Unica fonte de conhecimento na visdo de alguns.

Com a criacdo grega do alfabeto, foi possivel facilitar a escrita, haja vista que o
namero limitado de caracteres era capaz de representar quaisquer objetos. O alfabeto
engendrou a democratizacdo da escrita e leitura, posteriormente levadas adiante pela prensa
tipografica e, atualmente, por meio das TIC. Da mesma forma, reputamos que o videogame
conceda acesso ao universo retratado pelas obras escritas e que, de outro modo, talvez néo
tivessem o mesmo apelo caso fossem disponibilizadas somente em suportes textuais. Com
nimeros de vendagem impressionantes®, a série de games God of War (GoW), é a prova do
poder que o videogame pode ter ao abordar junto aos jovens temas similares aos da
literatura. Em GoW, o protagonista do jogo é enganado por Ares, soberano da guerra na
mitologia grega, que o faz matar sua filha e esposa. Além de uma trama complexa, que
envolve trilha sonora cinematografica e relacionamentos tensos entre deuses, mortais e titds
— como é de praxe na maioria das obras mitolégicas — o0 jogo aborda também outras figuras
lendarias como Perseu, Hércules e outros.

Ao personificar virtualmente a mitologia helénica, o game torna-se um exemplo de
como um produto de entretenimento digital pode ser usado para contribuir com o
aprendizado, introduzindo os jovens a um mundo que, se ndo fosse jogado na tela da TV,

infelizmente talvez nunca fosse experimentado na forma de muitas paginas de um livro.

> Na primeira semana de agosto de 2011, “God of War” I, 1l e 11l somavam mais de 11 milhdes de copias vendidas, de
acordo com o site especializado no comércio de jogos e consoles VGChartz.
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Diferentemente de uma representacéo filmica ou literaria, o videogame consegue absorver
seus praticantes, dando-lhes permissao para que escolham continuar ou cessar a histéria e,
por inumeras vezes, concede-lhes poder sobre 0s rumos da trama. Aqui € importante deixar
claro que ndo tomamos partido do videogame ou qualquer meio como superior em
comparagdo a outros, somente ressaltamos suas principais qualidades de acordo com a
relacdo entre conteldos e seus receptores na troca de informacéo cultural.

Ao abordar a mitologia como seu tema principal, GoW trata da poesia inerente a
todo mito. A mesma poesia, que antes era utilizada para fixagdo e transmissdo de
aprendizado, é retratada nas telas graficas do game. Pois “seja qual for a forma sob a qual
chegue até nds, o mito é sempre poesia.” (HUIZINGA, 1971, p. 144).

Conclusdo

Todas as tecnologias de comunicacdo percorreram um caminho histérico até
chegarem onde hoje se encontram, seja as mais tradicionais como a fala, a escrita, a prensa
etc. O conteldo destas midias adapta-se aos meios, assim como foi com a troca de
mensagens por cartas e atualmente via correspondéncia eletronica. O videogame moderno
também precisou passar por evolugdes técnicas até que chegasse ao estagio de realismo que
hoje se encontra. Na década de 80, os jogos ndo tinham a capacidade narrativa grafica
como os da década de 2000, por isso mesmo necessitavam apresentar a historia da trama
textualmente na tela da TV, em uma clara remediacdo da literatura. Com o passar dos anos,
a integracdo de video e som conseguiram dar ao videogame um carater cinematogréfico.
Contudo, apesar de hiperrealista, ainda ha jogos que apelam a linguagem escrita para serem
mais bem aproveitados, como alguns games que necessitam de um tutorial ou livro-guia
para serem jogados com maior fruigdo. Vivemos em uma cultura oral-letrada com cada vez
maior participacdo das novas TIC.

Podemos reputar as midias modernas papeis centrais nas alteracfes culturais e
cognitivas da atualidade, sobretudo quando novas geracfes ja nascem imersas em uma
sociedade que valoriza cada vez mais o entretenimento tecnoldgico. As tecnologias de

comunicagdo contemporéaneas confundem-se com as formas de entretenimento, como o

10
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cinema, a TV e a internet, multiplicando as modalidades pelas quais o substrato cultural
sera passado adiante, contudo, o videogame se diferencia desses meios por sua capacidade
ludico-imersiva, capaz de transportar o jogador a um mundo com regras e l6gicas proprias,
onde suas ac¢des tém consequéncias diretas em sua vida enquanto personagem.

Narrativas que anteriormente que s6 poderiam ser apreendidas por meio da
memorizagdo de poemas de modo ritmico ou por leitura de textos densos, hoje sdo
recontadas por meio de tecnologias comunicativas para alcancarem um publico cada vez
maior. Ainda que de modo adaptado, o usuario de jogos eletrénicos tem a oportunidade de
ser introduzido a uma tematica antiga para 0 mundo, mas nova para ele, como € o caso da
mitologia e dos jogos God of War. Criticas ao novo sempre existirdo, assim como as por
parte da oralidade a escrita. Defensores da oralidade questionavam a escrita por facilitar o
aprendizado e ndo oferecer condi¢cdes a um aprofundado estudo tematico, mas utilizavam
da prépria escrita para critica-la. Ironicamente, talvez, defensores ferrenhos da escrita como
Unica forma de aprendizado usam boa parte das mesmas criticas para atacar as novas

tecnologias eletronicas de comunicagao.
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YouTube: O software e a caixa preta. *
William Mayer?
UNISINOS - UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS

Resumo

Este artigo é parte integrante do aperfeicoamento sobre o0 objeto de pesquisa YouTube, que vem
sendo trabalhado pelo autor na tentativa de problematizar o site enquanto software. Buscando
analisar qual a funcdo do software na contemporaneidade, especificamente, a importancia do
YouTube, enquanto Software. Percebendo como a ferramenta influencia nas midias digitais
como um todo. Para isto, iremos nos engendrar pelos estudos de software propostos por Lev
Manovich, e também pelos conceitos de virtualidade e Caixa Preta, propostos por Vilém Flusser.
Levando em consideracdo as proposi¢cdes de McLuhan, na construcdo do YouTube(software).,
enquanto “meio” capaz de realizar mudancas na maneira Como as pessoas se comunicam, em
especial no ambiente em que as pessoas interagem.

Palavras-chave
Midias Digitais; Software; YouTube.

Introducéo

Atualmente, as empresas que produzem tecnologia da informacdo, (que produzem o0s
“softwares”). sd0 as maiores e mais lucrativas empresas no mercado. Tais empresas, como a
Apple, o Google, Windows, etc. S8o empresas que obtém lucro, ndo somente através de bens
fisicos, mas principalmente, através da criacdo e aprimoramento de softwares. O Google é
atualmente proprietario do YouTube, maior site de armazenamento e compartilhamento de
imagens via internet. No entanto, o YouTube enquanto software é pouco explorado pelos estudos
da comunicacdo. Muito procura entender-se sobre os videos que sdo realizados para o site,
porém, pouco é pensado a respeito do que o software é capaz. Portanto, considerando que a
tecnologia da informacéo, parece ser um dos pontos principais do nosso tempo, precisamos nos
desprender da idéia de que é o computador, tdo somente o responsavel pelas mudancas na

comunicag¢do. Segundo Vilém Flusser, “o aparelho(...). €, por certo, objeto duro feito de plastico

! Trabalho apresentado no GT Comunicagédo, Compartilhamento e Cibercultura do V111 Seminario de Alunos de Pés-Graduacédo

em Comunica¢do da PUC-RIio.
2 Mestrando em Comunicago pela Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS. Email: mayer.william@gmail.com
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e aco. Mas ndo é isso que o torna brinquedo. N&o é a madeira do tabuleiro e das pedras que torna
0 xadrez, jogo. Séo as virtualidades contidas nas regras: o software.” (FLUSSER, 1985. Pag.17).

Por isso, este artigo pretende analisar o software YouTube, a partir das proposicdes de
McLuhan de que “...”a mensagem” de qualquer meio ou tecnologia ¢ a mudanga de escala,
cadéncia ou padrdo que esse meio ou tecnologia introduz nas coisas humanas.” (MCLUHAN,
1964. Pag. 21). Procurando compreender, “o produto que aparece na tela de um computador, ¢
ndo os programas € as culturas sociais que geram esses produtos.”s(MANOVICH, 2008, Pag. 5,
traducdo nossa). Para tal, o artigo ird tensionar as proposi¢des de Manovich em seu livro
Software takes command, com o Ensaio Filosofia da Caixa Preta de Vilém Flusser.

Software Social e YouTube

Até pouco tempo atrés, se duas pessoas, que vivessem distantes uma da outra, quisessem
trocar rapidas informacGes, imagens ou textos, isto ndo era possivel. H4& menos de cinqlienta
anos, os computadores eram usados basicamente para fins militares, e pouco uso tinha na vida
cotidiana. Hoje parece inimaginavel ndo ter acesso a internet, ao twitter, ao facebook, aos e-
mails. A despeito de questdes sociais, hoje dependemos completamente de softwares como estes
para nos comunicarmos. E ndo se trata apenas de nos comunicarmos com um colega, ou um
vizinho, mas também comunicar-nos com o mundo. Ler o New York Times a qualquer
momento, ou enviar um video feito no Brasil, instantaneamente, para alguém que esteja na
China. Mas, que softwares sdo estes que permeiam a nossa vida a todo instante? Em casa, no
trabalho, na escola, no 6nibus, no metrd, na televisdo, no cinema? Atualmente, os softwares
estdo presentes em tudo.

Em 2004 cria-se o termo Web 2.0 que institui a segunda geracdo de aplicativos para a
Web. Fundamentada em conceitos como: redes sociais e tecnologia da informacdo. A nova Web,
ndo traz consigo mudancas técnicas, mas alteracfes, na maneira, como ela € experimentada pelos
usuarios, transformando-se em espaco de interacdo e participacdo coletiva, onde todos os
usuarios podem construir informagéo conjuntamente. “O nosso ¢ o mundo novo do tudo agora.
O “tempo” cessou, o “espaco” desapareceu. Vivemos hoje numa aldeia global... num acontecer

simultaneo.” (MCLUHAN, 1969, Pag. 91).. No entanto, a Web é somente uma plataforma, foi

%“The output that appears on a computer screen rather than the programs and social cultures that produce these outputs.”
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preciso a criacdo de servigos, 0s softwares, para 0 aprimoramento deste conceito. A partir deste
momento que se aprimoram também, os softwares sociais: redes on-line que possibilitam aos
usudrios utilizar a capacidade de processamento dos computadores, para estimular a interacao, e
o “trabalho” em grupo. Ampliando a comunicac¢ao, e a organizagdo das informagoes.

Dentre os principais softwares sociais da atualidade, estdo o Flickr, o Facebook, os
Blogs, e 0 YouTube. Todos concebem ambientes de edificacdo do conhecimento, de onde surgem
as novas tecnologias da informacéo e comunicacédo (TIC).. Neste trabalho, mais especificamente,
nos interessa analisar o YouTube, compreendendo de que maneira este software amplia suas
virtualidades®. Devemos ir além da plataforma, entendo como os servicos disponibilizados pelo
software sdo capazes de modificar a maneira das pessoas se comunicarem. O YouTube foi criado
em fevereiro de 2005, por trés jovens programadores que procuravam maneiras de compartilhar
videos entre si. Vendo no software a poténcia de um site que atendesse a demanda de outros
internautas, lancam o YouTube, oficialmente, em novembro de 2005. Pensado, inicialmente,
como espaco que permitisse ao usuario carregar e compartilhar informacdes, o site vai além,
tornando-se também local onde os usuarios disponibilizam filmes, depoimentos, animag6es que
circulam o mundo todo. Atualmente, os usuarios sdo convidados a transmitirem-se para 0 mundo

através do slogan “broadcast yourself”.

Como empresa de midia, o YouTube é uma plataforma e um agregador de
contetido, embora ndo seja uma produtora do contedido em si. E um exemplo do que
David Weinberger (2007). chama de “metanegdcio” — uma “nova categoria de negocio
que aumenta o valor da informacdo desenvolvida em outro lugar e posteriormente
beneficia 0s criadores originais dessa informac¢do”. (GREEN e BURGESS apud
WEINBERGER, 2009, p. 21).

O YouTube leva ao extremo o conceito de Web 2.0, e em 2006 é comprado pela Google,
por quase dois bilhdes de ddlares. Atualmente, o site ja alcanca a marca de dois bilhdes de
visualizacdes diarias, e tem ampliado o formato do material produzido para o site, incluindo

programas ao Vvivo, e filmes que podem ser assistidos on-line.

Em outras palavras, sem a existéncia do software, sob as camadas subjacentes da
Internet, ela ndo existiria. Na verdade, é o software que permite que as midias

* Virtual, enquanto conceito proposto por Bergson, de que “algo ¢ virtual quando estd em poténcia e pode se atualizar. Para
ganhar atualidade passa por um processo que introduz no mundo o novo, a novidade, a invengdo.”
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existam na web, como imagens e videos incorporados em péginas da web, em
blogs, no flickr, no YouTube, em fotografias aéreas e nas construgdes em 3D do
Google Earth. >(MANOVICH, 2008, p. 85, traduc&o nossa).

O YouTube a Massa-gem e o Software

O YouTube, como ja vimos é um software social, dentro dos preceitos j& estabelecidos
anteriormente, baseados nas proposicdes da Web 2.0. No entanto, desde a sua cria¢do os estudos
de comunicacdo, direcionam seus interesses para o material produzido no YouTube, sem levar

em consideracdo de que maneira o software possibilita que surja este novo formato de midia.

O software é muitas vezes um ponto cego na teorizagdo e no estudo da midia digital
computacional e em rede. E o proprio terreno e 'matéria’ do design de midia. Em certo
sentido, todo trabalho intelectual é hoje "estudo do software", pois o software fornece sua
midia e seu contexto... 6 (MANOVICH, apud FULLER, 2008, Pag. 6, traducdo nossa).

Portanto, ao realizar-se um estudo mais aprofundado sobre o YouTube, devemos levar
em consideracdo, que na internet, os softwares sdo responsaveis pela criacdo das interfaces, e
conseqiientemente, pela maneira como nos comunicamos. Sao eles os principais responsaveis
pelas ferramentas que utilizamos, e como as utilizamos para nos comunicarmos. E por isso, que
julga-se imprescindivel que o software seja “considerado um objeto de estudo e uma area de
pratica para a arte e a teoria do design e as humanidades, para os estudos culturais e estudos da
ciéncia e da tecnologia...". ” (MANOVICH, apud FULLER, 2008, P4g. 7, traducio nossa). Pois,
0 servico prestado pelo programa possibilita que ele seja identificado como um software cultural,
capaz de promover mudangas na cultura, e principalmente, na maneira como as pessoas se
relacionam. Lembrando que, “para o YouTube, a cultura participativa ndo ¢ somente um artificio
ou um aderego secundario; €, sem ddvida, seu principal negocio.” (GREEN e BURGESS, 20009.
p. 23). Atualmente, com 0 aprimoramento das tecnologias, e com o surgimento do YouTube,

qualquer pessoa que tem acesso a internet, e possui uma camera, € um produtor e um distribuidor

*In other words, without the underlying software layers The Internet Galaxy (to quote the title of 2001 book by Manual Castells). would not
exist. Software is what allows for media to exist on the web in the first place: images and video embedded in web pages
and blogs, Flickr and YouTube, aerial photography and 3D buildings in Google Earth, etc.”

8“Software is often a blind spot in the theorization and study of computational and networked digital media. It is the very grounds and ‘stuff’ of
media design. In a sense, all intellectual work is now ‘software study’, in that software provides its media and its context...”

™“Software can be seen as an object of study and an area of practice for art and design theory and the humanities, for cultural studies and science
and technology studies and for an emerging reflexive strand of computer science.”
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em potencial. Com os servigos oferecidos pelo software, 0s usuarios podem inserir um video em
um meio democratico, disponibilizando o acesso a visualizacdo para todo 0 mundo. E, com os
aperfeicoamentos do software, atualmente, o usuario j& pode usar imagens e trilhas
disponibilizadas gratuitamente pelo YouTube, para a realizacdo de diversos formatos de
produtos audiovisuais. O Site conta também com um editor online, que permite a edi¢do e
legendagem dos videos postados pelo usuario. Além de outras funcionalidades que elevam as

possibilidades de producéo e distribuicdo de materiais com maior qualidade.

O software cultural, em outras palavras, € um subconjunto determinado de softwares de
aplicagdo destinados a criar, distribuir e acessar (publicar, compartilhar e remixar).
objetos culturais como imagens, filmes, seqiiéncias de imagens em movimento, desenhos
3D, textos, mapas, assim como Varias combinacdes dessas e de outras midias.?
(MANOVICH, Lev. 2008. Pag. 11, traducéo nossa).

Ainda assim, pouco tem se estudado sobre a maneira como estes softwares podem
influenciar nas midias. Os estudos acabam se voltando novamente para a mensagem, e esquecem
0 meio, esquecem que 0 meio e a mensagem sd0 uma coisa s, que ndo podem ser vistos como

duas coisas distintas. E preciso perceber que:

Todos os meios agem sobre nés de modo total. Eles sdo tdo penetrantes que suas
consequiéncias pessoais, politicas, econbmicas, estéticas, psicolégicas, morais, éticas e
sociais ndo deixam qualquer fragdo de n6s mesmos inatingida, intocada ou inalterada. O
meio € a massa-gem. Toda compreensdo das mudancgas sociais e culturais é impossivel
sem o conhecimento do modo de atuar dos meios como meio ambiente. (MCLUHAN,
Marshall. 1969. Pég. 54).

Por isto é preciso atentar para duas questdes bastante importantes. Primeiramente,
devemos nos dar conta que o surgimento de uma nova midia deve estimular a producdo de

materiais distintos daqueles realizados pelas demais midias.

8«Cultural software, in other words, is a subset of application software which enables creation, publishing, accessing, sharing, and remixing
images, moving image sequences, 3D designs, texts, maps, interactive elements, as well as various combinations of these elements such as web
sites, 2D designs, motion graphics, video games, commercial and artistic interactive installations, etc.”
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Nossa cultura oficial se esforca para obrigar os novos meios a fazerem o trabalho dos
antigos. Atravessamos tempos dificeis, pois somos testemunhas de um choque de
propor¢Bes cataclismicas entre duas grandes tecnologias. Abordamos o novo com o
condicionamento psicoldgico e as rea¢Oes sensoriais antigas. Esse choque sempre se
produz em periodos de transi¢do. Nos Ultimos tempos da arte medieval, por exemplo,
constatamos o temor da nova tecnologia da imprensa expressar-se no tema da Danca da
Morte. Nos dias de hoje 0 mesmo temor se manifesta no Teatro do Absurdo. Ambos
representam um fracasso idéntico: a tentativa de realizar uma tarefa exigida pelo novo
meio ambiental com instrumentos do antigo. (MCLUHAN, 1969, Pag. 122-123).

Para tal, € preciso ir alem da simples digitalizacdo de materiais analogicos e perceber as
virtualidades que o software permite. Realizando acBes que ndo eram possiveis antes do
surgimento desta ferramenta. Por conseguinte, a academia, precisa observar estas mudancas, e
incitar estudos que percebam quais as mudancas que os softwares e os produtos possibilitados
pelo mesmo sdo capazes de criar. Como ja mencionado anteriormente, os efeitos da WEB 2.0,
em especifico neste caso o YouTube, tem transformado a maneira como as pessoas se

comunicam.

Os Espectadores comegaram a se transformar também em usuarios. Isso significa que
comecou a mudar ai a relacdo receptiva de sentido Gnico com o televisor para 0 modo
interativo e bidirecional que é exigido pelos computadores. (SANTAELLA, Lucia,
2003. P4g.81).

Com isto, o numero de pessoas que criam, e distribuem produtos midiaticos na midia
aumenta cada vez mais. Todos os dias, inumeros videos e fotografias sdo postados na internet em
blogs, websites, no YouTube. “E todos estes fatores contribuem para todo um novo conceito de
ecologia da midia.” ° (MANOVICH, 2008, P4g. 28, traducéo nossa). E é este tipo de mudancas
que os comunicadores devem observar. Procurando perceber em meio a todo este material
produzido diariamente para 0 YouTube, qual o0 meio ambiente que surge a partir deste software,
e quais as funcionalidades, que tornam possivel a comunicacao entre os seus usuarios. E muito
comum hoje em dia baixar um video, uma fotografia, mesmo um texto e editd-lo em um
programa no computador. Adicionando novas imagens, musicas, etc. Esta possibilidade de
remixar 0s materiais, ndo é uma prioridade do mundo digital, mas se deve muito ao modo como

sdo organizados os materiais neste meio. O carater de banco de dados da internet facilita ao

9« ..all these factors contribute to a whole new “media ecology”.”
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usuario encontrar materiais diversos, de forma rapida e pratica. E conseqlientemente, facilita a
interacdo com o material, aumentando a chance de intervencdo no meio, na mensagem, gerando
novos significados. O que seria muito mais dificil no caso de outras midias como a televiséo, ou
o0 cinema. Este fator também resulta em outra questdo bastante relevante. Como ja mencionado,
existe uma tendéncia das midias em reproduzir aquilo que foi realizado pelas midias anteriores.
Ainda assim, o digital incita a interferéncia no material, e em grande parte através da ecologia
das imagens, é que podemos perceber a influéncia do software nas mudancas que podem definir

o futuro da imagem. Por exemplo:

Se uma fotografia digital é transformada em um objeto fisico no mundo - uma ilustracédo
em uma revista, um poster na parede, uma impressao sobre uma camiseta — acaba tendo
a mesma funcionalidade de sua forma anterior. Mas se deixarmos a mesma fotografia
dentro do seu ambiente nativo, o computador - que pode ser um laptop, um sistema de
armazenamento de rede, ou em qualquer computador habilitado com um dispositivo de
midia tais como um telefone celular, que permita ao usuario editar esta fotografia
e moveé-la para outros dispositivos e para a Internet - isso pode funcionar de formas que,
na  minha opinido, irdo torna-lo radicalmente diferente do seu modelo tradicional
equivalente. Para usar um termo diferente, podemos dizer que uma fotografia digital
oferece aos seus usuarios, muitas possibilidades que seu antecessor ndo possuia. Por
exemplo, uma fotografia digital pode ser rapidamente modificada em inumeras
maneiras, e igualmente combinada com outras imagens. Pode instantaneamente circular
pelo mundo e ser compartilhada com outras pessoas, inserida em um documento de
texto ou na planta baixa de um projeto em 3D. Além disso, podemos automaticamente
(ou seja, executando os algoritmos apropriados). melhorar o contraste, aumentar a
nitidez, e até mesmo em algumas situagdes remover borrdes. 19 (MANOVICH, 2008,
Pé&g. 37-38, tradugédo nossa).

No YouTube, esta historia se repete. Ainda que o site ndo disponibilize o download de
seus videos, diversos programas sao facilmente encontrados para que 0 usuario possa descarregar
em seu computador o material que estiver buscando. A partir dai, o usuario tem a possibilidade
de intervir neste material através de programas simples como o Windows Movie Maker, ou
outros mais complexos como o Final Cut. No entanto, o que mais conta neste sentido, € perceber

que ¢ a facilidade que os codigos binarios tém de se reproduzirem de um computador para outro,

10«1£ 2 digital photograph is turned into a physical object in the world — an illustration in a magazine, a poster on the wall, a print on a t-shirt — it
functions in the same ways as its predecessor. But if we leave the same photograph inside its native computer environment — which may be a
laptop, a network storage system, or any computer-enabled media device such as a cell phone which allows its user to edit this photograph and
move it to other devices and the Internet — it can function in ways which, in my view, make it radically different from its traditional equivalent.
To use a different term, we can say that a digital photograph offers its users many affordances that its non-digital predecessor did not. For
example, a digital photograph can be quickly modified in numerous ways and equally quickly combined with other images; instantly moved
around the world and shared with other people; and inserted into a text document, or an architectural design. Furthermore, we can automatically
(i.e., by running the appropriate algorithms). improve its contrast, make it sharper, and even in some situations remove blur.”
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instantaneamente e sem limites territoriais é o principal fator de desenvolvimento das novas
midias. Pois, o digital, admite a producdo, a troca de textos, imagens, filmes, programas de
televisdo. Podemos a qualquer momento ir a diversas partes do mundo, e interagir com inumeras
pessoas. Inclusive entre os jovens, atualmente, substitui-se a experiéncia da conversa, por um
didlogo via computador, via celular, via IPAD. Todavia, ¢ preciso perceber que “A fonte
fundamental da cibercultura esta no microprocessador(...). Enfim, a tecnologia computacional
estd fazendo a mediacao das nossas relacdes sociais, de nossa auto-identidade e do nosso sentido
mais amplo de vida social.” (SANTAELLA, 2003, P4g.81). Por isso, é de extrema importancia
prestar atencdo nos estudos que dizem respeito aos softwares. Pois, como vimos, as novas
tecnologias estdo afetando ndo somente o campo da comunicagédo, mas todo o entorno politico e
social. E como j& haviamos mencionado antes, cabe a comunicacdo compreender como este novo
“meio” influencia o nosso proprio “meio ambiente” comunicacional. Como se estruturam os

novos materiais produzidos para estas novas tecnologias. E preciso perceber que:

mais que uma tecnocultura, a cibercultura representa um momento em que as
tecnologias — especialmente as tecnologias da comunicacdo — se colocam como questéo
essencial para toda a sociedade e em todos 0s seus aspectos, dentro e fora da academia.
(FELINTO, Erick, 2007. Pag.99).

Se ainda ndo ha uma definicdo acertada para o conceito de estudos do softwares, 0
tensionamento entre os objetos de estudo e 0s préprios meios, podem ser uma alternativa para a
melhor compreensdo desta area. Enquanto tedricos, devemos buscar entender estas novas midias.
Pois, no que diz respeito ao conteudo, “o artista sério € a Unica pessoa capaz de enfrentar,
impune, a tecnologia, justamente porque ele ¢ um perito nas mudangas de percepgdo.”

(MCLUHAN, 1964, P4g. 34).

O Software e a Caixa Preta

Uma das caracteristicas mais notaveis das midias digitais & o seu livre espago para o
amadorismo, para a participacdo. Isto se estende desde a criacdo dos softwares, até a criacdo de
conteddos para 0s mesmos. E é também uma das principais caracteristicas das novas midias. Ao

contrario do cinema, da televisao, a internet é agregadora. Todo e qualquer usuario, é de alguma
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maneira também um programador, pois estd constantemente acrescentando uma nova imagem,
um texto, um link, algo que compde o ambiente virtual. Este carater amador € provavelmente, o
maior estimulante ao surgimento de softwares e aplicativos, e também de diferentes tipos de
imagens. Pois, “O amadorismo ¢é anti-ambiental. O profissionalismo funde o individuo em
padroes de total acomodagdo ambiental. O amadorismo procura o desenvolvimento da
consciéncia total do individuo e a consciéncia critica das regras basicas da sociedade.”
(MCLUHAN, 1969, Pag. 122-123). Por isso, nos ultimos tempos, grande parte das inovagoes
relativas ao progresso dos softwares tem se originado em trabalhos “amadores”, realizado por
jovens estudantes. Pois estes estdo imbricados em uma realidade ainda ndo contaminada por
regras, e horarios de trabalhos. Estdo focados, muitas vezes em desenvolver softwares que
atendam suas proprias necessidades. Como € o caso das seguintes midias sociais: “(Wikipedia,
Flickr, YouTube, Facebook, del.is.ous, Digg, etc)....Hypercard, QuickTime, HTML,
Photoshop, After Effects, Flash, ou Google Earth.” (MANOVICH, 2008, p. 54).

Todas estas midias, em especifico o YouTube surgiram de acordo com as necessidades
de meio. No entanto, somente através do software puderam atingir seus objetivos. Apenas
através da programacao € que foi possivel o surgimento de novas midias, novos formatos, cada
vez mais acessiveis, e latentes por outras mudancas. A juncdo entre 0os materiais analégicos, e as
possibilidades oferecidas pelo software, pelo YouTube, o transforma em um ““metameio” cujo,
conteddo ¢ uma ampla gama de meios que ja existem e ainda ndo foram inventados”. '
(MANOVICH, 2008, p. 51, traducdo nossa). As interferéncias do usuario e do programador na

imagem, por ser alterada, modificam a maneira que enxergamos as mensagens.

Portanto, enquanto hoje o conteldo dessas novas midias podem muitas vezes ter uma
aparéncia semelhante a dos seus antecessores, ndo devemos nos deixar enganar por esta
semelhanga. A novidade ndo reside no conteido, mas em ferramentas de softwares,
usados para criar, editar, visualizar, distribuir e compartilhar este conteido. Portanto, ao
invés de olharmos somente para a parte de fora do software, baseados em préticas
culturais, precisamos considerar olhar para o software em si — uma vez que é ele que
permite que as pessoas trabalhem com a midia, de maneira, sem precedentes na historia.
2 (MANOVICH, 2008, p. 55, traducao nossa).

ey “metamedium” whose content is “a wide range of already-existing and notyet-invented media.”).”

12430 while today the content of these new media may often look the same as with its predecessors, we should not be fooled by this similarity.
The newness lies not in the content but in software tools used to create, edit, view, distribute and share this content. Therefore, rather than only
looking at the “output” of software-based cultural practices, we need to consider software itself — since it allows people to work with media in of
a number of historically unprecedented ways.”
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E por isso, que 0 YouTube torna-se uma plataforma de destaque neste sentido, pois trata-
se de um software que agrega grande parte das ferramentas que possibilitam ao usuério tornar-se
parte do meio. A triade emissor-mensagem-receptor € desconstruida, pois todos agora podem
tornar-se emissores ou receptores, e de certa maneira, pouco importa a “mensagem” enquanto
conceito da semidtica. “Quem vé input e output vé€ o canal e ndo o processo codificador que se
passa no interior da caixa preta.” (FLUSSER, 1985, Pag.11). E preciso perceber que com 0
advento destas ferramentas, a mensagem estd além do cddigo, ela € meio, mensagem, autor,
receptor, interface, software, uma gama de possibilidades. Este tipo de possibilidade produzida
pelo YouTube, de re-apropriagdo de outras imagens, pode ser compreendida como

“Remixabilidade”, ou capacidade de “re-mixar” as imagens. Ou seja:

O surgimento de caminhos maltiplos e interligados incentivam os objetos midiaticos a
viajarem facilmente entre web sites, dispositivos de gravacdo e exibi¢do, discos rigidos
e unidades de flash, e, mais importante, mudam as pessoas, as coisas. A remixabilidade
torna-se praticamente caracteristica construtora do universo das midias digitais em rede.
Resumindo, talvez mais importante do que o surgimento de um iPOD video (2001)., do
YouTube (2005)., da primeira cdmera de 3CCD, com registro completo em HD Video
(2007)., ou ainda outros que possam surgir, é o quao facil se tornou para os objetos

de midia poderem viajar entre todos esses dispositivos e servigos. * (MANOVICH,
2008, p. 217, traducédo nossa).

Deste modo, retornando as idéias anteriormente discutidas, o usudrio “amador”, deixa de
lado o usuario trabalhador. Permite-se descobrir as funcionalidades do software e jogar contra 0s
demais meios, contra a sociedade, na tentativa de criar novos conceitos. Ainda que faca isso
amadoristicamente, e sem pretensdo, estas marcas tornam-se possibilidades no YouTube, e
podem ser atualizadas a qualquer momento. Usuérios e programadores criam uma nova

sociedade, um novo homem, uma nova midia.

E tal homem ndo brinca com seu brinquedo, mas contra ele. Procura esgotar-lhe o
programa. Por assim dizer: penetra o aparelho a fim de descobrir-lhe as manhas. De
maneira que o “funcionario” ndo se encontra cercado de instrumentos (como o
artesdo pré-industrial)., nem estad submisso a maquina (como o proletéario industrial).,
mas encontra-se no interior do aparelho. Trata-se de fun¢do nova, na qual 0 homem néo

13« But the emergence of multiple and interlinked paths which encourage media objects to easily travel between web sites, recording and display
devices, hard drives and flash drives, and, most importantly, people changes things. Remixability becomes practically a built-in feature of digital
networked media universe. In a nutshell, what maybe more important than the introduction of a video iPod (2001)., YouTube (2005)., first
consumer 3-CCD camera which can record full HD video (HD Everio GZ-HD7, 2007)., or yet another

exiting new device or service is how easy it is for media objects to travel between all these devices and services(...).”
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é constante nem variavel, mas estd indelevelmente amalgamado ao aparelho. Em toda
funcdo aparelhistica, funcionario e aparelho se confundem. (FLUSSER, 1985, Pag.15).

Com isto, ndo intentamos proferir que a internet ird extinguir com os demais meios de
comunicacdo. No entanto, sugerimos uma reflexéo, sobre como estas midias poderéo interagir no
futuro. E como a tecnologia ira colaborar com esta evolugio midiatica. E preciso perceber que as
inovacdes tecnoldgicas oriundas dos softwares estdo alterando as midias. E que ndo seré mais a
televisdo, ou o celular, ou o iPAD, que estaremos consumindo no futuro, e sim a informacéo,

aquilo que podemos acessar atraves destes aparelhos.

O aspecto duro dos aparelhos ndo € o que Ihes confere valor. Ao comprar um aparelho
fotogréafico, ndo pago pelo pléstico e ago, mas pelas virtualidades de realizar fotografias.
De resto, o aspecto duro dos aparelhos vai se tornando sempre mais barato e j& existem
aparelhos praticamente gratuitos. E o aspecto mole, impalpavel e simbélico o
verdadeiro portador de valor no mundo p6s-industrial dos aparelhos. Transvalorizagdo
de valores; ndo é o objeto, mas 0 simbolo que vale.” (FLUSSER, 1985, P4g.17).

Relacionando, portanto, o conceito de usuario jogador-amador, podemos sugerir, que
nesta evolucdo tecnoldgica, 0s usuarios terdo muito a contribuir, pois a capacidade de programar
e interferir no software é caracteristica que ja ndo se reserva unicamente ao aparelho. Os meios
de comunicacdo estruturados da maneira que conhecemos, tais como a televiséo, continuardo
existindo. No entanto, co-existirdo em um espaco virtual, predisposto a interferéncia do usuério.
Onde através da ecologia das imagens, poderdo cada vez mais surgir projetos capazes de
perpassarem por entre 0s demais meios.Perdeu-se o sentido da pergunta: quem é o proprietario
dos aparelhos. O decisivo em relagdo aos aparelhos ndo é quem 0s possui, mas quem esgota 0
seu programa. Ainda dentro das proposi¢des de Flusser, podemos enxergar o Software como
aparelho “rico”, aparelho capaz de estender as virtualidades de quem o acessa. No caso do
YouTube, o software tem cada vez mais se esforcado para configurar a plataforma como um
novo meio. A introducdo de programas ao Vvivo, as parcerias com 0s canais de televisdo e
empresas de cinema, ampliam cada vez mais a distribui¢do do YouTube. Do mesmo modo, 0s
investimentos em producgdo, e em ferramentas que auxiliam o usuério na realizacdo de novos

produtos audiovisuais, apoiados por iniciativas privadas, ou por aprimoramentos do software,
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expandem a producédo descentralizada de produtos. S&o estas atualizacbes do software que

permitem a evolucao do aparelho como um todo.

Para funcionar, o aparelho precisa de programa “rico”. Se fosse “pobre”, o funcionario
0 esgotaria, e isto seria o fim do jogo. As potencialidades contidas no programa devem
exceder a capacidade do funcionario para esgota-las. A competéncia do aparelho deve
ser superior a competéncia do funcionario. A competéncia do aparelho fotografico deve
ser superior em nimero de fotografias a competéncia do fotografo que o manipula. Em
outros termos: a competéncia do fotdgrafo deve ser apenas parte da competéncia do
aparelho. De maneira que o programa do aparelho deve ser impenetrdvel para o
fotdgrafo, em sua totalidade. Na procura de potencialidades escondidas no programa do
aparelho, o fotografo nele se perde. Um sistema assim tdo complexo é jamais penetrado
totalmente e pode chamar-se caixa preta. (FLUSSER, 1985, Pag.15).

E na riqueza do software e na potencialidade do programa, que se destacam as suas
caracteristicas mais inerentes. Podemos ai perceber que meio e mensagem estdo imbricados de
uma maneira que ja ndo se pode mais falar de um, sem mencionar o outro. Quando tivermos
percebido isso, ai sim surgirdo as melhores possibilidades para que as imagens se desenvolvam,
e para que cada vez mais a comunicacdo se aprimore, podendo reproduzir-se a favor de seus

USUArios.

Concluséao

Através do artigo foi possivel apreender que os softwares podem redefinir a maneira
como iremos nos comunicar no futuro. Vimos, que séo ferramentas essenciais em todas as areas
que atuamos, seja no caixa de um supermercado, ou na producdo do ultimo filme lancado. No
caso do YouTube, o software é a ferramenta que incentiva o usuario, através de seu amadorismo,
a criar imagens diferenciadas. E a possibilidade de “brincar” com o software, a responsavel pela
gama de imagens cada vez mais interessantes que tem surgido no site. De encontro ao material
analogico que vem sendo digitalizado para o YouTube, o usuério surge como artista do software,
responsavel pela maneira como a sociedade ird se organizar no futuro. “Se a eletricidade e o

motor a combustdo tornaram possivel a sociedade industrial, similarmente o software permite a
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sociedade da informagao global.” 14 (MANOVICH, 2008, p.4, traducdo nossa). O YouTube, é
uma destas ferramentas que amplia as possibilidades imagéticas das midias. E € também
responsavel pelo rumo de nossa sociedade. A estrutura de poder da midia atual ja estd se
modificando, e isto seguird acontecendo. O arranjo que administra nossas vidas toma novos

rumos com as modificacBes provenientes dos novos meios. Através do software:

O poder passou do proprietario para o programador de sistemas. Quem possui 0
aparelho ndo exerce o poder, mas quem o programa e quem realizao  programa. O
jogo com simbolos passa a ser jogo do poder. Trata-se, porém, de jogo
hierarquicamente estruturado. O fotdgrafo exerce poder sobre quem vé suas fotografias,
programando os receptores. O aparelho fotografico exerce poder sobre o fotografo. A
industria fotogréfica exerce poder sobre o aparelho.  E assim ad infinitum. No jogo
simbdlico do poder, este se dilui e se  desumaniza. Eis o que sejam “sociedade
informatica” e “imperialismo pds-industrial” (FLUSSER, 1985, Pag.17).

Por isso, enquanto académicos, devemos circundar estas novas midias, e em especial seus
softwares. Se em nossos estudos, desconsiderarmos as proposicdes do software na
contemporaneidade, podemos estar nos encaminhando para estudos cada vez mais
despropositados. Analisar um video do YouTube sem considerar o seu meio é como analisar uma

pintura rupestre desconsiderando o ambiente onde ela foi produzida.
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A multidao em rede e a poténcia do general intellect: em busca de uma outra
democracia'

Clarissa Corréa Henning?
Universidade Federal do Rio de Janeiro

RESUMO

Tendo em vista a emergéncia de uma multidao conectada, a construcdo de espagos de luta
comuns e a mobilizagdo civil indicam um outro entendimento do conceito de democracia.
Contudo, a organizacdo pds-fordista desarticula a comunidade e a rearticula em nome da
empresa ou da administracio, e o Império se alia a midia de massa na constru¢do de um
consenso que tenta homogeinizar diferentes formas de vida, evocando a opinido publica.
Mas os canais alternativos de emissdo possibilitados pela internet permitem uma
multiplicidade de vozes e propdem outras formas de refletir sobre o presente. Assim, este
artigo dialoga com autores que discutem a democracia no pds-fordismo, investigando os
caminhos para novas lutas contra o assujeitamento. A busca € pela possibilidade de outros
espacos que apontem para a superac¢do da democracia representativa.

PALAVRAS-CHAVE: pés-fordismo; democracia; multidao; império; resisténcia.

Disciplina, Controle, Biopoder — um entrecruzamento contemporaneo

Pensando sobre a pergunta deleuziana — o que estamos deixando de ser e o que
estamos nos tornando (DELEUZE, 2006) — é que me movimento para refletir sobre este
tempo de mutacdo, de transgressio de fronteiras e rachaduras nos metarrelatos da
modernidade. Vivermos num tempo que racha alguns conceitos cristalizados, mas que
ainda assim, como diz Michel Foucault, mantém inumeras palavras “cujo uso ha tanto
tempo reduziu as asperidades” (FOUCAULT, 2005, p. 8). Assim, torna-se necessario

desembaracar os fios dos diferentes elementos que constituem a contemporaneidade.

Trabalho apresentado no GT Comunica¢do, Compartilhamento e Cibercultura do VIII Seminério de Alunos de Pés-
Graduacdo em Comunicagio da PUC-Rio.
% Mestranda em Comunicagao Social pela Universidade Federal do Rio de Janeiro. Orientador: Henrique Antoun.
Graduada em Jornalismo pela Feevale. Email: clarissahenning@yahoo.com.br



.

2
""C e

Vil POSCOM
Seminario dos Alunos de P6s-Graduacdao em Comunicacao Social da PUC-Rio
23, 24 e 25 de novembro de 2011

Foucault (2002) localiza, mais ou menos no mesmo periodo do surgimento da
Modernidade, o advento da Sociedade Disciplinar. Deleuze (2006) afirma que o Poder
Disciplinar €, a um s6 tempo, massificante e individualizante. Transforma todos os sujeitos
sobre 0s quais se exerce em um mesmo CcOrpo, a0 mesmo tempo em que molda a
individualidade de cada um deles. Contudo, lentamente configura-se uma crise evidenciada
depois da Segunda Guerra Mundial. Pouco a pouco, emerge um tipo diferente de sociedade,
onde os meios de confinamento que marcaram as sociedades disciplinares (escola, hospital,
industria, prisdo) se encontram em agonia: € a instalacdo da Sociedade do Controle. Ela foi
possivel gracas ao desenvolvimento das tecnologias comunicacionais.

Assim, no tempo da cibercultura, o poder deixa de atuar apenas por meio das
disciplinas e emana através de modulacdes e em diferentes espagos. Deleuze retoma o
trabalho de Foucault ao apontar que as disciplinas estdo historicamente ligadas as
institui¢des, incorporadas aos locais fechados, como o hospital, a escola e a prisdo. Ele nos
diz que essas institui¢des estdo em agonia, condenadas — € uma questdo de tempo. O poder,
agora, assume ‘“‘formas ultrardpidas de controle ao ar livre” (DELEUZE, 2006, p. 220).

A Sociedade de Controle encontra nas mdquinas mididticas um aliado
fundamental. Elas ordenam subjetividades, integrando-as ao préprio funcionamento social.
Nesse sentido, a midia privada, muitas vezes, torna-se porta-voz do Império (HARDT e
NEGRI, 2005). O movimento €, na verdade, circular: a midia legitima o Império, que
legitima a midia.

A midia oferece informacdo objetiva que permite aos cidaddos formar
suas proprias opinides, que por sua vez sio refletidas fielmente de volta
para os meios de comunicacdo, através de pesquisas de opinido. [...]
Quando as pesquisas de opinido e as sondagens nos levam a pensar no
publico como um sujeito abstrato — o publico pensa ou quer isto ou
aquilo — o que temos € pura ficcdo ou mistificagcdo. (HARDT e NEGRI,
2005, p. 331).

A opinido publica, longe de ser um espago de representacdo democratica, € um
campo de conflito: as diferengas de expressdo da multiddo indicam a impossibilidade de
uma versdo global do politicamente correto. Contudo, o discurso que a midia faz circular

legitima a opinido publica - e esses jogos de verdade acabam por engendrar modos de vida.
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E dessa forma que a Sociedade de Controle articula-se ao que foi chamado por Foucault
(2008) de Biopoder: a propria vida torna-se objeto de poder.

A Sociedade de Controle alia-se a um dispositivo de seguranca que insere um
dado fendmeno em uma série de acontecimentos provaveis e, “em vez de instaurar uma
divisdo bindria entre o permitido e o proibido, vai-se fixar de um lado uma média
considerada 6tima e, depois, estabelecer os limites do aceitdavel, além dos quais a coisa ndo
deve ir” (FOUCAULT, 2008, p. 9). Mas é importante lembrar que as tecnologias
disciplinares nao deixam de participar desse quadro: elas ajudam a fazer funcionar os
mecanismos de seguranca.

Na sociedade atravessada pelo biopoder, € preciso regularizar as séries de
acontecimentos em um ambiente volatil — o meio. A agdo a distancia de um corpo sobre
outro nesse “meio” evidencia o problema de circulacdo e causalidade inerente a sociedade
do biopoder:

[...] o meio aparece como um campo de intervencdo em que, em vez de
atingir os individuos como um conjunto de sujeitos de direito capazes de
acOes voluntdrias — o que acontecia no caso da soberania -, em vez de
atingi-los como uma multiplicidade de organismos, de corpos capazes
de desempenhos, e de desempenhos requeridos como na disciplina, vai-
se procurar atingir precisamente uma populacdo (FOUCAULT, 2008, p.
28).

Lazzarato (2006) aponta que, hoje, o que interessa ao poder, mais do que encerrar
a multiplicidade — ja que ela vaza pelas bordas de qualquer muro — € modular. Nesse
sentido, o autor ressalta que desde o final do século XIX entramos na era dos publicos e que
o problema tornou-se manter juntas as subjetividades que agem a distancia, em um espaco
irrestrito. E por isso que as relagdes de poder, na era da informagcio, se expressam na acio a
distancia; € por isso também que a integracdo das novas forcas se deve as novas instituicoes
que envolvem a capacidade (midiatizada e aprimorada pela tecnologia) de afetar e de ser
afetado.

Em um mundo marcado pelo desenvolvimento das tecnologias de informacao,
uma das perguntas mais pertinentes € com relacdo ao Trabalho, categoria historicamente

marcada por disputas politicas e fonte de grandes polémicas. Assim, quais sdo os desafios
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do trabalho na sociedade poés-fordista? Como ele € marcado pelo atual poder da

comunicacao?

O Trabalho dentro do Império

Para Hardt e Negri (2005), a producdo biopolitica ¢ a marca da sociedade
contemporanea: produz a prépria vida social, onde o politico, o econdmico e o cultural se
sobrepdem e se complementam. Também o direito passa por transformagdes na sociedade
atravessada pelo biopoder. Nesse sentido cabe lembrar que, ainda no primeiro volume de A

Historia da Sexualidade, o juridico para Foucault

[...] € absolutamente heterogéneo com relacdo aos novos procedimentos
de poder que funcionam, ndo pelo direito, mas pela técnica, ndo pela lei
mas pela normalizacdo, ndo pelo castigo mas pelo controle, e que se
exercem em niveis e formas que extravasam do Estado e de seus
aparelhos (FOUCAULT, 2001, p. 86).

Assim, o conceito de Império indica a auséncia de fronteiras, um poder exercido
sem limites que administra a populacdo e cria seu proprio mundo. Governa a vida social

como um todo, apresentando-se como forma paradigmatica de biopoder.

Biopoder é a forma de poder que regula a vida social por dentro,
acompanhando-a, interpretando-a, absorvendo-a e a rearticulando. O
poder sé pode adquirir comando efetivo sobre a vida total da populagcao
quando se torna func¢ao integral, vital, que todos os individuos abracam
e reativam por sua prépria vontade. [...] o que estd diretamente em jogo
no poder € a produgdo e a reproducdo da prépria vida (HARDT e
NEGRYI, 2005, p. 43).

Para Foucault (2008), ndo ha relagdes de produgdo mais mecanismos de poder,
porque estes estio presentes na constituicio mesma dessas relacdes. E a andlise desses
mecanismos que deve mostrar os efeitos de saber que sdo produzidos por eles e pelas
estratégias de poder das lutas contra esses efeitos.

Nesse sentido, Lazzarato (2006) chama a atencdo para a envergadura que a
categoria Trabalho assume tanto sob a forma capitalista quanto na forma socialista. A
primeira traduz-se em trabalho subordinado e exploragdo, e a segunda, em trabalho como

manifestacao de si e relacdo com o outro.
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O cardter totalizante e universal do conceito Trabalho € uma das caracteristicas de
um sistema de pensamento direcionado pela légica do “ou”, por uma sucessdo de
binarismos que reduzem a multiplicidade de mundos possiveis. As dicotomias sdo capturas
da multiplicidade — € por meio delas que age o poder das sociedades disciplinares (para o
autor, o encerramento ou a biopolitica). Lazzarato lembra que as disciplinas transformam as
multidoes perigosas em classes organizadas. Nas tecnologias disciplinares, de
enclausuramento, “O que € enclausurado € o virtual, a poténcia de transformacao, o devir.
As sociedades disciplinares exercem seu poder neutralizando a diferenca e a repeticdo e sua
poténcia de variacdo (a diferenca que faz diferenca), subordinando-a a reprodugdo”
(LAZZARATO, 2006, p. 69).

Problematizando a questdo politica, Virno (2008) aponta que a A¢do passa por um
momento de paralisia e que essa paralisia s6 serd quebrada quando a Ac¢do tomar forca
exatamente naquilo que a limita. O lugar da acdo politica, como explica o autor, pode ser
identificado em duas linhas: o trabalho (automatismo, previsibilidade, uso do mesmo
contexto para novos objetivos, acdo publica e exterior) e o pensamento puro (possivel,
imprevisto, modificacdo do contexto, a¢do solitdria e invisivel). Na atualidade, contudo, a
separacdo ja ndo funciona. O ato de produzir absorveu vdrias caracteristicas da Acdo,
transformando esta dltima categoria em uma duplicacdo supérflua.

O autor lembra que Marx divide o trabalho intelectual em duas categorias. A
primeira € a atividade imaterial, aquela em que o produto existe independente do produtor.
A segunda é o trabalho virtuoso, ou seja, as atividades onde, ao contrdrio da atividade
imaterial, o produto seja insepardvel da sua producdo. Virno afirma que o trabalho virtuoso
envolve todo trabalho baseado em uma execucdo virtuosistica (como professores e
médicos), mas que para Marx essa categoria ndo faz parte do trabalho produtivo. Por outro
lado, o trabalho virtuoso se aproxima da praxis politica, ja que seus profissionais precisam
do publico para trabalhar. Mas Virno chama a atencdo para o fato de que esse mesmo
trabalho virtuoso, agora, € a prerrogativa do trabalho assalariado. E isso porque a
necessidade da presenca de outrem passou a ser o instrumento do trabalho, onde se procura

modular a cooperagdo social.
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Os atuais processos produtivos reclamam a acdo politica, no sentido de que o
trabalhador precisa lidar com o imprevisto e lancar mao de performances comunicativas.
Mas o processo produtivo pds-fordista “parodiando a auto-realizacdo, na realidade marca o
ponto maximo de submissdao” (VIRNO, 2008, p.124), porque a exigéncia do virtuosismo na
producdo faz com que caracteristicas proprias da ac¢do politica passem a ser pré-requisito —
o Intelecto €, agora, a principal forca produtiva. E quais serdo os caminhos que possibilitam

a luta contra o assujeitamento neste campo cada vez mais flexivel?

Possibilidades de luta contra o assujeitamento em um mundo poés-fordista

Ao par Intelecto e Trabalho, Virno sugere contrapor o par Intelecto e Ag¢do. O
general intellect, diferente da maneira como foi entendido por Marx — que o ligava ao saber
cientifico aplicado as méquinas, ao capital fixo -, deve ser encarado como “atributo direto
do trabalho vivo, repertério da intelligentsia difusa, partitura que junta uma multidao”
(2008, p. 126). O eco do Intelecto deve ser ouvido na ac¢do viruosistica, porque ele € o eco
de todas as partituras: a cooperagdo social do general intellect é ampla e heterogénea.
Quando o Intelecto aparece composto com o Trabalho, ao contrdrio, a cooperacdo torna-se
instrumento de exploracdo e a multiplicidade propria do Intelecto torna-se invisivel.

No mundo da producdo pés-fordista, a multiplicidade € filtrada pela Administragao
que hibridiza o saber com o comando. E assim que a publicidade do Intelecto vé-se
reduzida a cooperagdo produtiva. E € justamente aqui que Virno percebe uma abertura para
libertar a a¢do politica da paralisia: opor essa publicidade ao Trabalho, desenvolvendo-a

fora dele.

[...] a producdo pds-fordista absorveu em si as tipicas modalidades da
Acdo e, exatamente por isso, decretou seu eclipse. Essa metamorfose,
decerto, ndo tem nada de emancipativo: no ambito do Trabalho
assalariado, a relacdo virtuosistica com a ‘presenca alheia’ se traduz em
dependéncia pessoal, a atividade-sem-obra, que também lembra de
perto a praxis politica, reduz-se ao modernissimo trabalho servil
(VIRNO, 2008, pp. 148 e 149).

O abandono da nogdo de trabalho assalariado emerge como condi¢do para que o

general intellect torne-se uma esfera publica autdbnoma e preserve sua poténcia, hoje
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canalizada para a Administracdo. Faz-se necessdria, assim, uma esfera publica ndo
governamental que dé origem a uma nova forma de democracia.

O movimento do Intelecto em direcdo a esfera publica é chamado por Virno de
“Exodo”. E ele que dard uma expressdo afirmativa ao excedente de conhecimentos do
general intellect — é uma exuberancia de possibilidades inerente a opcao-fuga, e ndo a
opgao-resisténcia. Para Virno, esta tltima limita-se a violar as leis instauradas na sociedade,
enquanto a primeira questiona o fundamento de validade dessas mesmas leis. Por isso o

autor pode sustentar que a desobediéncia radical precede as leis civis: ela quebra o circulo

virtuoso que liga o Intelecto ao Estado.

O exit modifica as condi¢des nas quais o conflito acontece, em vez de o
pressupor como horizonte inamovivel; muda o contexto no qual surgiu
um problema em vez de enfrentar este ultimo, escolhendo algumas das
alternativas previstas. Em poucas palavras, o exit consiste em invengao
audaciosa que altera as regras do jogo e enlouquece a bussola do
adversério (VIRNO, 2008, p. 134).

A virtude desse movimento é a Intemperanca: ao opor o conhecimento intelectual a
norma ético-politica, o intemperante desautoriza a lei. Nesse sentido, o objeto da disputa
ndo € o poder estatal, mas a defesa das diferentes formas de vida que sdo criadas ao longo
da fuga, do éxodo.

Também Lazzarato (2006) aponta para a necessidade de adotar uma filosofia do
acontecimento, que recuse as esséncias (o Sujeito ou o Trabalho, por exemplo) e priorize
um novo campo de possiveis, uma nova distribuicdo de potencialidades. O autor embasa

sua argumentacao na filosofia deleuziana e explica que

Para Deleuze, o mundo € virtual, uma multiplicidade de relacdes, de
acontecimentos que se expressam nos agenciamentos coletivos de
enunciacdo (nas almas) e criam o possivel. [...] Atualizar ou efetuar,
trata-se de desenvolver aquilo que o possivel envolve, de explicar aquilo
que ele implica (LAZZARATO, 2006, p. 17).

Hardt e Negri (2005) ressaltam que € justamente a absorcdo da sociedade civil pelo
Estado que abre espaco para as resisténcias articuladas na era das redes — € o paradoxo da
“mdxima pluralidade e incontorndvel singularizagao” (HARDT e NEGRI, 2005, p. 44).

Foucault (2001) alerta que as resisténcias sdo o outro termo das relacdes de poder, seu
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interlocutor irredutivel, e que sdo distribuidas irregularmente. Esses movimentos produzem
clivagens que implodem as unidades e tracam nos individuos regides irredutiveis. E nesse
sentido que Hardt e Negri indicam a Multiddo como capaz de construir um Contra-império
dentro do préprio terreno imperial.

E importante perceber que o conceito de hierarquia é estranho 4 Multidio. A
cacofonia de vozes aparece, justamente, como uma multiplicidade de poténcias de vida. Em
“O governo de si e dos outros”, Foucault desenvolve o conceito de Parresia. O parresiasta
¢ aquele que profere o discurso verdadeiro, € quem efetivamente pensa o que diz, e assume
todos os riscos em nome dessa verdade. Ele “faz valer sua propria liberdade de individuo
que fala” (FOUCAULT, 2010, p. 63), independente de seu estatuto social — parresiasta
pode ser qualquer um.

Esse exercicio perigoso da liberdade envolve conseqiiéncias, ja que € proferido em
meio a outras pessoas que também desejam comandar. E também absolutamente
necessdrio, porque uma das fungdes da parresia é justamente limitar o poder dos
governantes. Contudo, a parresia envolve alguns paradoxos. Em uma sociedade
democratica, onde todos t€ém o direito de falar, é importante ressaltar que nem todos

praticam esse dizer-a-verdade e que isso

[...] produz uma diferenca, que é a da ascendéncia exercida por uns
sobre os outros. O discurso verdadeiro, e a emergéncia do discurso
verdadeiro, estd na prépria raiz do processo de governamentalidade
(FOUCAULT, 2010, p. 169).

Foucault ressalta que a democracia ameaga o dizer-a-verdade, mas que, por outro
lado, a existéncia mesma da democracia depende do discurso verdadeiro. Um direito
fundamental da democracia € a isegoria, ou seja, o direito constitucional que qualquer
cidadio tem de tomar a palavra. Mas a parresia se refere a uma pratica politica efetiva: ela
¢ a coragem da verdade, a coragem de viver o que se diz, de efetivamente acreditar no
proprio discurso — e de correr perigo por conta disso. Ela abre espaco para efeitos
perigosos, precisamente porque nio sdo conhecidos.

Baseado em Platdo, Foucault define o conceito de liberdade como a primeira

conseqiiéncia da democracia — e a parresia € essencial para essa liberdade. Por outro lado, a
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liberdade de falar o que se quer abre espago para que alguém se dirija a multiddo com o
unico intuito de conquistd-la através da adulacdo. Sendo assim, o que permitiria o
reconhecimento do discurso verdadeiro? Foucault indica a prdtica de si como resposta. E
exatamente nessa face da parresia (onde ela deve guiar os que governam) que se torna
evidente a clivagem entre a Retérica e a Filosofia.

A Retorica € a arte da palavra, da persuasao: € a lisonja que aparece como a sombra
da parresia. A retérica € dirigida a muitos e tem o poder de convencer tanto do verdadeiro
como do falso. A Filosofia, neste contexto, € dirigida também aos individuos — e como uma
forma de ensinar as almas a separar o verdadeiro do falso. S@o dois modos de ser do
discurso que pretendem dizer a verdade. E aqui que Foucault afirma que todo discurso
verdadeiro deve ser considerado uma prdtica, que a verdade € resultado de um jogo de
veridicgdo, e que toda ontologia deve ser analisada como invengdo.

O fil6ésofo como parresiasta € em sua prépria vida o agente da verdade — mas, em
sua relacdo com a politica, esse dizer-a-verdade toma a forma de um cara a cara. A filosofia
ndo diz o que o poder deve fazer, mas o seu discurso verdadeiro precisa ligar-se a acdo
politica: “A questdo da filosofia ndo € a questdo da politica, é a questdo do sujeito na
politica” (FOUCAULT, 2010, p. 290). Nesse sentido, a parresia filoséfica ndao quer
convencer o outro de que € ela quem sabe: a veridiccdo € uma fun¢@o permanente de um
discurso que se experimenta a todo momento.

A cacofonia de vozes da Multidao evidencia o problema fundamental da
representacdo na democracia contemporanea. Assim, a oposi¢do entre Multidao e Povo
ilustra a guinada epistemoldgica proposta por Virno (2008). O Povo estd fatalmente ligado
a unidade politica e a existéncia do Estado. J4 a Multiddo € irreverente em sua

multiplicidade, é

[...] uma forma de existéncia politica que se afirma a partir de um Uno
radicalmente heterogéneo ao Estado: o Intelecto ptiblico. Os Muitos nao
fecham acordos, nem transferem direitos ao soberano, porque ja
dispdem de uma ‘partitura’ comum: ndo convergem nunca em ‘volonté
générale’ porque ja compartilham o general intellect (VIRNO, 2008, p.
138).
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A Multidao tem como meta destruir o poder estatal: suas minorias multiplicam os
espacos nao governamentais de decisdao politica. O inimigo, aqui, € aquele que procura
fracionar a linha de fuga; por outro lado, o amigo é aquele com quem € travada uma relagdo
de solidariedade ao longo dessa mesma linha. Assim, o direito de resisténcia da Multidao
busca “preservar uma transformacio ja acontecida, em sancionar um modo comum de ser
que ja sobressai com énfase. (...) o jus resistentiae soa, hoje, como a ultima e mais
atualizada palavra em termos de legalidade e ilegalidade” (VIRNO, 2008, p. 147).

Mas como proceder na andlise dessas disputas? Quais sdo os pontos de

convergéncia do comum? Onde a luta contra os processos de assujeitamento pode se dar, e

qual € o lugar da ruptura com verdades que diminuem a poténcia de vida?

Novos atravessamentos conceituais: um ensaio de conclusoes provisorias

A escrita desse artigo possibilitou um tipo de predmbulo para provocar o
pensamento em dire¢do a uma andlise mais aprofundada de conceitos a serem utilizados na
dissertagdo. Meu projeto de pesquisa - Copyleft: invenc¢do de novas possibilidades de vida
ou desejo de Reterritorializagdo? — se propode a investigar os valores de verdade contidos no
discurso do copyleft. Por outro lado, também € sua intenc¢do apontar alguns tracados sobre
as novas possibilidades de vida sugeridas pela flexibilizagdo dos direitos do autor —
envolvendo, claro, as causas e os efeitos dessa nova forma de autoria.

O cruzamento com novos conceitos tensionam o pensamento, € nao poderia
mesmo ser de outro modo. Penso que a andlise de Virno (2008), por exemplo, € um fértil
terreno para discutir as rupturas abertas pela resisténcia. A obra carrega consigo um tom
anarquista que, se por um lado assusta, por outro deixa entrever as alegrias de uma
democracia que tome o comum como parametro, respeitando novas formas de vida em uma
sociedade ja livre do ha muito falido sistema de representacdo democratico contemporaneo.
Também as reflexdes sobre a parresia (FOUCAULT, 2010) problematizam a democracia e
as lutas da Multidao: qual o lugar do discurso verdadeiro em uma sociedade marcada pelo
desenvolvimento das tecnologias de comunica¢do? Como reconhecer esse dizer-a-verdade?

Que lacos unem a veridiccdo a experimentagdo, e como lidar com a linha aparentemente
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muito ténue entre esse dizer-a-verdade da filosofia e a vontade de trocar uma verdade
anterior pela sua — com todos os efeitos de saber e de poder que esse desejo acarreta? Sao
perguntas provocadoras, talvez ardilosas, mas necessdrias para tencionar o pensamento.

Lazzarato (2006) traz apontamentos mais do que pertinentes sobre a faléncia dos
universais e, principalmente, sobre a ultrapassada categoria do Trabalho, coisa que sequer
existia no inicio da modernidade. Contudo, a idéia de uma definitiva rendncia ao emprego
formal ainda causa estranhamento — afinal, se o trabalho flexivel e autobnomo tem grandes
potencialidades de resisténcia e de criagdo de redes soliddrias, também traz consigo os
perigos da fluidez do capital.

Mas antes de qualquer coisa, a leitura desses autores parece possibilitar uma alegre
desconstrucdo dos encontros que enfraquecem a poténcia criativa que todos nods
carregamos. A esperan¢a no reencantamento do mundo transparece em cada livro, na
tentativa de abrir sendas que possibilitem a ultrapassagem do individuo por ele mesmo. E
assim que a escrita deste artigo serve como um convite a tensionar meu Pproprio
pensamento. Pois este € um tema de cardter mutante, uma obra aberta. A proposta €, entdo,

legar paginas em branco que permitam um prolongamento dessas reflexdes.
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