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RESUMO

Os investigadores que pesquisam as ldgicas da producgdo e as praticas da recep¢ao na
internet tém certa dificuldade de associar as questdes culturais as tecnoldgicas (ANTOUN e
PECINI, 2007; SCOLARI, 2008; KNEWITZ, 2010). Para tanto, ¢ necessdria uma
aproximacao entre teorias sobre cultura, politica e comunicagdo as mais centradas no
ambiente virtual. Diante de tal cenario, procuramos, nesse trabalho, relacionar conceitos de
dois campos de pesquisa com legados epistemoldgicos distintos. Propomos conhecer a
configuracdao das mediagdes na web, analisando o fluxo comunicacional das criticas de filmes
publicadas no YouTube. Como abordagem metodoldgica, combinamos a Analise de Redes
Sociais (ARS) ao Mapa das Media¢des (MARTIN-BARBERO, 2013). A partir desse recorte,
evidenciamos um fluxo comunicacional exponencial, mediado por virtuals settlements que se
auto-organizam em grandes redes de colaboragcdo. A interconexdo entre os interagentes ¢
regida por logicas de participacdo e de conectividade segundo as quais, simultaneamente,
valores sociais culturalmente construidos sao replicados, conteudos sao remediados € modelos
anteriormente estabelecidos, reapropriados. As relacdes sdo mediadas por processos
hegemonicos provenientes da assimilacdo e reificacao de praticas, costumes e ritos.

PALAVRAS-CHAVE

Mediagao — fluxo comunicacional — internet — web — midia — Estudos Culturais — Cibercultura



ABSTRACT

Researchers who study productions logic and reception practices on the internet have
some difficulties of relating cultural issues to technological (ANTOUN e PECINI, 2007,
SCOLARI, 2008; KNEWITZ, 2010). In order to do so, it is necessary to bring together
culture, politics and communications theories to the ones more focused on the virtual
environment. We propose to know the configuration of the mediation on the web, analyzing
the communication flow of movie reviews published on YouTube. As methodological
approach, we combine Social Network Analysis (SNA) with the Mediation Map (MARTIN-
BARBERO, 2013). From this clipping, we discover an exponential communication flow,
mediated by virtuals settlements that self-organize in large collaboration networks. The
interconnection between interactors is guided by participation and connectivity logics
according to which, simultaneously, culturally constructed social values are replicated,
contents are remedied and previously established models are reappropriated. Relations are
mediated by hegemonic processes from the assimilation and reification of practices, customs
and rites.

KEYWORDS

Mediation — communication flow — internet — web — media — Cultural Studies - Cyberculture
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INTRODUCAO

Nos primeiros passos desse trabalho, quando ainda estruturd&vamos o problema e
objetivo de pesquisa, nos deparamos com algumas controvérsias relacionadas a forma como
nomear os campos de estudo que pretendiamos estudar. Para abordamos algo tdo complexo
quanto a questdo da mediagdo no ambiente online, nos esforcamos em aproximar 0s
conhecimentos produzidos por duas areas com tradigdes epistemologicas distintas, as quais
entendemos como Estudos Culturais e Estudos Ciberculturais. Porém, precisdvamos
reconhecer algumas controvérsias em torno de tais nomenclaturas antes de nos referirmos aos

campos de tal maneira.

Os Estudos Culturais originaram-se, de forma organizada, no Centre for
Contemporary Cultural Studies (CCCS), na Inglaterra, configurando-se mais adiante num
fenomeno internacional (ESCONTEGUY, 2010; MORESCO e RIBEIRO, 2015). Essa
descentralizagdo geografica provocou uma divisdo conceitual do campo, pois ndo ha um
consenso tedrico que opere de forma semelhante em todos os territorios. No entanto, €
possivel observar um viés metodoldgico interdisciplinar, aproximando discussdes de diversas
areas do conhecimento. Em funcdo disso, especificamente na América Latina, da-se
preferéncia por terminologias como Estudos de Cultura da América Latina ou Estudos sobre

Comunicag¢ao e Cultura.

Segundo Escosteguy (2010), apesar de haver resisténcia de certos autores quanto a
auto-identificacdo desse campo, ¢ possivel encontrar obras nas quais a denominac¢ao Estudos
Culturais ¢ aceita, reconhecida ou até mesmo bem-acolhida. O debate converge na busca por
compreender, nas sociedades culturais contemporaneas, as inter-relagdes de poder e a atuagao
da cultura em diversas areas tematicas, a partir do contexto social e historico. A definicao
desse campo de estudo passa por diversos tensionamentos, de diferentes escolas, em

diferentes cenarios.

Portanto, mesmo cientes dessa polémica, tomaremos como referéncia a definicao
proposta por Escosteguy (2010, p. 16), que define essa area como estudos que se dedicam a

compreender a



16

[...] tensdo entre a capacidade criativa e produtiva do sujeito e o peso das
determinagdes estruturais como dimensdo substantiva na limitagdo de tal
capacidade. Em outros termos, a questdo é como falar das estruturas constituindo os
sujeitos, sem perder de vista a experiéncia desses mesmos sujeitos; manter na analise
tanto o peso objetivo das institui¢cdes, revelado nos seus produtos, quanto a
capacidade subjetiva dos atores sociais.

Especificamente no caso desse trabalho, os Estudos Culturais — na esfera dos autores
latino-americanos — serdo usados para compreender o fendmeno da comunicagdo por meio da
relacdo entre produtores, produtos e receptores. Nao € nossa inten¢do, por conseguinte, fazer
um resgate historico do campo e contextualizar todas as suas vertentes — diversos outros

trabalhos ja se dedicaram a isso.

Da mesma forma, no campo ao qual nos referimos como Estudos Ciberculturais,
também ¢ possivel observar controvérsias sobre a nomenclatura. A cibercultura €, para Lévy
(1999), algo que ocorre no espaco de comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores, permitindo a criagao de um repositério de memoria coletiva. Essa relagao de
um espago amplificado e virtual remete a um lugar comum partilhado por pessoas que nao
estdo fisicamente 14, mas consideram-se moradoras e, com isso, tratam de tal assunto como

uma reuniao, unidas pelo interesse comum.

Macek (2004) afirma que a visdo de Lévy € extremamente otimista ao representar uma
das mais famosas e poderosas definicdes sobre cibercultura. O autor explica que Lévy
acredita que a internet proporcionou novas formas de aprendizado e acumulo de
conhecimento, mudando a forma como manipulamos as informagdes, € consequentemente, a
propria sociedade. Porém, para Macek (2004), essa ¢ uma visdo utopica, pois seria dificil
encontrar um senso de formacao unificada de difusdao de contetido. Para esse autor, a ideia de
cibercultura ¢ generalista e sem precisdo de significado, sendo comumente relacionada a
topicos que tratam de informatica, revolucao digital ou a incorporacdo de tecnologia ao corpo
humano. Em outras palavras, por incorporar diversos temas, a defini¢do sobre o que ¢

cibercultura nao € clara.

Seguindo a mesma logica, Felinto (2011) alega que o sentido atribuido ao conceito ¢é
maior do que a capacidade de delimita-lo, cumprindo — principalmente desde a década de
1980 — uma dupla fun¢do. O autor levanta a hipdtese de que o termo cibercultura foi cunhado
num periodo fortemente dominado pela questdo da automacao, e que, atualmente, o problema

da transferéncia do trabalho do homem para a maquina ja ndao ¢ mais tdo central, mas sim “a
p q J )
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expansdo do potencial criativo do homem através das tecnologias de informagdo e

comunicag¢do.” (FELINTO, 2011, p. 2)

Felinto (2011) afirma que, embora o termo cibercultura ainda goze de certo prestigio
no campo académico, parece ser cada vez menos apto a definir um dominio epistemologico na
comparagdo com outras expressdes recentemente usadas pelos trabalhos na area, tais como
nova midia ou estudos de internet. Para o autor, a definicdo de nova midia seria limitadora,
pois toda midia foi nova em certo momento da historia. Quanto aos estudos de internet,
Felinto (2011) acredita que ao invés de separarmos, deveriamos ampliar a no¢do do que se
entende por estudos de midia, pois mesmo as midias mais tradicionais vém sofrendo

transformagdes tecnologicas que tornam essa distingao cada vez mais irrelevante.

Todavia, entendemos como Estudos Ciberculturais aqueles que se dedicam a refletir
sobre as caracteristicas de um processo de informacdo avangada e sobre as tecnologias de
comunicagdo. Parece, no caso de nosso trabalho, ser mais problematico adotar o termo estudo
de midia para nos referirmos a esse grupo de pesquisas, principalmente na comparagdo com o
conhecimento produzido pelos Estudos Culturais, que colocam as midias como algo central

em suas investigagdes.

Dessa forma, embora reconhecamos as discordias existentes em ambos os campos,
acreditamos que essas referem-se muito mais a uma discussao epistemologica especifica de
cada area, ndo interferindo, portanto, no entendimento mais amplo dos temas que serdo por
n6és abordados. Por uma questdio de compreensibilidade, adotaremos, portanto, as
terminologias de Estudos Culturais e Estudos Ciberculturais. Além disso, tentar encontrar
etiquetas mais adequadas, que se refiram melhor a esses campos de estudo, geraria um grande

esforco tedrico e metodoldgico que nos distanciaria dos objetivos originais dessa pesquisa.

Nesse sentido, notamos que, embora ambos os campos de estudos produzam
investigagdes em areas e temas que acabam sobrepondo-se em muitos momentos, parece
haver um certo distanciamento entre elas. Segundo Knewitz! (2010), é possivel observar a
dificuldade que diversos pesquisadores tém de aliar a temdatica da cultura a da tecnologia. Para

a autora, os trabalhos com foco maior nos Estudos Culturais se dedicavam mais a investigar

' A autora analisou diversas pesquisas que tinham como objetivo investigar os temas da recepcéo, audiéncia e
internet.
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as praticas sociais do que a analisar as plataformas e dispositivos digitais, enquanto as
pesquisas do campo cibercultural acabavam nao dando a devida atencdo ao contexto
socioecondmico ¢ cultural dos processos comunicacionais. Scolari (2008) também ja havia
assinalado esse problema, afirmando ndo haver uma aproximagao das teorias da Comunicacao
as totalmente focadas no mundo virtual. Um dos grandes desafios dos trabalhos que se
aventuram a estudar a nogao de sentido no ambiente da internet seria promover a aproximagao

dessas duas abordagens.

No caso de nosso trabalho, notamos haver um “imbroglio” tedrico em torno do termo
mediagdo. No ambito dos Estudos Ciberculturais, segundo Davallon (2007), a utilizagdo desse
conceito popularizou-se de tal modo que sua utilizag@o se tornou banalizada e distante de uma
maior reflexdo cientifica. O conceito parece ser um ‘“coringa” tedrico, capaz de englobar

dimensdes sociais, semidticas, culturais e técnicas (ANTOUN e PECINI, 2007).

De outro lado, encontramos nos Estudos Culturais uma avangada discussao sobre o
termo, relacionando-o com a producao de significados e interpretacao dos sentidos. Ambas as
areas produziram pesquisas que teorizam sobre os processos de comunica¢do na internet,
porém parece nao haver uma visdo integrada em torno do conceito mediag¢do. Nesse sentido,
verificamos a necessidade de produzir uma pesquisa que leve em consideragdo as

contribuigdes de cada area e que proponha uma aproximagao dos conhecimentos produzidos.

Para tanto, escolhemos como objeto de estudo as criticas de filmes na internet, pois
estas, em nossa visdo, evocam diversas areas de conhecimento do campo da Comunicagao.
Presente em nossa cultura desde a invencdo do cinema, o filme pode, ao mesmo tempo, ser
entendido como um produto audiovisual massificado e/ou como arte/bem cultural. Percebido
como tal, estd sujeito as condi¢des de apreciacao e consumo. Pode retratar uma época, seja
por sua narrativa, seja por sua estética. Pode, também, ser ferramenta de propagacdo

ideologica ou de exploracdo comercial.

Dessa forma, abordamos o fendmeno da mediacdao pelo viés da critica de filmes na
internet, obrigatoriamente precisaremos relacionar os conhecimentos produzidos nos campos
dos Estudos Culturais e Ciberculturais. Em tempos de convergéncia midiatica e evolugao
tecnoldgica, temos uma reconfiguracdo da cadeia produtiva a ponto do surgimento de
fenomenos como o produsage (BRUNS, 2008), a cultura da conectividade (VAN DIJCK,
2013) e a da participagdo (SHIRKY, 2011). Esse contexto cria, na internet, um ambiente de
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expressdo pessoal ou de compartilhamento de pontos de vista de uma determinada

comunidade, o aglutinamento de grupos especificos que possuem interesses comuns.

Encontramos, na critica de filmes na internet, um terreno fértil para observacao de tais
fendmenos, pois ela incorpora tanto os esforcos da cadeia produtiva quanto as demandas da
audiéncia. Por razdes que serdo melhor explicadas no capitulo metodologico, elegemos o
YouTube? como local de captagdo dos dados, especificamente no conteudo publicado pelo
canal Screen Junkies. De maneira a responder nosso problema de pesquisa, elaboramos a
seguinte questdo norteadora: De que modo a critica de filmes do canal Screen Junkies articula

os ambitos da industria cinematografica e da audiéncia?

No que tange a forma como elaboramos os objetivos de nossa pesquisa, encontramos
dissonancia na bibliografia sobre o assunto, dependendo da area de atuagdo dos autores, do
teor de discussdo das obras (técnico, metddico ou epistemologico) ou do tipo de publicagao
(manual, artigo ou livro). Optamos por seguir as orientagdes dos autores (LOPES, 1990;
SANTAELLA, 2001; BARROS e JUNQUEIRA, 2005; AZURDUY, 2007; MARCONI ¢
LAKATOS, 2009), que, de modo geral, concordam com as seguintes recomendagdes: um
objetivo geral deve partir do problema, ndo podendo ser apenas uma conversdo direta da
questao norteadora para a forma afirmativa, mas sim, uma defini¢do de como contribuir com
o campo de maneira abrangente; e, os objetivos especificos devem ser uma derivacdo do
geral, operacionalizando as acdes metodologicas de modo concreto. Sendo assim, construimos
nossos objetivos, expostos abaixo, de modo a contribuir com os campos dos Estudos Culturais
e Ciberculturais por meio de um estudo sobre a configuracdo da mediacdo na internet,

presente no fluxo comunicacional da critica de filmes publicados no YouTube.

Objetivo Geral:

Conhecer as mediagdes que configuram as relagdes entre as logicas de producdo e as

praticas de critica de filmes no YouTube.

2 O YouTube é uma rede social que oferece a qualquer usuério cadastrado (sem custo), a possibilidade de
publicar videos que ficardo disponiveis para exibigdo a quem tenha interesse em assistir contetido sobre aquele
assunto.



20

Objetivos Especificos:

a. Identificar as conexdes oferecidas pelo sistema, por onde o fluxo de comunicagao

entre os diferentes nos € estabelecido;

b. Evidenciar as potencialidades de comunica¢do, colaboragdo e disseminacdo dos

conteudos de interesse.
c. Verificar que tipos de mediagdes configuram esse ambiente;

Organizamos os objetivos especificos (a, b, ¢) de modo que cada item deriva de uma
demanda especifica do geral. Para reconhecer as logicas de producdo e as praticas de critica
nesse ambiente, precisamos entender como o fluxo comunicativo transcorre. Isso significa
identificar as oportunidades de interacdes entre os agentes operantes nesse local (a). Por isso,
0 primeiro passo seria estabelecer as conexdes possiveis entre os nos do sistema. Em um
ambiente no qual as relagdes sociais operam de muitos-para-muitos, origem e fim do fluxo de
comunicagcdo se tornam algo difuso, principalmente se tentarmos identificd-lo numa
cronologia reversa. Nesse sentido, mais importante do que saber como as informagdes

originam-se ¢ identificar como elas se propagam.

Apods tal reconhecimento, seremos capazes de evidenciar as potencialidades de
comunicag¢do, colaboracdo e disseminacdo da informacdo (b). Veremos mais adiante que as
comunidades (chamados de clusters e/ou hubs) se formam basicamente pelo interesse comum
entre os nos e a capacidade do sistema em gerar conexdes entre eles. Estando o ambiente
configurado dessa forma, as socializacdes ocorrem seguindo logicas de participacao,
convergéncia e conectividade. Esse fenomeno pode ser nomeado como recep¢do
compartilhada na web (PIENIZ, 2013). Nele os sujeitos reconhecidos sao ao mesmo tempo
parte de uma audiéncia e atendem a sua propria audiéncia®. Essa dupla fun¢do permite que os
participantes desempenhem interlocu¢des de forma mais horizontal, criativa e assertiva,

operando por meio de uma logica colaborativa.

A partir dai, seremos capazes de verificar que tipos de media¢des configuram esse
ambiente (c¢). Em Martin-Barbero (2013), aprendemos que o processo comunicacional ¢

mediado pelas matrizes culturais, logicas e interesses da producdo, formatos industriais e

3 Partindo da premissa que os sujeitos estdo interagindo em um sistema de muitos-para-muitos.
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competéncias de recep¢ao/consumo. Ou seja, a produgdo de significados e a interpretacao de
sentidos depende de estruturas sociais anteriores, que mediam a forma como vemos a
realidade. Somos produtos de um mundo previamente estabelecido, que a nos foi passado
pelos processos de socializagdo. Assim, a maneira como nos relacionamos depende das
mediagdes acionadas quando interagirmos uns com os outros. Por isso, somente verificando
os tipos de mediagdes instituidas no objeto de estudo desse trabalho poderemos conhecer

como a comunicacao se configura nesse ambiente.

Para tanto, usaremos o mapa das media¢des* proposto por Martin-Barbero (2013), que
nos auxiliard a entender as articulagdes entre producdo e recepgdo, no ambito proposto nessa
pesquisa. O atual cenario midiatico apresenta caracteristicas especificas, provocadas pela
convergéncia de dispositivos, publicos e contetidos, fendmeno ja previsto nas tendéncias de

comunicagdo digital. (PEREIRA, 2002)

Ao identificarmos o modo como as media¢des operam, poderemos compreender como
o fluxo da comunicacdo exposto neste cendrio reconfigura ndo apenas o consumo € a
audiéncia, mas os proprios processos produtivos da industria cultural. O carater
descentralizado da comunicagio nesse ambiente torna desafiador o panorama de investigacdes
como essa, pois as interagdes ocorrem em termos de redes, numa dindmica integradora e

colaborativa.

A fim de darmos conta de tamanha tarefa, estruturamos nosso trabalho de modo a
apresentar os conhecimentos produzidos nos diferentes campos de estudo relevantes a esta
pesquisa. Comegamos pelos Estudos Ciberculturais, abordando as teorias voltadas ao
entendimento do fendmeno da comunicacdo no ambiente digital. Apesar de ainda ser
considerado um acontecimento relativamente recente, diversos pesquisadores dedicaram-se,
nos ultimos anos, a descrever a forma como o ambiente cibercultural ¢ organizado, seus
diferentes usos e apropriagdes, o fluxo comunicacional desse sistema, a relacdo das praticas
com a evolucdo tecnologica, além das motivagdes e implicagdes que promovem a
conectividade. Nesse sentido, organizamos, no capitulo um, a base teodrica-referencial do

campo.

4 Iremos detalhar a estrutura no capitulo especifico sobre mediagdes.
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No capitulo dois, expomos os conhecimentos produzidos pelo campo dos Estudos
Culturais sobre o fendmeno da mediacdo, especialmente na perspectiva da Recepgdo, que
oferece uma extensa bibliografia dedicada quase exclusivamente a conceitualizar o termo. Ha,
nessa area, uma preocupacao em analisar profundamente os fendmenos socioculturais a partir
dos sentidos dados pela recep¢do no seu ambiente doméstico e cultural. Essa orientagdo
colaborou para que se rompesse com o pensamento funcionalista, questionando-se a
passividade do receptor, sendo multipla a produ¢dao do sentido sobre a mensagem,
independentemente do significado dado na emissdo. A esta negociacdo, nos diversos polos da

sociedade, ¢ atribuida o conceito de mediacao.

No capitulo trés, retratamos o objeto no qual as mediacdes estdo constituidas em nosso
trabalho: as criticas de filmes. Nele, contextualizamos a andlise especializada de obras
cinematograficas em nossa sociedade. Comecamos pelas especificidades que caracterizam o
campo dos estudos audiovisuais (local no qual as criticas estdo inseridas) para, depois, nos

focarmos nas questdes mais relacionadas as criticas propriamente ditas.

Em seguida, temos o capitulo metodologico dessa pesquisa. Escolhermos uma
abordagem interdisciplinar, usando os conhecimentos dos Estudos Ciberculturais,
principalmente pelo viés da Anélise de Redes Sociais (ARS) para estruturar a captacdo dos
dados no YouTube, e dos Estudos Culturais, especialmente pela aplicagdo do mapa
barberiano na analise das mediacdes presente no meio. Nesse capitulo, o leitor ira encontrar,
de forma detalhada, a descricao dos critérios de sele¢ao dos dados, as delimitagOes tracadas de

modo a tornar a investigacdo executavel e a discriminacao das etapas da analise.

O capitulo cinco consiste na andlise dos dados. Primeiramente, nos preocupamos em
apresentarmos o YouTube sob a luz dos conceitos trabalhados nos capitulos tedricos. Isso nos
permitiu contextualizar melhor o fluxo de comunica¢do nesse meio. Logo apds, voltamos
nosso olhar para as criticas de filmes nesse espago, fazendo um paralelo daquilo que ja foi
produzido em trabalhos similares com as teorias discutidas nos Estudos Ciberculturais.
Também procuramos descrever o conjunto de circunstancias a volta do Screen Junkies, de
modo a compreender os interesses € as motivacdes de quem mantém esse canal no YouTube.
Somente apds isso, aplicamos a metodologia descrita no capitulo anterior. Essa

contextualizagdo ¢ bastante importante para nosso trabalho, pois se temos a pretensdo de
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conhecer as mediagdes que configuram esse ambiente, precisamos compreender quais logicas

e interesses operam nas relagdes entre produgdo e recepgao.

Esta investigacdo ¢ o resultado de diversas reformula¢des no projeto inicial da tese de
doutorado. Isso porque, conforme fomos mergulhando no campo, nos deparamos com
algumas vicissitudes impossiveis de serem previstas (algo comum em pesquisas empiricas).
Tinhamos como pretensdo, por exemplo, incluir a questdo da publicidade, exatamente pela
falta de pesquisas na area que abordem conjuntamente os contextos de producao, veiculagao e
recepgdo (JACKS, 2008 e JACKS, PIEDRAS, KNEWITZ e MALDANER, 2010). Para essas
autoras, os trabalhos desse campo tém sucumbido ao maniqueismo por adotarem perspectivas
defensoras ou denuncistas, ocupando-se de analisar cada ponta do sistema isoladamente,
desconsiderando as relagdes entre essas dimensdes de seu processo comunicativo, bem como
sua articulagdo com o mundo social. Porém, quando observamos o distanciamento tedrico
entre os Estudos Culturais e os Ciberculturais, principalmente no que tange ao conceito de
mediag¢do, verificamos a necessidade de uma pesquisa que comecasse uma integracao dessas
duas areas de conhecimento. Muitos trabalhos do campo dos Estudos Ciberculturais, por
exemplo, atribuem ao termo uma pluralidade de significados sem que haja um

posicionamento claro diante de uma corrente tedrica.

A partir desse contexto, de nada adiantaria produzirmos uma pesquisa que,
inevitavelmente, pendesse para um dos lados — fosse uma analise mais aprofundada no
contexto cultural, deixaria a internet em segundo plano, ou, fosse o contrario, ndo daria a
devida atengdo as questdes socioecondmicas e culturais dos processos comunicacionais nesse
meio. Embora o estudo em publicidade seja relevante, nos pareceu que alterar o foco para a
analise das mediagdes, seria, no momento, mais necessario. Timidamente a publicidade ainda
estara representada, na figura do produto midiatico do trailer, porém, esse servira muito mais

como um pano de fundo do que como objeto principal de investigagao.

A proposta desta pesquisa ¢é, portanto, sugerir uma aproximagdo entre o0s
conhecimentos produzidos pelos Estudos Culturais e os produzidos pelos Estudos
Ciberculturais de forma integrada, ja que essas perspectivas teoricas voltam seus esforgos para
compreensdo de fendmenos similares. Ao incluirmos uma perspectiva multidimensional, que
partilha influéncias com acontecimentos de outras esferas da sociedade, evitamos presun¢des

que se assentam demasiadamente no tecnicismo.
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Desse modo, pretendemos construir um ponto de intersec¢do, fundamental para uma
visdo menos unilateral, assim como defendido por Natansohn (2007, p. 3) “uma compreensao
ampla do fendmeno dos usos, das leituras e do consumo da Web exige [...] aproximar
tradi¢des de pesquisa bastante diversas”. A incorporacdo da no¢do media¢des comunicativas
da cultura (MARTIN-BARBERO, 2013) aos Estudos Ciberculturais possibilitara um

aproveitamento tedrico-metodoldgico que resultara num avango para ambas as areas.

Obviamente, ndo somente a necessidade de preencher uma lacuna tedrica serve como
justificativa para realizagdo dessa pesquisa. A industria cinematografica ¢ multibilionaria,
com altos investimentos na producdo dos filmes. No ano de 2016, por exemplo, se somarmos
os valores investidos somente nos 10 filmes mais assistidos no mundo, temos a cifra de 1,713
bilhao de dolares (BOX OFFICE, 2017). E esses sdo apenas valores para producao dos filmes.
Os estudios dificilmente divulgam o quanto foi gasto em publicidade e marketing. Especula-
se que seja em torno de 70% a 80% do valor de produgdo, dependendo da obra. Veremos,
mais adiante, que ha um grande interesse da industria cinematografica nos conteudos
discutidos em criticas de filmes. Alguns estudos, inclusive, j4 mostram como as criticas
publicadas em locais como o YouTube, postadas apenas algumas horas depois do langamento
do filme nas salas de cinema, em sua maioria, preveem corretamente o resultado da bilheteria
a longo prazo (FRED, 2015; MUNAR e JACOBSEN, 2013; OGHINA, BREUSS,
TSAGKIAS e RIJKE, 2012; KOH, HU e CLEMONS, 2010; CHINTAGUNTA, GOPINATH
e VENKATARAMAN, 2010). Por isso, trabalhos que se dediquem a estudar e complexificar

esse fendmeno sdo cultural e economicamente relevantes.

Ainda, por razdes em que nos aprofundaremos mais adiante, podemos afirmar que a
evolugdo tecnologica amplifica os potenciais comunicacionais, afetando continuamente o
consumo midiatico nesse meio. Sendo assim, esta pesquisa propoe avancar a discussao sobre
a cultura participativa das redes sociais na internet, a partir da multipla produgao. Trabalhos
como 0 nosso contribuem para o entendimento das relagdes entre o contexto social e os meios
de comunica¢ao. Do mesmo modo, ao produzirmos uma analise do fluxo comunicacional
nesse ambiente, auxiliamos a compreensdao do fendmeno da producdo fragmentada e das
possibilidades de ressignificagdo do contetido. Isso porque, a valoracdo baseada no gosto
coletivo exposta na internet incita as tendéncias do sistema cultural hibrido e acaba

estabelecendo muitas das caracteristicas de interatividade do ciberespaco. Por tudo isso,
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justificamos o propdsito de investigarmos os tensionamentos entre producdo e recep¢do em

um ambiente como o do YouTube.

Por fim, assim como expressado por Pieniz (2013, p. 27) de forma anterior e paralela,
“h4a um ambito pessoal de justificativas, o qual direcionou este olhar e, por isso, ¢ impossivel
desvincula-lo do processo de pesquisa”. Provavelmente por fazer parte de uma geracdo que
acompanhou a revolugdo digital e, por ter um interesse desde cedo na produgao audiovisual,
sempre senti® fascinio por esse campo de estudo. Acompanhei toda evolugdo da critica de
filmes na internet, desde os reviews publicados em blogs até o crescimento de canais ou sites
especializados no assunto. O cardter colaborativo da rede estimula a participacdo e a
ampliacdo do conhecimento de todos que participam de foruns de discussdo. Por também
fazer parte dessa comunidade, fui introduzido a autores, sites, videos, obras e teorias sobre o
assunto que ndo me foram recomendadas em qualquer outro local. A possibilidade de
participar de uma discussao no qual milhares de pontos de vista sdo partilhados me encanta,
pois novos elementos sdo introduzidos no universo daquilo que conhecemos, e com eles,
novas interpretagdes de sentido sdo possiveis. Consumimos ao mesmo tempo que

participamos.

Assim como previsto por Martin-Barbero (2013), os elementos que fazem parte do
nosso cotidiano determinam que tipo de mediacdes sdo acionadas no processo de
comunicagdo. Nesse sentido, a convergéncia mididtica aliada as tendéncias das tecnologias
digitais, que t€ém papel central nas praticas sociais, estabelecem um novo status quo. Como
defende Felinto (2011), estudar a comunicagdo nos meios digitais ndo ¢ nada além de um
estudo de midia. Porém, como os Estudos Ciberculturais nasceram com tradi¢ao diferente dos
Culturais, temos hoje duas perspectivas tedricas que atuam praticamente no mesmo campo de
pesquisa, mas com pouco intercambio entre elas. Nesse sentido, temos um desafio
metodolégico ao aproximar os estudos sobre informacdo, redes sociais na internet e

tecnologias dos estudos da cultura e da significagdo.

5> Nessa passagem, por estarmos expondo uma justificativa pessoal, consideramos mais adequado usarmos a
primeira pessoa do singular ao invés do plural. Porém, trata-se de uma excecéo aplicada apenas a esse trecho.
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1 A COMUNICACAO NO AMBIENTE CIBERCULTURAL

Nesse capitulo procuramos construir um referencial tedrico daquilo que consideramos
ser pontos centrais e confluentes nos Estudos Ciberculturais e Culturais: a interacao e o fluxo
comunicacional. Veremos no capitulo posterior, de forma mais detalhada, que as mediacdes
operam de acordo com as légicas da producdo, dos formatos industriais, das matrizes culturais
e das competéncias de recepgio/consumo (MARTIN-BARBERO, 2013). Todos esses
tensionamentos atuam a partir da interagdo entre os diferentes polos do sistema. Dependendo
da abordagem dada, podemos verificar diferentes fluxos comunicacionais estabelecidos.
Diversas pesquisas similares a nossa chegaram a mesma conclusao, embasando seus trabalhos
sobre os mesmos preceitos. Como exemplos, podemos citar os trabalhos de Piedras (2005) na
constitui¢do do fluxo publicitario nas praticas de producdo e recepcdo, Aquino (2012), na
convergéncia entre televisdo e web, Pieniz (2013), no estudo da tecnicidade como mediagao
empirica na recepgdo da telenovela a partir das interacdes no Twitter® e, Amaral Filho (2016),

na relagdo entre os meios, numa andlise da publicidade publicada no YouTube.

Dessa forma, decidimos comecgar pelas peculiaridades que cercam a interacdo na
internet, de modo a compreender como as pessoas se relacionam nesse ambiente, além de suas
motivagdes. Logo apos, nos focamos nos estudos que se preocupam em entender o fluxo
comunicacional nesse ambiente, principalmente em tempos de convergéncia mididtica. Esses
dois “pilares” serviram de base para apresentarmos o que consideramos o fio condutor desse
trabalho: a producdo da audiéncia, ou produsage (BRUNS, 2008). Esse conceito explica
como, na cultura da participacdo e da conectividade, temos um ambiente de multipla
producdo. Esses conceitos tedricos nos ajudaram a entender as relagdes sociais sob o viés dos
Estudos Ciberculturais para, depois, as correlatarmos as nog¢des propostas pelos Estudos

Culturais.

¢ O Twitter é uma rede social na internet que permite aos usuarios enviar e receber mensagens de outros contatos
em textos de até 140 caracteres, chamados de tweets. Por meio de um feed de noticias, é possivel acompanhar as
atualizacdes de todos os contatos que vocé possui, além das pessoas poderem comentar suas publicagGes
(TWITTER, 2016).
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1.1 INTERACAO NA |INTERNET: PONDERACOES SOBRE O CARATER
COLABORATIVO

Vivemos um periodo de constante evolucao tecnoldgica nos meios de comunicagao.
No século XV, Guttenberg revolucionou a forma como registrivamos a informacgao,
aperfeicoando o processo grafico, o que culminou, nos séculos seguintes, com publicagdes
impressas regulares. Um Unico meio de comunicagdo poderia atingir, massivamente, muitas
pessoas. Ao dominarmos a transmissao de informagdo por fios condutores e, mais tarde, por
ondas de raddio, acrescentamos a equacdo o encurtamento das distdncias geograficas e o
carater da instantaneidade. Tudo isso até chegarmos no século XXI, marcado pela era da
informacdo e/ou a conexdo entre pessoas. A essa ocorréncia, atribui-se o fendmeno da

interatividade.

Ryan (2010) explica que essa nova era ¢ marcada pelo surgimento da ARPANET (que,
posteriormente, viria a ser chamada de Internet) e da comunicagao por satélite. Ao realizar um
regaste historico da origem desse meio, o autor faz uma importante distingdo: ndo podemos
confundir internet com web. Ryan (2010) esclarece que a internet poderia ser descrita com a
rede das redes, uma enorme infraestrutura que conecta milhdes de computadores globalmente.
Por estarem conectados, permitem a comunicag@o entre si, sem um Unico mecanismo central.
H4é diversos pontos de conexao, chamados de Aubs, que aglutinam uma série de dispositivos
em um unico ponto. Os hubs, por sua vez, estdo conectados entre si, formando clusters, que
também estdo interligados. Nao hd um ponto central que, depois, redistribui o sinal. As
empresas que oferecem esse servigo, conhecidas como provedores, formam essa malha. A

soma de todas essas conexoes forma a internet.

Ryan (2010) descreve que a informagdo viaja pela internet por meio de uma variedade
de linguagens conhecidas como protocolos. Um desses protocolos ¢ conhecido como HTTP,
que transmite informacdes por meio dos browsers, também conhecidos como navegadores de
internet. Este modelo de compartilhamento de informagdes ¢ chamado de World Wide Web,
ou simplesmente, web. Por meio desse protocolo, temos a possibilidade de acessar
documentos que contém vinculos com outros, propiciando a navegacdo entre si. Os
documentos sdo chamados de paginas da web e os vinculos, de hyperlinks. As paginas da web

podem conter graficos, sons, textos, imagens ¢ videos. Outros protocolos também sdo usados
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para comunicag¢do, sendo os mais conhecidos o e-mail e o FTP. Portanto, a internet refere-se a

rede de computadores e a web, a uma das formas de transmitir informag¢ado por essa estrutura.

Por seu carater amplo e descentralizado, quando se trata de caracterizar a comunicacao
nesse meio, Lévy (1999) afirma que a internet proporcionou um espaco de interacdo que
subverte a logica da comunicacdo de massa, ou seja, a distribuicdo da informagdo nesse
ambiente ndo ocorreria de forma vertical, disseminando-se exponencialmente a partir de um
ponto, mas sim, de forma horizontal, em multiplos pontos e para multiplos pontos. No
entanto, enfatiza que os processos verticais de fornecimento de informagdes ndo foram
totalmente extintos, ja que diversos veiculos aglutinam a audiéncia em seus sites, funcionando
ainda como meios de comunicacdo de massa. A diferenca ¢ que, mesmo nesses locais, a
estrutura e os dispositivos oferecem possibilidades de interagao para além da emissdo original.
Fragoso, Recuero e Amaral (2012) organizam esse sistema entre nds e conexdes, nas quais os
nos sao formados pelos atores sociais envolvidos e suas representacdes na internet, enquanto

as conexoes referem-se as interagdes entre esses 70s.

Segundo Barabasi (2003), tanto as formagdes dos nos quanto a das conexdes ndo sdao
aleatorias, mas seguem uma ordem de estruturacio na qual “os ricos ficam mais ricos”’
(BARABASI, 2003, p. 57). Isso significa que quanto maior o niimero de conexdes de um 74,
maiores sdo as chances desse no agregar novas conexdes. O autor chama essa caracteristica de
“conexdo preferencial”® (BARABASI, 2003, p. 57), definindo que as redes ndo sdo
constituidas de nds igualitarios, mas sim, de poucos nds altamente conectados e uma grande
maioria de ndés com poucas conexdes. Aos nds com um grande nimero de conexdes, atribuiu-

se o nome de hub’.

Esse modelo ¢ conhecido como comunicagdo de muitos-para-muitos, cuja informagao
parte de muitos trechos de interagdo, conectados de forma complexas, sem uma ordem ou
hierarquia necessaria. Alex Primo (2003) sugere dois modelos de interagdo nesse meio: a

muitua, em que os interagentes'® retinem-se em torno de continuas problematizagdes, havendo

7 Rich get richer. Traduc&o nossa.
8 Preferential attachment. Traducéo nossa.
% Na area de informatica, denomina-se hub o aparelho que conecta diversos pontos de uma rede a um servidor.

10 Chamaremos de interagente, nessa pesquisa, as pessoas que atuam no sistema como participantes ativos, seja
por postagem de comentarios ou publicacdo de videos. Aqueles que circulam pela web, na condicdo de
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entre os participantes um relacionamento que vai definindo-se conforme acontecem os
eventos interativos (interagcdo entre diferentes pessoas no ambiente online); e a reativa, que
depende da previsibilidade e da automatizagdo nas trocas, precisando estabelecer-se por

determinagdes iniciais (interagdo das pessoas com o proprio ambiente virtual).

Nesse mesmo sentido, Cardoso (1999), define, a partir dos conceitos de Mark Stefik
(1997), quatro tipos de usos possiveis na internet, incluindo o modelo muitos-para-muitos. O
primeiro seria como Biblioteca Digital, onde a informag¢dao ¢ apenas consultada, sendo
estatica, ndo prevendo possibilidades de altera¢do, ou seja, ndo haveria como interferir em
suas caracteristicas (um-para-muitos); o segundo seria como Meio de Comunicagdo, podendo
ser usada como um telefone (um-para-um) ou por meio de uma comunidade virtual (muitos-
para-muitos); o terceiro uso seria como Mercado Eletronico, ou seja, um ambiente que
permite atividades comerciais ou financeiras; e por ultimo, como um Espago para Criacao de
Mundos Digitais, incluindo ambientes altamente interativos, como redes sociais, chats, listas

de discussao, as proprias comunidades virtuais e os jogos online (muitos-para-muitos).

No entanto, esses usos precisam ser matizados pela forma como o tempo transcorre
nesse meio, que segundo Reid (1991), ¢ sincrono e assincrono. O primeiro preve as interagdes
em tempo real, tanto na producdo quanto na recep¢ao, tal como transmissdes ao vivo ou chats.
J& o assincrono seria algo que ocorreria por meio de mensagens intercaladas por algum
periodo de tempo que desconfigurasse o carater de instantaneidade. Haveria um descompasso
temporal entre emissdo e recep¢do, ndo sendo necessaria a presen¢a simultdnea dos
interlocutores no processo de comunicacdo. Dessa forma, o periodo de interacdo se d4 com
maior liberdade e, consequentemente, as respostas sdo operadas com mais controle reflexivo

sobre o conteudo.

Esse maior controle que temos ao interagirmos na internet coloca em cheque, segundo
Silva (2003), a autenticidade das relagdes. A autora explica que por suas caracteristicas, o
gerenciamento da identidade no ambiente virtual oferece um maior manejo, por ser possivel
exibir e ocultar deliberadamente trechos de informagao social com a proposta de influenciar a

percepcao de outros. Isso ndo significa, porém, que essa situacdo seja exclusiva da interagao

consumidores ou de audiéncia, serdo chamados de internautas. Por fim, iremos nos referir como usuarios os
individuos que, em determinadas situac@es, interagem com algum recurso de um sistema virtual (podendo,
portanto, ser compostos de interagentes e internautas).
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pela rede de computadores. Goffman (1985) ja alertava para a manutencdo do controle
expressivo que temos quando interagimos face a face. Para o autor, hd “todo o aparato
expressivo de tipo padronizado intencional ou inconscientemente empregado pelo individuo

durante sua representagdo”. (GOFFMAN, 1985, p. 29).

Para Goffman (1985), as interagdes estdo permeadas por uma constante luta de
dissimulagdo e descoberta. O individuo esta ciente de que estd sendo analisado e, por isso,
joga informagdes falsas para que o observador tenha a impressao idealizada de como o
proprio individuo gostaria que os outros o definissem. Essa forma de controle sobre o papel
do individuo restabelece a simetria do processo de comunicagdo e monta o palco para um tipo
de jogo de informacao, um ciclo potencialmente infinito de encobrimento, descobrimento,
revelagOes falsas e redescobertas. Goffman (1985) explica que a sociedade estd organizada
partindo do principio de que qualquer individuo que tenha certas caracteristicas sociais tenha
o direito moral de esperar que os outros o valorizem e o tratem de maneira adequada. Ligada a
esse principio ha também a ideia de que um individuo que, implicita ou explicitamente, dé a
entender que possui certas caracteristicas sociais deve de fato ser o que expressa.
Consequentemente, quando um individuo projeta uma definigdo de determinado tipo,
automaticamente exerce uma exigéncia moral sobre os outros, obrigando-os a valoriza-lo e a
trata-lo de acordo com o que as pessoas de seu tipo tém o direito de esperar. Por isso, segundo
Goffman (1985), na relacdo interpessoal face a face, tomamos providéncias para que o maior
nimero possivel de acontecimentos da representacdo ocorra de maneira compativel e coerente

com a forma como gostariamos de ser reconhecidos pelo outro.

A partir disso, podemos inferir que a internet proporciona a interagao a capacidade do
individuo construir essa imagem idealizada de si, pelo seu carater assincrono e fragmentado,
no qual se oferece a possibilidade de consultar, refletir, pesquisar antes de interagir. Tal
situagdo dd ao individuo a oportunidade de uma interpelagdo mais dirigida, além de maior
seletividade de informagdes que servirdo como forma de projetar uma certa impressdo dos
outros sobre si mesmo. Tudo isso em um ambiente que proporciona um campo informacional
amplo. Portanto, a possibilidade de interagdo humana no ambiente virtual oportuniza a unido
de dois mundos: a sensa¢do de propriedade, controle absoluto e agdes previsiveis oferecidas
pelo meio, mais a emogdo da resposta humana de forma registrada, imprevisivel em suas

criagdes, pensamentos € mensagens.
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Para Recuero (2004), a participacdo ¢ uma forma de demarcar o territério no
ciberespaco, uma maneira de sentir-se representado, identificado. Para aquele que produz o
conteudo, ¢ a possibilidade de ser identificado e ter de si as impressdes produzidas pelos
demais, por meio de um processo altamente interativo. Ao expor-se nesse espaco, assinalamos
topicos, posi¢des e temas que consideramos significantes. O sentimento ¢ de pertencimento
relacional, no qual os atores conectam-se por meio dos lagos sociais, para entdo sentirem-se

parte do grupo.

Segundo Lévy (1999), trés principios orientam o comportamento das pessoas nesse
ambiente: a interconexdo, as comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva. Para o autor, a
internet proporciona, por meio da interconexdo, uma presenca generalizada, exatamente pelo
seu carater assincrono, permitindo a comunicagdo entre individuos e organizagdes sem a
presenca fisica. Isso permite a criagdo de ambientes virtuais de encontros, ou comunidades,
onde a informacdo fica registrada para ser consultada de acordo com a disponibilidade de
cada um. Esses locais sdo construidos a partir das afinidades, em um processo de cooperagao
ou de troca, sem que seja necessaria proximidade geografica. Dessa forma, as relagdes sociais
sdo estabelecidas de acordo com os interesses comuns, em processos de colaboracdo. Por fim,
o saber partilhado contribui para uma ampliagdo do conhecimento de todos, resultando no que

se definiria como inteligéncia coletiva.

Segundo Recuero (2004), as relagdes sociais no ambiente da internet se ddo por meio
de lacos e podem ser mensuradas como fracas ou fortes. Lacos sociais fortes significam um
alto grau de interagdo, onde os individuos gozam de uma intimidade proxima. Os lagos fracos
sdao aqueles cujas relagdes sociais sdo superficiais, normalmente com uma troca desigual de
informagdes entre eles. Ha uma relagdo inversa entre for¢ca dos lagos sociais e nimero de
conexoes: quanto maior a quantidade de pessoas conectadas a um no, mais fraco € o lago, por
ndo ser possivel manter uma interagdo reciproca de qualidade com todos. E como alguém
falando num microfone para uma grande plateia: mesmo que a mensagem seja ouvida por

todos, ndo ha como estabelecer uma relagao proxima com cada individuo.

A qualidade das interac¢des ¢ definida pelo capital social presente. Segundo Fragoso,
Recuero e Amaral (2012), embora haja diversas definicdes para esse conceito, a maioria

refere-se ao conjunto de valores criados por um grupo social.
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[...] consideraremos o capital social como um conjunto de recursos de um
determinado grupo (recursos variados ¢ dependentes de sua fungdo, como afirma
Coleman, 1990) que pode ser usufruido por todos os membros do grupo, ainda que
individualmente, ¢ que estd baseado na reciprocidade (de acordo com Putnam,
2000). Ele esta embutido nas relagdes sociais (como explica Bourdieu, 1983) e é
determinado pelo conteudo delas (Bertolini e Bravo, 2004). (FRAGOSO,
RECUERO e AMARAL, 2012, p. 123)

Basicamente, o capital social qualifica o conteido das mensagens trocadas pelos
atores da rede. As autoras os separam em cinco categorias: a) relacional — a soma das
relacdes, lagos e trocas que mantém os nos conectados a uma determinada rede; b) normativo
— as normas de comportamento e valores definidas dentro de uma rede; ¢) cognitivo — a soma
do conhecimento e informagdes disponiveis numa rede; d) confianca no ambiente social — a
confianga no comportamento de individuos nas interacdes em um determinado ambiente; e)

institucional — as institui¢des formais e informais estabelecidas pelos grupos dentro de uma

rede, com regras de interagdo e nivel de cooperagdo e coordenagao altos.

I3

Usualmente, ¢ atribuida ao conceito de capital social a nocdo de aproximagdao por
conteudos de interesse. Como exemplo, podemos citar as comunidades virtuais. Recuero
(2009) afirma que as afinidades podem fazer com que um grupo de pessoas estabeleca lagos
sociais fortes entre si, e se permanece em contato por tempo suficiente, pode constituir um
corpo organizado. Muitos autores tomam a denominagdo virtual settlement, de Jones (1997),
para referir-se a esse fenomeno. O autor atrela esse conceito ao local no ciberespago onde os
participantes encontram-se para debater temas de interesse comum. Para Lévy (1999), ha
uma predisposicdo do ambiente em gerar agrupamentos, construidos pelos lacos sociais,
originam-se de reunides em torno de interesses comuns, a partir do compartilhamento do

saber, da aprendizagem coletiva e dos processos abertos de colaboragao.

Amaral (2014) atenta que, mesmo que as pessoas compartilhem gostos, nem sempre as
relacdes nesses locais sdo pacificas. Isso porque, ainda que um tema seja de interesse coletivo,
as motivacoes podem ser variadas. Ao expressarmo-nos na internet, manifestamos
simultaneamente o intimo e social, o privado e o publico. A autora destaca que os interesses
estdo envoltos tanto por disputas simbdlicas quanto pelo ativismo, gerando, a0 mesmo tempo,

um processo conflitivo e cooperativo.

Essa disputa e cooperacdo estimulam a proliferagdo de informagdao nos virtuals
settlements. Além disso, o proprio dinamismo da tecnologia contribui para o processo, que

por meio de novos recursos, torna a manipulacao e publicagcdo da informagdo cada vez mais
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democratica. Segundo Lévy (1999), o contetido de toda essa interagdo vai criando uma
espécie de memoria coletiva digital, que permite a comunicagdo entre milhares ou mesmo
milhdes de pessoas. O autor afirma que a interconexao constitui um meio informacional
amplo, continuo e sem fronteiras, no qual a humanidade estabelece um rico espago de

comunicac¢do interativa.

Como pudemos observar, a comunicagdo na internet possui caracteristicas que a
distinguem de outros meios. Precisamos estar atentos as diversas peculiaridades do sistema,
pois num ambiente de comunicacdo de muitos-para-muitos, o fluxo de informagdes segue
caminhos distintos, principalmente se acrescentarmos a questdo da convergéncia midiatica. A
interatividade ¢ regida por logicas relacionadas aos lacos sociais e ao capital social, o que por
si estabelece comportamentos diferentes daqueles observados ou que observamos nos
modelos um-para-um ou um-para-muitos. Por isso, torna-se necessario focarmos nosso olhar

para a maneira como o fluxo de comunicagao transcorre nesse ambiente.

1.2 O FLUXO COMUNICACIONAL NA INTERNET: MARCAS DA INTERACAO

A forma como a comunicagdo flui na internet, enquanto midia informacional,
apresenta diferencas claras na comparacdo com o que poderiamos definir como midias
tradicionais, tais como o jornal ou televisdo. Os recursos tecnologicos disponiveis nesse meio
possibilitam modificagdes na circulagdo da mensagem. Para ilustrar esse cenario, podemos
citar o seguinte exemplo: no dia 15 de janeiro de 2016, o youtuber'' Jeremy Jahns'? (2016)
publicou um video em seu canal do YouTube intitulado /0 Cloverfield Lane — trailer review.
No video, Jahns opina sobre o contetido do trailer'® que ainda nio havia sido exibido nos

cinemas, porém publicado cerca de 13 horas antes no canal oficial do YouTube do estudio

'Youtubers é a forma como as pessoas que produzem e compartilham videos no YouTube se autoproclamam.
Eventualmente, termos como “personalidades do YouTube” ou “celebridades do YouTube” também sdo usados
para referenciar a classe.

12 Jeremy Jahns é um famoso youtuber, que produz videos — com média de 5 minutos de duragdo — com criticas
de filmes, jogos de videogame, seriados e trailers.

13 Usaremos o termo trailer nesse trabalho como sindnimo de peca publicitaria que tem como objetivo divulgar
um filme em cartaz ou que sera exibido num futuro ndo muito distante, conforme as proposi¢des de Diduck
(2008). Embora existam pesquisas na area do cinema que ampliam o significado do conceito, o propdsito
original do termo é fundamentalmente publicitario.
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Paramount Pictures (2016). Jahns assistiu ao video, anotou suas impressdes, pegou sua
camera, posicionou-se em frente a um chroma-key no estidio caseiro montado num dos

quartos de seu apartamento, gravou o depoimento, editou e publicou o contetido no seu canal.

Esse caso nos ajuda a ter uma pequena dimensdo do fluxo comunicacional nesse meio.
O YouTube foi o local escolhido para o lancamento da peca, privilegiando-o, inclusive, sobre
a veiculacao tradicional no cinema. Embora, a primeira vista, pare¢a uma estratégia incomum,
ndo podemos considera-la arriscada. Para se ter uma dimensao do que o YouTube representa
como veiculo comunicacional, somente nos EUA, dispde de uma audiéncia de pessoas entre
18 a 49 anos maior do que qualquer canal a cabo do pais. No mundo todo, o site possui mais
de 1 bilhdo de usuarios cadastrados, o que representa praticamente um terco dos internautas
do planeta. O niimero de pessoas que assistem videos no YouTube cresce em torno de 40%
por ano, desde mar¢o de 2014. Os internautas que comegam sua navegagao por esse sife,
assim como um telespectador, ligam a TV direto num determinado canal, triplicam a cada
ano. No celular, a média de tempo que um usuario permanece no aplicativo dessa rede social

¢ de 40 minutos por dia, valor que cresce 50% ao ano (YOUTUBE, 2016).

Logo apds a publicagdo inicial do trailer, a mensagem reverberou pela rede, na qual a
propria audiéncia tratou de espalhar o conteudo, por uma malha de contatos que disseminou a
mensagem na propor¢do do nimero de conexdes de cada no do sistema (FRAGOSO,
RECUERO e AMARAL, 2012). Essa dissemina¢do ¢ ampliada ainda mais se considerarmos
as conexdes indiretas (aquelas que estdo fora do sistema, mas causam implicagdes no mesmo).
O préprio youtuber Jahns (2016b) afirma que obtém ideias a partir dos comentarios que seus

seguidores indicam pelo Twitter.

Todavia, a disseminacdo da informacdo para além da emissdo original ja ¢ um
fendmeno observado antes da internet. Se fizermos uma relagdo com as midias tradicionais, o
fluxo de comunicagdo da critica de Jeremy Jahns ¢ muito similar, por exemplo, a publicagao
do texto de um critico de cinema na coluna de um jornal. A diferenca esta na rapidez ¢ no
numero de pessoas impactadas pela mensagem. Se o YouTube fosse um jornal, o contetido
publicado — tanto o trailer oficial, quanto a critica de Jahns — estaria presente em mais de 70

paises, abrangendo 76 linguas e cobrindo 95% da populacdo da internet (YOUTUBE, 2016).

Os numeros expostos na Tabela 1 nos auxiliam a ter uma perspectiva da velocidade e

abrangéncia que as mensagens podem alcancar nesse meio, mesmo que estejamos
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conjecturando a partir de apenas um caso. Apenas 15 dias apos a publicacdo inicial, milhdes
de pessoas ja haviam assistido o conteudo. Além disso, ¢ possivel observar, que a audiéncia
de Jeremy Jahns consumiu um video de maior duragdo e também interagiu mais. Isso significa
que a publicacdo original do frailer, embora de curta duracdo (um pouco menos de dois
minutos) possibilitou a criagdo de conteudo quase 3 vezes maior pelo youtuber, ampliando o
debate e consumo da mesma. E importante apontar, também, que o namero total de
visualizagdes no canal da Paramount ¢ superior ao do youtuber, mostrando que apesar da
produtora ter menor numero de seguidores, links externos como o de Jeremy Jahns

provavelmente levaram as pessoas a assistir o conteudo original.

Tabela 1 — Comparativo entre canais

Item Canal do youtuber Canal da Paramount
Jeremy Jahns Pictures
N° de pessoas inscritas 1.077.150 55.898
Durac¢ao do video (minutos) 04:27 01:45
N° de likes™ 16.840 2.320
N° de comentarios 2177 426
N° de visualiza¢oes 524.973 1.071.250

Fonte: dados retirados dos canais oficiais. Jeremy Jahns disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=mQTYaNbm8uc> Acesso em: 31. jan. 2016. Paramount Pictures
disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=guGBUaxtwxE> Acesso em: 31. jan. 2016.

Essa caracteristica do YouTube ilustra como o sistema do sife oferece um ambiente
que potencializa a disseminagdo e visibilidade do conteudo, proporcionando interagdo nao
limitada apenas a publicag¢do original, mas também por meio de um transito de informagdes

que subverte os processos verticais de comunicacao de massa.

Nas midias mais tradicionais (como jornais, revistas, canais de TV ou salas de cinema)
a oferta normalmente estd vinculada a um local, horario e dia estipulado para veiculacdo. Isso

significa que a audiéncia precisa adequar sua rotina as ofertas midiaticas. H4 um padrao bem

14 Like e Dislike sdo os termos em inglés comumente usados para referir-se o clique no botdo “gostei/curti” ou
“nao gostei/ndo curti”. Esses dados sdo contabilizados e dispostos logo abaixo do video. Dessa maneira, ¢
possivel ter uma dimensao se as pessoas que estdo assistindo o video aprovam ou ndo o contelido.
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definido de espagco para a publicidade, que usualmente segue o formato de interrupc¢do
(GODIN, 1999), ou seja, impede ou retarda o consumo continuo de um contetido por meio de
intervalos comerciais. No caso do YouTube, a logica funciona de maneira diferente!®: ndo ha
cobranga para se postar videos; em contrapartida, a pega so sera vista se o publico ativamente
escolher assisti-la. Isto torna o ambiente exploravel e, nele, os videos s3o consumidos de
forma seletiva. Diversos fatores influenciam o numero total de visualizagdes, porém, o
sistema recompensa aqueles que publicarem temas de interesse do publico, gratificando os
videos que retém as pessoas por mais tempo e/ou que sdo bastante compartilhados em outras
redes sociais na internet. O prémio, nesse caso, ¢ ter seu material recomendado de forma
orgadnica'®, isto é, conquistar uma posicio de destaque na lista de busca ou ser diretamente

sugerido para um determinado perfil de usuério.

Tal estratégia parece adequar-se as tendéncias de comunicagdo digital'” como, por
exemplo, a diminui¢do da tolerdncia a publicidade de interrup¢do. O publico busca
constantemente formas para evitar esse tipo de interferéncia (GALINDO, 2008). Nesse
contexto, Laermer e Simmons (2007) indicam que o mercado televisivo sofreu um grande
impacto a partir da introdugdo das tecnologias do DVR'® e do TiVo'®, que permitem ao
telespectador ignorar os intervalos comerciais. A pesquisa de Yankelovich Partners
(CHAMBERS, 2005) ja mostrava uma tendéncia de o publico evitar comerciais e a migragao
do consumo para a internet: 65% dos entrevistados disseram que deveria haver limitagdes a
publicidade; 70% concordavam que gostariam de ter a disposi¢do mais mecanismos para
impedir as mensagens comerciais; 23% de queda na audiéncia da TV; 19% de declinio no

nivel atengdo do espectador; 50% menos tempo na frente da TV na comparagdao do consumo

15 Embora o YouTube néo cobre para postagem de videos, o site também oferece a modalidade de publicidade de
interrupcdo, em que o anunciante paga para ter seu material inserido dentro de outros videos (existindo a
possibilidade de o usuério pular o andncio depois de alguns segundos). Além disso, tal situacdo sé ocorre nos
canais que desejam monetizar seus videos (discutiremos esse topico mais adiante).

16 Os termos organico ou busca organica referem-se normalmente aos resultados ndo pagos listados em uma
pesquisa nos mecanismos de busca da internet. Sdo opostos aos chamados links patrocinados, que seriam pagos
para aparecerem listados em posicdo de destaque.

17 Mais adiante, iremos detalhar todas essas tendéncias.
18 Digital Video Recorder — Gravador de Video Digital

19 Television Input / Video Output — servico privado de gravacéo digital, oferecido aos telespectadores dos paises
gue possuem essa tecnologia. Permite a criagdo de uma grade de programagéo pessoal, no qual o usuario pode, a
partir da gravacdo de programas de varios canais, adaptar o contetido conforme seu perfil.
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dos adolescentes com os adultos; e 600% mais tempo online na relagdo entre os mesmos dois
publicos. Os resultados mostram uma certa inquietagao da audiéncia, indisposta a esperar pela
exibicao de conteudos nos meios tradicionais (TV, radio, jornal, cinema) em horarios e dias
programados e que deseja procurar online, de maneira ativa e seletiva, as informagdes de seu

interesse e, sempre que possivel, evitar ao maximo a publicidade intrusiva.

Do outro lado, o YouTube oferece uma plataforma de consumo e interagdo mais
adaptada a esses anseios, a0 mesmo tempo em que dispde a quem produz uma série de
recursos, como, por exemplo, o sistema de inscri¢des. Esse subterfiigio permite que as pessoas
recebam notificagdes no computador, smartphone ou tablet cada vez que um video ¢
publicado no canal inscrito (o usudrio tem a opg¢ao de desligar o recurso). Isso proporciona ao
publico poder de escolha sobre as fontes e assuntos que deseja consumir, na hora que melhor
lhe convier e, a producdo, ¢ fornecido um sistema mais adequado aos anseios da sua

audiéncia.

Os criadores que conseguirem se beneficiar da 16gica de produgdo do site, podem, com
baixo custo (na comparagdo com midias tradicionais), promover seu conteudo, seja por meio
de recomendacdes aos internautas pelo sistema ou pela midia espontanea gerada por outros
canais (como o exemplo citado do youtuber Jeremy Jahns). Para a audiéncia, o YouTube
prové um local de mediagdo capaz de reunir pessoas que tenham interesse por temas
especificos, onde ¢ possivel, a0 mesmo tempo, consumir, debater, interagir e compartilhar.

O exemplo do YouTube, ainda que superficial, serve como uma espécie de introdugcao
a este cenario. Porém, se desejamos entender como a comunicagdo flui na internet,
precisamos observar o fenomeno de maneira mais ampla. A questdo ndo gira apenas em torno
das possibilidades de consumo, mas, também, em torno dos préprios processos produtivos da
industria cultural. As praticas sociais na internet possibilitam uma descentralizacdo da
comunicagdo, afetando o controle da produgdo sobre seu proprio produto. A transmissao
digital potencializa a disseminagdo da mensagem, distribuindo-a em diversas frentes e,
consequentemente, expandindo a abrangéncia e o alcance. Nesse sentido, 0 panorama torna-se
desafiador para a producdo: a comunicagdo ¢ definida em termos de redes, com uma dindmica

integradora que, como vimos, simultaneamente permite bloqueios aquilo que ndo interessa.

De uma forma geral, a internet proporciona tanto um espago de encontro e discussao

de conteudos de interesse quanto um ambiente de emissdo descentralizada. Producao e
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audiéncia compartilham um local onde ha alta hipersegmentacdo de informagdes que sdo
consumidas, reformuladas e, depois, reintroduzidas no meio por diferentes autores. Essa

convergéncia de informagdes afeta o fluxo em diferentes sentidos:

a. Diferentes fontes abordando um mesmo tema oportunizam maior abrangéncia de
publico, porém, a atencdo dele ¢ dividida na mesma propor¢do, devido a

quantidade de ofertas;

b. O aprimoramento das tecnologias de comunicagao potencializa a disseminacao da
mensagem, no entanto, a simplificacdo do seu uso facilita a manipulagdo do

conteudo, diminuindo consideravelmente o controle da produgao;

c. E, por ultimo, a capacidade de rastreio e registro do consumo da audiéncia
possibilita a producdo uma oferta mais dirigida e teoricamente mais eficaz,
enquanto a facilidade que as pessoas t€ém em verificar e comparar as informagoes

divulgadas em outros locais as torna melhor informadas.

Ao nos referirmos ao caminho pelo qual as informagdes transcorrem nesse meio,
podemos relacionar as nogdes de circulagdo da mensagem de Braga (2012). O autor trata do
papel ativo que os receptores desempenham no processo de comunicacgio ao passar adiante as
informagdes que consomem, com a ideia de fluxo, superfluxo e fluxo da audiéncia de Jensen
(2010), que chama a aten¢do para as diferentes ofertas midiaticas a nossa disposi¢cdo e como a
logica da circulacdo da mensagem depende da perspectiva dos receptores. Braga (2012) ja
alertava que o fendmeno da circulacdo da mensagem potencializa-se nos novos meios, onde o
fluxo adiante acontece de diversas formas:

[...] desde a reposicao do proprio produto para outros usuarios (modificado ou ndo);
a eclaboracdo de comentarios — que podem resultar em textos publicados ou em
simples “conversa de bar” sobre um filme recém visto; a uma retomada de ideias
para gerar outros produtos (em sintonia ou contraposi¢cdo); a uma estimulagdo de
debates, analises, polémicas — em processo agonistico; a esforgos de sistematizacdo
analitica ou estudos sobre o tipo de questdo inicialmente exposta; passando ainda

por outras e outras possibilidades, incluindo, ai, naturalmente a circulagdo que se
manifesta nas redes sociais. (BRAGA, 2012, p. 39-40).

Jensen (2010) afirma que cada canal midiatico possui um determinado fluxo, porém a
informag¢do ndo transcorre apenas por um local. Nesse sentido, a no¢do de fluxo esta atrelada

a sequéncia dos segmentos de programas dentro de cada canal, incluindo os intervalos

comerciais, numa tentativa de reter a audiéncia por mais tempo possivel. Ao somarmos os
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fluxos de diferentes canais, temos o superfluxo. Os receptores escolhem, a partir dessa
pluralidade de ofertas, o que desejam consumir. Por fim, entende-se como fluxo da audiéncia
o transito do publico pelos canais, programas e horarios, que ira variar de acordo suas

preferéncias.

Ao relacionarmos tais teorias ao fluxo da comunica¢do na internet, podemos inferir
diferentes possibilidades de comunicacdo, pluralidade de ofertas e simultaneidade de
consumo. Cada site, rede social, forum, portal de noticias ird estabelecer um fluxo que esta
adaptado as possibilidades que aquele veiculo tem de produzir conteudo e utilizar os recursos
oferecidos pelas tecnologias de comunicagdo. A unido de todos esses esforgos ird gerar um
superfluxo, onde a informagdo podera ser pulverizada em diversos locais do sistema.
Obviamente, a audiéncia ira selecionar os locais que melhor correspondem aos seus anseios,
elegendo alguns como ambientes de consumo da informagdo. Portanto, nesse caso, o fluxo ird

depender dos hébitos de cada internauta.

Nesse sentido, embora estivesse se referindo a televisao, Orozco (2011) ja previa que
as transformacgdes proporcionadas pelas novas tecnologias acabam sempre por trazer novas
condi¢des comunicacionais. Condi¢do essa estabelecida pela forma como a mensagem
transcorre nesse meio, diretamente ligada aos avangos tecnoldgicos que democratizaram os
processos de manipulagdo e publicagdo da informacdo, tornando-os mais acessiveis a
populagdo. A facilidade na produgdao de conteudo permite um comportamento ainda mais
ativo dos receptores, num universo que oferece constantemente novos recursos para estimular
a propagagdo da mensagem. Isso se traduz num maior potencial de pulverizacao

informacional e, por consequéncia, ampliagdao do superfluxo.

O fluxo de comunicagdo na internet estd organizado num sistema de muitos-para-
muitos, no qual a interagdo ocorre em diversos pontos, conectados de forma complexa, sem
uma via ou hierarquia unica. Tal cendrio possibilita uma distribuicdo ampla e descentralizada.
Silva (2003) afirma que essa fragmenta¢do permite acesso continuo a dados postados em
outros locais ou em outros momentos, sendo consumidos e redistribuidos constantemente.
Segundo Recuero (2007), a informagao fragmentada peculiar do ambiente virtual permite um
continuo acesso a dados postados em outros locais ou em outros momentos, oferecendo aos
individuos a possibilidade de consultar e refletir sobre o tema exposto. Nesse sentido, a

audiéncia possui uma melhor capacidade de responder aos diferentes contetidos emitidos, ja
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que a informagdo parte de diversas fontes, inclusive em contextos de discussdao aprofundada.
Para Franco (1997), o debate constante provoca uma situacdo em que o conteudo disposto na
internet estd sempre a espera de um substituto de qualidade superior, numa dinamica de

mudanca permanente.

Porém, embora num primeiro olhar esse ambiente pareca bastante democratico, dando
maior liberdade de escolha a audiéncia e flexionando a relacdo entre os fluxos, ¢ possivel
observar uma espécie de bolha de consumo. Os internautas ndo controlam a variedade
especifica do seu proprio fluxo, por exemplo. H4 diversos mecanismos nesse sistema que
influenciam as escolhas do publico. Por meio de registro dos habitos de consumo, diversos
sites (ou até mesmo os navegadores® da internet) sugerem contetido, seja na forma de feed de
noticias, seja em ofertas na pagina principal. Isso possibilita uma légica circular, na qual o

internauta fica “preso”, consumindo mais do mesmo

Muito se especula sobre as ramificacdes da bolha de consumo no comportamento da
producdo e recepcao. Pariser (2012) compara o fato com uma forma diferenciada de censura,
na qual ndo se proibe o acesso, mas se direciona a oferta de acordo com acessos prévios.
Segundo o autor, desde dezembro de 2009 o sistema de busca da Google ndo classifica uma
pesquisa de acordo com sua relevancia, mas adaptado ao perfil de cada internauta especifico.
Em outras palavras, uma mesma busca pode gerar uma lista de op¢des diferentes, dependendo
do usuario /ogado. Para Bucci e Augusto Jr. (2012), esse tipo de classificacdo dos dados €
perigoso, pois a credibilidade do sistema ¢ comprometida de acordo com os interesses
comerciais e politicos das organizagdes. Para Fava (2014), o acesso constante as informagoes
similares leva-nos a uma visao estreita, na qual acabamos sendo doutrinados apenas por ideias
familiares. Além disso, o proprio mapeamento dos hébitos também ¢ alvo de controvérsia,
pois mune as organizagdes com informagdes privilegiadas, cuja mensuracao dos dados pode

contribuir para a elaboracdo de estratégias comerciais ainda mais eficazes.

No entanto, algumas questdes importantes ndo sdo abordadas por essas pesquisas, tais
como as multiplas maneiras de se realizar buscas ou os processos de colaboracdo. Ou seja,

embora o sistema esteja organizado de forma a induzir o consumo numa determinada direcao,

20 Também conhecido como browser, sdo programas que permitem as pessoas acessarem sites na internet. Os
mais conhecidos sdo o Google Chrome, Internet Explorer e Mozilla Firefox. Por padrédo, esses navegadores tém,
em sua pagina inicial, miniaturas dos sites mais acessados pelos internautas, de forma a agilizar o processo.
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as praticas ndo sdo definidas apenas por aquilo que a estrutura oferece. Para Shirky (2011),
esse processo de cooperacdo pode ser chamado de excedente cognitivo, no qual a soma de
tempos, energia e conhecimentos de diversas pessoas permite a constru¢do de uma
consciéncia coletiva que amplifica o saber de todos. Para o autor, essa unido parte da fusdo
entre trés elementos: os meios, as motivagdes e as oportunidades. A evolucdo tecnologica da
a0s meios Novos recursos comunicacionais, criando conexdes entre nos onde antes ndo havia
contato. A partir disso, motivados pelos interesses comum, locais de encontro sao gerados,
difundindo a comunica¢do de um modo mais amplo e profundo (mesmo que cada nd esteja
preso a sua bolha, o compartilhamento de informagao entre os nds acaba expandindo a bolha
entre cada conexdo). Shirky (2011) chama o fendmeno de rede de retroalimentagdo, na qual
novas oportunidades de conexdo sao estabelecidas a partir dos desejos intrinsecos de
participagdo, competéncia e pertencimento a um grupo, presentes nesse espago. A rede ¢é
formada e mantém-se pela capacidade de oferecer novos aprendizados e oportunizar a
cooperacao, nao estando presa as fungdes do sistema. O autor afirma que a capacidade da
ferramenta ndo determina suas fungdes maximas, sendo as possibilidades determinadas pela

participagdo e colaboragdo entre os individuos dentro do sistema.

Para Van Dijck (2013), a conexdo entre os individuos nesse ambiente pode ser
analisada por aquilo que Williams (1981) chama de estrutura de sentimento, na qual a cultura
¢ caracterizada pelos vinculos entre praticas sociais e organizacao socio-economica em dado
contexto. A autora diferencia conectividade de conexidade?'. A primeira refere-se a
capacidade do sistema de criar conexdes automaticas a partir de algoritmos®*> projetados
dentro de uma logica que segue interesses econdomicos € privados, enquanto a segunda parte
dos valores sociais presentes em ideais culturais democraticos, tais como a sociabilidade e
cooperacao. Van Dijck (2013) considera que as redes sociais na internet englobam ambos

aspectos e acentua que a distingdo entre os dois conceitos torna-se cada vez menos clara.

21 Connectivity e connectedness. Tradugdo nossa.

22 Refere-se a algoritmo toda sequéncia finita de instrucdes, que podem ser executadas mecanica ou
eletronicamente. Embora o termo tenha se popularizado como um “programa de computador”, nao
necessariamente refere-se somente a esse tipo de aplicacdo (no caso dessa tese, abordaremos exclusivamente o
seu uso na informatica). O conceito foi formalizado em 1936, pela “Méaquina de Alan Turing” e pelo célculo
lambda de Alonzo Church, que formaram as primeiras fundagGes da Ciéncia da Computacdo (CORMEN,
LEISERSON, RIVEST e STEIN, 2002).
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De maneira a analisar o que seria a presente cultura de conectividade, a autora
combina duas linhas de pensamento. Van Dijck (2013, p. 24) aproxima a perspectiva politica
econdmica e as teorias de ator-rede, procurando “desmontar a plataforma para reconstruir a

socialidade™?.

Esse processo ¢ feito por meio do desenvolvimento de um complexo quadro
analitico, na qual a derivag¢do das duas abordagens institui-se em seis dimensdes: tecnologia,

usos/usuarios, conteudo, propriedade, governanca e modelos de negdcios.

A tecnologia engloba os softwares, hardwares e servigos que tornam possiveis as
atividades sociais dentro de uma logica computacional. Desse modo, a questdo relaciona-se
mais a forma como a infraestrutura tecnolégica molda as oportunidades sociais do que apenas
discutir o que aproxima os nos do sistema. Considera-se usos/usuarios o engajamento com a
plataforma e suas peculiaridades. Aqui, a autora considera ambas as formas implicitas e
explicitas de uso, fazendo uma distingdo entre o uso pretendido e a efetiva apropriacdo. Ja o
conteudo refere-se aquilo que € produzido e que circula dentro das capacidades fornecidas nas
plataformas tecnologicas. As dimensdes restantes derivam-se das perspectivas economicas e
politicas, nas quais € possivel perceber, na estruturagdo da plataforma, os interesses das

organizagdes privadas e publicas.

Por meio da andlise de cinco plataformas (Facebook, Twitter, Flickr, YouTube e
Wikipedia), a autora desembaraga os microssistemas especificos, para depois remonta-los,
oferecendo a nogao de ecossistema de midia conjuntivo. Segundo Van Dijck (2013), podemos
observar um sistema que alimenta, mas que também ¢ alimentado pelas normas sociais e
culturais, desenvolvendo uma visdo compartilhada capaz de gerar mudancgas no sistema e no

cotidiano das pessoas.

Dessa maneira, podemos afirmar que o fluxo das informacdes ¢ regido pela dindmica
social e pelos processos de colaboragdo. Para o publico que consome informagao nesse
espaco, o poder de escolha, a capacidade de colaboragdo de forma ativa nos temas dos quais ¢
fa ou tem muito interesse (AMARAL, 2014) expandem a mediag@o e incorporam os demais
meios numa relagdo de producgdo, negociagdo e reapropriagdo. O acesso a diversos pontos de

interagdo, a qualquer momento, juntamente com a habilidade de poder comparar, rever,

23 Disassemble platforms and reassemble sociality. Tradugdo nossa.
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refletir e interagir, oportuniza a audiéncia uma interpelacdo capaz de diminuir os efeitos da

bolha de consumo.

Portando, podemos afirmar que o fluxo comunicacional na internet, embora siga a
logica dos meios mais tradicionais, proporciona um ambiente de encontro e emissdao
descentralizada capaz de estabelecer novas conexdes, ampliando as possibilidades de
interacdo. O papel ativo dos receptores no processo, caracteristico na circulacio da
mensagem, ¢ as diferentes ofertas midiaticas, no fluxo, superfluxo e fluxo da audiéncia
também sdo peculiaridades observadas no sistema. E um local propicio para a convergéncia
de conteudo, na qual cada pedago da informacdo ¢ construido por meio do saber

compartilhado, da pratica de participagdo e de conectividade.

1.3 CONVERGENCIA DE FLUXOS: TENDENCIAS DA COMUNICACAO DIGITAL E
REMEDIACAO

Como pudemos observar anteriormente, a internet proporciona um ambiente midiatico
ocupado por diversos agentes do processo comunicativo. Com isso, num mesmo local, temos
a ocorréncia de diversos fluxos, tamanhas possibilidades de interacao entre os diferentes nos
do sistema. Esse entrelacamento oportuniza uma cadeia colaborativa que ao mesmo tempo
amplia e difunde o conhecimento. Segundo Aquino (2012), esses sdo os preceitos basicos que
definem a convergéncia mididtica. Ao fazer um resgaste historico do termo, a autora afirma
que desde sua origem, apesar de algumas divergéncias, a nocdo da interagdo entre os

contetdos por meio da tecnologia sempre esteve presente.

Aquino (2012) declara ser possivel desdobrar o conceito em diferentes estagios, nos
qual a sua defini¢do dependera da abordagem escolhida: os diferentes fluxos dos conteudos, a
cooperacao entre os mercados mididticos € o comportamento dos publicos. Para melhor
compreendermos essas abordagens, usaremos a conceitualizagdo de convergéncia mididtica
de Jenkins (2009). Ainda que essa ndo seja a original, ¢ a no¢do mais popular do conceito.
Para o autor, as novas tecnologias mididticas possibilitaram o fluxo de um mesmo contetdo
por diversos canais, assumindo diferentes caminhos, de acordo com a recep¢ao (assim como
assinalado por Jensen (2010)). Esse fluxo ocorre por meio de multiplos suportes midiaticos,

onde a cooperacao e os anseios de consumo do publico oportunizam a ampliacdo de produgao
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do conteudo. Nesse sentido, Jenkins (2009) diferencia a convergéncia mididtica da
convergéncia digital. Para o autor, enquanto a primeira ocorre nas interagdes entre os meios, a

segunda refere-se a capacidade de um Unico dispositivo em integrar diversas fungoes.

Na convergéncia miditica, tanto a producdo quanto a recepgdo tém seus papéis
amplificados no que se refere a circulagdo da mensagem. As empresas adotam no seu fluxo
diversos canais de distribuicdo, na busca pelo lucro, ampliagdo do mercado e resposta aos
anseios da audiéncia. A recepgao busca inteirar-se das diferentes ofertas disponiveis, seguindo
o comportamento previsto pelas tendéncias das tecnologias digitais. Nesse sentido, 0s usos e
apropriacdes das tecnologias e dos conteudos midiaticos pelos individuos tornam-se um fator
determinante para a efetivacdo de um processo de convergéncia mididtica, pois estdo
diretamente relacionados a forma como interagimos uns com os outros. A questdo que se
evidencia é: como cada novo dispositivo tecnoldgico afeta as caracteristicas materiais e

funcionais das praticas de comunicagdo?

Antes de qualquer coisa, gostariamos de reconhecer que temos consciéncia dos
diferentes sentidos que materialidade pode tomar. Gostariamos de ressaltar que ndo vamos
apresentar os diferentes conceitos que ela pode assumir; pelo contrario, para mantermos o
foco proposto por essa pesquisa, precisamos definir um caminho. Desse modo, optamos pela
defini¢ao de McLuhan (1964), exatamente por esse autor ser considerado uns dos pioneiros
dos estudos sobre materialidades. Apresentando diversos exemplos, o autor demonstra como
as sociedades e as culturas foram intensamente modificadas com o surgimento de novas
técnicas e tecnologias, especialmente a escrita, a imprensa e a eletricidade. A perspectiva por
ele defendida ¢ a de que as comunicagdes ndo t€ém a ver com um processo social de
entendimento, mas com a materialidade de seus meios técnicos, com as conexdes objetivas
entre nossos corpos ¢ os meios de massa, € com a natureza estrutural do processamento de

informagao por elas agenciado.

Contudo, devemos considerar que apenas a partir da década de 80 a estruturagdo mais
organizada dos estudos sobre as materialidades foi realizada, com os trabalhos realizados pelo
departamento de literatura comparada da Universidade de Stanford (FELINTO, 2001). Os
principais articuladores desse conceito foram Hans Ulrich Gumbrecht, Jeffrey Schnapp,
Niklas Luhman, Friedrich Kittler ¢ David Wellbery. De acordo com Felinto (2001), esses

autores propunham que no campo literario, uma obra deveria ser considerada para além dos
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significados explicitos no texto, mas também a partir do contexto que envolvesse sua relacdo
com os receptores, por meio das condi¢des histdricas e materiais. Nesse sentido, deveriamos
levar em consideragdo as variaveis fisicas relacionadas aos meios de acordo com momento

historico em que a recepgdo se encontra.

O foco de interesse se desloca, de modo a compreender como o instrumental
tecnologico influencia ou determina a relagdo do sujeito com a mensagem. Para McLuhan
(1964), os meios linguisticos moldam o desenvolvimento social tanto quanto os meios de
producdo. Ou seja, ao falarmos em materialidades nos meios de comunicagdo, precisamos nos
dar conta de que todo ato comunicativo exige a presenga de um suporte material para efetivar-
se. Para Felinto (2001), ha consequéncias importantes das materialidades na comunicagao,
tais como a ideia de que os meios de transmissao sao influenciados por elas ou, até mesmo,

determinam a estruturagdo da mensagem.

Dessa forma, ndo podemos reduzir a andlise sobre convergéncia mididtica aos
processos interativos ou a possibilidade de veiculagdo em diferentes midias. E importante
observar como a integracdo dos objetos tecnologicos permitiu a configuragdo de tal cenario.
Conforme vimos anteriormente, a convergéncia ndo se trata apenas da adogdo de diferentes
tecnologias de forma integrada, mas também da potencialidade de comunicagdo de modo a

produzir mudangas no contexto social.

Nesse sentido, tentaremos abordar o fenomeno por meio de duas correntes teodricas: as
tendéncias inerentes as tecnologias de comunicacgdo digital (PEREIRA, 2002) e os diferentes
graus de comunica¢cdo (JENSEN, 2010). Temos, no primeiro caso, uma estruturagdo de
possibilidades comunicativas oportunizadas pela tecnologia, a partir dos estudos da Escola de
Toronto. Tal iniciativa apresenta as seguintes perspectivas: transmissao da mensagem sem
presenca fisica, capacidade de estocar grande quantidade de dados, normalizagdo das
interfaces tecnoldgicas, evolucdo das tecnologias comunicacionais, acesso a mensagem a

qualquer tempo e em qualquer local e, o compartilhamento da mensagem original.

A primeira tendéncia pode ser entendida como a reducdo da energia corporal
necessdria para comunicar-se, na medida em que o advento das tecnologias elimina
completamente a presenca fisica do individuo na transmissdo da mensagem. A segunda

corresponde a capacidade de estocar e lidar com as informagdes de forma complexa. A

conexao de computadores em redes, por exemplo, da as pessoas um acesso mais imediato a
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um vasto banco de dados. A terceira tendéncia refere-se a naturalizacdo da manipulagdo das
interfaces tecnoldgicas, um movimento em curso desde a evolucdo escrita, pelo qual a
operagao dos aparelhos tecnologicos torna-se cada vez mais ordindria ao cidaddo comum. A
quarta diz respeito a evolucdo das tecnologias comunicacionais, na qual cada nova etapa
tecnoldgica se apropria da anterior, estendendo-a e aperfeicoando-a. A quinta tendéncia
corresponde a0 momento do afastamento fisico dos interlocutores, mostrando que o tempo e o
espago podem ser esticados a ponto de o destinatario ter acesso & mensagem mesmo se estiver
ausente quando ela for transmitida (como exemplos, podemos citar a inven¢do da secretaria
eletronica e os registros por dudio e video). Por fim, a sexta relaciona a complexidade e
direcionalidade da comunicacao. Essa tendéncia apresenta a perspectiva da multidistribuicao

exponencial da mensagem original, proporcionada por computadores em rede.

Essas tendéncias nos ajudam a entender diversos apontamentos tedricos da
comunicagdo na era digital. Como exemplo, podemos citar a questio do universo
multifacetado criado em ambientes com alto compartilhamento de dados, provenientes de
varias fontes. Querido e Ene (2003) afirmam que a tecnologia muniu a audiéncia com
mecanismos que possibilitam a comunicacdo em massa, potencializando as consultas a
versdes diferentes de uma mesma informagio. Isso resulta num sistema cultural hibrido (SA,
2014), em um espaco multimidiatico, interativo € com conteido sob demanda (PETER,
2004). Fischer (2008) afirma que, ao considerarmos a internet conforme descrita por Sa
(2014), podemos atribuir & mesma, diversas facetas, separando a estrutura por sua capacidade
de servir como banco de dados, midia e ambiente de relacionamento. Essas caracteristicas
forjaram o molde da comunicag¢do na internet, que ocorre na forma de: banco de dados,
quando referimos a capacidade de ser um grande repositério de informagdes (assim como
previsto na segunda tendéncia das tecnologias da comunicag¢do digital); midia, quando
tratamos da possibilidade de servir como local de emissdo comunicacional; ambiente de

relacionamento, quando observamos os locais de convivéncia e interagao.

Tais defini¢des apontam para um ambiente comunicacional orientado a convergéncia
midiatica (JENKINS, 2009), de alta interatividade e compartilhamento de informagdes. O que
nos leva as divisdes propostas por Jensen (2010), que nos ajuda a compreender a
convergéncia midiatica de acordo com os meios e materialidades. O autor estrutura seu
pensamento a partir da divisdo da comunicagdo em trés graus: o primeiro seria o0 proprio

corpo humano, dotado de capacidades comunicativas; o segundo refere-se aos meios de
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comunica¢do de massa (televisdo, jornal, livros, filmes, raddio); e o terceiro ¢ definido pela

tecnologia digital (computadores, celulares, aparelhos com acesso a internet).

Mesmo que nos meios de primeiro grau ndo apareca a questao da materialidade de
forma explicita, é possivel fazer uma referéncia com a no¢ao de McLuhan (2007) de que os
meios sdo extensdes dos sentidos do corpo humano. Segundo o autor, o pincel seria uma
extensdo de nossos dedos, a maquina fotografica de nossa visdo, o instrumento musical da
nossa voz, € assim por diante. Portanto, diversos dispositivos podem ser atribuidos ao

primeiro grau, pois suas caracteristicas estdo mais ligadas a comunicagdo um-para-um.

J& os meios de segundo grau t€ém como caracteristica a comunica¢do de um-para-
muitos. Jensen (2010) toma como base a expressdao “meios de massa” de Benjamin (1996),
para tratar da questao da reproducao e disseminagao técnica, mais precisamente no campo das
artes, contudo com implica¢des no campo das comunicagdes. O autor esclarece que 0s meios
de segundo grau sdo baseados nas caracteristicas dos de primeiro grau, porém, ampliam
consideravelmente o potencial de disseminacdo do acesso a informagdo para um grande

numero de participantes.

Por fim, os meios de terceiro grau, t€m como principal caracteristica a combinagao dos
recursos dos dois anteriores em uma Unica plataforma. Jensen (2010) nomeia essa categoria
como metatecnologia, a partir do conceito metameio atribuido ao computador no inicio da era

digital, por Kay e Goldberg (1977).

Como forma de expressdo, a metatecnologia retine texto, imagem e som, caracteristico
dos meios massivos, com as caracteristicas da intera¢do face-a-face, como debates, narrativas,
jogos, etc. Como formas de interacdo, as midias digitais integram a comunica¢do um-a-um,
um-para-muitos € muitos-para-muitos. Jensen (2010) afirma que o melhor exemplo de meios
de terceiro grau mantém-se nos computadores pessoais em rede. Ainda, podem ser listados
como outros exemplos os celulares e quaisquer outros aparelhos portateis que possuem acesso

a internet.

O ponto central dessa reflexdo estda em como as diferentes praticas comunicativas
dependem e/ou manifestam-se a partir dos bens materiais. Nao obstante, mesmo que certas
praticas sejam exclusivas de certos meios, devemos reconhecer o modo como algumas
circulam por diversos meios. Considerando a proposi¢do de McLuhan (2007) de que o

conteido de um meio ¢ sempre um outro meio, em cada novo dispositivo tecnologico ¢
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possivel observarmos a incorporagdo de praticas anteriores, porém de forma potencializada,
seja no tempo ou no espago. Além disso, assim como uma gota d’agua num copo acrescenta,
reverbera e € incorporada pelo contetdo, uma nova tecnologia causa reverberagao em todo o
sistema sem substituir o que j& estava previamente estabelecido. Em outras palavras, um novo

meio, a0 mesmo tempo em que afeta, assimila as praticas anteriores a ele.

Essa pratica vai ao encontro do conceito de remediacao, cunhado por Bolter e Grusin
(1999). A ideia diz respeito a representacao de um meio em outro, ou seja, a incorporacao de
elementos que antes eram exclusivos de uma midia. Atualmente, a linha que separa as
diferentes midias (cinema, radio, televisdo, jornal) ¢ difusa, sendo possivel reconhecer

caracteristicas estéticas, tecnoldgicas, econdmicas e sociais de todos em todos.

A segmentacdo de publico atrelada ao aprimoramento tecnoldgico possibilita a
realizacdo de produtos multimididticos. Uma matéria de um portal de noticias pode ser
publicada em formato de podcast’’, com formato e estética de um filme-documentario,
podendo ser enviada para o celular e assistida na televisao. Mais uma vez, a convergéncia

midiatica tem um papel fundamental na relagao entre a producao e a recepgao.

Bolter e Grusin (1999) afirmam que os meios remediam, ou seja, apropriam-se de
técnicas, formas e significados sociais de outros meios na tentativa de competir ou de adaptar-
se, nunca operando de modo isolado. Isso levara, inevitavelmente, ao apoderamento de novas
possibilidades, numa relacdo continua entre aquilo que estd estabelecido e o moderno. Os
autores acreditam que cada novo dispositivo de representagdo visual ¢ baseado nas
caracteristicas do cinema, televisdo e outras varias formas audiovisuais. A ideia ¢ aperfeigoar
0 meio ou introduzir um novo que incorpore, homenageie, dispute ou corrija eventuais
lacunas do anterior. Ao mesmo tempo, os meios tradicionais passam a serem repensados

diante das novas dindmicas, absorvendo, inclusive, algumas caracteristicas do novo.

Para Bolter e Grusin (1999), a tecnologia assume o0s recursos ja existentes

acrescentando algo novo e reivindicando ser melhor. Por meio dessa ldgica, os inventores,

24 Programas de audio ou video, cuja principal caracteristica ¢ um formato de distribuicdo chamado podcasting.
Podcasting € um meio de publicacdo de arquivos de midia digital que, por meio de um feed RSS, permite aos
assinantes de um determinado contedo acompanhar a atualizagdo de uma pagina. Feed, vem do termo inglés
que significa “alimentar” e, nesse caso, refere-se ao processo de receber contelido sem que seja necessario buscar
ativamente por ele. RSS é uma sigla em inglés de Rich Site Sumary ou Really Simple Syndication e diz respeito a
linguagem de programacéo usada para indexar determinados contetdos (CELIKBAS, 2004).
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usuarios e apoiadores economicos tentam alcangar o real ou o auténtico, sendo que essa
pretensdo, impreterivelmente, implicaria em uma redefinicao do real ou do auténtico de forma
a favorecer o novo dispositivo. Caso isso nao ocorra, o novo dispositivo ndo serd reconhecido

COMoO um nNovo meio.

Podemos aproximar a no¢ao de remediagdo e a perspectiva da tecnocultura, trabalhada
por McLuhan (2007) e Manovich (2001). Para esses autores, o meio € afetado pelo ambiente
ao mesmo tempo que influencia mudangas e transformacdes nos aspectos sociais e culturais.
McLuhan (2007) afirma que esse processo ¢ feito pela articulacdo entre o meio € o seu
entorno, criando uma ambiéncia com a introdu¢do do novo dispositivo. Manovich (2001)
aproxima a ideia na direcdo da informatica, focando-se nas mudancas sob esse viés. Isso
significa que cada novo meio ird dialogar com os anteriores, num processo que utilizara
estratégias para remediar a televisdo, o cinema, a pintura e a fotografia, ou seja, haverd uma

remedia¢do de quase todos os meios visuais e verbais.

Os tensionamentos provocados pela remediacdo acabam afetando os produtos
midiaticos, de modo a levar o processo de criagdo cada vez mais para a convergéncia
midiatica. Os produtos ndo sdo mais pensados de forma isolada porque os meios ja nao
operam mais de modo isolado. Obviamente isso ndo significa que toda criagdo midiatica
precise ser concebida de forma a estar presente em todas as linguagens. Porém, a propria
cultura de convergéncia, participagdo e conectividade se encarregard do processo.
Inevitavelmente a circulagdo da mensagem serd integrada, pois os usos e apropriacdes da

recepcao ditardo o fluxo comunicacional da mensagem.

Dessa forma, a consequéncia mais evidente de uma nova tecnologia nas praticas
sociais talvez seja a sua demanda, pois a necessidade de utilizacdo independe do seu
conteudo. A absor¢ao dos novos dispositivos no cotidiano das pessoas provavelmente
provocard mudangas na forma como os produtos midiaticos serdo consumidos, adaptando-se
as novas praticas com o passar do tempo. Todo sistema sofrerad transformagdes, alterando as

logicas da producao e as praticas da recepgao.

Nesse sentido, o YouTube, por exemplo, usa de artificios caracteristicos de uma
narrativa televisiva, cinematografica ou noticidria, ao passo que introduz novas possibilidades,
tais como o consumo a qualquer hora, os Ayperlinks e a interatividade. Os produtos midiaticos

nesse meio ndo substituem os anteriores, mas incorporam algumas peculiaridades e provocam
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mudancas no fluxo comunicacional. No ambito da televisdo, por exemplo, o tradicional
programa americano de entrevistas e variedades, The Late Show”’, do canal CBS, publica
diariamente clipes da transmissdo do dia anterior. O programa ¢ fatiado de acordo com seus
segmentos. No YouTube, o internauta pode consumir apenas o pedago do programa que mais
lhe interessa, ndo precisando assistir a versdo ao vivo na integra. Ja4 os produtores, se
beneficiam de poder ter um alcance maior da audiéncia, seja por atender aqueles que ndo tem
disponibilidade de assistir o programa no horario de sua veiculagdo, seja por atender aqueles
que preferem apenas determinados segmentos ou entrevistas ou, ainda, por alcangar pessoas

em diversos paises, ndo se limitando somente a transmissao televisiva em solo americano.

Ja em termos de cobertura jornalistica, durante a contagem de votos da eleicao
presidencial dos EUA, a CNN?¢ transmitiu sua programagio ao vivo também pelo YouTube.
Além de ampliar sua audiéncia, o canal contou com a possibilidade de interacio com os
internautas, podendo incluir no conteido da programagdo, comentarios daquilo que estava
sendo debatido nas postagens dos espectadores. Para o cinema, diversas ramificagdes sao
possiveis e ja ocorrem no YouTube: o langamento de trailers; os diversos programas de
discussdo, criticas e analises dos filmes; a possibilidade de assistir filmes nesse meio (diversos
obras estdo disponiveis para comprar € consumo no proprio YouTube, basta digitar o nome do
filme e pagar via cartdo de crédito). Se, em qualquer uma dessas situagdes, o internauta
estiver assistindo o conteudo em seu celular?’, ele pode transmitir o sinal para sua televisdo?®
para ver o programa numa tela maior. Ele pode ler os comentarios daquele determinado video
no celular, escolher outros videos e montar uma lista sequencial, ou manipular (pausar, voltar,

ir para frente) o video visualizado no aparelho de TV. Uma smartTV?’ possui, inclusive, o

aplicativo do YouTube, ndo sendo necessario, nesse caso, o celular.

%5 <https://www.youtube.com/channel/UCMtFAI84ehTSYSE9XoHefig> Acesso em: 8. nov. 2016
26 <https://www.youtube.com/user/CNN> Acesso em: 8. nov. 2016.

27 Se o celular for um modelo smart, ou seja, um pequeno microcomputador (com conexdo na internet,
capacidade de rodar softwares, sistema operacional, etc.) que faz ligacdes.

28 Ha modelos que possuem sinal recepcdo bluetooth ou similares. Bluetooth é o nome dado a tecnologia de
comunicacdo sem fio que permite a transmissdo de dados e arquivos entre aparelhos.

29 Assim como o smartphone, esse nome diz respeito aos aparelhos que possuem caracteristicas tipicas de um
computador, como conexao a internet e capacidade de rodar programas de informatica.
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O que podemos ver, nesse caso, ¢ o fato de que a remediacao nio pode ser reduzida a
entrada de aparelhos inovadores. Ao assumir recursos dos dispositivos anteriores, 0 novo
acaba também, transformando os proprios equipamentos mais “antigos”. A Google precisou,
por exemplo, desenvolver aplicativos exclusivos para rodar em TVs e celulares smart. Ou
seja, o acesso ao YouTube ndo ¢ algo exclusivo do computador com internet, sendo algumas
de suas funcdes assimiladas nos meios tradicionais. Assim como previsto por Bolter e Grusin
(1999), ao preencher lacunas, cada novo meio rearranja as regras do jogo e toda a cadeia

comunicativa passa a ser afetada.

Nesse processo, cada meio depende de outros meios para sua significancia cultural e
seu funcionamento. Dessa forma, o reconhecemos como real, percebendo seu lugar dentro do
mundo, dentro das matrizes culturais, das logicas econdmicas e das praticas sociais. No
campo dos estudos de midia, isso significa que os produtos podem sofrer alteracdes a cada
novo meio ou tecnologia inserida e/ou ser assimilados, ajudando inclusive, a definir o
caminho das légicas e praticas de comunicagdo, assim como o cinema possibilitou o
movimento a fotografia, a televisdo passou a contar com programagdo ao vivo e a internet

ampliou o alcance, a instantaneidade e interatividade.

A convergéncia midiatica estd presente nos dispositivos digitais e na internet
exatamente por reunirem os meios de comunicagdo prévios. Segundo Jensen (2010), essa
apropriacdo e adaptacdo ¢ algo comum e frequente. Porém, ndo podemos reduzir a
materializagdo a incorporagdo de praticas comunicacionais predecessoras. As midias sdo
capazes de reconfigurar as condigdes de comunicagdo quando estabelecem novas
possibilidades de usos e apropriagdes. Os processos que se desenvolvem com os meios
digitais, por exemplo, promovem a configuracio de uma nova cultura marcada pelos

apoderamentos dos dispositivos atuais.

Certeau (1994) j4 indicava a importancia do estudo dos usos e das apropriacdes que as
pessoas fazem dos meios de comunicagdo, pois devemos considerar que as midias somente
existem na medida em que sdo acionadas em situacdes concretas de comunicagdo. De acordo
com o autor, um meio, sem o ser humano, ¢ apenas um aparato tecnoldgico inerte. Tal
importancia dos humanos na producio dos efeitos dos meios ja foi abordada por Johns (1998)

acerca dos efeitos da prensa tipografica na Inglaterra. A chamada cultura impressa ndo ¢ um
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efeito dos meios, mas o resultado da agcdo engajada de diversos atores sociais envolvidos no

Processo.

Nesse sentido, a evolugdo tecnolégica promove a incorporagdo de novas
materialidades, gerando novas praticas, moldadas pelos anseios comunicativos daqueles que
as usam. Assim sendo, o impacto dos aparelhos tecnoldgicos em nosso cotidiano esta
fundamentado na capacidade de responderem aos nossos interesses. A materialidade pode
influenciar tanto as tendéncias inerentes as tecnologias digitais quantos os graus de

comunicagdo, a partir dos usos e apropriacgdes realizados pelos individuos no seu dia-a-dia.

Com isso, o ambiente de convergéncia midiatica promove diferentes tipos de
participagdo do publico. Ha aqueles que consomem, em diferentes niveis, a produgdo
publicada nos diversos canais, mas nao possuem interesse de participar ativamente no
processo de producgdo. Outros, ndo somente assistem, mas exatamente pelas oportunidades
geradas nesse espaco, interagem e propdem novos contetidos. Por isso, Jenkins (2009) alega
ser necessario separar a participagdo da interatividade. Para o autor, a simples interacdo de
forma controlada da audiéncia ¢ diferente da livre participacdao na produgao e distribui¢cao dos

bens culturais.

1.4 PRODUSAGE: O FLUXO DA AUDIENCIA ORIENTADO A PRODUCAO

O contexto de convergéncia midiatica pavimentou o caminho para o surgimento de
novas praticas sociais e culturais, transformando o mercado. Como exemplo podemos citar o
custo logistico de distribuicdo de produtos audiovisuais. As plataformas de TV online
permitem um servigo de streaming®’, no qual é possivel escolher e assistir videos em qualquer
aparelho conectado na internet. Nesse cendrio, os investimentos necessarios que viabilizam o
fornecimento das obras em um formato fisico, que incluem a fabricagdo de midias, transporte,

estoque, distribuicao e pontos de venda ja ndo sdo fator decisivo para realizacdo das mesmas.

30 Forma de transmissdo de produtos audiovisuais por meio de aparelhos conectados na internet, na qual nio ha
necessidade de se efetuar downloads, mas sim, assistir o conteuddo “em tempo real”, pois conforme as
informacdes vdo sendo transmitidas, os internautas as vdo recebendo. Ao invés de se esperar baixar o arquivo
completo, pequenos trechos vao sendo transmitidos por vez. A velocidade de transmissdo normalmente é maior
do que o tempo de consumo de cada trecho, tornando possivel assistir 0 material completo sem que haja
interrupgdes.
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Normalmente, esses custos eram justificados pela popularidade de um certo item, porém

limitavam os tipos de produ¢des que eram comercialmente vidveis.

As novas possibilidades de produgdo que se abrem nesse contexto remetem a nogao de
cauda longa de Anderson (2006), no qual define a participagdo dos novos produtores na
ampliacdo dos conteudos. O conceito refere-se a mudanga de foco na cultura e na economia
marcadas pela convergéncia mididtica. O autor fala sobre a extingdo da cultura de hits,
localizada no topo da curva da demanda, chamando a aten¢do para a cultura de nichos, que
fica na cauda da curva. Ao reduzirem-se os custos de distribuicdo e ampliarem-se as formas
de disseminagdo, a quantidade de opgdes aumenta e o processo de colaboragdo torna-se mais
efetivo. Dessa forma, a producao nao ¢ gerada apenas por profissionais, mas também pode ser
feita por amadores. Existe uma democratizacdo da produgdo de contetido, aumentando a
circulagdo em diferentes midias. O comportamento dos individuos, portanto, transcende a

recepg¢ao, inclinando-se para a cooperacao criativa entre os participantes do processo.

Assim, 0 que caracteriza esse sistema ndo sdo 0s processos unilaterais, mas os
comportamentos ativos reciprocos, mutuos e interconectados que conferem significacdo aos
contetdos que circulam em diferentes midias. Por isso, ¢ importante ressaltar que a
convergéncia midiatica ndo se limita apenas a distribuicdo de um mesmo contetido em
diferentes locais. A convergéncia mididtica estd mais ligada aos processos de colaboragao
oferecidos em cada recurso tecnoldgico de comunicacdo. Jenkins (2009) d4 o exemplo do
consumo de uma série televisiva, que além da producdo original, gera outros produtos
midiaticos, tais como noticias, criticas, discussdes em portais, blogs, redes sociais na internet
e foruns. Os movimentos sdo interdependentes, com produgdes que atendem a necessidade de
continuidade de consumo. Campanella (2010) utiliza a expressdo camadas de leitura, para
definir o comportamento dos consumidores em diferentes espacos midiaticos. As diferentes
camadas estdo divididas entre o conteudo produzido pela produgdo original, as noticias
geradas em programas nos meios de comunicacdo de massa e o material constituido por fas
em foruns e blogs. O conteudo circula pelos diferentes meios como resposta a anseios

distintos.

E importante destacar que essa pratica ndo comecgou e tampouco ¢ exclusiva da
internet. Jenkins (2009) a compara com a prdtica do cafezinho, no qual pessoas reunem-se

para discutir, entre outras coisas, o contetido televisivo assistido no dia anterior. Esse exemplo
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pode ser estendido a outras midias, tais como o relato sobre um filme assistido no cinema,
uma musica ou noticia ouvida no radio, etc. As diferengas estdo nos locais de discussdo, que
cada vez mais tornam-se digitais, ¢ também, na quantidade de pessoas presentes nessas
comunidades virtuais. A organizacdo da recepcdo naquilo que Lévy (1999) chama de
comunidades de conhecimento, amplia a agregacao de individuos e aproxima consumidores

que, sem esse recurso, provavelmente ndo teriam a oportunidade de debater.

Embora a convergéncia entre linguagens e meios desempenhe um importante papel na
questdo do fluxo dos conteudos, Killebrew (2009) alerta para ndo pensarmos apenas no
ambito tecnologico do processo, mas também procurar entender como as dindmicas passam
do modelo de comunicagdao de massa para o de participagdo e didlogo, juntamente com a
intercambia¢do do controle sobre o contetido entre produgdo e recepcdo. As dinamicas
possuem dimensdes mais amplas, referindo-se mais a produ¢do em multiplos meios do que a
ampliacdo da audiéncia proporcionada pela tecnologia. Grant ¢ Wilkinson (2009) chamam a
atencao para a questdo da copropriedade de uma mesma empresa que explora o contetido em
diferentes formatos e a colaboragdo entre profissionais e empresas distintas, porém deixam de

mencionar a participacdao dos consumidores, principalmente na figura do fa.

Assim, a convergéncia mididtica ndo esta atrelada apenas a evolucdo tecnoldgica, mas
a um processo que produz impacto nas logicas de produgdo e recepcao. Santaella (2003)
expoe esse movimento a partir do que ela chama de abandono da inércia receptiva, na qual os

consumidores passam a ter um papel mais ativo na busca de conteudo.

Os apontamentos desses autores nos levam as proposi¢des de Bruns (2008) que, por
meio do conceito de produsage, trata do processo de criagdo continua e da extensao do
conhecimento e arte por meio das comunidades colaborativas. O termo engloba diversos tipos
de produgdes, tais como o desenvolvimento de softwares open source’, blogs e jornalismo

cidaddo, o proprio Wikipedia, mods’’> de games, etc. Bruns (2008), por meio desse termo,

81 Termo em inglés que significa codigo aberto e diz respeito aos programas de computador e sistemas
operacionais que sdo construidos de forma a permitir que qualquer pessoa possa altera-los. A ideia é eliminar a
limitacdo imposta pelos direitos autorais. O produto estaria em constante evolugdo, com novos recursos sendo
implantados e distribuidos pelos prdprios consumidores.

32 Oriundo da palavra modificagdo (modification, no inglés), refere-se a0 mesmo ideal do conceito open source,
porém mais especifico para jogos de videogame. Os consumidores podem alterar o jogo de modo a gerar novas
fases e desafios. As ferramentas de sistema para tal normalmente sdo disponibilizadas pelo préprio fabricante. Os
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procura explicar o fendmeno da participacdo colaborativa online com o intuito de
desenvolver, ampliar ou aprimorar continuamente determinado contetido. Para o autor,
normalmente esse trabalho ¢ realizado de forma mais ou menos planejada, feita praticamente

por meio de encontros aleatorios, sem que haja uma linha produtiva preestabelecida.

Exatamente por ndo seguir uma forma convencional de desenvolvimento, esse
processo colaborativo massivo gera produtos que estdo em constante mutagdo. Segundo Bruns
(2008), as diferencas entre o mero “uso” (usage) de uma “producdo” (production) e sua
expansdo colaborativa esta tdo difusas que se tornou facil aos participantes assumirem o papel
que melhor lhes convém. Esse neologismo aproxima-se do conceito de prosumer’, criado por
Toffler (1980), que acreditava que as pessoas tinham a capacidade de produzir informagdo na
mesma propor¢do em que a consumiam. De acordo com esse autor, o ser humano é um
prossumidor nato, sendo que tal caracteristica foi suprimida em fung¢do da Revolugdo
Industrial. Assim sendo, o panorama atual fornece as condi¢des ideais para estimular a
participagdo das pessoas na producdo criativa. As tendéncias da comunicacao digital,
juntamente com a convergéncia midiatica, estabeleceram um cenario de aproximagao entre as

pessoas, gerando colaboragdo mutua.

Os ambientes de produsage sao abertos a participacdo de uma comunidade ampla e
diversa (de fato, a capacidade de producdo estd diretamente ligada ao numero e a variedade
intelectual de pessoas presentes nesse espago). Os obstaculos que podem inibir a participagdo
normalmente sdo diminuidos, estimulando a adesdo massiva que permitird a um maior
nimero de internautas saltarem para condicdo de produtores. Bruns (2008) afirma que a
avaliacdo das contribuigdes compartilhadas ¢ algo essencial, pois aquilo que sera descartado
ou mantido, além de também ser uma forma de colaboragdo, abre a possibilidade para a

participagao de todos.

O status dos participantes dentro da comunidade varia de acordo com a qualidade de
suas contribuigdes ao projeto compartilhado. O prestigio desempenha um importante papel

nesses espagos, pois mesmo sendo fundada em principios democraticos, a estrutura nao ¢

jogadores/programadores podem compartilhar suas producfes entre si, ampliando o préprio jogo de forma
exponencial.

33 Qu prossumidor, na tradugéo para o portugués.
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horizontal. Os lideres sdo normalmente estabelecidos por sua capacidade participativa e
potencial produtivo. Apesar disso, essa hierarquia segue um padrdo ciclico, como uma
empresa mantida por acionistas, onde a “porcentagem de acdes” ¢ definida pelo engajamento.
Ha, portanto, a possibilidade de troca de lideres, de acordo com a inércia de quem estd em

cima ¢ da proatividade dos membros mais novos.

A participagdo estd intrinsecamente ligada aos tipos de atividades requeridas (a grande

[

maioria acontece de forma online, mas também se estende ao mundo off-line) e

o~

disponibilidade dos internautas. Tal logica ¢ favoravel tanto para os individuos quanto
comunidade. Os participantes buscam status e ascensdo social por meio de seu trabalho. Com
diversos individuos envolvendo-se ativamente, a comunidade se beneficia pela constante
producao de conteudo novo e aprimoramento do projeto compartilhado.
[...] a premissa dentro da comunidade de produsage € que quanto mais participantes
puderem examinar, avaliar e expandir as contribui¢cdes dos seus predecessores, mais
provavel sera um resultado de qualidade forte e crescente (uma extensdo do lema das
fontes abertas, “com globos oculares suficientes, todos os defeitos sdo superficiais™).
(BRUNS, 2008, p. 24).

Devido a natureza da participagdo aberta, os projetos desenvolvidos no formato
produsage nem sempre sdo orientados de forma linear. A produgdo pode acontecer em
diversas frentes ao mesmo tempo. Diversas pequenas mudangas paralelas ocorrem pela
interferéncia de variados usuarios. Essa ¢ uma caracteristica basica do produsage: mesmo que
seja possivel encontrar versdes atualizadas dos projetos, a realidade ¢ que elas sdo apenas

momentos capturados do processo, que segue uma evolucdo constante e indeterminada.

A adog¢@o de um projeto por uma comunidade esta proporcionalmente ligada a abertura
do conteudo para manipulacdo. Nesse sentido, barreiras como conhecimento técnico ou
restri¢des legais precisam ser minimizadas. Um projeto desenvolvido nesse formato deve
apresentar de forma explicita o fato de os direitos autorais serem partilhados pela comunidade
(por meio de algo como o Creative Commons**, por exemplo, ou algo similar). O processo

deve dificultar, ou até mesmo tornar impossivel que um participante possa declarar direito aos

34 Creative Commons é uma organizagdo ndo governamental sem fins lucrativos voltada a expandir trabalhos
criativos por meio de licengas que permitem cdpia e compartilhamento com menos restricdes do que o forma
tradicional dos direitos reservados (CREATIVE COMMONS, 2016).
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royalties do conteudo produzido. O que move a participagdo ativa nos projetos estd mais

ligado ao prestigio dentro do grupo do que a compensagao financeira.

Os tipos de projetos gerados na logica do produsage variam de blogs que praticam o
jornalismo cidaddo® até modelos de ensino e partilha de conhecimentos. Destacam-se
também o engajamento politico e as atividades artisticas colaborativas. Atualmente, os
projetos Opens Source mais conhecidos sdo o Wikipedia e os softwares Libre. Porém, €
possivel encontrar produgdes mais proximas ao objeto de estudo desse trabalho, tal como
indicado no artigo de Geisler, Willard e Ovalle (2010). Os autores demonstram um projeto de
indexacdo de filmes e conteudo televisivo que utiliza a légica de produsage. A proposta €
tornar o consumo desses materiais mais acessivel as audiéncias, independentemente do seu

nivel de escolarizagao.

Bruns (2010) apresenta o produsage como resposta a uma demanda acima da
capacidade de produgdo de apenas uma equipe ou, ainda, a manipulagdo de uma grande
quantidade informacional que precisa ser distribuida entre diversos individuos. Assim como
assinalado por Hippel (2005), o resultado do produsage nao se resume ao atendimento de uma
necessidade, mas ao compartilhamento de informagdes de interesse comum. O conteudo
partilhado (conhecimento, trabalho criativo) produzido pela comunidade existe, portanto, ndo
abstraido do contexto social de onde ¢ desenvolvido, como um produto finalizado, mas
diretamente incorporado nesse contexto, como um artefato temporario de um processo
continuo de desenvolvimento, expansdo, negociacdo e avaliagdo. Segundo o autor, assim
como ndés ndo produzimos redes sociais na internet (nds as construimos, estendemos,
mantemos, aprimoramos), a mesma nog¢ao pode ser aplicada aos contetdos colaborativos. A
relagdo entre os participantes de um virtual settlement ¢ estabelecida pela criagdo e
manutencdo de temas em comum. A maioria dos individuos da comunidade se veem
exatamente dessa maneira: como participantes, e ndo, produtores. Mesmo que o

comportamento deles seja produtivo conforme sua participagdo aumenta, isso ¢ interpretado

apenas como consequéncia do convivio social nesse espaco comum.

3 Jornalismo cidaddo, segundo Bowman e Willis (2003), se refere a ideia da participagdo ativa no processo de
disseminacéo de noticias por pessoas sem formagao na area.
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Portanto, a nocdo de produsage nos ajuda a entender as diferentes abordagens da
convergéncia midiatica. Os diferentes fluxos de conteudos sao definidos pela participagcdo do
publico nas comunidades de conhecimento. A cooperagdo entre os mercados midiatico ira
depender da evolugdo tecnologica, da troca de informagdes e da popularidade dos contetidos
publicados. J& o comportamento do publico pode ser relacionado a cultura de nichos, as
camadas de leitura, aos processos de participacdo e dialogo e aos usos e apropriagdes dos

dispositivos tecnoldgicos pelos consumidores.
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2 COMPLEXIFICANDO AS MEDIACOES NOS ESTUDOS CIBERCULTURAIS

Conforme descrito na introducao deste trabalho, embora as pesquisas dos Estudos
Culturais e Ciberculturais produzam investigagdes empiricamente proximas, ainda ¢ possivel
verificar uma falta de aproximagao das expertises de cada campo. Em outras palavras, tantos
os trabalhos que se dedicam a estudar as praticas sociais e culturais, quanto aqueles que se
preocupam mais com o estudo da tecnologia e do ambiente virtual, podem se beneficiar ao

relacionarem os conhecimentos especificos de cada campo.

Os Estudos Ciberculturais teorizam, por exemplo, sobre diversos tdpicos que
relacionam as praticas sociais aos processos de comunicagdo na internet, principalmente no
que se refere a convergéncia das midias, a transformacao e tendéncias dos meios tecnologicos
e ao fluxo de informagdes em rede (SANTAELLA, 2010). Todos esses tensionamentos
produziram grandes avangos para o campo cientifico, porém ocorreram sem um maior
aprofundamento sobre o conceito da mediagdo. Ao termo, nesse campo de estudo, ¢
correntemente atribuida a nocao de interacdo intermediada, numa logica epistemoldgica
behaviorista de estimulos e respostas. Essa visdo, contudo, ¢ dependente de um modo
tecnicista de ver a realidade. Outro sentido usualmente atribuido € o de meio, uma espécie de
enfoque condutivista da informagdo, onde o computador e/ou a internet assumem puramente o

papel de midia.

Chegamos a essa conclusdo apds de uma meta-pesquisa’®. Na etapa do projeto desta
pesquisa, antes mesmo definirmos claramente quais seriam os objetivos da tese, voltamos
nosso olhar para as produgdes sobre mediacdo e internet. Em cada uma dessas instancias
realizamos buscas a partir dos termos: media¢do, mediacdo na internet, comunica¢do
mediada pelo computador, media¢do e estudos culturais, media¢do e cibercultura.
Priorizamos os trabalhos publicados na tltima década, a fim de selecionarmos as discussdes

mais recentes de ambas os campos, porém incluimos também obras anteriores a esse periodo,

3% Meta-pesquisa se refere a estratégia metodoldgica que consiste em realizar uma revisdo sistematica de estudos
de forma integrada, cruzando ou contrastando os dados com o objetivo de produzir resultados mais amplos ou
gerais (NAVARRO, 2007).
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quando essas eram repetidamente citadas nas pesquisas observadas e/ou compartilhavam
objetivos muito semelhantes ao proposto em nossa investigagdo. A partir disso, avaliamos: a)
qual era a contribuicdo que o trabalho procurava trazer; b) que perspectivas tedricas eram
abordadas; c) que sentido era atribuido ao termo mediacdo; e d) se havia uma preocupacao em

definir os diferentes tipos de mediagdo.

Muitos trabalhos da 4rea usam o termo como um ponto de partida para abordar outras
questdes. Nesse sentido, podemos destacar as publicagcdes de Raquel Recuero (2012, 2012b,
2009b e 2007), que trabalha com a nocdo de mediagdo na internet a partir das discussdes
sobre capital e lagos sociais presentes nas redes (2012), conexdes entre os atores sociais no
ambiente online (2012b), processos de conversagdao praticados nos computadores ¢ midias
sociais (2009b) e sobre como a informagao fragmentada disposta no ambiente virtual permite
continuo acesso a dados postados em outros locais ou momentos (2007). Outros trabalhos,
como os de Bissolotti, Nogueira e Pereira (2014), Rodrigues (2013) e Cajazeira (2013),
atribuem ao termo a no¢ao de intermedia¢do, algo que, de acordo com Signates (2003), ndo
da conta de explorar toda complexidade que o conceito pode alcangar. Segundo o autor, esse
enfoque resume a mediagdo ao papel do computador de intermediar a comunicagdo entre
grupos e instituicdes sociais. Percebemos a no¢do de mediagdo como intermediacdo nos
trabalhos de: Primo (2003), que separa os processos de comunicagdo em interacdo mutua e
reativa; Stefik (1997), que organiza os usos do computador pelo usudrio em quatro formas
(biblioteca digital, meio de comunica¢ao, comunidade virtual e mercado eletronico); Jungblut
(2004), no que se refere a atemporalidade da informacao na internet; Marcuschi (2006) que
volta seu pensamento para questdes como os limites tecnologicos que a interacao enfrenta na
internet; e Herring (1999) que fala sobre as construgdes linguisticas especificas
proporcionadas pelas ferramentas conversacionais disponiveis na comunicagdo mediada pelo
computador. Algumas pesquisas (VAZ, 2001; CHAVES, 2002) avangaram tanto na légica
tecnicista que sequer consideram o individuo: falam, por exemplo, em ftaxa de mediagao,
referindo-se a capacidade do meio de proporcionar um ambiente mais ou menos interativo; ou

ainda como o meio reconfigura a cultura, como se fosse algo separado do mundo social.

E importante ressaltar que nenhuma dessas pesquisas tinha como objetivo
complexificar o termo mediacdo, tampouco se aprofundar em questdes culturais e
comportamentais (no sentido de analisar as competéncias de consumo e recep¢ao de um

determinado publico). Por isso, seria imprudente julgé-las por ndo abordarem o conceito de
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maneira mais profunda. Pelo contrério, as contribui¢des desses autores foram fundamentais

para entendimento de diversos fendomenos dos Estudos Ciberculturais.

A discussdao que trazermos aqui € algo ja apontado por alguns autores do campo
(SIGNATES, 2003; DAVALON, 2007), que defendem haver uma lacuna de pesquisa que
ainda pode ser explorada. A questdo da mediacdo parece ser algo central nos Estudos
Ciberculturais — como por exemplo, a propria denominagdo de uma das areas, chamada de
Comunicag¢ao Mediada pelo Computador — e, portanto, complexifica-la seria algo benéfico

para o campo como um todo.

Nesse sentido, Davallon (2007) chegou a tentar um aprofundamento maior do termo,
analisando trabalhos das Ciéncias da Informagdo e da Comunicacdo com o objetivo de
verificar os diferentes significados atribuidos a mediagdo. O autor exemplificou o emprego
do termo em: uso comum — pressupde um conflito e comporta uma ideia de conciliagdo ou de
reconciliagdo, relativamente pouco presente nas pesquisas coletadas; uso corrente secundario
— a acdo de servir como intermedidrio ou de ser o que serve de intermediario (como vimos nos
exemplos citados acima de intermediagdo); o uso operdrio — como conceito para designar,
descrever ou analisar um processo especifico (o autor aponta que ¢ nesse uso que a defini¢cao
mais varia). No uso operario se poderia pensar a no¢do de media¢do midiatica, para designar
o papel da midia; e o de midiatizagdo, colocando o mediador na posicdo de terceiro.
Seguindo, ainda haveria a mediagdo pedagogica, uma relagdo das interagdes educativas entre
aprendiz e saber (os formadores assumiram o papel, entdo, de intermediadores entre o
conhecimento e os aprendizes). O autor também separa o conceito em media¢do cultural, que
englobaria os saberes da estética, da arte e da cultura, numa abordagem mais tedrica. Segundo
Davallon (2003), esta defini¢do de mediagdo também pode ser reconhecida como mediagdo
dos saberes ou da informagdo, que abrangeria os aspectos sociais € semidticos da
comunicag¢do. Ja a mediagdo institucional reuniria uma série de outros empregos do termo,
tais como concepgdo politica e sociologica. Por fim, a ideia de mediagdo técnica, que se

referiria a analise dos usos das tecnologias.

Estruturalmente, o trabalho de Davallon (2007) apresenta dois problemas: comparar os
estudos das Ciéncia da Informa¢do aos da Comunicag¢do e definir o conceito de mediacao
somente a partir dos usos, sem relacionar suas conclusdes as teorias que tradicionalmente

trabalham com o termo héa mais tempo. Com relagao ao primeiro caso, ao aproximar a Ciéncia
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da Informacao aos estudos em Comunicacdo, o autor associa os saberes de duas ciéncias que
possuem métodos e agendas de pesquisas distintas. Além disso, ndo ha um consenso no Brasil
sobre a relagao entre a Ciéncia da Informacao e a Biblioteconomia. Segundo Dias (2000), os
profissionais que atuam na area sdo constantemente chamados a explicar o que, de fato, seria
Ciéncia da Informagdo. O autor aponta resisténcia no pais em enquadrar ambas areas em uma
unica. Exemplo disso € a recusa dos Conselhos Profissionais de Bibliotecarios em aceitar o
registro dos pods-graduados em Ciéncia da Informacdo que ndo possuam graduagao em
Biblioteconomia. Souza (2007) faz referéncia a multidisciplinaridade das Ciéncias da
Informacdo, enquadrando-a em algo entre a Biblioteconomia e as Ciéncia da Computacao.
Para a autora, os lagos com a Comunica¢do sao mantidos parcialmente por meio de canais
formais e informais, em grupos distintos de pesquisadores que se propdem a fazer uma
ligagdo entre as duas ciéncias em suas pesquisas. Portanto, por ndo haver um entendimento
maior entre os estudiosos da area sobre o lugar que a Ciéncia da Informagdo ocupa nas
discussdes que envolvem conceitos trabalhados pela Comunicagdo, talvez esta ndo seja a

melhor opgao de fonte tedrica para os estudos sobre mediagao.

O segundo problema ¢ ignorar a producdo ja realizada pelos Estudos Culturais. Para se
ter uma perspectiva desse distanciamento entre as areas, em 2013, na cidade de Dublin, foi
realizada uma conferéncia®’ promovida pelo grupo International Association for Media and
Communication Research®® (IAMCR), na qual, em um dos painéis, Hjarvard (2013) chamou a
atenc¢do para o fato de que varias vertentes da teoria sociologica e cultural envolvida com a
teoria da midiatizacdo tém se desenvolvido sem muito intercambio entre as areas. O estudo de
Davallon (2007), por exemplo, contribui para esse afastamento, pois conceitualiza a mediacao

avaliando o uso do termo em pesquisas que ndo estavam preocupadas em teoriza-lo.

De acordo com Lopes (2014, p. 66), a contribuicdo distintiva da teoria latino-
americana sobre mediacdes poderia ultrapassar abordagens tedricas fragmentadas e
simplificadas como essa, “posicionando as mediagcdes como uma perspectiva teorica integrada
da producao, produto e audiéncia dentro dos estudos comunicacionais”. Segundo a autora, a

tradi¢do latino-americana existe desde a década de 80, quando um forte movimento tedrico

37 Disponivel em: < http://www.iamcr2013dublin.org/> Acesso em 05.dez.2016.

3 Disponivel em: <http://iamcr.org/> Acesso em 05.dez.2016.
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critico procurou fazer uma reflexdo alternativa sobre a comunicacdo e a cultura de massas,

propondo um contraponto as andlises funcionalistas, semidticas e frankfurtianas.

Lopes (2014) acredita que a tradigdo dos Estudos Culturais na América Latina coloca
a relagdo politico/cultural no centro de suas discussdes, enquanto a perspectiva britdnica —
Hoggart, Thompson e Williams — propde que as praticas de recep¢do sejam articuladas com as
relagdes de poder. Para a autora, ao analisarmos as praticas sociais da recep¢ao sob a luz da
politica e da cultura, as veremos como parte integrante do processo, articulando questdes tanto
do ambiente imediato controlado pelo sujeito quanto da estrutura social que escapa a esse

controle.

Para Martin-Barbero ¢ Muioz (1992), as mediagdes sao uma forma de entender a
interacao entre o espaco de producdo e o da recepgdo. Para os autores, o que ¢ veiculado na
midia ndo responde unicamente aos interesses econdmicos da industria, mas também as
exigéncias provenientes da trama cultural e daquilo que as pessoas desejam ver. Lopes (2014)
defende que, para tentarmos entender o que ¢ mediacao, devemos pensa-la como uma espécie
de estrutura incrustrada nas praticas sociais e na vida cotidiana. A forma como damos sentido
ao mundo, ¢ mediada por diversas instancias. Segundo a autora, ¢ pelas mediagdes que se

deve comecar a analise daquilo que acontece entre produgdo e recepgao, € ndo o contrario.

A relacao entre os diferentes polos da sociedade ¢ mediada por diferentes motivacdes.
Por isso, para Martin-Barbero (2013), devemos pensar no conceito de forma plural. O autor
declara que o conceito ¢ o resultado da interagdo entre os espacos da produgdo e do consumo
da comunicagdo. Primeiro, devemos entender que ha um didlogo entre producdo e as
demandas sociais, das quais emergem novas experiéncias culturais. Nessa relagcdo, a nogao de
materialidade, conforme apresentamos no capitulo anterior, t€m papel fundamental. Os
dispositivos e novas tecnologias, a0 mesmo tempo em que sdo criados a partir de uma
motivacdo mercadoldgica, servem a demandas que emergem da cultura. Os usos e
apropriagdes desses materiais irdo determinar suas fun¢des na sociedade, assim como, orientar

as proprias estratégias das industrias culturais.

Lopes (2014) acredita que a nocdo de mediagdo nos auxilia a ter uma visdo mais
integrada do trindbmio comunicagao-cultura-politica, sendo uma resposta direta a critica ao
exclusivismo e determinismo do paradigma informacional-tecnolégico. Ao abordarmos os

fendmenos pela perspectiva das mediagdes, estaremos abarcando tanto os ambitos da
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produgdo, quanto do produto e da recepcao. Do mesmo modo, Martin-Barbero (2013) acredita

que o estudo da comunicagao deve ser muito maior do que se limitar a estudar os meios.

Silverstone (2002) expressa que devemos pensar os estudos de midia como um
processo de mediacdo. O autor defende ser necessario perceber que a midia se estende para
além das produgdes midiaticas ou da andlise simples do consumo e recep¢do. Devemos
considerar as relagdes entre os diferentes polos da sociedade, que estdo condicionados as

mediagdes.

A obra Dos meios as mediagoes, de Martin-Barbero (2013) ¢ considerada texto base
no que se refere a teoria sobre mediacdes. O autor prop0s que a comunicacao seja estudada a
partir de processos que a atravessam, nos locais onde se da o embate entre 0 meio ¢ a
audiéncia, nos quais se estabelece a no¢do da realidade e a apropriagdo de sentidos. Para
tanto, introduz a cotidianidade familiar, a temporalidade social e a competéncia cultural como
instancias mediadoras. De acordo com Orozco (1998), isso possibilitou que os conceitos e
fendmenos pudessem ser investigados com base nas interferéncias que neles se manifestam,
tornando-se construcdes relacionais, dindmicas e negociadas, ao invés de serem entendidos

como verdades absolutas, fixas e deterministas.

No prefacio de seu livro, Martin-Barbero (2013) incluiu um esquema que demonstra
como o processo de comunicacdo se dd nas sociedades contemporaneas. Segundo Lopes
(2014), trata-se um mapa conceitual, ou mapa das mediagdes. De acordo com a autora, no
final dos anos 90, Martin-Barbero (2013) alterou o mapa original, publicado antes, pois
percebeu que a teoria das mediagdes ultrapassava a configuracdo de uma teoria da recepcao e
alcancava a proposta de uma teoria da comunicagdo. Para Lopes (2014), o mapa barberiano
deixou de ser um mapa da mediagdo cultural da comunicag¢do para se tornar um mapa da
media¢do comunicativa da cultura, ao colocar o estudo da cultura a partir da comunicagao.
Na pratica, se acrescentou uma maior densidade epistemoldgica, de forma a auxiliar a
operacionalizacdo da andlise de qualquer fenomeno social que se relaciona com a
comunicagao, cultura e politica. Acrescentaram-se as articulagdes entre os diferentes polos do

Pprocesso.

Trata-se de um mapa conceitual (figura 01), dividido em dois eixos principais: o
diacronico (deslocamento entre as Matrizes Culturais e os Formatos Industriais) € sincronico

(movimento entre as Logicas de Produgdo e as Competéncias de Recep¢do — ou Consumo).
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As Matrizes Culturais concatenam a produ¢do hegemonica da comunicacdo, de acordo com
as transformagdes tecnologicas e os interesses capitais. Nos Formatos Industriais sao
identificadas as caracteristicas discursivas, narrativas ou textuais ¢ suas transformacoes em
discursos, géneros e programas. Nas Ldgicas de Produgdo estd a preocupacdo com 0s
interesses do Estado, politicos e econdmicos; a regulacdo do mercado; e as demandas da
recepgdo. Por fim, nos espacos das Competéncias de Recepg¢do/Consumo encontram-se as

praticas sociais que oportunizam a producao de sentido

Figura 01 — Mapa das Mediacoes

LOGICAS DE
PRODUGAO

institucionalidade tecnicidade

COMUNICAGAO

MATRIZES FORMATOS
CULTURAIS CULTURA INDUSTRIAIS

POLITICA

socialidade ritualidade

COMPETENCIAS
DE RECEPGAOQ
(CONSUMO)

Fonte: adaptado de Martin-Barbero (2013, prefacio).

As relagdes existentes entre os polos sdo condicionadas pelas mediagdes
comunicativas da cultura (JACKS, 2008), divididas entre socialidade, ritualidade, tecnicidade
e institucionalidade. A socialidade se estabelece no cotidiano, vinculando a tradigao cultural e
ao modo como os receptores relacionam-se com a cultura massiva. Essa categoria permite
analisar o cenario em que a subjetividade e as identidades sdo construidas, as vincula¢des dos
individuos com o mundo social. A ritualidade media a relagdo da audiéncia com os meios,
mobilizada pela memoéria dos receptores, a partir das suas socializagdes (BERGER e

LUCKMANN, 1985) e os formatos industriais utilizados pelos meios. Regula a interagao
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entre as praticas da recepgdo a partir dos formatos da producgdo. A fecnicidade relaciona as
inovagdes inerentes ao campo da producdo e o modo como elas afetam as linguagens
midiaticas. Ao transformar o material discursivo e o ambiente onde ele ocorre, promove novas
praticas sociais. Por fim, a institucionalidade refere-se a producdo de discursos publicos que
tendem a atender as logicas hegemonicas dos interesses privados, mesmo que atuem sobre
ideais contraditorios. Segundo Jacks (2008), a institucionalidade pode ser pensada a partir da
relagdo entre dois regimes: o estatal, que estabelece os meios como servico publico e o

mercadologico, que utiliza os meios dentro de uma perspectiva comercial.

Para Lopes (2014), o mapa barberiano deve ser entendido como uma estrutura que
configura e reconfigura tanto a logica de producao quanto a logica dos usos. Por ela, podemos
pensar o espaco da produgdo e do consumo. Martin-Barbero (2013) articula a vida cotidiana
as praticas sociais e ao consumo, pelos usos e apropriagdes dos dispositivos tecnologicos e os
discursos da midia envolvida. Dessa forma, devemos pensar as mediagdes como um elemento
que configura a cultura, comunicacdo e politica, que atua na relagdo entre as logicas de
producao e consumo, os formatos industriais e as matrizes culturais. S3ao articulagdes que
constroem as relagdes entre esses diferentes polos. Ao levarmos em consideragdo o que esta
descrito no mapa barberiano, reconhecemos que a comunicacao estd mediando a vida cultural

e a vida politica da sociedade.

A partir das teorizagdes de Martin-Barbero®® (2013), Orozco (1991) procurou nio
apenas definir o conceito, mas também avaliar suas possibilidades descritivas de forma a
categoriza-lo em seus multiplos aspectos. Sua busca epistemoldgica reuniu a teorizacao da
mediacao de Martin-Barbero (2013) e a sua propria conceitualizacao de recepgao e mediagao
como processo. Inicialmente, Orozco (1991) faz uma distingdo entre os lugares onde se
originam os processos estruturantes (fontes de mediacdo) da propria mediacdo, para em
seguida desenvolver a perspectiva de multiplas mediagoes. Segundo o autor, as fontes de
mediagdo comecam na mente do sujeito, em suas emogdes € experiéncias, além da cultura,
classe social, economia, politica, idade, etnia, nos meios, nas condigdes situacionais e
contextuais, nos movimentos sociais € nas instituicoes. Com base nessas consideracoes,

Orozco (1991) apontou a existéncia de seis mediagdes: cognoscitivas, culturais, de referéncia,

3% Langada originalmente em 1987.
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institucionais, videotecnoldgicas e situacionais. Mais tarde, o autor publicou o livro Television
v Audiencias (OROZCO, 1996), reduzindo o nimero de mediagdes para quatro: individual
(que uniu a cogniscitiva e a de referéncia), situacional, institucional e a videotecnologica. A
denominacao de mediagdo cultural cai, pela justificativa de que “a cultura impregna todas elas

[mediagdes]” (OROZCO, 1996, p. 85).

A mediacgdo individual seria a que surge do sujeito, membro de uma cultura, incluindo
tanto o processamento ldgico da informagdo, quanto as crengas e valores culturalmente
estabelecidos. As fontes de mediacdo seriam os esquemas mentais (psicologia), repertorios ou
textos (estudos culturais e literarios) ou os scripts. A nogdo de scripts de Orozco (1996)
assemelha-se muito ao conceito de representacao do self de Goffman (1985). Scripts seriam
uma espécie de matriz cultural, um conjunto de diretrizes que especificam a representagcao
generalizada daquilo que se espera dos individuos, o que se julga adequado fazer dependendo
da situagdo. A defini¢do da sifuagdo ¢ um componente chave para os processos de
representacao goffminianos, por isso, mesmo que as teorizagoes dos dois autores tenham
surgido com motivacdes distintas e sejam metodologicamente diferentes, ambas descrevem
praticamente da mesma forma o comportamento do individuo. Os scripts, assim como a
representacdo do self, seriam aprendidos por meio do processo de socializagdo (BERGER e

LUCKMANN, 1985).

Sobre a mediagao situacional, Orozco (1996) refere-se a situagdo em que a interagao
TV-audiéncia acontece. Cada cendrio abarca possibilidades e limitagcdes para o processo de
recepg¢do, tanto em nivel espacial quanto na possibilidade de interacdo da audiéncia. O autor
ressalta que a mediacao situacional tem origem, também, em cenarios especificos nos quais os

membros da audiéncia interagem, como escola, rua, reunides, lugar de trabalho, etc.

Ja a mediacdo institucional parte do contexto social ao qual os individuos estdo
sujeitos ao longo de suas vidas. Cada contexto oferece aos membros da audiéncia cendrios
especificos, em que o ambiente exerce um papel fundamental na forma como a mediagao
ocorre. Novamente, ¢ possivel fazer um paralelo com outra teoria social, as socializagdes
formadoras de Berger e Luckmann (1985), para compreendermos melhor como se da essa
mediagdo. Esses autores consideram que a nocao de realidade ¢ socialmente construida, sendo

mediada pela linguagem, por meio dos ensinamentos dados em cada contexto social. Um
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membro de determinada sociedade, portanto, exterioriza sua visdo de mundo a partir das

institui¢des sociais com as quais ele teve contato ao longo de sua vida.

As socializagdes formadoras sao divididas em trés: primaria, secundaria e tercidria. A
primeira refere-se ao aprendizado adquirido na instituicdo familia. A segunda trata da
forma¢ao dada pelas instituicoes de ensino. A tltima é dada no convivio social em outras
institui¢des presentes na sociedade (igreja, econdmicas, politicas, de lazer). Seriamos,
portanto, na mediacdo institucional, induzidos a tomar parte da dialética da sociedade por
meio dos aprendizados anteriores, ao atribuirmos sentido a um acontecimento. O individuo
comeca a assumir o mundo no qual os outros ja vivem, ou seja, constituir sentido por meio de
defini¢des partilhadas anteriormente. Esse processo de construgdo e troca contribui para a
reproducao de valores, normas e condutas que determinam comportamentos e atitudes, mas
que também refletem, regem, modificam ou até mesmo interpretam ideologias, inseridas
dentro de um contexto que estd sob mecanismos estruturados em questdes socio-politicas,

econOmicas e culturais.

Por fim, a media¢do videotecnolégica volta-se aos meios tecnologicos*® de
comunicagdo que contam com uma série de recursos efetivos, os quais possibilitam mediar a
apresentacdo da realidade ao sujeito receptor. Essa defini¢do toma como base a nogdo de
tecnicidade relatada por Martin-Barbero (2013), pela qual percebe-se que as linguagens

midiaticas, por meio de diferentes tecnologias, sdo outro agente mediador nas praticas sociais.

Ao introduzirmos a noc¢ao de multiplas media¢des dos Estudos Culturais nos Estudos
Ciberculturais, a propria nogdo de comunicacdo € repensada, pois ndo se limita ela as
interfaces e aos dispositivos tecnoldgicos. Ao fazermos esse exercicio interdisciplinar, nao
condicionamos o estudo em comunicagdo apenas ao estudo dos meios, mas ao estudo da
cultura comunicativa. Como podemos ver, os Estudos Culturais oferecem um arcabougo

teorico capaz de auxiliar a complexificagdo do termo mediagdo na area dos Estudos

Ciberculturais.

E importante reconhecer que essa aproximacao ja vem sendo discutida por alguns

autores. Scolari (2008), por exemplo, sugere o conceito de hipermediagdo como solugdo

40 A obra de Orozco (1996) ¢é focada em recepcdo televisiva, mas o conceito pode ser aplicado a outras
tecnologias de comunicacdo eletrdnica.
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tedrica que poderia ser aplicada aos Estudos Ciberculturais, com base nas mediagdes culturais

de Martin-Barbero (2013) e das multimediacdes de Orozco (1991).

Vejamos, uma vez que ndo nos interessa tanto estudar os meios digitais, mas sim as
(novas) “mediacdes” (Martin-Barbero, 1987), podemos dar um salto seméantico
adiante e refletir sobre o conceito de hipermediagdo. [...] Ao se falar em
hipermediacdo ndo nos referimos muito a um produto ou um meio, mas sim a
processos de troca, producdo e consumo simbolico que se desenvolvem num
ambiente caracterizado por um grande numero de sujeitos, meios e linguagens
interconectados tecnologicamente de maneira reticular entre si. (SCOLARI, 2008, p.

114)4
Ao se referir a hipermediacdo, Scolari (2008) busca ampliar a no¢do de mediacdo para
além da relagdo entre sujeitos e midia, incluindo as novas configuragdes proporcionadas pelo
meio digital. Para distinguir a hipermediacdo da mediacdo, o autor estabelece: a informagao
em forma de bits facilita sua manipulagdo, reprodugdo e a convergéncia entre linguagens; a
tecnologia digital potencializa e evidencia algo que antes somente se via na teoria; o receptor
entra na dimensdo do usuario, que ¢ capaz de colaborar com a produgdo e criagdo das
informacdes; e, por fim, as construcdes sociais, com suas tensoes e conflitos, ndo dependem

mais do espaco geografico delimitado, pois acontecem num territorio virtual (ver Tabela 2).

Podemos considerar as defini¢des de Scolari (2008) um avango na aproximagao entre
os Estudos Culturais e os Estudos Ciberculturais, embora apresentem ainda algumas
fragilidades. A ideia de usuario colaborador nao pode ser separada de consumidor, pois ainda
existe uma relacdo de consumo na cultura de colaboracdo. Além disso, essa relagdo entre
producdo e consumo ¢ bastante complexa para afirmar-se que somente com a tecnologia atual
0 sujeito passou a envolver-se ativamente nos processos produtivos. As negociagdes entre
meio e recepgdo ja sdo algo previsto nas mediagdes culturais, ndo podendo, portanto, serem
tratadas como algo novo no ambito da cibercultura. Porém, a nocdo de colaboragdo constante
e ativa, num Unico espaco e o modelo de difusdo de muitos-para muitos sdo grandes avangos

no que tange a problematizar as mediacdes na internet.

41 Ahora bien, dado que no nos interesa tanto estudiar los medios digitales sino las (nuevas) "mediaciones"
(Martin-Barbero, 1987), podemos dar un ulterior salto semantico y reflexionar sobre el concepto de
hipermediacion. [...] Al hablar de hipermediacién no nos referimos tanto a un producto o un medio sino a
procesos de intercambio, produccion y consumo simbolico que se desarrollan en un entorno caracterizado por
una gran cantidad de sujetos, medios y lenguajes interconectados tecnolégicamente de manera reticular entre
si. Tradugdo nossa.
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Tabela 2 — Diferencas entre os conceitos

Mediacao

Hipermediacio

Caracteristicas do Processo

Suportes analdgicos

Suportes digitais

Estruturas textuais lineares

Estruturas textuais reticulares

Consumidor ativo

Usuarios colaborador

Baixa interatividade com a interface

Alta interatividade com a interface

Modelo de difusdo “um a muitos”, fundado
no broadcasting (radio, televisao e imprensa)

Confluéncia/tensao entre o
reticular/colaborativo e 0 massivo

Monomedialidade

Multimedialidade

Caracteristicas

de Investigagdo

Estudam-se telenovela, o teatro popular,
produtos informativos, os grafites, entre
outros

Estudam-se a confluéncia de linguagens e
apropriacao de novos sistemas semioticos

Um olhar desde o popular (se investiga o
processo de construcao do massivo desde as
transformagoes das culturas subalternas)

Um olhar desde o participativo (se investiga
a convergéncia dos meios e de apropriagdo
de novas logicas colaborativas)

Espago politico territorial (constitui¢ao
deslocada do nacional-moderno)

Espaco politico virtual (constituicao

deslocada do global pds-moderno)

Fonte: Adaptado de Scolari (2008, p. 116).

Na versao mais recente do livro Dos Meios as Mediagoes, o proprio Martin-Barbero

(2013) tenta desenvolver duas novas mediacdes, a da identidade e da cognitividade,

apresentadas no Mapa das Mutagoes Culturais (figura 02), sendo essa iniciativa, segundo o

proprio autor, uma tentativa de pensar como °

‘a mutacao tecnoldgica passou a configurar um

novo ecossistema comunicativo” (MARTIN-BARBERO, 2013, p. 222). Em entrevista a

Revista Pesquisa, da FAPESP, perguntado sobre o que pretendia com esse novo mapa,

Martin-Barbero (2009) responde
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[...] Eu sei que os meios estdo adquirindo um protagonismo cada vez maior. [...]
Naturalmente, os computadores pessoais levaram a essa mudanga [...]. No novo
mapa, consideramos: tempo, espaco, mobilidade e fluxos. Deste modo, as mediagdes
provém do tempo e do espaco, a partir de dois grandes eixos, por assim dizer, o da
mobilidade e dos fluxos de imagens. De um lado, temos as grandes migragoes as
migracdes de populagdo, algo nunca visto antes. De outro, os fluxos virtuais. Os
fluxos de imagens e de informagdes vao de norte a sul e de migragdes, de sul a norte.
E existe a compreensdo de tempo e espaco e ¢ ai onde recomponho agora as duas
mediagdes fundamentais: a identidade e a tecnicidade [...]. Eu identifico a
tecnicidade como aquela que se move em direcdo a identidade. Por exemplo, a
quantidade de adolescentes que inventam um personagem para si mesmos ¢
impressionante. Realizei uma pesquisa em Guadalajara a respeito do acesso de
adolescentes na internet e constatei que era enorme o nimero de meninas entre 15 e
16 anos que criavam uma identidade masculina para se corresponder com mulheres
da Suécia. Quando as maes descobriam, diziam que ndo eram suas filhas, que ndo
podiam acreditar.*?

Figura 02 — Mapa das Mutacdes Culturais

P TEMPORALIDADE
,f

Y

7
identidade

MOBILIDADE

N

N

.

cognitividade

Fonte: adaptado de Martin-Barbero (2013, p. 222).

4 1..] Yo se que los medios estan adquiriendo un protagonismo cada vez mayor. [...] Naturalmente, las
computadoras personales llevaron a ese cambio. [...] En mi nuevo mapa consideramos: tiempo, espacio,
migraciones y flujos. De este modo, las mediaciones devienen transformacion del tiempo y del espacio a partir
de dos grandes ejes, es decir, migraciones y flujos de imagenes. Por un lado, grandes migraciones de poblacidn,
tal como jamas se ha visto. Por otro, los flujos virtuales. Tenemos que pensarlos en conjunto. Los flujos de
imagenes, la informacion, va de norte a sur, las migraciones van de sur a norte. Y existe la compresion del
tiempo, la compresion del espacio y es alli donde recompongo ahora las dos mediaciones fundamentales: la
identidad y la tecnicidad [...]. Yo identifico tecnicidad con aquello que se mueve en la direccion de la identidad.
Por ejemplo, la cantidad de adolescentes que inventan un personaje para si mismos es impresionante. Hice una
investigacion en Guadalajara al respecto del acceso de los adolescentes a internet y constaté que era enorme la
cantidad de chicas de 15 y 16 afios que se construian una identidad masculina para escribirles a mujeres de
Suecia. Cuando las madres lo descubrian decian no es mi hija, no lo podian creer. Traducdo nossa.



72

E dificil avaliar se esse mapa substitui o anterior ou propde uma abordagem alternativa
aos Estudos Ciberculturais. Embora Lopes (2014), por exemplo, entenda esse mapa como
uma evolucao dos anteriores, a autora também o entende como uma forma de vincular o mapa
das mediacdes a investigacdo das mutagdes culturais contemporaneas. Ela interpreta o mapa
da seguinte maneira: a temporalidade se refere a crise da experiéncia moderna do tempo, num
certo debilitamento da relacdo historica com a simultaneidade do atual; a espacialidade diz
respeito aos multiplos espacos, sendo eles a proximidade e o pertencimento, o espago
comunicacional das midias digitais, a no¢do de nagdo e identidade geografica; a mobilidade
retrata as migracoes fisicas e virtuais; e, por fim, os fluxos, de imagens, linguagens e escritas,

no mundo virtual, desestabilizam a cultura letrada e escolar.

No entanto, para a autora, tamanha modificagao no mapa provocou a aclamagdo de um
segundo livro, que invertesse o sentido, das media¢oes aos meios. Para Lopes (2014), muitos
acreditam que seja necessario reequilibrar o peso da comunicagdo no bindmio, pois esta teria
sido subsumida pela cultura. Apesar de ndo compartilhar de tal reducionismo, a autora
acredita que ¢ preciso haver um debate epistemoldgico sobre a questdo, por meio de um
adensamento teodrico da nocdo da tecnicidade. Nosso trabalho procura contribuir para essa

discussdo, complexificando as no¢des de mediagdo no ambiente online.

Para Ronsini (2010), cada uma dessas linhas de investigacdo aborda a negociacdo de
sentido de modo a privilegiar a relacdo dos meios com o receptor, porém nenhuma delas
abarca o processo inteiro de comunicacdo, nem teoricamente, nem empiricamente.
Compartilhamos dessa visdo, e por esta razdo, acreditamos que, para o tipo de estudo que
pretendemos realizar, o mapa das mediacdes se torna mais adequado do que o mapa das
mutacoes culturais. Nesse sentido, Lopes (2014) sugere, por exemplo, que a apropriagdao dos
mapas depende da estratégia metodoldgica adotada pelo pesquisador, do tipo de abordagem
analitica que pretenda fazer. A autora (2014) considera que, por meio do mapa das mediagdes
(figura 01), € possivel operacionalizar a andlise de qualquer fendmeno social que relacione
comunicagdo, cultura e politica, impondo-se como uma dimensdo da articulacdo entre

produtores, midia, mensagem, receptores e cultura.

Parece haver, nessa ultima década, um esforco dos Estudos Culturais latino-
americanos em propor novas interpelagdes metodoldgicas, de modo a incorporar mais as

tecnologias digitais aos estudos de comunicagdo. Inegavelmente, os meios digitais ¢ a
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globalizacdo introduzem a constitui¢do da representagdo de identidades fluidas e fluxos
migratérios diferenciados. Esses fendmenos motivaram a criagdo do mapa das mutacdes
culturais, de forma a incluir discussdes que pareciam renegadas pelo campo. Porém, tanto
para Martin-Barbero (2004), quanto para Lopes (2014), a nogdo de tecnicidade pode, de um
certo modo, cobrir a lacuna dos estudos que investigam as praticas sociais nos ambientes
tecnologicos. Para esses autores, o sentido de tecnicidade nao se relaciona somente a ideia dos
dispositivos tecnoldgicos, mas também a competéncia na linguagem e as materialidades.
Ambas as nocdes dao origem aos formatos e produtos midiaticos. Devemos nos afastar da
no¢do de técnica como mero aparato, € assumir a noc¢ao grega de techné, que remete a
destreza, a habilidade de fazer, de argumentar, de expressar, de criar € de comunicar por meio
de formas materiais, que se atualiza com base nos novos modos. Dessa forma, cremos que, ao
aplicarmos o mapa barberiano das mediagdes em nosso estudo, poderemos contribuir para

uma aproximacao ainda maior dos Estudos Culturais e aos Estudos Ciberculturais.

Antes de finalizarmos essa etapa da construgdo teorica, gostariamos de discorrer,
ainda, sobre a nocdo de transmedia¢do. Essa definicdo parece ter origem no conceito de
transmidia exposto por Jenkins (2009). Para o autor, o contetido transmidiatico compreende a
no¢do de constru¢do compartilhada, em que hd uma constante expansao de uma mesma
histéria, com a participacao de diversos agentes no processo de producao. O problema ¢ que
Jenkins (2009) nao esta se referindo a transmediagdo, mas sim, a transmidiagdo. No entanto,
o termo transmediagdo parece vir se popularizando, sendo usado em diversos trabalhos (como
exemplos, FIGUEROA e FECHINE, 2010; TONDATO, 2011; CRISTOVAO, 2014;
KORNIS, 2015). Muitos desses citam o conceito a partir das definigdes de Orozco e Lopes
(2010) e Fechine (2009). Ao analisarmos como o conceito ¢ trabalhado por esses autores,
percebemos nao se tratar de uma nova definicao para mediacao, mas uma referéncia direta a
transmidiacao.

Forjado no contexto da cultura digital, o conceito de transmediagdo envolve formas
culturais que ja sdo concebidas para a circulagdo, operando a partir da logica da co-
cria¢do propiciada pelos desdobramentos possiveis do universo ficcional proposto.
Na pratica, os fendmenos de transmediagdo bem sucedidos tém sido aqueles nos
quais cada midia d4 uma contribuicdo ao sistema narrativo como um todo,
mantendo, no entanto, sua autonomia. Idealmente, a narrativa proposta por cada
meio deve fazer sentido tanto para os espectadores que tomam contato com aquele
universo ficcional pela primeira vez por meio de uma determinada midia quanto

para aqueles outros que buscam aquele universo ficcional em multiplas midias.
(FECHINE, 2009, p. 35).
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Por parecer um equivoco de tradugdo — deve-se notar que em Portugal media nao ¢
traduzido como midia, mas média — a concep¢ao de multiprodugdo, entendendo a relagao dos
fas de criar e resignificar o conteudo ficcional, ¢ algo bastante pertinente na logica da
circulagdo da mensagem. Jenkins (2013), ao atualizar sua teoria, coloca trés condi¢cdes que
devem ser observadas toda vez que se fala em transmidia¢do: a intertextualidade radical
(possibilidade de um produto surgir em um meio e se multiplicar em locais distintos e
formatos diferentes); a multimodalidade (o encontro de diferentes meios de comunicagao € os
desafios e limitagdes inerentes a cada modo); e a participagdo do consumidor (o engajamento
capaz de criar uma relacdo com os fas no momento em que os mesmos tém a oportunidade de

colaborar com o processo).

Sendo assim, embora os conceitos de hipermediacdo e transmediagdo tragam
contribui¢des relevantes para o tema da nossa pesquisa, apontamentos similares podem ser
encontrados no mapa de Martin-Barbero (2013), principalmente no que diz respeito as
tecnicidades, assim como em Orozco (1996), com relagdo as mediagdes videotecnologicas.
Por serem modelos melhor acabados, ou seja, com maior aprofundamento tedrico,
consideramos que serdo mais Uuteis, principalmente como base metodoldgica. Isso nao
significa que iremos ignorar os esfor¢cos de Scolari (2008) e Jenkins (2013) nesse campo; pelo
contrario, suas proposi¢oes serdo de grande valor no momento de realizarmos a andlise. No
entanto, iremos contrapd-las aos dados de maneira mais ampla, como todas as teorias

trabalhadas em nosso referencial tedrico.



75

3 CRITICA DE FILMES: CONSTITUICAO DAS MEDIACOES

Objeto de estudo desse trabalho, a critica de filmes ndo se originou na internet € nem ¢
uma exclusividade dela. Antes de tentarmos conhecer as mediacdes que configuram as
relagdes entre as logicas e as praticas de critica de filmes no YouTube, precisamos
compreender o local onde elas se constituem. Apesar de ser normalmente atrelado ao cinema,
o filme ¢ antes de qualquer coisa um produto audiovisual. O Grupo de Pesquisa
Audiovisualidades (SILVA, 2007) propde dois desafios para aqueles que pretendem estudar
conceitos nesse campo: pensar o audiovisual em sua irredutibilidade a qualquer midia
(televisao, cinema, video, internet) e compreender o movimento como processo de

diferenciagdo criadora e que tem o futuro por foco.

Para Silva (2007), a audiovisualidade ¢ uma virtualidade que se atualiza com o
audiovisual, mas permanece simultaneamente como uma reserva, cujas forcas criativas
apontam para novos audiovisuais, ainda ndo conhecidos. Dessa forma, resolvermos abordar
nosso objeto intermediando os conhecimentos mais amplos da audiovisualidade com o estudo

da critica de filmes, que tém sua origem na tradicional apreciacdo da arte.

As narrativas audiovisuais, assim como qualquer outra, fazem parte experiéncia
humana, definidas pela necessidade inerente de nos comunicarmos. Ao longo da historia,
buscamos diversas formas de nos expressarmos, a fim de exercer a habilidade fundamental de
relacionarmo-nos. Sejam as narrativas factuais ou ficcionais, o fato ¢ que damos sentido ao

mundo a partir da capacidade de absorver e relatar informagoes.

Nesse recorte especifico das narrativas audiovisuais, podemos ver de forma
potencializada a capacidade de expressarmos significados e imputarmos sentido a partir da
manipulagdo de imagens, angulos, movimentos, texturas, musicas, sons. Porém, devido a forte
hibridizacdo de géneros e formatos decorrente da pluralidade de 4reas que produzem
pesquisas nesse campo, encontramos indefinicdes com relagdo a diversos conceitos. Paiva,
Aratijo e Barreto (2013, p. 12) citam, por exemplo, a pluralidade de sentidos que o termo

“representacao” pode assumir.
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[...] tal conceito pode vir a designar o ato ou efeito de tornar presente; significar algo
ou alguém ausente; ser a imagem ou o desenho de algum objeto ou um fato;
configurar-se como a interpretagdo ou a performance, através da qual a coisa ausente
se apresenta como coisa presente; e funcionar ainda como a caracterizagdo, sempre
parcial, de uma posigdo ou status social.

Isso ndo significa que ha apenas discordancia nas diferentes producdes dos estudos
audiovisuais; pelo contrério, apesar da dificuldade da area em encontrar pontos de confluéncia
em determinados conceitos ou temas, o campo oferece relevantes contribui¢cdes para a
Comunicagdo. Porém, exatamente por haver divergéncias em alguns tdpicos, torna-se
importante estabelecermos as definicdes mais aceitas e difundidas. A partir dai, buscaremos

relacionar as teorias do campo as matrizes culturais e aos processos produtivos, para

entendermos como as audiovisualidades produzem significados por meio de suas obras.

O primeiro consenso da area refere-se a definicdo do termo audiovisual. Quando nos
referimos aos produtos do campo, ha o entendimento que se tratam de obras que combinam
som com imagens em movimento. Nesse sentido, ¢ importante chamarmos atengdo para o fato
de que atribuimos sentido as imagens, segundo Bergson (1999), de acordo com os
significados culturais que nos permitem compreender a realidade. Durand (2004) fala em
imagens primordiais, ou imagens arquetipicas, que compdem o que poderia ser entendido
como o inconsciente especifico, no qual as imagens simbolicas servem de exemplo na
comparac¢do daquilo que vemos em nosso cotidiano. Para que tenha sentido, uma composi¢ao
deve relacionar-se com a realidade cultural e socialmente difundida, seja por semelhanca,
contraste ou analogia. Segundo Rosario (2006), os individuos conferem sentidos aquilo que
veem a partir da submissdo a uma grade cultural. Aumont (1995) afirma que baseamos a
realidade a partir das articulagdes dialéticas entre as logicas empregadas na producdo e
recepcao. Portanto, ao reproduzirem o mundo por intermédio de imagens em movimento €
sons, os produtos audiovisuais procuram, de algum modo, emular a realidade condicionados a

essas logicas.

Assim sendo, precisamos atentar ao fato da constru¢do da imagem nos materiais
audiovisuais estar delimitada pelo quadro-objeto (AUMONT, 1995). Segundo o autor, essa
moldura tem a fun¢do de mediacdo entre a vista e o imagindario, sendo o limite fisico e visual
daquilo que procuramos comunicar. Canevacci (1993) define isso como video-scape, ou seja,
o panorama virtual delimitado pela tela. Ao video-scape se associa a imagem intencional, o

enquadramento escolhido pelos autores como forma de se comunicar com a audiéncia. Dessa
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maneira, a composicao da cena tem a fun¢do de construir uma espacialidade e temporalidade
aos espectadores, representando um mundo coerente que condiga com a realidade. Aumont
(1995) define que a representagdao da realidade nos produtos audiovisuais estd atrelada a
materializacdo de lugares e agdes agenciados pela cenografia e por uma sequéncia/sucessao

de eventos/enquadramentos.

Portanto, a imagem est4 subordinada a dois principios fundamentais: a constru¢do de
significados por meio das escolhas estéticas dos autores e a atribuicdo de sentido pela
audiéncia, ou seja, aquilo que ¢ assimilado pelo publico de acordo com a capacidade de
relacionar o conteudo assistido com a realidade socialmente aceita. De acordo com Celaro
(2006), compreendemos o mundo promovido e imaginado nos produtos audiovisuais de
acordo com a cultura que os envolve. Os filmes de um determinado lugar e origem,
reproduzem os mundos imaginados daquela sociedade e de alguma forma, os valores sociais
compartilhados naquele contexto social. Para Kracauer (1988), os filmes refletem a

mentalidade coletiva e os credos predominantemente difundidos.

Segundo Becker (1977), os mundos construidos nos produtos artisticos sdo
culturalmente reconhecidos somente porque existem convengdes, que podem ser aceitas ou
recusadas. Os autores das obras audiovisuais conhecem, entendem e habitualmente usam as
convengdes para comunicarem-se com os espectadores. Rosario (2006) acredita que esses
autores usam das representacdes consensuais como principal forma de atingir o publico. Para
a autora, tais representacdes possibilitam “processos de construcdo de sentido e de
significacdo mais equilibrados, mais previsiveis, capazes de alcancar um maior nimero de

individuos” (ROSARIO, 2006, p. 7).

Como exemplo da relagdo entre os contextos culturais e produtivos, podemos tomar os
modelos gerais a respeito da natureza colaborativa do cinema propostos por Dyer (2003). Para

o autor, os produtos audiovisuais provenientes dessa midia estdo condicionados a:
a. Autoria individual, representada na figura do diretor;

b. Autorias multiplas, reconhecendo a contribui¢cdo de diversos profissionais (diretor,
roteirista, produtor, atores/atrizes, operadores, cenografos, etc.) na realizagdo do

projeto (que poderiam ou ndo estar em harmonia);

c. Autoria coletiva, destacando a capacidade de um grupo trabalhar em sintonia;
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d. Autoria coorporativa, incluindo o papel de institui¢des na realizacdo das obras.

Por isso, ao refletirmos sobre a audiovisualidade, devemos entender que os produtos
expressam o mundo de acordo com a visdo dos seus autores, sendo esses suscetiveis a
influéncia do contexto social em que estdo inseridos. Podemos dizer que as obras audiovisuais
sdo manifestagcdes sociais, capturas de uma instancia do tempo e espaco de determinado
contexto. Fazendo uma relacdo com as ideias de Faraco (2003), os mundos representados
nesses espacos refletem a sociedade e a forma como descrevemos e construimos o mundo, a

dindmica das experiéncias dos grupos humanos e as nossas diversas interpretagdes do real.

Na sequéncia, o segundo consenso entre os autores da area que consideramos
importante ressaltar ¢ o entendimento de que todo produto audiovisual obedece as logicas e
articulagdes do dispositivo para o qual foi criado. A producao audiovisual também esta sujeita
a transformacdes em funcdo da evolucdo tecnoldgica, provocadas pelo surgimento de
diferentes técnicas e dispositivos. O avanco tecnologico permitiu ao mundo das artes, por
exemplo, a reprodutibilidade técnica (e com ela a possibilidade da producao massificada de
bens culturais), a aproximacao entre pessoas (diminuindo a relacdo entre espago € tempo na
comunica¢do) e maior abrangéncia da mensagem. O cinema ja nasce sob essa logica, sendo
pensado como um bem cultural de massa. Segundo Benjamin (1996), quanto maior a
amplitude da arte, maior o impacto nas estruturas sociais. Ao atingir um maior nimero de
pessoas de forma simultanea, os filmes propiciaram, por exemplo, a proliferagao de novas

praticas sociais, assim como destacam Bolter e Grusin (199) no conceito de remediagao.

Segundo Ramos e Bueno (2001), depois de seu langamento, as novas praticas foram
assimiladas pela populagdo a ponto de tornarem-se algo do cotidiano. Somente no final da
década de 70, o cinema se deparou com uma nova revolugdo na area da producdo e
reproducao de filmes: quando os aparelhos tecnologicos deixaram de ter alto custo e serem de
dificil operagdo para transformarem-se em dispositivos de uso doméstico. Esse fendmeno
alterou as relagdes das pessoas com o universo audiovisual, reorientando as logicas de
producdo. Houve, para esses autores, uma desterritorializacdo da produgdo audiovisual, nao

sendo essa mais, exclusiva dos grandes estidios e gravadoras.

Outra mudanca associada as tecnologias diz respeito as proprias competéncias da
recepgio (MARTIN-BARBERO, 2013), que passaram a dispor de aparelhos que modificaram

radicalmente a relagdo de consumo dos produtos audiovisuais e a ritualidade do processo
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(reprodutores de midia, tais como videocassete, DVDs, Blu-Rays, celulares, computadores,
TiVo, etc.). Castells (2003) afirma que a audiéncia deixou de ser objeto passivo para se tornar
sujeito interativo. Consequentemente, pode-se observar uma complexificacdo no fluxo
comunicacional e a troca da cultura massiva pela da hipersegmentacdo. Canclini (2001, p.
304) explica essa reconfiguragdo:
As culturas ja ndo se agrupam mais em grupos fixos e estaveis [...] Agora as
colegdes renovam sua composi¢do e sua hierarquia com as modas, entrecruzam-se o
tempo todo, e, ainda por cima, cada usuario pode fazer sua propria colegdo. As
tecnologias de reprodug@o permitem a cada um montar em sua casa um repertorio de
discos e fitas que combinam o culto com o popular, incluindo aqueles que ja fazem
isso na estrutura das obras.
Os produtos audiovisuais foram afetados por essa logica, adquirindo um carater mais
diverso e heterogéneo, levando principalmente em conta as singularidades de cada processo
ou meio em que se pretendia veicular. Segundo Lyra (2005), tais reconfiguracdes

transformam fundamentalmente a industria cinematografica, na qual as seguintes mudancas

podem ser observadas:

a. O cinema abandona a condi¢do de ser algo especifico, passando a interagir com
outras formas audiovisuais da industria da informacao e de entretenimento. Ao se
introduzir no mundo das comunicagdes, o cinema escapa a uma condi¢ao anterior

da chamada industria fordista, da qual ele foi peca importante.

b. O cinema deixa de produzir apenas bens finais e passa a produg¢do de bens
intermediarios, como os programas destinados as redes teledifusivas (televisao,

video, o CDROM, etc.).

c. O cinema se torna dependente dos modos de financiamento proprios dos
programadores de cadeias de televisdo e congéneres, modificando-se todo o

esquema de producao anteriormente observado.

Nesse sentido, a propria convergéncia midiatica cria a necessidade comercial de que o
filme ndo seja um produto Unico, mas que sua exploragdo seja possivel em outras midias,
atendendo diferentes publicos. H4 uma multiplicidade de mensagens, que sdo articuladas na
fonte por muitos elementos produtores, nos quais se inclui o proprio meio. Esse fato tem
repercussao no campo das producdes audiovisuais, que se adequam aos propositos do

mercado e das inimeras demandas presentes nas redes de difusdo. Cada uma das midias
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funciona como elemento subjacente ao sistema, no qual a produgdo, difusdo e distribuicao de
um produto estd intrinsecamente ligada a interconexdo promovida pelo desenvolvimento,
diversificacdo e flexibilidade das tecnologias atuais. Existe, portanto, uma relagdo
epistemologica na pluralidade dos meios e das materialidades que cercam os produtos

audiovisuais.

Especificamente na area do cinema, Mattos (2006) cita, a partir das teorias construidas
por Robert Allen e Douglas Gomery, quatro abordagens quando se trata de entender o
contexto de uma obra: a estética, a tecnoldgica, a econdmica e a social. A estética estad
relacionada a visdo de filme como uma forma de expressdo artistica, na qual leva-se em
consideragdo questdes como tradi¢do, relevancia, inovacao ou influéncia. A tecnologica diz
respeito aos aperfeigoamentos de processos e técnicas de captura e proje¢do, focando-se em
momentos-chave que relatam as transicdes de aparelhagem. A econdmica tem a ver com as
logicas de produgdo e com os interesses institucionais, privados e politicos. E, por fim, a
social focaliza o lugar do cinema no dmbito da sociedade e da cultura. Como podemos ver, a
mesma relagcdo que fizemos com os produtos audiovisuais, de maneira mais ampla, pode ser
encontrada em estudos que se dedicam a investigar as ramificagdes mais particulares, como

nesse caso, o cinema.

A abordagem mais abrangente do objeto nos mostrou um cenario diretamente ligado
as logicas de produgdo e aos interesses econdmicos e politicos. Podemos perceber, até aqui,
uma presen¢a mais forte da institucionalidade, da tecnicidade e da ritualidade. Desse modo,
agora que as reconhecemos ao observarmos os produtos audiovisuais de maneira mais ampla,
podemos nos focar no aspecto mais especifico da critica de filmes, especialmente no que
tange a sua carga cultural. Provavelmente, ao levarmos em consideragdo a tradi¢ao e origem

desse produto midiatico, veremos uma instancia maior da socialidade.

3.1 A TRADICAO DA CRITICA DE FILMES

De acordo com o Diciondrio Tedrico e Critico de Cinema (AUMONT e MARIE,
2003), a critica de filmes ¢ um exercicio que consiste em examinar uma obra para determinar
seu valor em relagdo a um fim. Se desconstruirmos a primeira parte desta definigdo,

poderemos inferir que a critica de filmes se trata de uma avaliagdo. Um determinado sujeito,
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ao observar uma obra, a examina, de acordo com critérios previamente estabelecidos. Para
que isso seja possivel, o avaliador ndo somente precisa dominar o conhecimento para executar
tal tarefa (ou pelo menos, aparentar o dominio), como também, esses critérios devem ser
socialmente partilhados. A segunda parte da defini¢do nos d4 a ideia de valor. Apos avaliar a
obra, o sujeito deve imputar determinado valor. Portanto, se seguirmos a defini¢do desse
dicionario, poderiamos afirmar que a critica de filme nada mais ¢ do que uma avaliagdo para

valoragao.

Segundo Argan (1988), a critica como instituicao que determina valores se instalou no
campo das artes a partir da profissionalizagdo dos artistas, fato ocorrido entre os séculos XVII
e XVIIL. O autor afirma que, nesse periodo, a arte se popularizou, ampliando o niimero de
artistas que conquistaram um publico mais abrangente, o que gerou, por consequéncia, a

formacgao de criticos.

Para Merquior (1981), durante o romantismo, o critico de artes tornou-se um
orientador periddico do anonimo e inseguro publico burgués. Esse profissional era
considerado um avaliador do gosto, um tradutor das mensagens artisticas e culturais que tinha
como tarefa, decifrar o codigo secreto de uma obra. Serviam como guias, aferindo maior ou
menor qualidade as obras artisticas, o que, de acordo com Diderot (apud RIBEIRO, 1997),

revelava sua propria funcao: um juiz das artes.

Ribeiro (1997) retrata essa época como um local onde os criticos cumpriam o papel de
refletir sobre as obras, num processo de desocultamento que lhes garantia a posi¢do de
tradutores da verdade. Segundo Argan (1988), a palavra critica vem do verbo grego krino,
que estd ligado as ideias de escolha e separacdo. Esse conceito remete a acdo de separar o
trigo do joio, ou seja, o bom do que ¢ ruim. Portanto, os criticos assumem a tarefa de

observar, escolher e separar as obras de acordo com seu grau de qualidade.

Para Ribeiro (1997), essa avaliacdo criteriosa afastou o leitor comum, tornando-se
cada vez mais elitista. Na tentativa de popularizar a arte para despertar o interesse de certos
nichos da populacao alheia as criticas intelectualizadas, surge o estilo de review jornalistico.
Assim, o discurso assume uma fun¢do mediadora, servindo como uma ponte entre os artistas e

a audiéncia, cumprindo a fun¢@o ndo apenas de avaliar, mas também de explicar e divulgar.

J& no campo do cinema, Gomes (2006) afirma que podemos reconhecer como

pioneiros na critica de filmes nomes como Louis Delluc, Riccioto Canudo, Siegfried
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Kracauer, Jean Epstein, Otis Ferguson e Grahan Greene. Segundo a autora, essas
personalidades escreviam para jornais e outras publicacdes, algumas especialmente destinadas
aos amantes de cinema. Bordwell (1991) explica que, durante esse periodo, os criticos
buscavam, sobretudo, definir o cinema como arte e como linguagem expressiva. Havia ainda
uma certa desconfianga, pois a area filmica dava seus primeiros passos como forma de

expressao e criatividade.

No inicio, os filmes eram vistos apenas como uma forma de entretenimento para as
massas, em oposicao a alta cultura, sendo desprezados pela elite intelectual (SONTAG, 2004).
Somente apds a aproximacdo com as disciplinas humanisticas, em especial com a literatura,
na qual criou-se uma melhor definicdo de teoria do cinema, as obras filmicas comecaram a
ganhar mais reconhecimento no campo das artes. Por transferéncia, os enfoques dados aos
estudos literarios passam a ser considerados como pilares para a critica dos filmes. Segundo
Gomes (2006), serviram como matrizes de andlise os estudos dos mitos, as abordagens

psicanaliticas, marxistas e estruturalistas, em que o filme era dissecado com um texto.

Essa forma de avaliar fica evidente na descricdo de Vanoye e Goliot-Lété (1994) sobre
a critica de um filme. Para os autores, a atividade consiste em duas momentos: a analise € o
resultado da mesma. Vanoye e Goliot-Lété (1994) explicam que as criticas sdo elaboradas por
especialistas, que decompdem um filme como um quimico pode fazer com a Aagua.
Despedagam, descontroem, separam, destacam e denominam os materiais que ndo seriam
percebidos “a olho nu”, pois sdo tomados pela totalidade. Para isso, afirmam que o analista
precisa afastar-se do filme, a fim de observa-lo de forma mais seletiva. Depois de descontruir
a obra, os criticos deveriam estabelecer elos isolados, encontrar associacdes que permitissem
desvendar os significados ocultos. Vanoye e Goliot-Lété (1994) diferenciam o espectador

normal e do analista de filmes (quadro 1).

Essa nogdo social que diferencia o espectador do analista abriu campo para
publicagdes especializadas em criticas de filmes, tais como a Cahiers du Cinéma, Positif e
Cinéthique, na Franga; Screen, Sequence, Sight and Sound e Movie, na Inglaterra; e Film
Quartely, Film Culture e Artforum, nos Estados Unidos (GOMES, 2006). Essas revistas
acabaram criando escolas, servindo como base para as diversas ramificacdes de como fazer

critica no mundo todo.
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Quadro 1 — Comparativo entre o espectador e o analista

Espectador Analista de filme

Passivo, ou melhor, menos ativo do que o analista, ou . . . . .
Ativo, conscientemente ativo, ativo de maneira

mais exatamente ainda, ativo de maneira instintiva, .
racional, estruturada.

irracional.

Olha, ouve, observa, examina tecnicamente o filme,

Percebe, vé e ouve o filme, sem designio particular. . s
espreita, procura indicios.

Submete o filme a seus instrumentos de analise, a suas

Esta submetido ao filme, deixa-se guiar por ele. .,
hipoteses.

Processo de identificacgdo. Processo de distanciamento.

Para ele, o filme pertence ao campo da reflexdo, da

Para ele, o filme pertence ao universo do lazer. L.
producdo intelectual.

Prazer. Trabalho.

Fonte: Adaptado de Vanoye e Goliot-Lété (1994, p. 18).

Toubiana (1985) conta que a revista francesa Cahiers du Cinéma era formada
essencialmente por criticos-realizadores que lutavam para avaliar os filmes ndo somente pela
questdo de gosto ou estética, mas também para considerar o tema, os autores e género. Em
fun¢do disso, Grilo (1999) explica que houve uma ruptura, na qual nota-se nitidamente uma
vontade de compreender o cinema na sua materialidade significante e no seu modo de fazer.
Os criticos teoricos comegcam a perder espagco para um modo mais ensaistico de se fazer
critica. Bordwell (1991) afirma que podiam-se encontrar dois tipos de criticas: as explicativas,
nas quais o principal objetivo era reconhecer os significados implicitos dos filmes, usando
teorias da filosofia, sociologia, psicanalise e semiologia; e as ensaisticas, mais informativas,

de cunho jornalistico, voltadas para as grandes audiéncias.

A veia interpretativa/explicativa desenvolveu-se mais exclusivamente nas revistas
especializadas, enquanto os jornais e revistas populares focavam-se mais nos detalhes
técnicos e informagdes superficiais. Gomes (2006) relata que os filmes eram considerados
noticias de valor, sendo funcao dos reporteres cobrir o acontecimento como qualquer outra
matéria. A autora conta que a critica era uma mistura de reportagem, que se preocupava mais

em descrever o evento em termos factuais, com uma espécie de resenha, sugerindo ou ndo ao
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leitor assistir ao filme. Bywater (1989) explica que as obras eram avaliadas de acordo com o

valor do ingresso do cinema, sendo recomendadas se satisfizessem o investimento pago.

Ao mesmo tempo que as criticas se tornaram mais populares, a industria
cinematografica se profissionalizou e expandiu, abrindo caminho para o aparecimento de
cursos superiores na area. Dessa forma, uma comunidade inteira dedicou-se a discutir e
aprimorar cada aspecto envolvido na criagao de uma pega audiovisual. Os cineastas passaram
a refletir sobre o proprio meio, produzindo literaturas que servissem de base teodrica as
disciplinas. A critica passou a ter, portanto, uma dupla funcdo: a resenha critica, destinada aos
consumidores, mais descritiva, com o objetivo de informar, entreter ¢ recomendar; ¢ a
discussdo critica tedrica, baseada em campos disciplinares como estética, semiologia,

psicologia e historia da arte, com o intuito de ensinar, formar e doutrinar.

Em Amont e Marie (2003) encontramos a critica de filmes separada entre objetiva e
subjetiva, externa e interna, informativa e analitica. A objetiva e a informativa valorizam as
obras em uma escala de qualidade, a qual se relaciona o filme julgado. J4 na subjetiva e na
externa, a interpretagdo ird variar conforme o contexto da producao e recepcao. Por fim, a
interna e a analitica, examinam a obra em si com o objetivo de esclarecer o funcionamento e
propor uma interpretacdo. Para os autores, independentemente do tipo de critica, por extensao,
o termo reside mais nos julgamentos e comentarios dos avaliadores do que no contetido das
obras. A diferenca entre as criticas encontra-se exatamente na figura do analista, pois mesmo
que o juizo critico geralmente se apoie em valores estéticos e em certas nogdes gerais, 0O
exercicio da critica acaba por ser um exercicio de gosto. Bordwell (1991) indica que a logica
critica do cinema ¢ predominantemente indutiva, € como qualquer sistema dessa natureza,
cada avaliador estd predisposto a encontrar dados que confirmem ou neguem sua posi¢ao

original.

Existe um amplo leque de modalidades de avaliadores de filmes, distribuidos entre os
polos descritos acima. Para Amont e Marie (2003), o critico tem fungdo informativa,
expressando sempre um juizo de valor, e o analista, de intérprete, cumprindo o papel de
decifrador da arte. O analista ndo tem obrigagdo de criticar a obra ou qualifica-la. No critico,
no entanto, o julgamento ¢ algo constitutivo da atividade. Por isso, para os autores, o critico

pode ser um analista, mas o analista ndo pode ser um critico, pois sua atividade esta ligada a
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precisdo e a énfase dos aspectos formais, aos elementos significantes da pelicula, a leitura

interpretativa e a reflexdo detalhada.

Ao discutirem os aspectos de cada obra, tanto o critico quanto o analista determinam
um modo de interpretagdo do filme que estd sendo avaliado. Segundo Joly (2003), usualmente
encontramos estratégias de persuasdo em criticas de periddicos, desde jornais diarios a
semanarios. O intuito ¢ influenciar sutilmente nossa interpretacdo, induzindo-nos a assumir
determinada posi¢ao ou consumir certo produto. O discurso argumentativo da critica de filmes
se equilibra entre dois movimentos: de um lado, procura instruir, assumindo uma posicao
marcada pela intencionalidade e pela racionalidade e, de outro, age de modo dialético, nao
sendo fechada em si mesma, em um jogo constante entre as logicas da producdo e as

demandas da recepgao.

Para Bordwell (1991), um critico pode desempenhar um papel de conhecedor bem
informado de um filme, passando certa credibilidade ao leitor sendo, tal posi¢do, suscetivel a
exploracgdo. O juizo de valor amparado por argumentos convincentes e articulagdes coerentes
poderia, por exemplo, condicionar a visdo do leitor/espectador, contaminando seu futuro
julgamento. Porém, Gomes (2006) questiona essa capacidade de influéncia, pois segundo a
autora, mais do que condicionar a recepgdo, as criticas acabam auxiliando a produgdo de
discussao. Os topicos assinalados pelos criticos sao assimilados ao contexto social em que o
leitor vive, sendo somados as suas proprias experiéncias, servindo mais como pauta de
debates e argumentos de conversa. Isso significa que o leitor/espectador pode concordar ou
negar o juizo, de acordo com suas socializagdes. As premissas estabelecidas nos discursos da
critica podem ser assimiladas ou refutadas a partir da reverberacao alcangada nas interagdes

do publico consumidor.

Bordwell (1991) separa a retérica de discussdao presente nas criticas de filmes
conforme as categorias aristotélicas de ethos, pathos e logos. Segundo o autor, essas
caracteristicas estdo sempre presentes no discurso interpretativo dos criticos de cinema. As
apelacdes centradas no ethos imputam personalidade ao critico, atribuindo capacidade
avaliativa em fun¢do de sua erudi¢do. Para isso, o critico precisa desempenhar o papel de
conhecedor bem informado, consumidor profundo e eclético de filmes cléssicos, alternativos e

desconhecidos. Essa representacdo passara credibilidade ao leitor.
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Ja em pathos devemos reconhecer a paixdo que motiva o avaliador. Esse deve ser
capaz de provocar emogdes no publico, envolvendo-o pelo seu discurso, causando impacto. O
critico deve possuir a habilidade de adjetivar sua fala, usando recursos como: a exceléncia dos
atores envolvidos, a grandeza do orcamento, a incredibilidade dos recursos, etc. Tais
estratégias devem conseguir produzir empatia no publico leitor, de forma a criar uma conexao
que facilitara o entendimento do discurso interpretativo.

O critico apresentara suas descri¢des e julgamentos de modo que provoquem juizos
apaixonados, destacando as qualidades emotivas do filme ou demonstrando
drasticamente quao absurdo, pretensioso e tosco o filme é. (BORDWELL, 1991, p.
36)

Logos divide-se em exemplos (argumentos indutivos que sustentam determinada
afirmagdo) e entimemas (argumentos baseados em esteredtipos ou ideias de senso comum).
Ao selecionar e descrever certa sequéncia do filme, a critica ilustra, por meio de
demonstra¢do, a boa ou ma interpretacao dos atores, a plasticidade estética de um cenario, ou
a coeréncia narrativa na montagem das cenas. Funcionam como provas irrefutaveis, pois
compdem imagem, forma e detalhe ao conjunto argumentativo da critica. Sdo ainda mais
eficazes se sustentarem crengas e ideias amplamente aceitas pelos leitores. Afirmagdes do tipo
“filmes americanos sdo superficiais, sem conteudo e t€ém o objetivo apenas de entreter”, ou
“filme bom ¢ aquele que nos faz pensar”, sdo ideias comumente encontradas em criticas da
area. Outro entimema comum ¢ apelar para o prestigio dos autores das obras. A credibilidade
ja alcangada pelo diretor e roteirista serve como recurso na hora de determinar valor ao filme.

Por meio do logos, o argumento retdrico do critico se ajusta as preconcepgdes do publico.

Segundo Bordwell (1991), o propdsito ¢ estabelecer uma determinada propriedade de
consenso ¢ interpretar a obra a partir dela: o filme possui uma trama bem amarrada, sem
deixar pontas soltas; a obra ¢ criativa, utilizando de amplos recursos imagéticos e narrativos
para contar a histdria; os personagens sdo interessantes e possuem uma personalidade bem
definida, etc. Cada elemento pode ser definido como algo bom ou ruim e a partir dai a critica
se situa. A pauta da discussdo ¢ se o filme € rico ou carece da propriedade “x”, estando essa
ligada a um universo ja difundido entre os consumidores. Servem como apoio retorico ou

prova de uma interpretagao.

Vanoye e Goliot-Lété (1994) declaram que analisar um filme é também situa-lo num

contexto teodrico e cultural. Para os autores, se considerarmos o cinema como arte, devemos
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observar o filme como um produto de formas filmicas que se inscrevem em correntes, em
tendéncias ou at¢é mesmo em “escolas” estéticas. Um filme jamais ¢ isolado, pois
normalmente faz parte de um movimento ou se vincula mais ou menos a uma tradicao. Em
outras palavras, as formas cinematograficas constituem-se num fundo cultural no qual os

cineastas se inspiram, e cabe ao critico, explicar os movimentos que dele decorrem.

Perelman (1999) afirma que a atividade critica usa recursos que nos faz concordar com
algo aparentemente l6gico, com premissas tacitas que nos levam a uma certa unanimidade.
Exatamente por isso, a opinido pode variar de acordo com o contexto social, pois o publico
precisa partilhar determinada visdo como premissa aceitdvel, estabelecendo um acordo. O
autor afirma que € necessario ao orador adaptar seu discurso ao auditorio para que haja

resignacdo a mensagem.

Gomes (2016) declara que, devido a essas caracteristicas, devemos encarar a critica
como um discurso retorico interpretativo fora do campo da “verdade”. O critico ndo esta
preocupado em desvendar autenticidade, mas sim, propde-se a convencer o publico sobre seu
ponto de vista, por meio de recursos linguisticos. Para isso, segundo Bordwell (1991), os
avaliadores de filmes organizam os fatos em uma ordem de apresentagdo que favorece seus
argumentos. Perelman (1999) confirma que o lugar de um argumento ¢ bastante importante
para o condicionamento interpretativo do leitor, sendo fundamental para a maneira como a
mensagem serd recebida. Cada critico pode estabelecer um tipo de texto a partir do dominio
da organiza¢do dos seus argumentos, imputando seu estilo a escrita. A personalidade dos
textos ¢ algo fundamental para Bordwell (1991), pois somente dessa forma o avaliador pode

se destacar, a fim de se tornar conhecido e cultuado pelo publico leitor.

Por fim, ¢ importante discutirmos o papel da critica nas audiovisualidades. Se
considerarmos o leitor como um sujeito predisposto a uma determinada forma de recepgao,
em func¢do do processo de socializagcdes no qual ele estd inserido e se considerarmos que as
criticas sdo um produto de um determinado contexto social, poderemos afirmar que a critica
de filmes tem uma fun¢do mediadora entre a obra e o leitor. Ao “traduzir” o filme para o
leitor, a critica ¢ também contaminada pelo processo interpretativo do qual o leitor faz parte,

assim como previsto no mapa das mediagdes de Martin-Barbero (2013).

Os valores compartilhados que acabam afetando/refletindo determinadas posi¢des nas

criticas sao produtos das matrizes culturais, instauradas na tradicao, historia e valores.
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Devemos, inclusive, analisar uma critica de acordo com o periodo e local em que foi
publicada, pois, entre outras coisas, as articulacdes retéricas foram provavelmente usadas para
atender as logicas do mercado e as demandas da recepcdo do contexto da época e regido.
Ainda, nesse sentido, os formatos industriais irdo definir as técnicas de captagdo e projecao —
como apontado anteriormente na influéncia da tecnologia nas audiovisualidades — algo que

pode pautar os argumentos da propria critica.
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4 CONSTRUCAO METODOLOGICA

Conforme apresentamos na introducdo, estruturamos os objetivos desse trabalho de
modo a nos indicar os caminhos metodoldgicos que deveriamos seguir. Realizar tal
construcdo talvez tenha sido um dos maiores desafios desse trabalho, pois precisdvamos
combinar tradigdes metodologicas diferentes a fim de investigar um objeto comum aos dois
campos. Para tanto, fizemos um grande levantamento bibliografico sobre metodologia na area
da comunicagdo. Encontramos disparidades e concordancias em varios aspectos de como
organizar uma pesquisa académica. Dessa forma, optamos por usar aquilo que julgamos ser
consensos entre a maioria dos autores (LOPES, 1990; SANTAELLA, 2001; BARROS ¢
JUNQUEIRA, 2005; AZURDUY, 2007, MARCONI ¢ LAKATOS, 2009): cada objetivo
especifico, ao mesmo tempo que deriva do geral, deve direcionar as agdes metodoldgicas.
Essa simples definicdo guiou toda a estruturacdo que serd apresentada nesse capitulo,
especialmente no que diz respeito a como montar uma abordagem para um problema de
pesquisa multidisciplinar, combinando métodos tradicionais dos Estudos Ciberculturais com

os dos Culturais, de modo a usufruir as especificidades de cada campo.

Sendo assim, operacionalizamos os procedimentos dessa pesquisa seguindo a logica
definida nos objetivos. Comecamos pelo mapeamento e coleta de dados, identificando os
diferentes tipos de interagentes e formas de participagdo no YouTube, por meio da
classificagdo de nos e conexdes. Essa etapa foi estruturada a partir das orientagdes definidas
no método de Andlise de Redes Sociais (ARS). Na sequéncia, evidenciamos as
potencialidades de comunicagao, colaboracdo e disseminacdo dos contetidos, combinando as
técnicas da ARS e teoria das mediacdes dos Estudos Culturais. Por fim, averiguamos mais
profundamente as mediagdes que configuravam o ambiente estudado a partir da aplicagdo do

mapa barberiano.

Os procedimentos metodologicos foram divididos em: fase 1, composta pelo
mapeamento da estrutura, a partir da identificacdo das conexdes e nds do sistema e o fluxo de
informacdes; fase 2, constituida a partir das estratégias teoricas e procedimentos operacionais

que determinaram a avalia¢do das mediagdes.
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4.1 FASE 1: CONHECENDO A ESTRUTURA E O FLUXO DE INFORMACOES DE
UMA REDE SOCIAL

Fragoso, Recuero e Amaral (2012) afirmam que a Analise de Redes Sociais (ARS)
deve ser iniciada a partir de uma série de delimita¢des. Por sua complexidade, antes de captar
e interpretar os dados, devemos entender a estrutura e a forma como o fluxo de informagdes

transcorre no sistema estudado. Para tanto, dividimos essa fase em 3 etapas.
4.1.1 Etapa 1 - Determinando a organizacio da estrutura e tipos de conteudo

De acordo com as autoras, as redes sociais na internet podem assumir duas
caracteristicas diferentes com relacdo a organizagcdo da estrutura: redes emergentes ou de
filiagdo. As emergentes sdo aquelas mantidas pela interacdo entre os nds enquanto as de
filiagdo, pelo sistema. No primeiro caso, o ator social tem um papel mais ativo, no qual a
interagdo depende da sua iniciativa para acontecer. No segundo caso, o proprio sistema
organiza essa interagdo, transformando-a em um feed de noticias onde as conexdes sio

organizadas de acordo com o perfil do usuério.

Conforme observamos em trabalhos como os de Pieniz (2013), Aquino (2012) e
Knewitz (2010), o tipo e a formato dos conteudos publicados numa rede na internet dependem
dos usos e apropriagdes que os usuarios fazem do sistema. Uma rede pode assumir diferentes
fungdes, de acordo com o tipo de contetido publicado. Entre as possibilidades, podemos
destacar o papel de um veiculo de comunicagdo, virtual settlement, forum de discussao e rede
social. J& o formato pode ser amador ou profissional, com conteudos informativos ou de

entretenimento.

Para determinar o tipo de rede e disposi¢dao do conteudo, usamos como estratégia
metodologica a meta-pesquisa (NAVARRO, 2007). Por meio desse método, entendemos e
contextualizamos as agdes anteriores que resultaram na disposicdo da estrutura e nas
diferentes fungdes atribuidas as redes sociais na internet. Para realizar a meta-pesquisa,
inicialmente elegemos quatro locais de coleta: o portal de periédicos da Capes, as produgdes
intelectuais publicadas na plataforma Sucupira, a biblioteca eletronica de periodicos Scielo e a
pesquisa em revistas académicas, proporcionada pelo mecanismo de busca oferecido pelo

Google Académico. Apo6s, incluimos livros, artigos publicados em revistas académicas,
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materiais publicados na Compods, Teses e algumas Dissertacdes (somente aquelas que

tivessem um aprofundamento teodrico e analitico satisfatorio).

Quando os trabalhos nao nos forneciam dados suficientes, partimos para a exploracao
retroativa de dados. Primeiro, utilizamos os recursos do proprio sistema, de forma a buscar as
publicagdes mais antigas e, por meio delas, tentar mapear, cronologicamente, o conjunto de
acOes que estabeleceram a disposi¢dao atual do sistema. Nas ocasides em que isso ndo era
possivel, usamos como instrumento de coleta o site Internet Archive Wayback Machine:
iniciativa privada na web, mantida por doagdes, que tem como objetivo registrar a producgao
na internet. O site faz uma varredura por diversas paginas na internet, capturando-as e
guardando em um arquivo disponivel ao publico para pesquisa. E possivel consultar dados a
partir de 1996, ano que comegaram a registrar as atividades na web. Para se ter uma dimensao
do tamanho da colecdo, quando alcangou 5 anos de coleta, o site ja arquivava mais de 100

terabytes® de conteddo INTERNET ARCHIVE WAYBACK MACHINE, 2016).

Eventualmente, a navegacdo pelas paginas antigas dos sites pesquisados nos dava
pistas, como a data de um evento relevante, o nome de uma empresa ou uma nova pagina a
ser consultada. De acordo com o que iamos encontrando, definiamos os passos seguintes,
fossem eles realizar novas buscas no mecanismo ou investigar o conteido de uma

determinada pagina.
4.1.2 Etapa 2 — Classificacio dos nds

Mapeamos os nds e conexdes do sistema segundo as orientagdes da ARS. Fragoso,
Recuero e Amaral (2012) aconselham a definirmos o que consideraremos nds (compostos por
individuos, instituicdes ou grupos) e conexdes (constituidas pelos diferentes tipos de interagdao

proporcionados pelo sistema, tais como comentarios, hyperlinks, etc.).

A ARS oferece algumas técnicas para esquematizar esse estagio. Por meio delas,

tragamos tanto a abrangéncia quanto as delimitacdes que deveriamos ter. O primeiro passo foi

4 Terabytes é uma unidade de medida para armazenamento de dados digitais. Um terabyte equivale a 1.000
gigabytes. Cada gigabyte consiste em 1.000 megabytes que, por sua vez, representam, em sua unidade, 1.000
kilobytes. Um kylobyte constitui-se de 1.000 bytes. Para efeitos de comparagdo, uma midia comum, como CD-
ROM, tem capacidade de armazenar, em média, 750 megabytes (0 que ja era uma grande evolucdo na
comparagao com seu antecessor, o disquete, que memorizava apenas 1,4 megabytes).
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definir a estrutura e a classificagdo dos nos de nossa rede. Para isso, usamos os conceitos de
densidade e centralidade. O primeiro se refere ao nimero de conexodes ligadas a um o,
enquanto a segunda ¢ observada pela proximidade das conexdes, ou seja, a auséncia de nos

intermediarios. Normalmente a centralidade ¢ uma indicativa de popularidade.

Um n6 pode ser mais ou menos denso. Quando muito denso, ¢ chamado de hub, ou
seja, um local com muitas conexdes interligadas de forma centralizada. J4 um conjunto de
hubs forma um cluster. A uma rede com muitos hubs ¢ atribuida a nomenclatura de rede

clusterizada (FRAGOSO et al., 2012).
4.1.3 Etapa 3 — Determinando os niveis de conexao

A terceira etapa constituiu em determinar os niveis de intera¢do entre 0os nos, por meio
dos graus de conexdo. Quanto mais distante os nds estdao um dos outros, maior o nimero de

graus de conexdo, conforme ilustrado na figura 03.

Figura 03 — Graus de Conexio
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Fonte: elaborado pelo autor.
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O no A possui conexao direta com o no B, caracterizando grau um de conexdo. O no B
esta ligado aos nds C e D também por grau um de conexao. Nesse caso, o no A estd conectado

aos C e D por meio do no B, porém a conexao ¢ considerada de grau dois, por nao ser direta.

A quantidade de graus que se deve avangar no sistema depende basicamente de duas
variaveis. A primeira, se refere a potencialidade de interacdo. Se um no tem poucas conexdes
de grau um, tera menos possibilidade de interagir ou de gerar interacdo. Quando isso ocorreu,
avangamos mais graus de conexao para obter uma quantidade maior de dados. A segunda, diz
respeito a qualidade das interacdes, retratada na ARS como composi¢do das conexoes,
medidas em lagos fortes e fracos. Na pratica, mesmo que um 7o tenha muitas conexdes
ligadas a ele, isso nao significa necessariamente que ocorra interagdo na mesma propor¢ao.
Um no pode ser muito denso, ou seja, agrupar um grande nimero de conexdes de grau um,

porém, provavelmente por causa disso, ndo consiga manter uma reciprocidade de interagao.

A potencialidade de interacdo pode ser medida de acordo as oportunidades de
conexoes que o sistema oferece. Essas oportunidades sdo definidas pelas conexdes internas e
externas. As internas sao formadas pelas interagdes propiciadas dentro do sife, enquanto as
externas ocorrem fora do ambiente, mas t€ém impacto direto na estrutura e no fluxo de

informacgdes dele.

Para identificar as conexdes internas e externas, usamos a observac¢ao de dados
dindmicos e processos emergentes, também sugeridos pela ARS. Os dados dindmicos
referem-se as consequéncias diretas da interagdo entre os nds e sdo aferidas de acordo com os
processos emergentes de uma rede social. S3o processos denominados emergentes aqueles
comportamentos que ampliam a estrutura inicial proporcionada pela rede, tais como a
cooperagio, a adaptacdo, a auto-organizacdo e o aparecimento de mundos pequenos*. Ou
seja, determinarmos as potencialidades de interagdo de acordo com a formacdo de conexdes
internas e externas que, por sua vez, sao estipuladas pela forma como os interagentes usam e

se apropriam dos recursos do sistema.

# De acordo com Shirky (2009), redes de mundo pequeno sdo um tipo de grafo matematico nos quais grande
parte das conexdes sdo estabelecidas entre os vértices mais proximos, ndo havendo conexdes longas entre 0s nos.
S&o agrupamentos locais com lacos fortes, formando assim pequenas comunidades dentro da rede.
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Ap6s definicao das potencialidades, voltamos nossa atencao para a variavel qualidade
das interacoes. Porém, estabelecer a for¢a dos lagos sociais presentes numa rede depende do
conhecimento que temos sobre a configuragdo da mesma. A melhor forma de fazer isso ¢
seguindo a abordagem de rede ego (FRAGOSO, RECUERO ¢ AMARAL 2012). Por ela,
tragamos as conexdes partindo de um ponto inicial e seguindo as possibilidades de interagdes
exponencialmente, de acordo com seu fluxo. Essa técnica ¢ comumente usada quando nao se

conhece o que motiva as interacdes entre as conexdes.

A forca dos lagos sociais de uma rede, que determina o fluxo das interagdes, ¢
normalmente definida pelo capital social. Conforme vimos no capitulo teérico dos Estudos
Ciberculturais, esse conceito pode ser separado em diversas categorias, mas ¢ na sua defini¢ao
mais ampla que ele nos foi util. Vimos que, apesar de haver discordancia entre alguns
teoricos, a ideia de valor ¢ algo recorrente. De um modo geral, os estudiosos da area entendem
o capital social como produto do pertencer a um grupo (rede) de atores e aqueles valores que
dali decorrem. Ou seja, as pessoas mantém os lagos de conexao fortes ou fracos de acordo

com o valor social percebido em manter essas relagdes.

Dessa forma, a popularidade de um 76 indica que os outros encontram nele uma
produgdo que vale a conexao. Embora um hub ndo consiga manter reciprocidade de interagdo,
ele pode se beneficiar monetizando seu espago, exatamente pela aten¢ao que consegue reunir.
Portanto, para os seguidores de um hub, o capital social esta na capacidade desse em gerar

contetdo de qualidade, enquanto que para o Aub, o capital social esta no nimero de conexdes.

De forma geral, essa estratégia nos permitiu entender a organizacdo e o fluxo de
informacodes dentro do sistema do YouTube, dos clusters formados pelos canais que criticam
filmes e do hub escolhido para a andlise das mediagdes. O uso desses procedimentos nos
forneceu informagdes importantes para a contextualizagdo do ambiente, com dados sobre as
logicas da produgdo e consumo, sobre os formatos industriais e as matrizes culturais e sobre
os polos do mapa barberiano. O resultado do que extraimos nessa fase esta exposto no
capitulo seguinte, no formato de analise descritiva. Para facilitar o uso do método no
momento da coleta dos dados, elaboramos um esquema (figura 04) que nos propiciou a

visualizacdo, resumidamente, de cada etapa do processo.



Figura 04 — Esquema Metodologico Fase 1
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Fonte: elaborado pelo autor.
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4.1.4 Procedimentos operacionais de selecio dos dados

Apos definidas as estratégias teoricas, partimos para os procedimentos operacionais de
sele¢dao dos dados. Como pode ser visto no esquema da figura 04, a primeira etapa consistia
em determinar a organizagdo da estrutura e tipos de contetido desses ambientes, por meio da
meta-pesquisa e da exploragdo retroativa de dados na internet. Dividimos nossa coleta no
ambiente do YouTube em trés instincias: a plataforma como um todo, as criticas de filmes em

geral e a producao do canal Screen Junkies.

Escolhemos o YouTube por ser o maior site, em termos de trafego (conforme
apontado anteriormente, no capitulo sobre o ambiente cibercultural), que retine conteudo
audiovisual e cuja popularidade estd baseada exatamente no sistema de participagdo. Também
pelo fato de proporcionar o compartilhamento de informagdes por meio de imagens e audio, o
que amplia as possibilidades da producdo de diversos géneros midiaticos, entre eles, a critica
de filmes. Como descrito na introducao desse trabalho, encontramos, na critica de filmes na
internet, um género rico para a observacao da expressao pessoal e debates de pontos de vista
entre membros de uma comunidade que compartilha de interesses similares. Ja o canal Screen
Junkies foi definido apds a realizagdo da primeira etapa, que nos revelou dados determinantes

para essa escolha.

Ao procedermos com a meta-pesquisa, nos deparamos com diversos artigos,
dissertagdes, teses e livros sobre o YouTube e critica de filmes na internet. A maioria das
referéncias se focavam em contar a evolucdo do site de forma cronolédgica, realizando uma
espécie de resgate historico. Também eram comuns producgdes dedicadas a analisar os usos e

apropriacoes do sife pelos usudrios.

Ja sobre a criticas de filmes na internet, a maior parte dos estudos encontrados se
concentrava no aspecto mercadoldgico. Diversos foram os trabalhos, principalmente artigos
internacionais, que procuravam examinar a influéncia que as criticas tinham no consumo dos

filmes e/ou a capacidade de previsdo do sucesso ou fracasso de vendas de uma obra.

Por meio dos dados fornecidos por esses trabalhos, pudemos compreender a forma
como a estrutura (nos e conexoes) € o conteudo (critica de filmes) estavam estabelecidos. Para
irmos adiante, ou seja, aplicarmos os procedimentos da Etapa 1 em um canal do YouTube,

precisavamos definir os parametros que guiariam essa escolha. Usamos o sife Social Blade,
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uma iniciativa privada que coleta dados de 11 milhdes de canais do YouTube, como ponto de

partida.

O Social Blade fornece gratuitamente relatorios que contém diversas tabelas e graficos
estatisticos de progresso e crescimento do trafego de usudrios e fluxo de informacdes
certificados oficialmente pelo YouTube (SOCIAL BLADE, 2016). Nesse sife, fizemos uma
busca na categoria filmes, procurando pelos canais com maior nimero de inscritos, acessos €
visualizagdes. Na época, o Screen Junkies (figura 05) ocupava a terceira posi¢ao, com mais de
5 milhdes de pessoas inscritas, 1,2 bilhdo de visualizagdes e com ganhos estimados em 1,7
milhdo de dolares por ano (SOCIAL BLADE, 2016b). Além disso, os dois primeiros da lista
ndo produziam criticas de filmes*. O canal ainda tinha uma boa avalia¢do, recebendo o

conceito A*® pelos parametros do Social Blade.

O fato de o Screen Junkies ser um canal de origem estadunidense também pesou a seu
favor, por considerarmos ser importante: a) o contexto no qual os filmes sdo produzidos, a
partir de um universo de consumo dominado por obras norte-americanas*’; b) a tendéncia de
os filmes serem normalmente lancados antes em seus paises de origem, o que acarreta o
acesso antecipado as produgdes pelos canais desses locais, servindo o conteudo destes como
referéncia as criticas de outros canais; ¢) a proximidade aos locais de produgdo de filmes, no

caso do Screen Junkies, em Los Angeles, cidade onde estd localizada a maior parte dos

4 Em primeiro estd o Movieclipes Trailers, um canal especializado em apenas expor trailers de novos filmes.
Em segundo esta o Rooster Teeth, um canal de comédia como o Portas dos Fundos, no Brasil (SOCIAL BLADE,
2016c).

46 Esse sistema de ranqueamento foi criado pelo site para se ter uma melhor dimenséo do tipo de interacéo que
cada canal possui. Antes, o Social Blade apenas considerava o nimero de inscritos e visualizagdes dos canais,
mas logo percebeu que esse ndo era um bom indicativo para se avaliar o nivel de producdo e interagBes. Por
exemplo, um canal pode ter um grande nimero de inscritos, mas ndo ter uma produgdo constante, ou ter um
grande ndmero de visualizagdes em seus videos, mas com alto indice de rejeicdo (quando alguém comeca a
assistir o video, porém logo no inicio ja desiste, sem consumir o material por completo). O sistema de
ranqueamento é baseado na capacidade de retengdo da audiéncia e nivel de influéncia (nimero crescente de
inscritos, compartilhamento dos contetidos em outras redes sociais, muitos comentarios, etc.). A lista é dividida
entre e A++, A+, A, A- (considerados extremamente influentes), B+, B, B- (influéncia média), C+, C, C-, (baixa
influéncia) D+, D e D- (pouquissima influéncia) e TBD (canais novos ou ainda ndo mensurados pelo sistema).
(SOCIAL BLADE, 2016d).

47 No Brasil, entre as 20 maiores bilheterias de 2015, 16 sdo norte-americanas e 4 brasileiras (Loucas pra Casar
— 9% posicdo; Vai que cola: o filme — 152 posicdo; Até que a sorte nos separe 3: a faléncia final — 172 posicéo; e
Meu passado me condena 2 — 192 posi¢do) (BOX OFFICE MOJO, 2016). No mundo, os 20 filmes mais
assistidos em 2015 séo todos oriundos dos EUA (embora se possa argumentar sobre a presenca do filme
Kingsman: The Secret Service, na 18 posi¢do, a producdo foi realizada de forma conjunta entre 0s norte-
americanos e britanicos) (BOX OFFICE MOJO, 2016b).
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estudios norte-americanos (como veremos mais adiante, isso facilitou ao canal acesso a
entrevistas com pessoas ligadas ao desenvolvimento das obras*); d) o fato de ser um hub,
contendo diversas conexdes € consequentemente, um grande volume de interagdao. Por todos
esses motivos, escolhemos o Screen Junkies e suas producdes para conhecermos as

configuracdes das mediacdes na critica de filmes no YouTube.

Figura 05 — Pagina do Canal Screen Junkies no YouTube
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Fonte: Canal Screen Junkies no YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/screenjunkies>
Acesso em: 20. abr. 2016.

O segundo passo para determinarmos a organizacdo da estrutura e dos tipos de
conteudo nessas trés instancias era realizar a exploragdo retroativa dos dados. Para efetuar tal
operacdo, usamos o site Internet Archive Wayback Machine e a busca cronoldgica dos videos
do YouTube. Por meio desse procedimento, encontramos informagdes que nos auxiliaram a

contextualizar o YouTube, a critica de filmes nesse espaco e o proprio Screen Junkies.

Como exemplo, podemos citar o fato de que, ao atingir um nimero grande de

inscritos, muitos canais produzem videos chamados de Q&A, sigla em inglés para perguntas e

48 0 canal Screen Junkies ja contou, por exemplo, com a participagcdo em seus programas de Elijah Wood
(Senhor dos Anéis), Dwayne Johnson (Terremoto: A Falha de San Andreas), Max Landis (roteirista de Poder
sem Limites) e os irmédos Russo (diretores dos filmes Capitdo América: o Soldado Invernal e Capitdo América:
Guerra Civil). (SCREENJUNKIES, 2016).


https://www.youtube.com/user/screenjunkies
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respostas. Neles, os youtubers se propdem a responder as perguntas feitas nos comentarios
dos videos. A maioria deles contém informacdes sobre o que os incentivou a publicarem
criticas de filmes e como ¢ o processo de escolha e analise de uma obra, além dos bastidores
de captacdo, edicao e publicagdo de um video nos seus respectivos canais. Informagdes como

essa nos auxiliaram a entender o formato e contexto das produgdes.

Finalizados esses procedimentos, seguimos para a execugao da Etapa 2, que consistia
em classificar os nds de cada instancia, de acordo com a densidade e centralidade. Por meio
do uso dessas técnicas, conseguimos identificar o que eram nds, hubs e clusters. De uma
forma geral, podemos chamar o YouTube de rede clusterizada, isso porque, vimos uma
tendéncia dos nds com muitas conexdes — hubs — se organizarem em redes, dentro do proprio
sistema, criando clusters. Pelo seu nimero de inscritos, o Screen Junkies pode ser considerado
um hub. Na figura 06, representamos graficamente, de forma ilustrativa, como o sistema ¢é

estruturado.

Figura 06 — Rede Clusterizada do YouTube
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Fonte: elaborado pelo autor, com base no grafo disponivel em: <https://www.adictosaltrabajo.com/wp-
content/uploads/tutorial-data/webHTMLcomoGrafo/grafoWebAdictos.jpg> Acesso em: 20. abr. 2016.
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Ap0s a realizacdo dessa tarefa, seguimos para a Etapa 3, que consistia em determinar
os niveis de conexdo na rede. Comecamos pelas potencialidades de comunicagao, separadas
entre conexoes internas e externas. Usamos as técnicas de dados dinamicos e processos
emergentes para determinar essas separagdes. No YouTube, definimos por conexdes internas,
aquelas oferecidas pelo sistema: o sistema de busca, hyperlinks na tela inicial, paginas dos
canais, feed de inscri¢des, sistema de avaliacdo, comentarios e lista de videos sugeridos. As
conexoes externas dependiam dos usos e apropriagdes dos recursos de interagdo oferecidos
pelo site pelos internautas, os quais podemos listar como exemplos os atalhos colocados sobre

o video (como acessar o proximo video da lista) ou na area de descri¢ao do mesmo.

Nos videos de criticas de filmes, classificamos como conexdes internas as citagdoes dos
comentarios da audiéncia durante o programa, fossem elas em uma interagdo com o(s)
apresentador(es) ou apenas uma indicacdo visual na tela de, por exemplo, um tweet. Ja as
conexdes externas foram identificadas pelos Ayperlinks para fora do sistema, tais como

Twitter ou Facebook, paginas de patrocinadores ou outros sites.

Como o Screen Junkies é um canal de critica de filmes no YouTube, as conexoes
acima mapeadas também servem para ele. Apenas levamos em consideragdo as
especificidades das produgdes do canal. Como conexdes internas, elegemos os trés programas
semanais publicados pelo Screen Junkies: a) Homest Trailers — uma parddia de trailers
originais, com conteudo critico e humoristico, apontando os defeitos de roteiro e produgdo
que ficam fora da pecga publicitaria oficial; b) The Screen Junkies Show — um programa de
variedades do mundo dos filmes e séries televisivas, incluindo entrevistas com atores e
roteiristas das séries, discussdes e especulagdes sobre lancamentos e critica de filmes; c)
Movie Fights — debate de cerca de uma hora e meia entre trés participantes sobre diversas
questdes que relacionam o universo de filmes em geral. Como conexdes externas, definimos o
site do canal (http://www.screenjunkies.com), o Twitter e o Facebook, tanto o geral, quanto

dos apresentadores dos programas.

Por ultimo, chegamos na qualidade das interacdes, utilizando a técnica rede ego.
Como pode ser visto na grande variedade de interagdes possiveis, tivemos que delimitar o
numero de conexdes que seriam analisadas. A primeira delimitag¢do foi trabalhar apenas com
as interacdes de lacos sociais fracos. Embora, a primeira vista, ndo pareca ser algo que

influenciaria no numero de conexdes observadas, essa decisdo tragou um importante limite:


http://www.screenjunkies.com/
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ndo nos preocupamos em investigar as conexdes ocorridas entre os participantes do programa
fora do programa. Isso significou que, mesmo que um integrante do Screen Junkies se
comunicasse diretamente com um convidado ou seguidor do canal de uma maneira mais
proxima, fosse por mensagens diretas no YouTube ou Twitter, por exemplo, ndo teriamos a
preocupacdo de rastrear e reter essa informagdo, mesmo que se tratasse de grau um de
conexao. Na pratica, isso quer dizer que, quando um comentério do Twitter foi mencionado
durante um programa do canal, ndo foi necessario irmos até essa outra rede social para

observarmos as conexdes presentes 4.

Além de ser algo de dificil mapeamento (normalmente essas mensagens sao privadas),
o impacto nem sempre seria relevante o suficiente para justificar o tempo investido. Caso
contrario, se necessario fosse, geralmente o conteido dessas mensagens era exposto a
audiéncia em geral, ou seja, numa interacdo considerada laco social fraco. Como exemplo,
podemos citar as diversas vezes que os produtores relatavam, durante os programas, como

essas mensagens os ajudaram a pensar no conteudo que seria produzido.

Com relagdo aos programas, optamos por analisar as interagdes promovidas nos trés
programas semanais publicados pelo canal: Isso porque hd uma espécie de compartilhamento
de conteudo entre eles. Roteiristas, editores, produtores e apresentadores revezam-se na
participagdo de todos os programas, o que acarreta um cruzamento de informagdes que causa
desdobramentos diretos nos conteudos postados. Por isso, se isoldssemos a analise em apenas
um produto, corriamos o risco de deixar fora dados importantes que poderiam mudar

completamente o foco da analise.

A tnica questdo que ainda precisava ser resolvida era o numero de videos que seriam
analisados e o periodo de coleta. A rede ego nos orienta sobre o ponto de origem, mas nao
delimita o fim. Para isso, recorremos a uma técnica nao prevista na ARS, mas comum em
pesquisas dos Estudos Culturais: a saturagdo teorica (GLASER e STRAUSS, 1967 e
DENZIN e LINCOLN, 1994). Essa técnica ¢ utilizada quando precisamos definir uma por¢ao
de dados analisados, mas nao ha como aplicar o calculo amostral, seja porque a populacao
total ¢ pequena, de modo que o uso da férmula nos dard um valor préximo ao universo inteiro,
seja porque as varidveis ndo s3o conhecidas e, por isso, ndo temos como garantir
representatividade da amostra. A técnica indica a suspensdo da coleta quando o pesquisador

perceber certa redunddncia ou repeti¢do daquilo que vem sendo observado. A ressalva que se
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tem a utilizacdo dessa técnica, segundo Denzin e Lincoln (1994), estd no fato de que a
avaliacdo do pesquisador como algo balizador do processo pode estar sujeita demais a
subjetividade, algo que nao ¢ bem visto em pesquisas quantitativas. Todavia, os autores
afirmam que, nas pesquisas qualitativas, esse reconhecimento ¢ importante, fazendo parte do

método cientifico.

Para Fontanella e Magdaleno Junior (2012), as variaveis ligadas a subjetividade do
pesquisador ndo podem ser entendidas imediatamente como vieses anticientificos, mas devem
ser reconhecidas como elementos significativos para decifracdo do material. Glaser e Strauss
(1967) declaram ser relevante para o processo de saturagdo tedrica considerar o alcance do

horizonte interpretativo que o pesquisador tem em relacao aos dados.

Dessa forma, ndo definimos previamente um numero total de videos que seriam
analisados, tampouco um periodo fechado de coleta. O que guiou o encerramento da selecao
dos dados foi quando nos deparamos com o esgotamento de informag¢des novas, de acordo
com os objetivos da pesquisa. Seguindo os preceitos da técnica, quando verificamos
redundancia e repeticdo, tinhamos alcangado dados suficientes para inferir conclusdes que

representassem, com certa precisdo, os fendmenos presentes no universo.

As técnicas recomendadas pelo método de ARS nos permitiram entender a estrutura
do sistema e observar como o fluxo de comunicagao entre os diferentes nds era estabelecido.
Os dados colhidos aqui foram wusados para a andlise das mediagdes, seguindo os
procedimentos da Fase 02 de nossa metodologia. Por exemplo, ao identificarmos padrdes e
rotinas de publicagdo nos canais especializados em criticas de filmes, tivemos fortes indicios
da configuragdo de uma mediacao permeada pela ritualidade. As proprias relagdes entre os
youtubers, juntamente com a tradi¢do de andlise de filmes, caracterizaram um espago em que
a mediacdo da socialidade se fez presente. Notamos, também, que a “explosao” desse tipo de
produto midiatico (critica de filmes), no YouTube, aconteceu entre 2009 e 2010. Ao
relacionarmos essa informagdo com o mapeamento da estrutura e potencialidades de
comunicacdo que fizemos nessa etapa, conseguimos identificar os motivos que tornaram os
reviews algo tdo popular no site. Tal procedimento contribuiu para entendermos as 1dgicas de
producdo que operam o sistema, auxiliando a andlise das mediag¢des da institucionalidade e
tecnicidade. Ou seja, antes mesmo de nos aprofundarmos na verificagdo e andlise das

mediacdes, os dados obtidos nessa fase elucidaram diversos aspectos sobre o campo.
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4.2 FASE 2: ESTRATEGIAS TEORICAS E PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO DAS
MEDIACOES

Orozco (1998) afirma que ao estudarmos as mediacdes combinamos duas estratégias
de investigacdo: uma basicamente teorico-conceitual (estudos das mediagdes e 0s usos sociais
da comunicagdo) e outra essencialmente metodoldgica (andlise qualitativa da recepg¢ao dos
meios). A fim de facilitar ao leitor a visualizagdo de como abordaremos os dados nessa etapa
dos procedimentos metodoldgicos repetimos aqui o mapa das mediagdes barberiano (figura

07)

Figura 07 — Mapa das Mediacoes

LOGICAS DE
PRODUGAO

institucionalidade tecnicidade

COMUNICAGAO

MATRIZES FORMATOS
CULTURAIS CULTURA INDUSTRIAIS

POLITICA

socialidade ritualidade

COMPETENCIAS

DE RECEPGAO
(CONSUMO)

Fonte: adaptado de Martin-Barbero (2013, prefacio).

Para conhecermos as mediagdes que configuram as complexas relagdes existentes nas
interacoes ciberculturais, precisdvamos definir um ponto de partida. Martin-Barbero (2013)
conceitua em detalhes cada polo do esquema acima, assim como as mediagdes acionadas de
acordo com o deslocamento da informagdo, no eixo sincronico ¢ diacronico. Dessa forma,
decidimos comegar a analise pelo que consideramos, no caso estudado, aquilo que motiva a

interacao no sistema: as Logicas de Produgdo dos filmes. A partir dai, seguimos o movimento
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sincronico em dire¢do as praticas da recepgdo, entendendo que os filmes sdo, em um primeiro
momento, idealizados para atender uma demanda de consumo, mas adaptados a uma

tecnologia disponivel. Nesse sentido, nos deparamos com a questao da tecnicidade.

Pelo fato de essa mediacdo provir da relacdo entre as Logicas da Produgdo e os
Formatos Industriais, tivemos a oportunidade de identificar as caracteristicas discursivas,
narrativas e textuais nos programas elaborados pelo canal Screen Junkies. Para Martin-
Barbero (2013), a técnica ultrapassa a ordem instrumental, assentando os saberes e a
constitui¢do das praticas, o que torna visivel a inovacdo presente nos Formatos Industriais.
Sendo assim, tanto os discursos como as formas sdo afetados, além da prépria percepcao da
recepcao. Ao comecarmos nossa analise pelo viés da tecnicidade, acabamos por abordar tanto

as transformagdes materiais quanto as inovagdes discursivas.

No ambito da produgdo, vimos como a tecnicidade afetou as decisdes e exploracio
comerciais de uma obra, pelo viés da convergéncia midiatica. Para nos auxiliar a compreender
a configuracdo dessa mediacdo, usamos as seis tendéncias das comunicagdes digitais
propostas pela Escola de Toronto (PEREIRA, 2002). Em um primeiro momento, avaliamos a
presenca delas no YouTube, na etapa de analise descritiva do trabalho. Tal procedimento nos
auxiliou a ter uma melhor dimensdo do ambiente no qual o canal Screen Junkies esta situado.

Feito isso, relacionamos as tendéncias com a tecnicidade.

Para tanto, seguimos as recomendacdes de Jacks (2008), que indica a tecnicidade
como algo que conecta as inovacdes com as percepcdes € experiéncias sociais, ou seja,
reconhecemos que hd uma relagdo entre as inovagdes tecnologicas e os usos e apropriagdes
das mesmas, de modo que cada novo produto midiatico obedece tanto as logicas e
articulagdes do dispositivo para o qual foi criado quanto a forma como esse dispositivo €

usado.

Nessa etapa, usamos como referéncia a investigacdo de Pieniz (2013), que aplicou
metodologia semelhante ao analisar a reconfiguragdo da recepcao de telenovela a partir do
Twitter. A autora aponta algumas particularidades com relagdo a manifestagdo da mediagao

estrutural da tecnicidade, chamando a aten¢do para as diversas nuangas que permeiam a
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mesma. Sdo elas®: a velocidade e informalidade, que adquirem caracteristicas da
comunicac¢do oral; a espontaneidade, com codigos em continua constru¢ao e transformacao
compartilhados por comunidades de internautas; a oportunidade, como por exemplo, o fato de

podermos consumir o mesmo conteudo em diferentes dispositivos.

Pieniz (2013) assinala essas caracteristicas para exemplificar novas percepgdes e
linguagens, as quais estimulam diferentes relacdes com os meios e por consequéncia, novas
praticas.

Estas novas praticas se encontram no novo olhar sobre as relagdes sociais e sobre os
produtos midiaticos, de forma a expor opinides sobre o visto no proprio espaco
mididtico e para a propria audiéncia nas redes sociais on-line. Emitir comentarios
sobre 0s meios em um novo meio € uma pratica quantitativamente e
qualitativamente relevante que esta sendo incorporada a rotina de alguns receptores.
(PIENIZ, 2013, p. 22).

Conforme abordamos no capitulo sobre o ambiente cibercultural, sabemos que as
novas praticas estdo condicionadas aos dispositivos tecnologicos, seja nas suas caracteristicas
materiais, seja nas funcionais. O aprimoramento tecnologico e técnico permitiu reconfigurar
as possibilidades da recepgdo, criando, também, com isso, novas demandas. Sendo assim,
usamos também as teorias de meios de terceiro grau de Jensen (2010), assimilagdo e
reciclagem de McLuhan (1964) e de remediacdo, de Bolter e Grusin (1999), para tratar da
relacdo entre inovagdes e experiéncias sociais presentes na tecnicidade. Essas teorias nos

ajudaram a verificar como as técnicas, formas e significados sociais de outros meios foram

reapropriados, de modo a adaptar o novo a aspectos culturais ja estabelecidos.

Ao seguirmos adiante no mapa, em dire¢ao aos anseios da audiéncia (Competéncias de
Recepgao/Consumo), nos deparamos com a mediac¢do da ritualidade, presente na produgdo
(hub Screen Junkies) e consumo (publico dos programas). Aqui, nossa analise baseou-se

naquilo que regula o tempo e o espago cotidiano, tanto da producao, quanto da recepgao.

Intrinsicamente ligada a tecnicidade, a ritualidade reflete como as praticas sdo
dependentes dos Formatos Industriais (que, por sua vez, sdo regulados pelos interesses da

produgdo e anseios da recepc¢do). Por suas caracteristicas, a internet permite uma relacdo mais

4% Renomeamos algumas categorias para melhor adequa-las a nossa metodologia, pois, no trabalho de Pieniz
(2013), eram mais direcionadas a descrever as relages no Twitter.
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personalizada, de acordo com as possibilidades de cada ponta do eixo. Assim, a no¢do de
assincronidade (REID, 1991) foi muito importante para andlise dessa mediagcdo. O fato da
relagdo de tempo entre emissdo € consumo ser mais elastico nesse meio, dispensa a
simultaneidade no processo de comunica¢do. Dessa forma, os rituais necessarios, tanto para
produzir quanto para consumir, adaptam-se as capacidades e motivagdes dos interagentes do

sistema, algo que foi passivel de avaliagdo.

Vimos que a analise do fluxo comunicacional na internet passa diretamente pela
questdo da ritualidade. Os habitos sdo definidos de acordo com as possibilidades oferecidas
pela tecnologia. Nesse sentido, a teoria de fluxo, superfluxo e fluxo da audiéncia, proposta por
Jensen (2010) foi de grande serventia, pois por meio dela, decompusemos os ritos de acordo
com cada ponta do sistema. Comecamos pelos esfor¢os do canal em organizar, produzir,
editar e transmitir cada programa. Do planejamento a execugdo das tarefas, existia uma rotina
previamente definida, ou seja, um ritual estabelecido. Jensen (2010) percebe essa sequéncia
de tarefas como o fluxo de produg@o. Assim sendo, observamos o fendmeno a partir do fluxo
do canal Screen Junkies, avaliando os ritos presentes em suas producdes midiaticas. Cada
canal, porém, pode ter ritos diferentes e, ao observarmos o sistema de forma mais ampla,
tivemos a perspectiva do superfluxo (soma dos fluxos de producdo de todos os canais).
Embora, em um primeiro momento, pareca relevante catalogar os ritos de producao de outros
canais do mesmo modo que fizemos com o Screen Junkies, a tarefa exigiria um trabalho extra
para além dos objetivos dessa pesquisa. Percebemos que a averiguacdo mais profunda de
outros canais ndo traria variagdes suficientes para justificar tamanho empreendimento. Ao
invés disso, nos limitamos a observar a periodicidade de publicagao dos mesmos, de modo a
compara-la com a do Screen Junkies. A escolha desses canais se deu por meio da aplicacao da
técnica rede inteira e ego da ARS. Na rede inteira, usamos a busca do YouTube para
encontrar novos canais, similares em conteudo e proposta aos do Screen Junkies. Na rede ego,
o algoritmo do YouTube nos auxiliou, pois organiza e oferece novas conexdes a partir da

primeira interagdo. Além disso, conforme relata a analise descritiva do canal Screen Junkies
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mais adiante, vimos que os proprios canais similares se organizam em clusters®’, uns

indicando os outros, fendmeno similar ao webring (RECUERO, 2003).

Mesmo levando esse procedimento em conta, acreditamos que, para se fazer uma
avaliacdo correta do superfluxo no YouTube, seja necessario um esforco que ultrapassa a
produgdo de apenas uma pesquisa. Talvez, a soma de diversos trabalhos que analisem o fluxo
de producdo de outros canais possa dar uma melhor dimensdo do superfluxo presente nesse

espaco.

De outro lado, avaliar o fluxo da audiéncia, ou seja, os ritos presentes na escolha de
local, horario e dispositivo para consumir os conteidos que melhor se adapte a rotina do
internauta, poderia ser pertinente. Porém, limitamos nossa andlise as possibilidades e
potencialidades de ritos disponiveis. Entendemos que avaliar propriamente a questdo da
ritualidade no fluxo da audiéncia de um modo mais proximo dependeria de uma série de
estratégias e recortes de pesquisa especificos presentes em trabalhos que investigam esse viés
quase que exclusivamente, como a tese de Pieniz (2013). A autora, por exemplo, nao se
propOs a avaliar as mediagdes do mapa barberiano em todo seu escopo, exatamente porque

isso implicaria em um esfor¢o que a desviaria de seu objetivo principal.

Apesar dessas dificuldades, sabiamos da relacdo proxima entre a tecnicidade e a
ritualidade e ndo poderiamos ignorar esse fenomeno. Quando identificamos as peculiaridades
presentes no sistema oferecido pelo YouTube (que ¢ um produto das tendéncias das
tecnologias digitais e das possibilidades de interagdes na internet) e os diferentes fluxos
possiveis, percebemos ritualidades passiveis de analise. Por isso, ndo podiamos deixar de
avaliar essa mediagdo, mesmo que isso significasse ndo investigar todas as ramificagdes
possiveis. Tivemos que fazer algumas concessoes, tendo como critério prioritario verificar de
forma ampla as mediacdes que configuram o ambiente estudado, mais do que desvendar os
processos de ritualidades presentes no publico consumidor das criticas do Screen Junkies. Tal
decisdo nos permitiu observar os dados em sua totalidade. Isso ndo significa que os resultados
apresentados sejam superficiais, pelo contrario, para chegarmos a uma analise satisfatoria, foi

preciso limitarmos nosso escopo de agcdes. Em resumo, nosso objetivo ndo era produzir uma

%0 Assumimos aqui a nomenclatura recomendada pela Andlise de Redes Sociais na metodologia. Contudo,
acreditamos ser necessario, no futuro, propor um termo mais adequado para descrever o fendmeno. Trata-se, na
verdade, de um circuito interno de circulacéo da informacéo, auto-organizado pelos interagentes do sistema.
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analise da recepg¢do do canal, como trabalhos que mergulham mais a fundo nas questdes que

envolvem a ritualidade e o fluxo da audiéncia.

Seguindo, vimos que as Competéncias da Recepg¢ao/Consumo estdo ligadas as
Matrizes Culturais e sdo mediadas pela socialidade. Segundo Jacks (2008, p. 4), “essa
mediagdo diz respeito as relagdes cotidianas nas quais se baseiam as diversas formas de
interacao dos sujeitos e a constituigdo de suas identidades”. A autora explica que ela conecta a
tradicdo cultural com a forma como os receptores se relacionam com a cultura massiva. Ou
seja, deveriamos levar em conta a tradicdo do consumo de entretenimento (nesse caso, 0s
filmes e as criticas sobre os mesmos) presentes na cultura — Matrizes Culturais — associando
as interagdes promovidas no YouTube. Segundo Martin-Barbero (2013), a socialidade
permite a analise do contexto onde os receptores atuam e/ou movimentam-se. Como teoria de
apoio, associamos a socialidade ao conceito de socializa¢des, de Berger e Luckmann (1985).
Para os autores, a forma como damos sentido ao mundo ¢ algo instituido ao longo da vida

pela familia, escola, igreja e comunidades.

Tal nog¢ao nos auxiliou a refletir sobre a perspectiva cultural, isto ¢, como a relagao
entre audiéncia e contetido depende do contexto social. As opinides, tanto da critica de filmes
quanto daqueles que as consomem, estdo imbricadas nos aprendizados que recebemos ao
longo de nossas vidas. Portanto, nossa visdo de mundo, realidade e valores parte de algo
socialmente compartilhado, de acordo com nosso convivio. Assim, problematizar a

socialidade ¢ algo fundamental nas reflexdes sobre as praticas sociais.

Nesse sentido, aliamos nossa analise a produ¢ao de outros autores que se dedicaram a
estudar exclusivamente a influéncia e a capacidade de previsdo das criticas de filme. Esses
trabalhos nos forneceram dados complementares de diferentes contextos, o que nos permitiu
comparar comportamentos de acordo com o ambiente no qual os interagentes estavam
inseridos. Exatamente por causa da socialidade, pudemos observar opinides diferentes nas

criticas, dependendo do local de origem e veiculacdo do review.

Essas pesquisas nos mostraram que os criticos, por exemplo, apropriam-se das
representacdes sociais compartilhadas para construir suas avaliacdes e, de certa forma,
retroalimentam o sistema, pois ao divulgarem suas posi¢cdes, passam a ser agentes
socializadores, contribuindo para a dissemina¢do de determinados valores. Usamos o

conhecimento divulgados nesses trabalhos para verificar a relacdo entre contexto e
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determinadas posi¢des. Tal estratégia preencheu uma lacuna metodologica com a qual nos
deparamos: nao havia como rastrearmos os comentarios de conexdes internas e externas de
forma a descobrir o local de origem das mesmas. Por isso, quando avaliamos a socialidade em
nossos dados, tivemos a oportunidade de aplicar uma abordagem que implicava em tentar
encontrar pontos comum em criticas similares. Por exemplo, pessoas que leram os livros que
basearam um filme podiam ter uma visdo diferente daquelas que so assistiram a obra na sua
versdo cinematografica. Categorizamos os comentdrios de acordo como os interagentes se
autodeclaravam. Portanto, a socialidade foi observada conforme as identidades assumidas

entre os participantes do grupo.

Por fim, temos a relacdo entre as Matrizes Culturais e as Logicas da Produgdo,
mediadas pela institucionalidade. Segundo Jacks (2008, p. 21), essa “mediagao surge para dar
conta de uma forma mais concreta e especifica do ambito dos meios, ou seja, dos discursos
publicos, carregados de interesses e poderes contraditérios, mas que tendem a
homogeneidade”. A autora afirma que ha regimes diferentes de institucionalidade, sendo
afetada por ambos os contextos — o sincronico, das logicas de producao, e o diacronico, das

matrizes culturais — por meio do processo historico-cultural.

A institucionalidade nos ajudou a perceber como duas ordens contrapostas (o regime
estatal e o de mercado) se relacionam de forma a constituir um ambiente amplo de producao
comunicacional no YouTube. De forma geral, no estatal temos a regulacdo, pela criacdo de
leis e abertura de concessdo de meios de comunicagdo e, do lado mercadoldgico, empresas se
constituem para converter a liberdade de expressdo em veiculos de comunicac¢ao, de modo a
atender aos interesses econdmicos dos investidores. Para Martin-Barbero (2013), ambos
atuam de maneira simultanea, configurando o espago publico a partir da priorizacdo de
valores quase sempre antagonicos. O autor afirma que a institucionalidade afeta a regulacao
dos discursos tanto do Estado, que busca estabilidade e ordem continua, quanto dos cidadaos,
que reivindicam mudangas, de acordo com seus interesses. Temos, na institucionalidade, a

producao de discursos publicos e privados que procuram manter uma hegemonia.

Mais uma vez, relacionamos a mediagdo proposta no mapa barberiano a outra teoria,
de modo a nos munirmos com mais possibilidades de analise dos fendmenos. Nesse sentido,
associamos as ideias de Martin-Barbero (2013) com a conceito de ideologia proposto por

Thompson (1995). Para esse autor, estudar ideologia ¢ entender as maneiras como o sentido
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serve para estabelecer e sustentar relagdes de dominagdo, mantendo, portanto, uma certa
hegemonia de poder. Thompson (1995) estabelece cinco modos de operacao da ideologia por
essa oOtica: legitimagao, dissimulacao, unificagcdo, fragmentacao e reificacdo. A legitimagao,
segundo o autor, diz respeito a um modo de operagdo, no qual as relagcdes de dominagdo sdo
estabelecidas e sustentadas pelo fato de serem representadas como legitimas, como justas e
dignas de apoio. Na dissimulagdo, as relacdes de dominagdo sdo “ocultadas, negadas ou
obscurecidas”, representadas “de uma maneira que desvia nossa atencao” ou, ainda, ndo
levam em conta relagdes e processos existentes (Thompson, 1995, p. 83). A unificacdo refere-
se a construgdo, no nivel simbdlico, de uma forma de unidade que interliga os individuos em
uma identidade coletiva, independentemente das diferencas e divisdes que possam separa-los.
A fragmentagdo trata da segmentacdo de individuos e grupos, de maneira a se contrapor as
ideias que ndo lhes interessam. Por fim, a reificagdo envolve a elimina¢do ou ofuscacdo, do
carater sécio-histérico dos fenomenos, de modo a naturalizar os acontecimentos como algo

previamente estabelecido, normalmente apoiando-se em costumes, tradigdes e instituigdes.

A aproximagao entre as operagdes ideoldgicas e a mediagdo institucional nos auxiliou
a compreender a relacdo entre as Matrizes Culturais e as Logicas de Producdo. Assim como
Martin-Barbero (2013), Thompson (1995) relaciona o poder com a cultura, de modo a manter
uma certa ordem social e hegemonia de classe. A reproducdo das relagdes sociais esta ligada
aos valores e crengas socialmente compartilhados. Para Thompson (1995), podemos observar
os elementos da ideologia dominante que, por estar difundida na sociedade, garante a adesdao
das pessoas a ordem social. O autor declara que a reproducdo e difusdo da ideologia ¢ uma

das tarefas do Estado e de interesses privados de uma classe dominante.

Quando observamos a mediacdo institucional sob a luz do conceito de ideologia
proposto por Thompson (1995), evidenciamos a presenca de discursos hegemonicos, de forma
a reproduzir e atender os interesses privados e publicos. Nesse sentido, ambos os autores
alertam para atentarmos a um cenario no qual, o que as pessoas leem, veem e ouvem ¢ algo
familiar e banal, e nessa esfera simbolica de familiaridade repetitiva € inserida uma cadeia de
slogans aparentemente inocentes, que se apresentam como verdades autoevidentes e eternas.
O processo de consumir produtos da industria cultural, por exemplo, induziria as pessoas a
identificarem-se com as normas sociais existentes e a continuarem a ser o que ja sdo. Porém,
conforme apontado por Thompson (1995), esse processo nao ¢ estavel, havendo um continuo

conflito entre dominantes e dominados. Por isso, analisamos como a mediacdo institucional
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configura a plataforma do YouTube, seja em seus interesses hegemodnicos, seja nos
tensionamentos gerados entre publico e interesses privados. Martin-Barbero (2013) representa
esses tensionamentos no centro do mapa, mostrando que o processo comunicacional esta

condicionado a questdes culturais e politicas.

Dessa forma, estruturamos a andlise das mediacdes do mapa barberiano sempre
relacionando-a com outras teorias, sejam elas provenientes de uma tradi¢do social ou
cibercultural. Para facilitar a visualizagdo das estratégias tedricas, apresentamos abaixo, no

quadro 2, um esquema com nossas escolhas.

Quadro 2 — Associacoes tedricas para analise das mediacoes — Fase 2

Mapa Barberiano Teorias Associadas

e Convergéncia midiatica (JENKINS, 2009)

e Tendéncias das tecnologias de Comunicagdo
digital (PEREIRA, 2002)

Tecnicidade e 3°grau de comunicacdo (JENSEN, 2010)

e Assimilagdo e reciclagem (McLUHAN,
1964)

e Remedia¢do (BOLTER e GRUSIN, 1999)

e Assincronidade (REID, 1991)

Ritualidade e Fluxo, superfluxo e fluxo da audiéncia
(JENSEN, 2010)
Socialidade e Socializagdes (BERGER e LUCKMANN,
1985)
Institucionalidade e Ideologia (THOMPSON, 1995)

Fonte: criado pelo autor.
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5 CONFIGURACOES DA MEDIACAO NO AMBIENTE CIBERCULTURAL

Dividimos esse capitulo em duas partes: a primeira, mais descritiva, contextualizando
o local onde as mediagdes serdo verificadas; a segunda, mais analitica, averiguando as
media¢des com maior inferéncia. Apresentamos os resultados dessa forma porque a captagao
dos dados seguiu essa mesma logica (conforme exposto nos procedimentos metodoldgicos) e,
além disso, as informacdes contidas em ambas sdo essenciais para compreendermos a
configuragdao das mediacdes nas relacdes entre as ldgicas de produgdo e as praticas de critica

de filmes no YouTube.

5.1 O AMBIENTE DAS CRITICAS DE FILMES NO YOUTUBE

Vimos, nos capitulos anteriores, que os usos e apropriacdes das tecnologias e dos
conteudos mididticos determinam ndo somente o processo de convergéncia midiatica, mas
também as tendéncias de comunicacdo digital pela remediacdo. Nesse sentido, gostariamos de
comecar nossa analise avaliando como esses processos afetaram/afetam o YouTube para, logo
apos, entendermos como as criticas de filmes se estabeleceram nesse ambiente. Por ultimo,
nessa etapa de analise descritiva, vamos nos dedicar a conhecer o contexto no qual o Screen
Junkies surgiu, para que possamos ter a dimensao correta de quais logicas e interesses operam

nas producdes desse canal.

Ao abordarmos o ambiente por essas trés frentes (o YouTube, a critica de filmes nesse
espago ¢ o canal Screen Junkies) esperamos levantar informagdes suficientes sobre o

ambiente e sobre as relacdes entre os participantes.
5.1.1 A plataforma YouTube e suas potencialidades de comunicac¢io

Apresentaremos aqui uma compilacao de resultados daquilo que observamos sobre a
estrutura e organizagdo do YouTube com os resultados de diversos estudos sobre a
plataforma. Veremos como ¢ possivel afirmar que a evolugdo tecnologica amplificou os

potenciais comunicacionais do YouTube, afetando continuamente o consumo mididtico. O
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ambiente ¢ um local de multiplas influéncias, no qual os usos e apropriacdes sdo definidos
pela capacidade de transformagdo e implementagdo das tendéncias de tecnologia digital. Por
meio da cultura participativa, o sife opera como um mecanismo de confluéncia entre as

criatividades individuais e coletivas.

Na ultima década, diversos trabalhos dedicaram-se a estudar o YouTube: Amaral Filho
(2016), Burgess e Green (2009), Coelho e Oliveira (2011), Espriella (2013), Fischer (2008),
Fred (2015), Holmbom (2015), Peters e Seier (2009), Rodrigues (2013), Rossetti ¢ Marcusso,
(2014), S4a (2014), Snickars e Vondereau (2009) e Soukup (2014), com abordagens tanto de
cunho académico quanto mercadolégico. Talvez, por isso, seja possivel observar uma
pluralidade de tratamentos quanto aos usos e apropria¢des dos contetidos publicados no site. E
importante ressaltar que o objetivo aqui nao ¢ fazer um resgate historico daquilo que foi
alterado no YouTube desde sua origem, em fun¢do da percepcdo de diferentes demandas —
diversos outros trabalhos ja se dedicaram a isto, tais como Fischer (2008), Burgess e Green

(2009) e Amaral Filho (2016) — mas sim, abordar o conjunto de funcionalidades que foram

agregadas ao site, oportunizando novas potencialidades de comunicagao.

Por meio da contribuicdo desses autores, percebemos que o YouTube segue a logica
de uma rede emergente, mas com orientagdo de um modelo de filiagdo. Como veremos mais
adiante, quando criado, o sife funcionava exclusivamente pela busca ativa de informagdes.
Porém, a cada atualizag¢do, incorporou recursos de filiagdo ao sistema. A capacidade de o
usuario criar um perfil proprio, por exemplo, permitiu ao size mapear suas escolhas e oferecer
0 feed de noticias ja na primeira pagina. A lista era composta por videos de temas similares ou
novas produ¢des de canais assistidos. Com a implementacdo da possibilidade de se inscrever
nos canais, o YouTube passou a conectar os nos também por filiagao (assim como o Twitter e
Facebook, que mostram as Ultimas postagens da rede de amigos adicionados’!).
Gradualmente, novos recursos foram incorporados, misturando cada vez mais o modelo

emergente ao de filiacdo.

Com relagdo aos tipos de contetido, podemos atribuir ao YouTube os seguintes papéis:

meio de comunica¢do, como uma emissora de televisio mundial, com uma grade de

5! Tanto o Twitter quanto o Facebook permitem seguir o conteddo de um determinado né do sistema. Ao
adicionar um no a sua rede de contatos vocé passara a receber informac6es dos contetidos publicados por aquele
ator social.
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programacdo customizada e assincrona, conforme as caracteristicas da comunicacdo na
internet; virtual settlement, ou seja, um ponto de encontro entre diversos interagentes, que se
reinem para compartilhar conhecimento e interagir uns com o0s outros; rede social na
internet, a partir das possibilidades de interagdo, caracteristicas de organizagao do contetido e
cultura participativa que o sistema oferece; midia de divulgagdo, sob o aspecto econdmico e
jornalistico, no qual empresas, profissionais ¢ amadores publicam conteudos de forma a
divulgarem sua marca, produto, servico ou mensagem; e forum de discussdo, ou seja, um

ambiente critico em que opinides e analises sobre diversos temas sdo debatidos.

E importante destacar que esses processos ndo ocorrem de forma isolada. Por
exemplo: um mesmo canal pode assumir simultaneamente o papel de midia de discussdo
(como um veiculo de comunicagdo), virtual settlement (ponto de encontro para compartilhar
conhecimento) e forum de discussdo (debates sobre temas variados). As abordagens sdo

plurais exatamente porque as possibilidades de comunicacao e interagdo sdo plurais.

Um dos primeiros autores que procurou identificar as potencialidades de comunicagao
do site foi Jenkins (2007). Apesar de ser um texto curto, publicado em seu blog, as
proposicdes sugeridas dao conta de muitas complexidades ja apontadas em outras pesquisas
mais extensas (FISCHER, 2008; BURGESS ¢ GREEN, 2009; FILHO, 2016). O autor sugere
nove proposi¢des, nomeadas como uma Teoria Cultural do YouTube. A primeira seria o
espaco hibrido de midia, formado pelo conjunto de publicagdes comerciais, amadoras, sem
fins lucrativos, governamentais, educacionais e ativistas que coexistem e interagem de
maneira bastante diversa. Para o autor, o site promove conflitos e renegociagdes entre
diferentes formas de poder, em que grupos poderosos podem maquiar-se de impotentes para

obter maior credibilidade dentro da pratica de participagdo e rede.

A segunda proposicao refere-se ao fato de o YouTube ser um ponto de encontro de
grupos com diferentes origens e contextos, envolvendo-se com a produgdo e a circulacdo do
conteudo. Segundo Jenkins (2007), a emergente participacdo de membros de culturas diversas
em espacos de discussdao onmline pavimentou a adog¢do pelo publico de plataformas
colaborativas como o YouTube. A miscelanea de fas, marcas e subculturas nesse local
proporciona compartilhamento de experiéncias, técnicas e praticas, acelerando o aprendizado

mutuo € a inovagao.
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A terceira proposi¢do ¢ representada pelos curadores amadores, que avaliam
conteudos comerciais e reapropriam-se de varias formas, criando contetdo para varios nichos
comunitarios. Os participantes do YouTube acompanham o fluxo continuo em multiplos
canais de comunicacdo de massa, selecionando aquilo que lhes interessa e adicionando a um
arquivo compartilhado. Jenkins (2007) afirma que ndo ¢ algo incomum observar uma
audiéncia maior nesses recortes do que nos locais nos quais o conteudo foi originalmente

veiculado.

A quarta proposi¢ao refere-se a expansibilidade do contetido pela internet por outras
redes de informagdo e colaboragdo, tais como portais de noticias, blogs ou, por exemplo,
Facebook. Essa proposicao evidencia a capacidade de o sistema do sife facilitar a divulgacao

de um conteudo em outras plataformas, gerando maior visibilidade da mensagem.

A quinta proposi¢do ¢ indicada como jornalismo cidaddo, sendo o YouTube um local
no qual pessoas de todo mundo podem publicar videos que capturaram em suas cameras e
celulares, onde quer que estivessem. Segundo o autor, ha inimeras histérias que ndo teriam
ganho atencdo da midia se ninguém as tivesse gravado e compartilhado no site. Jenkins
(2007) afirma que a facilidade de publicar um conteudo e a compatibilidade que a plataforma

do YouTube tem com os diversos equipamentos, possibilitaram a configuracio desse cenario.

A sexta proposi¢ao incorpora a oportunidade unica da pratica de participacdo para o
engajamento civico. O debate politico e ideoldgico, seja ele progressivo ou mesmo
compartilhamento de visdes mais retrogradas, tais como racismo e sexismo, ganham, no

YouTube, um espago discussao amplificada.

A sétima proposi¢cdo aponta para as mudangas que ocorrem na cultura economica, isto
¢, a capacidade de um conteudo massivo ser apropriado pelos participantes e, a partir dai,
monitorado pela industria, que verifica tendéncias para desenvolver novas produgdes,
amplificando o material e impulsionando-o para uma populagdo ainda maior. Segundo
Jenkins (2007), ha uma relagdo entre a pratica de participagdo e as decisdes econdomicas, com

base naquilo que ¢ apropriado pela comunidade.

A oitava proposicao indica a caracteristica de networking do YouTube, que promove,
assim, a socializagdo. O autor cita a importancia desse atributo para os jovens, que precisam

desenvolver competéncias que lhes permitam ser participantes significativos na sociedade.
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Por ultimo, a nona proposi¢do nos informa que participagao cultural no YouTube ndo
necessariamente traduz-se em diversidade cultural. O autor afirma que a maioria do conteudo
produzido, tende a vir de homens brancos de classe média. Jenkins (2007) encerra dizendo
que ¢ necessario voltarmos nossos esfor¢os para produ¢do de mecanismos que possam

encorajar mais a atuagdo democratica nos meios de pratica de participagdo, como o YouTube.

Como pudemos ver, muitas das proposi¢cdes de Jenkins (2007) vdo ao encontro das
caracteristicas da comunicac¢ao da internet. O trabalho do autor captura um momento da
historia do YouTube e muitos dos seus apontamentos sdo observados ainda hoje. Essa
pluralidade de fun¢des do YouTube ¢ resultado de anos de constantes alteracdes no site,
expandido sua gama de fungdes. O projeto inicial da plataforma se limitava a oferecer apenas
a visualizacdo de videos, mas, gradativamente, foi incorporando novas funcionalidades até
atingir essa gama de possibilidades descritas por Jenkins (2007). Por isso, se difere de sites
idealizados como redes sociais na internet desde o principio, particularmente no que se refere

a forma de organizagdo da informagdo, nds e conexoes.

Numa palestra na Universidade de Illinois (EUA), Jawed Karim (2013), um dos
criadores do YouTube, revelou que muitas dessas alteracdes no sife ocorreram antes do
mesmo completar um ano de existéncia, a partir da identificacdo das demandas dos usuérios e
da relagdo deles com os novos recursos tecnologicos. Nesse sentido, Karim (2013) enumerou
as seguintes situacdes: o fato de as tecnologias atuais terem alcancado a capacidade de
armazenar e transmitir grande quantidade de dados; a proliferagdo das cameras digitais e
telefones celulares que gravam videos; a reducdo do custo de hospedagem de dados na
internet; o problema de incompatibilidade técnica dos players’?, que eventualmente limitava a
visualizagdo do video em funcdo dos diferentes formatos de arquivo existentes; e a

necessidade das pessoas em compartilhar assuntos de interesse comum.

No esquema montado no quadro 3, fizemos um cruzamento das demandas apontadas
por Karim (2013) com as tendéncias inerentes as tecnologias de comunicacdo digital, de

forma a compreender como 0s usos € apropriagdes guiaram essas mudancas.

52 Player é o termo comumente usado para referir-se aos programas que reproduzem videos, tais como o
Windows Media Player ou o Quick Time Player.
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Quadro 3 — Cruzamento entre demandas e tendéncias
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Fonte: elaborado pelo autor.

Uma das primeiras inovagdes orientadas por essas tendéncias foi a possibilidade de os
videos serem visualizados em outros sites, pelo recurso de se embedar’® um arquivo. Dessa
forma, o YouTube passou a servir como local de armazenamento para os sites que desejassem
publicar videos em suas paginas, algo que se tornou muito popular nos blogs’*, que ndo

dispunham de ferramentas de insercao e visualizagao de videos muito estaveis.

33 Embedar é o termo comumente usado na area informatica para referir-se ao incorporamento de arquivo
multimidia dentro de um site. E originario do termo em inglés embed (embutir, inserir, incorporar).

5% Segundo Recuero (2003, p. 3), blogs que se origina dos sites pessoais, de publicagdes informais, geradas a
partir de compartilhamento de conteldos pessoais ou de interesse comum de um determinado publico, que
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Essa estratégia sugeria duas func¢des aos internautas: o armazenamento dos videos no
YouTube e o compartilhamento do contetido postado em diversos outros sites. Assim, a
propria audiéncia alimentava o site € o divulgava, popularizando-o YouTube pela rede de
contatos de cada usudrio. O recurso de embedar fez com que o site fosse reconhecido como
player da internet, tornando-se central na “[...] nova geracdo de sites de compartilhamento de
video” (CHENG, DALE e LIU, 2007, p. 2), principalmente em termos de relevancia e

pioneirismo nesse tipo de sistema.

Para que a estratégia se tornasse ainda mais eficaz, o limite de armazenamento, que
antes era limitado em apenas 10 minutos no maximo, passou a ser de diversas horas, como
mostra o exemplo da figura 08. De modo a facilitar o consumo dos temas de interesse da
audiéncia, foram inseridas pesquisas de video por categorias como mais recentes, mais
populares, mais discutidos, etc. (FISCHER, 2008). Outras mudangas indicam o intuito de
organiza¢do do site de acordo com as demandas do publico, tais como a implantagdo de
canais (agosto de 2005), o sistema de avaliagdo (no inicio com estrelas — agosto de 2005 —
depois alterados para likes e dislikes — mar¢o de 2010) e os comentarios (presentes desde o
surgimento, porém com uma mudanga significativa em julho de 2013, quando a Google

fundiu o sistema com sua rede social Google+).

Outra inovagdo orientada pelas praticas reconhecidas que acabou impulsionando a
popularizagdo do YouTube foi a instauragdo de um sistema de cadastro. Esse recurso permitiu
ao sistema recomendar conteudo aos usuarios. Ao acessar 0 YouTube, o individuo logado®
veria, ja na primeira pagina, uma lista de sugestdes de acordo com o seu consumo no site,
independentemente da forca dos lacos sociais mantidos com os nds que publicaram. A
procura ativa por conteido ndo foi retirada, porém o internauta passava também a ter a sua

disposicdo uma lista crescente de videos, mutavel e personalizada. Esse avanco técnico,

podem ser divididos em trés categorias: Diario Eletrdnico (atualizados com pensamentos, fatos e ocorréncias da
vida pessoal de cada individuo); Publica¢des Eletronicas (compartilhamento de assuntos de interesse, como
maquiagem, filmes, moda, musica, etc.); e Publicagdes Mistas (misturam posts pessoais como informativos).
Atualmente, cada vez empresas e imprensa tém usado blogs como meio de comunicacao, profissionalizando,
assim, algo que era essencialmente amador.

55 O termo logado refere-se a quem se cadastrou num determinado site e, por isso, tem acesso a areas diferentes.
E uma adaptacédo do inglés login, que significa o ato de entrar dentro de um banco de dados ou sistema de um
computador.



119

combinado com as caracteristicas de repositorio e compartilhamento de videos, aproximou

nos que, de outra maneira, talvez nao tivessem a possibilidade de estabelecer conexdes.

Figura 08 — Video do canal MoldytoasterMedia

THE LONGEST VIDEO ON YOUTUBE - 596.5 HOURS

o MoldytoasterMedia
35959 2,820,554
+ A » e eee M & 5

Fonte: Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=04cF1m6Jxu8> Acesso em: 21. abr. 2016.

Para dinamizar o processo, o YouTube passou a oferecer vinculo automatico ao
internauta que ja dispusesse de login em outro servico do Google (como conta no Gmail ou
cadastro no Google+). Ao ser integrado no sistema do site, 0 usuario se tornou a0 mesmo
tempo um no, podendo, assim, interagir com outras pessoas € um canal, tendo a possibilidade
de publicar contetido. No entanto, diferente das redes sociais na internet, que sistematizam as
conexdes entre os usuarios principalmente pela forga dos lagos sociais, o YouTube
desencoraja interacdes que ndo sejam pelo consumo dos videos. Os vinculos se dao
essencialmente por duas vias: comentarios e envio de videos. Toda logica do site estimula as
conexoes por esses caminhos, tanto que o servigo de mensagens privadas (que se da apenas
entre dois nds) chegou a ser descontinuado por um determinado periodo. Tal alteracdo causou
estranhamento na comunidade, satisfazendo mais a interesses privados — de consumo de
videos acima da interagdo por meio de mensagens — do que reconhecendo demandas de
acordo com os usos e apropriagdes. Isso garante uma logica de consumo que permite maior
exploragdo comercial, na qual o YouTube assume um papel de midia acima do papel de lugar

de relacionamento.
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Em um férum de discussdo sobre os servigos do YouTube, o usudrio Onanidaily, em
2013, questiona: “Atualizagdo do YouTube - onde diabos estdo minhas mensagens
privadas??”%, ao que um dos participantes responde “http://www.youtube.com/inbox”,
sugerindo que o acesso agora sO ¢ possivel digitando diretamente a URL®’, ndo havendo,
portanto, mais a op¢ao no layout do sistema. Logo abaixo, o usudrio LEOXD oferece maiores
detalhes sobre a mudanga: “As mensagens privadas estdo apenas como opg¢ao de leitura ha
alguns meses e o servico foi completamente desligado no dia 01/12/2014”°8. Pouco tempo
depois, o YouTube reestabeleceu o servico, “escondendo-0” numa zona periférica do site (o
usuario deve entrar na pagina principal do canal, clicar na aba Sobre e, ao acessar esse

ambiente, clicar no botdo Enviar mensagem - figura 09).

Figura 09 — Local de envio de Mensagens Privadas
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Fonte: Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/screenjunkies/about> Acesso em: 21. abr. 2016.

56 Youtube “update” —where the hell is my inbox?? Disponivel em:
<https://productforums.google.com/forum/#!topic/youtube/dWKRVOYbOsI> Acesso em: 21. abr. 2016.

7 Do inglés Uniform Resource Identifier, refere-se ao endereco que deve ser digitado na busca em navegadores
de internet, tais como Google Chrome, Mozilla Firefox ou Internet Explorer, para acessar os sites desejados.

8 The inbox had been read-only for a couple of months and was shut down completely on 2014-12-01.
Disponivel em: https://productforums.google.com/forum/#!topic/youtube/dWKRVOYbOsI Acesso em: 21. abr.
2016.
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Isso significa, portanto, que as conexdes sdo estabelecidas principalmente pelo
consumo dos videos. Cada video funciona como um /Aub, sendo um ponto de confluéncia
onde ¢ possivel visualizar diversas novas conexdes, independentemente dos lagos sociais
anteriores. Essa ¢ uma caracteristica que se distingue bastante de outras redes sociais, as quais
usualmente estimulam interagdes entre nos que tenham lagos sociais fortes. No YouTube, a
logica que prevalece ¢ a do tipo de contetido consumido/publicado, procurando, inclusive,
aproximar usuarios € canais que nao possuam vinculo por meio das inscrigdes e
recomendacdes, como evidenciado na figura 10. Circulados em vermelho estdo os conteudos
recomendados na pagina principal do YouTube que ndo pertencem a lista de canais inscritos

do usudrio que usamos para esta pesquisa.

Figura 10 — Recomendacdes na pagina inicial do YouTube
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Fonte: usuario roneit. Disponivel em: <https://www.youtube.com/> Acesso em: 21. abr. 2016.
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Como ¢ possivel observar, o indice ¢ formado por nds sem vinculo de inscrigdo,
recomendados apenas porque dispdem de conteudos similares ao que normalmente estava
sendo consumido. Isso ndo significa, necessariamente, uma regra, pois eventualmente videos
de canais inscritos também aparecem nessa lista. Porém, o que se identifica ¢ um maior
numero de ofertas de novos canais com assuntos similares. Ao assistir um video, o usuario é
estimulado pelo sistema do YouTube a continuar navegando em outros nds, o que
consequentemente acarreta o estabelecimento de novas conexdes. Essa estrutura parece ter
sido influenciada diretamente pela terceira tendéncia apontada por Karim (2013), que se
refere ao desenvolvimento de uma comunidade de comunicagdo online a partir da criagdo e
compartilhamento de informacdes de interesse comum em um espago organizado de forma a
estimular os vinculos pelo conteudo. Ou seja, os videos servem como um ponto inicial de
distribuig¢do, seja por meio dos comentarios, seja pela capacidade do sistema de assimilar o

consumo e recomendar conteudos similares (figura 11).

Figura 11 — Conexdes possiveis a partir do video assistido
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Fonte: elaborado pelo autor.

Por isso, podemos afirmar que a principal caracteristica do YouTube ¢
compartilhamento de videos dentro de uma rede na qual todos tém a possibilidade de
produzir, assistir e opinar. Para Burgess e Green (2009), por meio da pratica de participagdo,

o site reine conteudo audiovisual de comunicagdo em massa. Cheng, Dale e Liu (2007)
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atribuem o grande sucesso do YouTube exatamente ao que eles consideram como seu aspecto
mais interessante: a combinagdo entre as caracteristicas de interatividade de uma rede social

na internet e a possibilidade de compartilhamento de informagdes por imagens e audio.

Porém, essa auto-organizagdo do contetido e a limitacdo de ferramentas de interacao
direta permitem ao ambiente pautar o consumo, por meio dos assuntos de interesse
demonstrados inicialmente pelo internauta. A ideia ¢ estimular o usudrio a assistir
continuamente mais videos. O YouTube pode se beneficiar dessa légica, seja por meio da
insercdo de comerciais durante a reproducdo do material, seja pela comercializacdo de

espacos de destaque no campo de recomendagdes.

Por outro lado, ao dar a todos os participantes do sistema a possibilidade de publicar
videos, o YouTube assume uma peculiaridade tipica da comunicacdo em redes sociais na
internet, conforme apontado por Castells (2011). O autor afirma que antes, quando
descontentes, os individuos dependiam de manifestagdes organizadas por partidos e
sindicados, que negociavam em nome dessas pessoas. Porém, com o advento das redes, ha
uma desterritorializagcdo da informagdo, como sugerido por Burgess e Green (2009),
favorecendo aos participantes um local de discussdo sociocultural, no qual os individuos
podem representar suas identidades e perspectivas. Coelho e Oliveira (2011) afirmam que os
canais no YouTube funcionam como extensdo das midias convencionais, tais como BBC e

CNN, com um grande diferencial: a possibilidade da audiéncia de verbalizar sua opinido.

Segundo Sa (2014), as opinides expostas pela audiéncia no YouTube permitem revelar
a autoconsciéncia de uma cultura comum constituida no proprio meio e apontar para a forma
como cada individuo relaciona a historia debatida com sua propria vida. Neste mesmo
sentido, Peter e Seier (2009) falam sobre a articulacdo entre a experiéncia subjetiva e a
recepcao midiatica baseada na experiéncia individual e os valores coletivamente partilhados.
Sendo assim, ¢ possivel verificar uma hierarquia na préopria comunidade e suas disputas
simbolicas, por meio da capacidade da maioria dos interagentes em concordar ou discordar de
um ponto de vista debatido. Rossetti e Marcusso (2014) explicam esse comportamento com a
da Teoria da Dissonancia Cognitiva: quando as pessoas experimentam uma dissonincia de
ideias, crengas, valores, atitudes ou emogdes, tendem a buscar a redu¢do da mesma por meio

da discussao com aqueles que partilham igual ponto de vista.
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Percebemos uma logica orientada pela dissondncia cognitiva. Quando o internauta
procura determinado tema e assiste um video, o sistema oferecera opcdes que irdo ao encontro
do seu comportamento de consumo dentro da rede. Essas conexdes sdo estabelecidas por meio
de: a) recomendagdes de canais e videos na pagina inicial do site e na barra lateral do video
assistido®; b) interacdes com outros usudrios na 4rea de comentarios de cada video; ¢) botdo
para inscrever-se no canal que publicou o material; d) acesso a pagina principal do canal, com
todos os videos publicados pelo mesmo, além da possibilidade de interagir por meio das

mensagens privadas.

Todas essas formas de interacdo sdo organizadas em trés grandes conexdes, no topo do
site: procura de video pelo contetido, envio e publicagdo de videos e, alerta de mensagens de
texto (que podem ser comentarios nos videos publicados pelo usuario, respostas a comentarios
que o interagente fez em outros videos ou o recebimento de mensagens privadas) — conforme

demonstra a figura 12.

Figura 12 — Topo da pagina do YouTube

procura de video pelo contetido envio e publicagao de videos

B e

alerta de mensagens de texto

Fonte: elaborado pelo autor. Imagem disponivel em: <https://www.youtube.com/> Acesso em: 21. abr. 2016.

Por fim, a instituicdo da ferramenta de mensuracao da audiéncia ¢ de um sistema de
monetizacdo, algo contrario aos ideais iniciais®® do YouTube, indicam uma orientagdo no

sentido apontado por Clemons, Barnett ¢ Appadurai (2007). Segundo esses autores, ha uma

3% Ao acessar um video, é possivel visualizar, numa barra lateral, recomendacdes de outros videos similares. O
primeiro video da lista ird ser reproduzido automaticamente logo apés o término do video assistido, a ndo ser que
0 usuario desligue esse recurso.

60 Os formatos de veiculagdo da publicidade deveriam oferecer contetido relevante, sem causar distragdes, com a
publicidade claramente informada, ndo sendo inserida dentro do contetido do video (GOOGLE, 2016).
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tendéncia de as redes sociais na internet tornarem-se redes de monetiza¢io®', um caminho
seguido tanto por sites conhecidos como o Facebook, quanto por outros mais obscuros, como
o FirstWivesWorld. Diante de tal cenario, surgem as redes especializadas em contetido
colaborativo, baseadas inteiramente na produgdo da audiéncia, tais como o TripAdvisor e

Hotels.com (CLEMONS, BARNETT E APPADURALI, 2007).

Para auxiliar os interagentes a produzirem conteudos mais focados naquilo que o
publico seguidor deseja e com isso ter remuneracdo cada vez mais alta, o YouTube
disponibiliza ao produtor uma ferramenta que analisa e apresenta o comportamento da
audiéncia (figura 13). S3o diversas informagdes sobre o consumo, tais como o numero de
visualizagdes em tempo real; o nimero total de visitas ao video; filtros por periodo, regido e
perfil do publico; média de minutos assistidos; informagdes demograficas da audiéncia (pais
de origem, género, idade); nimero de pessoas que compartilharam; locais onde elas

compartilharam, etc.

Figura 13 — YouTube Analytics
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Fonte: painel de controle do usudrio roneit. Disponivel em: <https://www.youtube.com/analytics?o=U#;fi=v-
JLwTq5ivWag> Acesso em: 21. abr. 2016.

61 Redes sociais de monetizacdo na internet sdo aquelas por meio das quais o usuario, a partir da criagdo de
conteddo préprio, recebe dinheiro pela sua producéo, seja da propria rede, seja de links patrocinados.
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Munidos desses dados e motivado pelo sistema de monetizacdo, o usudrio passa a
dispor de uma estrutura que lhe oferece recursos para aumentar o consumo de seus videos e
adquirir compensagao financeira a partir da inser¢ao de comerciais.

Uma vez que seu video € publicado ¢ a monetizac¢do aprovada, o YouTube ira inserir
publicidade dentro ou proximo ao video. Depois de vocé ter associado uma conta
AdSense a sua conta do YouTube, vocé comegara receber receita a partir do que ¢
gerado dos comerciais®?. (YOUTUBE, 2016b).

Essa estratégia fez com que uma nova categoria de usuarios surgisse: a dos youtubers
profissionais que, ao obterem sucesso, tornam-se imensos hubs. Para se ter uma ideia da
dimensdo desse negbcio, atualmente o canal com maior numero de inscritos conta com mais
de 43 milhdes de pessoas, cerca de 11 bilhdes de visualizagdes totais € um ganho estimado em
1,3 milhdao de dolares por més (Social Blade, 2016¢). O canal ¢ o PewDiePie e mantido por
Felix Arvid Ulf Kjellberg, um rapaz sueco de 26 anos. O conteudo publicado mescla humor,

let’s play® de jogos virtuais e atualizagdes da sua vida cotidiana, como um videoblog.

Diversos trabalhos dedicaram-se a analisar o YouTube como um modelo de negbcios
ou forma de exercer uma atividade profissional (HOLMBOM, 2015; FRED, 2015;
BRANDAO. SOARES e TOFFANO, 2014; ESPRIELLA, 2013; TANG, GU e WHINSTON,
2012). Os estudos citados convergem para a constatagdo de que, embora se acredite que a
qualidade visual com maior apelo estético seja uma receita para o sucesso em produtos
audiovisuais em outros veiculos, isso nao acontece no YouTube. Os pesquisadores da area, a
partir de analises empiricas, sugerem que a partilha de uma filosofia de vida, linguagem,
atmosfera, ideia de mundo, visdo das coisas e valores com a audiéncia parecem ser mais
eficazes do que o aprimoramento técnico. Seria uma espécie de formato diferente, no qual a
proximidade, a partilha e o vinculo tomam uma dimensao mais importante do que o valor de

producio®. De acordo com esses autores, os youtubers acabam se tornando influentes no

62 Once your video is submitted and approved for monetization, YouTube will place ads inside or near the video.
After you’ve associated an AdSense account with your YouTube account, you will earn revenue that is generated
from the ads. Tradugdo nossa.

8 Let’s play foi o termo adotado pela comunidade de youtubers para denominar os videos que os mostram eles
jogando um game e fazendo comentarios (normalmente o youtuber aparece num quadro menor, no canto da
tela).

% Traduzido do inglés “production value”, termo normalmente usado pelo meio para descrever videos com
maior investimento na producéo, tais como cenario, roteiro, efeitos especiais, tempo gasto, etc.
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contexto das midias sociais, seja por sua popularidade, seja pelo carisma obtido junto a sua
audiéncia. Essas pesquisas revelam que as redes sociais na internet podem conferir fama,
respeito e ascensdo social aos interagentes, mas ao mesmo tempo ndo concretizam
integralmente o ideal da democratizagdo dos meios, pois apenas alguns poucos alcancam o

status de celebridade.

Nesse contexto, mais importante do que o valor de produgdo, ¢ a habilidade de
comunicar-se de acordo com os anseios coletivos, de produzir na audiéncia a sensag¢do de
pertenca. Os trabalhos mostram diversos niveis de participagdo, entre os quais, comentar
sobre o que estd assistindo promoveria essa audiéncia a um tipo de emissao, pois aquilo que ¢
escrito fica registrado para outros lerem. Com isso, ampliam a percepcao de outros sobre o
tema em pauta, reconfigurando constantemente o conteido entre recep¢do e producdo. Sendo
assim, como apontado anteriormente, o estabelecimento de vinculo entre os nods se da quase
exclusivamente pela capacidade dos canais em gerar conteido de interesse, de forma a atrair

um grande publico e se tornarem Aubs do sistema.

O que pudemos perceber com os dados fornecidos por essas pesquisas e pela
exploragdo retroativa das informagdes, ¢ tendéncia de o YouTube em privilegiar o consumo
continuo de videos e, com isso, monetizar o espago, aproximando-se cada vez mais do
formato televisivo. Ao avaliarmos a qualidade das interagdes, notamos que o sistema do
YouTube privilegia, atualmente, canais com trés caracteristicas fundamentais: retencdo da
audiéncia, minutos assistidos e periodicidade de publicagdes. Podemos citar como exemplo
dessa estratégia o fato de, em agosto de 2016, o YouTube ter substituido, no relatorio
analitico disposto na 4rea administrativa do canal, as estatisticas do nimero de visualizagdes

pela quantidade de minutos assistidos, conforme mostra a figura 14.

Dessa forma, o algoritmo do YouTube passou a priorizar tempo de consumo, ao inveés
de ntimero de pessoas que acessam o conteudo. Isso significa que, mesmo que um video tenha
um grande nimero de acessos, se ndo tiver curta duragdo, ou se o internauta desistir de assistir
o material na integra, o consumo total de minutos assistido sera baixo. De outro lado, videos
longos e com grande retencao de audiéncia, ou seja, aqueles que mantém as pessoas assistindo

por muito tempo, passaram a ser priorizados pelo sistema.
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Figura 14 — Comparacao entre as op¢oes disponiveis no YouTube Analytics
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Fonte: elaborado pelo autor. Imagens extraidas da conta do usuario roneit.

Outro dado relevante para o algoritmo do YouTube foi o nimero de usuarios ativos
diariamente, conforme pode ser visto na figura 15. Na aba “reten¢do da audiéncia”, é possivel
observar se ha engajamento dos internautas no canal, isto ¢, se ele volta para assistir os outros
videos. Isso significa que o sistema nao s6 sugere aos criadores de contetidos que seus videos

tenham grande dura¢do, mas que publiquem conteudo todos os dias.

Para verificar o impacto dessas mudangas no estabelecimento de conexdes entre 0s nds
da rede, acompanhamos o aumento no numero de visualizagdes e inscricdes nos relatorios do
Social Blade nos ultimos meses. Como exemplos, podemos citar o crescimento de trés canais
que produzem conteudos bem diferentes entre si, mas t€ém na frequéncia de publicacdo e
tempo de duragdo, algo comum. O primeiro chama-se Brave Wilderness e produz contetido de

encontro com animais silvestres. O segundo, UnBox Therapy, especializado em descrever
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produtos enquanto os retira das embalagens. E, por ultimo, Braille Skateboarding, com uma

série de tutoriais sobre como fazer manobras com o skate.

Figura 15 — Numero de usuarios ativos diariamente
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Fonte: elaborado pelo autor a partir da imagem extraida do painel administrativa na conta do usuario roneit.

Se compararmos o grafico que mostra a evolugdo desses trés casos (figura 16),
veremos que todos comegaram a crescer no inicio de 2015, quando o algoritmo do YouTube
comecou a focar nos minutos assistidos. Porém, por volta de julho/agosto de 2016, houve um
aumento vertiginoso dos nimeros. Novamente, embora produzam conteudos bastante

distintos entre si, compartilham o fato de publicarem videos diariamente.

Isso significa que o YouTube comegou a beneficiar canais que tenham produgdo de
conteudo intensa, com alto grau de engajamento de usuarios. Tal estratégia tem um objetivo
claro: incentivar o habito didrio de consumo da plataforma pelos internautas, propondo uma

ritualidade similar as observadas na recepcao de televisdo.

Esse posicionamento da plataforma propde uma produgdo continua que o aproxima de
veiculos de comunicagdo mais tradicionais. Todo dia, o interagente desse espago ¢
apresentado a um conteudo novo. Isso muda as regras do jogo, principalmente para os
youtubers independentes. A capacidade criativa e técnica de fornecer algo novo todo dia esta
acima da habilidade de produgdo de pequenas equipes com baixo capital, que relatam ndo

conseguirem manter a produgdo que o novo sistema do YouTube exige (figura 17).
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Figura 16 — Grafico de Crescimento Canais YouTube
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Fonte: elaborado pelo autor. Imagens extraidas do site Social Blade, disponiveis em:
<http://socialblade.com/youtube/user/breakingtrail> <http://socialblade.com/youtube/user/unboxtherapy> <
http://socialblade.com/youtube/user/sprocker7>. Acesso em 25. out. 2016.
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Figura 17 — Relatos de youtubers
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Fonte: elaborado pelo autor. Imagens disponiveis em:
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Acesso em 28. nov. 2016.

Para manter o ritmo de publica¢des tdo intenso, seria necessario, para esses canais,

contar com uma equipe de producdo, assim como ocorre nas grandes corporagdes midiaticas.

Isso significa que, se a for¢a dos lacos sociais ¢ estabelecida pela recomendacao organica do

sistema, que desempenha um papel maior do que a propria rede de filiagdo, os canais que irdo

se beneficiar dessa logica sdo aqueles mantidos por gigantes grupos de midia, com muitos

empregados, que ja possuem toda uma estrutura para produgdo 24 horas de contetido. Essa

tendéncia ja pode ser percebida na pagina principal do /ogin que usamos para coletar os dados

desta pesquisa, conforme mostra a figura 18. Podemos ver, na lista de contetidos

recomendados, diversos canais mantidos por redes de comunicagdo tradicionais, como a FOX,


https://www.youtube.com/watch?v=vnr0kCmkMO0&t=110s
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a CBS e a ABC. Mesmo que, em um primeiro momento, ndo identifiquemos o envolvimento
de conglomerados midiaticos, ¢ comum observarmos a presenga de canais que contam com 0
investimento de grandes investidores. Por exemplo, o canal WhatCulture, ultima
recomendacdo da lista dentro do quadro vermelho da figura produz, também, para a Sky
News, Metro Radio, BBC Radio e Dublin FM e alguns jornais britanicos (WHATCULTURE,
2017).

Figura 18 — Lista de recomendacdes do canal YouTube na pagina inicial
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Fonte: pagina inicial do YouTube usudrio roneit. Disponivel em: < https://www.youtube.com/> Acesso em 11.
jan. 2017.

Dessa forma, o sistema do YouTube estad organicamente sugerindo aos internautas
canais com alto indice de produgdes, preferencialmente de longa duragdo e publicadas
diariamente e mantidos por grandes empresas. Ser beneficiado por esse algoritmo significa
muito, ja que o mecanismo de busca do YouTube ¢ o segundo mais acessado da internet, atras
somente da Google (da qual o proprio YouTube faz parte), segundo consta nos relatdrios
publicados pelas empresas especializadas em mapeamento de dados na internet, Alexa® e

Similar Web®®.

8 Disponivel em: < http://www.alexa.com/topsites> Acesso em 08.dez.2016.

% Disponivel em: < https://www.similarweb.com/top-websites> Acesso em 08.dez.2016.


https://www.youtube.com/
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Tal cenario reconfigura as relagdes entre os participantes, diminuindo a importancia da
formagdo de redes por filiagdo e compartilhamento de ideais, o que muda as regras do jogo
para os canais que produzem criticas de filmes. Apresentaremos, a seguir, como esses nds
floresceram e de que maneira tentam se manter relevantes diante das mudangas no algoritmo e

estrutura do sistema.
5.1.2 Guerra nas Estrelas Digitais: a critica de filmes no YouTube

Agora que temos um entendimento da plataforma e das suas potencialidades de
comunica¢do, chegou o momento de analisarmos mais profundamente um dos produtos
midiaticos de maior sucesso do YouTube, a critica de filmes. Conforme vimos, ao longo dos
anos o algoritmo do sistema sofreu diversas alteragdes, de modo a manter as pessoas o maior
tempo possivel assistindo aos videos publicados no site. Veremos como, inicialmente, essa
logica beneficiou os canais que publicam reviews de obras cinematograficas, tornando-os um

dos contetildos mais consumidos no YouTube.

Em 2014, se visualizassemos a lista dos 50 maiores canais do YouTube (INTERNET
ARCHIVE WAYBACK MACHINE, 2016b), veriamos a presenga massiva de trés tipos de
canais: canais de musicos, de gamers e de criticas de filmes. A maioria dos canais musicais ¢é
composta por clipes com performances dos artistas. Os de gamers sdo especializados em
produzir let’s play, um formato de programa que o apresentador joga, na integra, games,
enquanto faz comentarios sobre os mesmos. E, por ultimo, as criticas de filmes, as quais se
dividem, basicamente, em dois tipos de formatos: ou o youtuber se posiciona na frente da
camera ¢ da sua opinido sobre determinado filme, ou ouvimos seus comentérios sobrepostos
as cenas do filme, sem que possamos vé-lo. O que esses trés tipos de canais t€ém em comum?

Videos com diversos minutos € com grande retencao de audiéncia.

Quando a logica de niimero de visualizagdes ditava as regras do jogo, diversos
criadores de conteudo se importavam mais com a viralizagdo que seus videos poderiam atingir
do que com o conteudo em si. Por isso, era comum encontrarmos no YouTube videos de curta

duragio com titulos e thumbnails®” sensacionalistas, chamados de clickbaits®®. Mesmo que as

7 Termo em inglés usado para ilustrar as miniaturas de imagens que mostram um quadro do video. Servem
como botdes, para acessarmos o contetido.
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pessoas ndo assistissem ao conteido completo, apenas o acesso era suficiente para
impulsionar os canais no sistema. Porém, apds a promoc¢ao de conteudo baseada na retengdo
da audiéncia, os beneficiados passaram a ser quem mantinha o publico assistindo por mais

tempo.

Pela sua facilidade de produgdo e edicdo (bastava um computador conectado na
internet com uma webcam), as criticas de filmes e os let’s play prosperaram dentro dessa
logica, tendo seus videos amplamente recomendados aos internautas do sistema. Como
exemplo desse fendmeno, podemos citar o trabalho de Lorenc (2013), que analisou o
crescimento dos 241 maiores canais do YouTube. Nele, o autor aponta que, em média, os
videos de comédia duram cerca de 3 minutos e 25 segundos. Ja os videos de criticos de filmes
e dos gamers tétm uma média superior a 9 minutos. Além disso, Lorenc (2013) observou que
canais com contetido que necessitavam maior producdo e edicdo postavam, na média, de 1 a 2
vezes por semana, enquanto os canais com baixo valor de produgdo, postavam, no mesmo

periodo, cerca de 8 videos.

Ao isolarmos os canais do YouTube®® sob a lacuna movies, mais de 500 mil”

opcoes
sdo listadas. Se refinarmos a busca para movie review, o resultado serd superior a 136 mil
canais. Em portugués, o termo filmes produzira uma lista de 42 mil alternativas, e critica de
filme, produzira 1.250 possibilidades. De acordo com a Social Blade (2016c), somente os 10
maiores canais do mundo sob a categoria films contam, somados, com mais de 56 milhdes de
inscritos e mais de 23 bilhdes de visualizacdes (figura 19). Em um universo dessa dimensao, o
potencial de circulagdo da mensagem ¢ grande. O canal oficial do estudio langa um produto

que serve ao mesmo tempo para a divulgagdo do filme como conteudo novo de debate para

canais especializados. Quando bem-sucedido, cria-se um efeito cascata que ird contribuir para

% Termo em inglés que se refere ao ato de criar algo que sirva de isca ou armadilha, seduzindo o internauta a
clicar em um botéo, sugerindo que determinado contetido sera exibido, quando na verdade isso ndo ocorre.

% O YouTube oferece uma ferramenta de busca chamada Browse Channels, com a qual é possivel procurar
canais que oferecam conteudos especificos, de acordo com o termo buscado. Cada canal pode atribuir tags ao
seu espaco, de forma a facilitar a busca. Ao digitarmos essas tags, o sistema lista todos o0s canais que encaixam-
se no tema pesquisado.

0 Todos os nimeros listados nesse paragrafo correspondem a uma busca feita em marco de 2016 (YOUTUBE,
2016¢)
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a ampliacdo do nuimero de visualizagdes, alcancando-se um valor que provavelmente nao

seria atingido somente pela iniciativa oficial.

Figura 19 — Os 10 maiores canais do YouTube na categoria films

RANK SBSCORE USER SUBSCRIBERS VIDEO VIEWS

1 52 A  Movieclips Trailers 8,961,206

2 7 A 8,577,967

3 Tobuscus 6,392,974

4 A How It Should Have Ended 5,942,625 1,307,770,925
5 2 A Cinemasins 5,554,685 1.171,714,848
6 A Screen lunkies 5,316,946 1,.214,957,273
7 21 A  Galinha Pintadinha 4,482,570 3,010,001,919
8 3820 Cameron Dallas 4,481,601 179,947,627
g A\ DisneyCarToys 3,702,447 5,054,245,919
10 5046 nomegusta 3,190,870 103,626,950

Fonte: Social Blade. Disponivel em: <http://socialblade.com/youtube/top/category/film/mostsubscribed> Acesso
em: 17. abr. 2016c¢.

Desse modo, as criticas de filmes no YouTube adquirem uma caracteristica de cluster.
Cada produtor inicia como um 76 até se tornar denso e central o suficiente, caracterizando-se
em um hub. Quando isso ocorre, em funcdo do algoritmo do sistema fortificar os lagos pelo
conteudo (ao invés da filiagdo, como normalmente ocorre nas redes sociais na internet), nos
que produzem materiais semelhantes sdo aproximados pela recomendacdo de contetidos
similares e incentivo ao consumo continuo. O poder de viralizagdo ¢ de abrangéncia da
mensagem € maior, ja que a distancia entre as conexdes dos hubs ¢ diminuida, criando um

fluxo mais intenso.

Tomemos como exemplo o trailer do remake do filme Caca-Fantasmas. Langada no
canal do YouTube do estidio Sony Pictures Entertainment (2016) no dia 3 de marco de 2016,
a publica¢do contabilizou, em um més, mais de 480 mil dislikes (figura 20). Essa reacdo
negativa proliferou-se de tal maneira que inumeros canais se dedicaram a enumerar as razoes

pelas quais o trailer e, subsequentemente o filme, ndo agradaram.


http://socialblade.com/youtube/top/category/film/mostsubscribed
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Figura 20 — Trailer do remake do filme Caca-Fantasmas

»

. -
a Sony Company

GHOSTBUSTERS - Official Trailer (HD)

Sony Pictures Entertainment

‘ 974977 27,814,301

+ A Stae wae e ER T
Published on Mar 3, 2016

Ghostbusters makes its long-awaited return, rebooted with a cast of hilarious new characters. Thirty years after the beloved original franchise
took the world by storm, director Paul Feig brings his fresh take to the supernatural comedy, joined by some of the funniest actors working

today — Melissa McCarthy, Kristen Wiig, Kate McKinnon, Leslie Jones, and Chris Hemsworth. This summer, they're here to save the world

Fonte: YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=w3ugHP-yZXw> Acesso em: 17. abr.
2016.

Se observarmos o numero de visualizagdes dos videos da figura 21, veremos como
cada publicacdo auxiliou na divulgacdo do filme, porém, de forma negativa. Segundo o estudo
de Chintagunta, Gopinath e Venkataraman (2010), a opinido dos youtubers pode impactar
diretamente nos resultados da bilheteria. Os autores provam, a partir de uma analise
quantitativa empirica, o quanto esse tipo de review influencia no processo de decisdo dos
consumidores. Nesse sentido, hd outros diversos trabalhos especializados em estudar
especificamente a questdo da influéncia dos criticos no processo de decisdo de escolha de
assistir um filme, ou ainda, a capacidade de prever o sucesso ou fracasso nas bilheterias de

uma determinada obra cinematografica (FRED, 2015; MUNAR e JACOBSEN, 2013;
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OGHINA, BREUSS, TSAGKIAS e RIJKE, 2012; KOH, HU e CLEMONS, 2010; BICKART

e SCHINDLER, 2001).

Figura 21 — Reacdes ao remake do filme Caca-Fantasmas

GHOSTBUSTERS TRAILER REVIEW

9:44

GHOSTBUSTERS - Angry Trailer Reaction
AngryJoeShow
1 més atras + 1.957.116 visualizagdes

A still sick and very annoyed AngryJoe reacts to the 1st Ghostbusters
Trailer! THEY CROSSED THE STREAMS!!! Why do the ...

GHOSTBUSTERS - Official Trailer Reaction

Jor-Els Alexandria

1 més atras + 32.022 visualizagdes

My reaction to GHOSTBUSTERS - Official Trailer (HD) My 1st Album is here!!!:
https://youtu.be/hnjB98N50aY My 1st film. A dark ...

Ghostbusters Trailer Review
boogie2988
4 semanas atras * 628.769 visualizagdes

You guys kept asking me to react to this trailer, so i did.
https://www.youtube.com/watch?v=w3ugHP-yZXw So | did, and | talked ...

GHOSTBUSTERS - Official Trailer REACTION + RANT
DarkerlmageStudio

4 semanas atrds * 103.739 visualizagbes

Xbox Tag: | DarKeRIMaGE | : https://account.xbox.com/Profile?
GamerTag=i%20darkerimage... Xbox Tag: | SITH FURION | ...

Fonte: YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=w3ugHP-yZXw> Acesso em: 17. abr.

2016.

Como exemplo desse fendmeno, podemos citar o caso da critica negativa atribuida ao

filme Quarteto Fantdstico. Diversas publicagdes inundaram a internet logo apods seu

langamento, fazendo com que a audiéncia da segunda semana de cartaz caisse em 68,2%

(BOX OFFICE MOIJO, 2016c¢). No total, o filme nao alcangou metade do que foi investido

em sua producdo. Do outro lado, o filme Guerra nas Estrelas — O despertar da for¢a, obteve

uma reacdo bastante positiva entre os youtubers, tornando-se o mais assistido de 2015 (BOX

OFFICE MOJO, 2016b), mesmo que tenham sido contabilizadas apenas duas semanas de

bilheteria (estreou dia 18 de dezembro). Além disso, passou a ser a terceira maior bilheteria de

todos os tempos, atras apenas de Avatar e Titanic, respectivamente (BOX OFFICE MOJO,

2016d).



138

Obviamente, ndo podemos atribuir o sucesso ou fracasso desses filmes apenas aos
reviews dos youtubers, mesmo que as opinides sobre os filmes sejam postadas algumas horas
ap6s o lancamento e, em sua maioria, prevejam o desempenho da bilheteria a longo prazo
(CHINTAGUNTA, GOPINATH ¢ VENKATARAMAN, 2010). Talvez esse fendmeno possa
ser explicado por trabalhos como os de Koh, Hu e Clemons (2010) e Fred (2015). Segundo
esses autores, os argumentos das criticas online variam bastante, dependendo do local de
origem da critica. Por meio de uma validagdo empirica, os dados apresentados nessas
pesquisas apontam como fatores culturais, normas e condutas sociais desempenham um papel
importante na conduta do revisor. Pieniz (2013) afirma que o processo de transito das
audiéncias nas redes sociais na internet estd exatamente na capacidade de os emissores
compartilharem as mesmas percepcoes e gostos dos receptores. Na mesma dire¢ao, o estudo
apresentado por Oghina, Breuss, Tsagkias e Rijke (2012) também certifica que as avaliagdes
de um filme sdo influenciadas por questdes demograficas mais do que por fatores pessoais.
Por meio de indicadores qualitativos (extragdo de dados numéricos do YouTube) e
quantitativos (dados textuais do Twitter) de diferentes contextos sociais, os autores
verificaram um alto grau de previsdo da critica sobre o sucesso ou fracasso nas bilheterias dos

filmes analisados.

As conclusdes dessas investigacdes parecem apontar mais para uma relagdo entre o
contexto cultural e a opinido do revisor do que para um “poder de manipulagcdo” dos mesmos.
Em outras palavras, o critico apenas expde a visdo de um determinado publico, estando sua
opinido condicionada ao ambiente e as socializagdes nas quais ele estd inserido — assim como

previsto por Gomes (2006).

Este parece ser um ponto de confluéncia dos estudos na area: os reviews expostos nas
redes sociais na internet sao ricos em informacgdes sobre as preferéncias de um determinado
publico. Jain (2013) defende que os resultados totais de venda de um filme possam ser
previstos a partir da medi¢do dos reviews online da primeira semana. No entanto, o autor
afirma que o mais desafiador ¢ medir o quanto essas criticas influenciam o processo de
decisdo de compra da audiéncia. Nesse sentido, podemos citar o trabalho de Munar e
Jacobsen (2013), que aponta, por meio de evidéncias empiricas, que reviews expostos nas
redes sociais na internet sdo considerados pela audiéncia com alto grau de confianga, seguidos
pelos comentarios nos sites especializados e, com graus de confianca variavel entre baixo,

médio e alto, os reviews em microblogs pessoais. Os achados de Bickart e Schindler (2001)
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mostram resultados similares, afirmando que as pessoas que consomem criticas online as
consideram mais criveis e confidveis do que as fontes tradicionais de informagdo. Gillmor
(2005) afirma que as redes sociais na internet funcionam como sistemas de retorno, no sentido
em que captam as ideias dos individuos, porém correspondendo a uma escala global.
Rodrigues (2008) afirma que o publico percebe as redes sociais na internet como uma nova
midia, com produtores independentes, sem vinculo com grandes corporagdes, portanto, mais

honesta.

Os reviews no YouTube tornam-se um virtual settlement, ou seja, pontos de encontros
para debate e compartilhamento de opinides. Conforme ja apontamos, esse processo €
facilitado em fung¢do do algoritmo do YouTube estar programado de modo a recomendar o
consumo continuo de contetidos similares. Sendo assim, as conexdes sdo encurtadas,

aproximando niimero cada vez maior de pessoas com interesses similares.

Se a mensagem difundida no cluster ganhar forca e se mantiver durante muito tempo,
as informacodes debatidas ali podem, inclusive, pautar as decisdes da cadeia produtiva. Como

exemplo, podemos citar a franquia Guerra nas Estrelas.

No dia 10 de dezembro de 2009, Mike Stoklasa, dono de uma produtora de filmes
independente, publicou em seu perfil no YouTube uma analise de 70 minutos do filme Guerra
nas Estrelas — A Amea¢a Fantasma, de 1999 (REDLETTERMEDIA, 2016). A critica foi
dividida em 7 partes, pois na época o YouTube ndo permitia a publicagdo de videos com
duracdo maior do que 15 minutos. Neles, Stoklasa usa seu conhecimento como produtor
audiovisual independente para depreciar duramente o filme, com apontamentos como: a
auséncia de um protagonista claro, a incapacidade da historia de imputar personalidade aos
personagens, a falta de uma narrativa coerente, o uso exagerado de computacao grafica nos

efeitos especiais e a aparente falta de interesse do diretor George Lucas.

[...] Eu acredito que seria muito mais dificil filmar se vocé [George Lucas] tivesse
uma camera num steady cam e precisasse ficar correndo pelo templo Jedi com toda a
aparelhagem necessaria para fazer uma cena de acdo. Mas para isso acontecer, Lucas
teria que levantar de sua cadeira ¢ parar de tomar seu café. Eles também teriam que
mover todos os monitores e outras coisas. Qualquer coisa faria com que ele tivesse
que levantar da cadeira e mover toda parafernalia. Mas ndo se preocupe com sua
audiéncia, desde que vocé esteja confortavel enquanto esta dirigindo um filme, é
isso que importa. Apenas deixe os atores conversarem na frente de uma tela verde,
use duas cameras para filmar em angulo invertido, peca para eles recitarem suas
falas e termine a cena de uma vez. Apenas fique sentado na cadeira, com seu café e
assista tudo pelos monitores. Dessa forma vocé ndo precisa levantar, fica tudo mais
facil. [...] Fica aparente que Lucas escreveu o roteiro de forma apressada, apenas
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alguns meses antes das filmagens comegarem, ndo parando para pensar de fato no
que estava fazendo. Pelo jeito ele ndo estava se importando muito, a ndo ser enfiar o
maior numero de coisas possiveis no filme que pudesse depois ser transformado em
brinquedos e videogames. (REDLETTERMEDIA, 2016b, 58°45”)"".

O excesso de controle criativo também ¢ um dos pontos discutidos na critica:

Porém, George Lucas ndo pode ser o Unico a levar a culpa. Todas aquelas pessoas
que trabalharam com ele e nunca desafiaram suas ideias questionaveis também
carregam um pouco de culpa. Citando Gary Kurt: “Eu acho que um dos problemas...
esta no fato de ele [Lucas] ndo ter se cercado de pessoas que o desafiassem”. Se
vocé assistir os videos sobre o que ocorria por tras das cameras, vera que as pessoas
tinham medo de George. Eles riam nervosos de suas piadas sem graga... quando ele
aparecia na sala, se via siléncio, medo, terror... Era comum ver ‘entre-olhares’
confusos ou desconfiados. A gente fica pensando o que se passava na cabeca
daquelas pessoas. Claro, novamente, preciso enfatizar que eu nao estava 14 e ndo sei
tudo o que ocorreu por tras das cenas, mas parece meio 6bvio se vocé parar para
pensar. [...] Lucas sempre desejou controle absoluto em todos os projetos que
trabalhou. E claro que um diretor deve ter controle de um projeto. Porém, produzir
filmes também deve ser um projeto colaborativo. O segundo roteirista pode ajudar a
manter o foco na histéria e melhorar os dialogos. Os atores também sdo pessoas
criativas. Eles podem prover insights valiosos sobre a personalidade dos
personagens e muitas excelentes ideias. [...] E um bom produtor executivo pode ser a
voz da razdo quando as coisas come¢am a sair do controle. (REDLETTERMEDIA,
2016¢, 5°107)72.

Essa critica viralizou na internet, sendo compartilhada por celebridades como Damon
Lindelof (criador da série Lost) e Simon Pegg (ator britdnico) (MOONGADGET, 2016). O
sucesso animou o criador a produzir mais duas séries, no mesmo estilo, uma para cada

”73 Além disso, os videos eram em sequéncia, sendo, cada um, de grande

“prequéncia
duragdo. Tal situacdo coincidiu com a mudanca do algoritmo do YouTube, que privilegiava

minutos assistidos continuamente ao niimero de visualizagoes.

Por meio da exploracdo retroativa de dados na internet, fomos capazes de rastrear a
proliferacdo de canais especializados em criticas de filmes, ao review de Mike Stoklasa. A

maioria dos canais famosos, como Screen Junkies’®, Chris Stuckmann’, Jeremy Jahns’® e

"I Traduc&o nossa.
72 Tradugdo nossa.

3 “Prequéncia” € um termo que se popularizou na internet, originado da combinacdo das palavras inglesas
preview (anterior, precedente, prévio) e sequel (sequéncia), formando prequel. Refere-se a um filme que sucede
outro, dentro de uma mesma franquia, porém a historia se passa antes do original. Como exemplo, podemos citar
a trilogia Hobbit, langada em 2012, na qual a historia antecede os eventos expostos na série de filmes O Senhor
dos Anéis, langadas entre 2001 e 2003.

4 https://www.youtube.com/user/screenjunkies
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Nostalgia Critic’’ afirmam, em seus videos Q&A4’%, que se motivaram a criar contetudos
similares depois de assistirem as criticas de Guerra nas Estrelas do canal RedLetterMedia.
Quando acessamos cada um desses canais e¢ ajustamos a busca do YouTube para ordem
cronoldgica, vimos que o resultado mostrava, em sua maioria, como primeira publicagdo uma
critica sobre os mesmos filmes (figura 22). E importante ressaltar que, quando ndo apareciam
no topo da lista, era porque haviam sido repostadas (as vezes, por razdes diversas, os
youtubers retiram/perdem os videos antigos e publicam novamente, colocando na descri¢ao
que se trata de um conteudo repostado — figura 23), ou porque o canal resolveu mudar seu

estilo editorial (como veremos adiante no caso do Screen Junkies).

Figura 22 — Criticas do youtubers ao filme Guerra nas Estrelas — A ameaca fantasma

STARWARS

EPISODE I
S

Fonte: Disponivel em: <https://www.youtube.com/results?search _query=star+wars—+critic+prequels> Acesso em
14. abr. 2016.

75 https://www.youtube.com/user/ChrisStuckmann
76 https://www.youtube.com/user/JeremyJahns
7 https://www.youtube.com/user/achannelthatsawesome

8 Abreviagdo em inglés para Perguntas e Respostas. Normalmente sdo videos no qual o youtuber responde a
comentarios ou qualquer pergunta enviada a eles nas midias sociais.
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Figura 23 - Exemplo de publicacdo repostada

You T“he A Search

Cartoon All Stars to the Rescue - Nostalgia Critic

gz, Channel Awesome
Subscribed | M | 761,168 -
4 i i AL 52,646 views
+ Addto b Share  eee More § s By

Published on Apr 10, 2015
Doug reviews the anti-drug special.CartoonjAll Stars to the Rescue.

riginally aired on - November 14, 2009

See more at DurSites=mpTTthannelawesome.com

Follow us on Twitter: http:/twitter.com/channelawesome

Like Doug on Facebook: https://www.facebook.com/pages/Doug-W.

Like Channel Awesome on Facebook: https://www.facebook.com/channelawesome

Category Entertainment
License Standard YouTube License

SHOW LESS

Fonte: YouTube. Disponivel em: < https://www.yo;;c)ub;.com/watch‘?v=—uiFReBTg1U> Acesso em 14. abr.
16.

Assim como previsto por Jenkins (2009), os recursos tecnoldgicos de comunicacao
possibilitaram um processo de colaboragao por meio de movimentos interdependentes, com
produgdes geradas a partir de comunidades de conhecimento (de acordo com Lévy, 1999), sob
a logica da cultura da participagao (SHIRKY, 2011). A dimensdo dessa iniciativa tornou-se
tdo grande que levou outro cineasta, Alexandre O. Philippe, a criar um documentario sobre o
fenomeno (figura 24), intitulado The People vs. George Lucas (PHILIPPE, 2010)”°. A
iniciativa de Philippe (2010) nos apresenta um cendrio de indignagdo composto a partir do
ponto de vista dos fas, que compartilhavam seus pensamentos de diversas formas, mas

principalmente de forma canalizada na internet.

7 0 povo contra George Lucas, numa traducéo livre. O titulo faz referéncia ao nome dados aos julgamentos no
EUA, quando um réu nao é acusado diretamente por outro individuo. Neste caso, a acusagdo é feita em nome de
toda sociedade americana. George Lucas é o criador da série de filmes Guerra nas Estrelas.


https://www.youtube.com/watch?v=-uiFReBTg1U
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Figura 24 — Cartaz do filme de Philippe (2010)

GEORG LUCAS
v | 3 Lo >

THE %’%0 PLE

1 EXHBIT A PICTURES resmcoon msssosonwes QUARK FLMS THE PEOPLE  GEBRSE LOCAS
"3 VANESSA PRLIPPE KERRY DEICNAN ROY ROSERT MURAJORE AVWA RCCS ALCXANDEE & PRLIPPE 45554 ROGERT MURUTIRE
9 CHAD RERSCRBEREER ™9 MILKRALS " CEVE JON REGEL ™=V ALCVANDRE O PRUPPE

WWW.PEOPLEVSGEORGE.COM

Fonte: IMDB. Disponivel em: <http://www.imdb.com/media/rm341448704/tt1325014?ref =ttmd md_nxt>
Acesso em: 17. abr. 2016.

Esse exemplo ainda serve para ilustrar como a interconexao na internet entre pessoas
que compartilham determinada visdo, é capaz de gerar mudancas no proprio meio, assim
como previsto por Van Dijck (2013). Nesse caso, o engajamento evidenciou a insatisfacao de
uma extensa comunidade com o rumo tomado pela franquia de filmes Guerra nas Estrelas, a
ponto de chamar a aten¢do do estidio Walt Disney. A gigante do ramo do entretenimento
resolveu comprar os direitos de producdo e distribui¢do dos filmes de um desiludido George
Lucas®. Preocupado em proteger seu investimento de 4 bilhdes de dolares (FORBES, 2015),
o estudio impoOs uma série de condicdes a producao de novos filmes, entre elas, o afastamento
do criador da série, a incorporacdo dos elementos dos filmes originais, o uso de efeitos

praticos e a diminui¢do de recursos gerados por computador (CINEMABLEND, 2016).

8 Em entrevista a revista americana Vanity Fair, o diretor alegou néo considerar mais divertido fazer filmes, pois
tudo que se recebe em troca séo criticas (VANITY FAIR, 2015).
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Ha direta relacdo entre os argumentos apontados nas criticas e os cuidados tomados na
criagdo do novo filme (como a capacidade de Stoklasa em prever que J.J. Abrams deveria
dirigir a franquia, algo que, de fato, ocorreu anos depois). Obviamente, precisamos relativizar
a influéncia que as criticas do YouTube tiveram de fato na compra dos direitos pela Disney e
o papel dessas na producao do filme Episdédio VII — O Despertar da Forga. A franquia Guerra
nas Estrelas ja era lucrativa desde seu lancamento, no final da década de 70, servindo como
origem de diversos produtos, desde brinquedos até utensilios para casa. Porém, nao podemos
ignorar as semelhancas entre as estratégias tomadas para o novo filme e as requisi¢des nessas
criticas, comentadas e compartilhadas por milhdes de pessoas na internet. Mesmo que os
produtores nao levem em consideragao as discussoes na web, esses espagos acumulam uma
enorme quantidade de dados de forma espontanea, com o beneficio de estarem gratuitamente
disponiveis para consulta e, como vimos anteriormente, exporem a opinido do contexto no
qual estdo inseridos. Os indicios apontam fortemente para o fato de os produtores usarem os

reviews como uma das fontes de informagdes na realizagdo dos novos filmes da franquia.

O que temos, nesse caso, ¢ a capacidade de um grande numero de pessoas,
aproximadas pelos processos de colaboracao e temas de interesse, conseguir gerar uma grande
quantidade de conteudo que acarretou em larga difusdo. Esse discurso unissono oportunizou a
audiéncia uma interpelacdo mais dirigida ou, ao menos, forte o bastante para chamar a

atencao dos produtores.

Ao mesmo tempo, vemos a tendéncia do YouTube em se aproximar do formato dos
veiculos tradicionais de comunicagdo, com agdes que, respectivamente, favorecem grandes
corporacdes mididticas e ampliam as possibilidades de comercializacdo do ambiente. Se antes,
nesse espaco, as potencialidades de interacdo aproximavam os nds pela similaridade de
conteudo, atualmente, os lagos estdo sendo fortalecidos pela frequéncia de postagem. As

criticas de filmes proliferaram quando havia mairo equilibrio entre essas duas logicas.

Se, por um lado, temos a audiéncia mais suscetivel a uma estética amadora, a qual
atribui mais credibilidade — conforme previsto por Peter e Seier (2009), na questdo da
experiéncia individual e dos valores coletivamente partilhados — por outro lado, temos o
sistema exigindo publicacdo constante. Embora a l6gica inicial favorecesse mais os youtubers
independentes, a possibilidade de os grandes grupos de midia adaptarem seus contetdos a

esse formato ¢ maior do que a de os youtubers crescerem a ponto de conseguirem contratar
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uma grande equipe para ajuda-los a publicar continuamente. A tendéncia ¢ de canais com
altos investimentos alcancarem maior recomendacao organica, suprimindo os menores, €/ou,
os youtubers independentes com publico estabelecido sejam comprados/assimilados pelas

corporagdes tradicionais.
5.1.3 Screen Junkies: a grande corporac¢io “maquiada” de youtuber

O Screen Junkies se mostrou — para nossa surpresa — um exemplo dessa tendéncia.
Diferente do que vimos na terceira proposi¢do de Jenkins (2007) com relagao as
potencialidades de comunicacdo do YouTube, o Screen Junkies ndo foi formado por uma
equipe de curadores amadores, embora, aos poucos, seus programas tenham assumido tal
estética. Pelo contrario, o canal parece ter uma origem mais proxima da primeira proposicao:
grupos poderosos maquiando-se de amadores para obter maior credibilidade dentro da pratica

de participagdo e rede.

E possivel descobrir diversos aspectos de um determinado canal assistindo a sua
primeira publicag¢do, pois nela vislumbramos a origem e evolucdo do que estd atualmente
estabelecido. Esses videos, usualmente, possuem baixa qualidade, sendo capturados com
equipamentos amadores por pessoas que estdo mais preocupadas em expor sua opinido do que
com o apelo visual da peca. No caso especifico das criticas de filmes, costumeiramente sdao
feitas na propria residéncia dos avaliadores, conforme pode ser observado nas primeiras

postagens de dois famosos youtubers, criticos de filmes (figura 25).

Figura 25 — Videos antigos dos criticos Nostalgia Critic e Chris Stuckmann

> » o) 002/730 [ - T B > Pl ) 007/859

Classic Nostalgia Critic - Cartoon Allstars Review Dragon Ball: Evolution - Movie Review by Chris Stuckmann

Fonte: elaborado pelo autor a partir das capturas de tela em <https://www.youtube.com/watch?v=772tr8fVxds> e
< https://www.youtube.com/watch?v=rRFVJItFSjE> Acessado em 01 dez 2016.


https://www.youtube.com/watch?v=772tr8fVxds
https://www.youtube.com/watch?v=rRFVJ1tFSjE

146

Porém, tal especificidade ndo foi encontrada no video mais antigo do Screen Junkies.
Publicado no dia 12 de janeiro de 2011, trata-se de um extinto programa do canal, chamado
“Thinking Out Loud”®!, no qual o comediante Michael Kosta entrevista o ator Johnny Depp,
que, na época, promovia o filme “O Turista”. A publicacdo tem um formato humoristico, com
uma narragdo em voice over®’ que expde os supostos pensamentos do entrevistador. Temos
aqui a antitese de duas caracteristicas comuns encontradas nas produgdes desse tipo no
YouTube: um video com alto valor de producdo (diversas posi¢cdes de camera, acesso as
celebridades, contetdo editado de maneira profissional) e formato tradicional da televisao
(vinhetas de abertura e fechamento, animagdes de transi¢do, entrevistador segurando cartdes
de perguntas). Encontrar essa producdo como video inicial foi surpreendente, exatamente
porque o programa de maior sucesso do canal, Honest Trailers, foi sempre apresentando como
produto da ideia de dois amigos, Andy Signore e Brett Weiner.

[...] ele [Brett Weiner] criou o Honest Trailer comigo [Andy Signore], nés éramos os
OG® desse canal. Apenas eu e vocé, construimos esse negdcio juntos, certo?
Sozinhos numa sala, discutindo filmes. Era como uma /luta de filmes® todos os dias
com voce [...] Vocé me deixou para fazer coisas maiores e melhores, mas agora vocé
voltou. (SCREEN JUNKIES, 2016b, 2°16)3.

A primeira publicagao do Screen Junkies € assinada pela empresa Break Media, uma
espécie de concorrente do YouTube, com foco maior na publicacio de contetidos
humoristicos, que dispunha conjuntamente de producdes originais com videos enviados pela
sua audiéncia (sendo estes, inclusive, remunerados). Na lista de publicacdes, ¢ possivel
observar a presenca de conteudo com: humor negro, mulheres seminuas, videos de estilo Epic
Fails®, pegadinhas, jogos de videogames e trailers de filmes de a¢do. Registrada no dominio

www.break.com, atualmente ndo dispde mais acesso ao seu conteudo. Por meio de uma busca

8 pensando em Voz Alta. Tradugdo nossa.
8 Termo utilizado para descrever uma voz sobreposta ao video, incluida no pés produgéo.

8 OG é um acrénimo para o termo Gangsteres Originais, em inglés. Remete as pessoas que fazem parte de um
grupo desde o principio.

8 Em referéncia ao programa do canal Movie Fights.
& Tradugéo nossa.

8 Essa categoria é conhecida por contelidos amadores que captam momentos embaracosos daqueles que estdo
sendo filmados.
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no site Internet Archive Wayback Machine, acessamos o site da Break Media no mesmo dia

da publicacao do video da entrevista com o ator Johnny Deep no YouTube (figura 26).

Figura 26 — Captura da tela do site break.com
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Window Stops Streaker In His Tracks

| wouldn't have believe it if | hadn't seen it. That new Windex really does stop streaking!
Tags: fail, streaker, streaker accident

Runaway Crane

| wonder if that crane made it all the way to the bottom of the hill before the guy towing it got
fired.
Tags: crane, crane accident, fail, towing

Breaking News

Fonte: <http://web.archive.org/web/20110112020817/http://www.break.com/> Acesso em: 01. dez. 2016.

Na tela inicial do sife ndo havia meng¢do ao canal no YouTube, porém, quando
acessamos a pagina que explica quem € e o que a organizac¢do faz, o texto informa que a
marca Screen Junkies pertence a empresa. Verificamos entdo que esse canal comegou como
um site de entretenimento sobre filmes, no endereco “screenjunkies.com”. Novamente usamos
o Internet Archive Wayback Machine para verificar a origem do canal. A primeira tela
capturada remete a 30 de margo de 2001. Nela, encontramos uma mensagem em alemao e
inglés, dizendo que o site estava fora do ar. A outra captura foi feita no dia 07 de abril do
mesmo ano. Hé diversos links quebrados, mas deduzimos tratar-se de um site de ilustracao

digital de uma empresa na Alemanha (figura 27).
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Figura 27 — Site do Screen Junkies em 2001
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Fonte: < http://web.archive.org/web/20010404020055/http://www.screenjunkies.com/> Acesso em: 01. dez.
2016.

Seguimos observando as capturas até, finalmente, encontrarmos algo similar ao canal
do YouTube. A tela data o dia 24 de setembro de 2008. Na descri¢ao do site, o seguinte texto

contextualiza ao internauta quem era e a que se propunha o canal:

Onde os caras vém para obter conselhos honestos e competentes de quais programas
de TV ou filmes eles devem assistir ¢ quais eles devem evitar a todo custo. Com
noticias de ultima hora, pré-visualizagdes, criticas e retrospectivas, o Screen Junkies
filtra o excesso de escolhas de entretenimento e real¢a programas e filmes que
valorizam o tempo livre dos caras. O Screen Junkies ¢ também uma comunidade
online, na qual criticos La-Z-Boys®” podem falar abertamente sobre todos os tipos de
entretenimento. O nosso sistema de avaliagdo gerado pelos usuarios garante que
nossos leitores nunca mais precisardo confiar nas palavras de criticos entediados de
Hollywood. O Screen Junkies ¢ propriedade e operado pelos soberanos do Break
Media. (INTERNET ARCHIVE WAYBACK MACHINE, 2016¢)%

87 Giria em inglés para um tipo de sofa chamado Homens Preguicosos (Lazy Boys). Faz referéncia a fabricante
La-Z-Boy.

8 Where guys go to get honest and authoritative advice on what TV shows and movies they should watch and
which ones they should avoid at all costs. With breaking news, previews, reviews, and recaps, ScreenJunkies
filters through the glut of entertainment choices to highlight the shows and movies worthy of guys' precious free
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Usando uma linguagem com muitas girias e que remetia a cultura popular americana,
o direcionamento parece ser a homens jovens adultos, algo similar a posicao atual do canal.
Porém, isso ndo significa que essa seja a data de origem do sife (ou do formato atual).
Determinar o inicio dos trabalhos do Screen Junkies ¢ dificil, pois o proprio YouTube oferece
informagdes conflitantes. A primeira publicacdo informa que o video foi enviado para o
YouTube no dia 12 de janeiro de 2011, mas na descricdo do mesmo, a data informada de
lancamento ¢ 01 de novembro do mesmo ano. A captura mais antiga que conseguimos acessar
no canal no YouTube usando o sistema do Internet Archive Wayback Machine data 25 de
outubro de 2012. Na tela, ¢ possivel visualizar a data de inscricdo do canal no site: 03 de
outubro de 2008, ou seja, trés anos antes da primeira publicagdo (porém, proximo a data em
que conseguimos a primeira tela do site screenjunkies.com). Aparentemente, quando o
dominio screenjunkies.com foi adquirido, um canal no YouTube foi criado, porém sem que
nenhum contetdo fosse publicado. A outra possibilidade ¢ que o conteido enviado antes de

janeiro de 2011 tenha sido deletado.

Usando o mesmo sistema de rastreamento, pudemos verificar que a empresa Break
Media fundiu-se com outra companhia de produgao digital, a Alloy Digital, criando uma nova
empresa, chamada Defy Media. Segundo consta no site da empresa, a Defy Media foca-se em
criar, distribuir e se apropriar de contetidos digitais produzidos para geracdo millennial. A
empresa conta com mais de 400 pessoas, que trabalham para manter marcas ou franquias que

ampliem o universo de audiéncia da companhia (DEFY MEDIA, 2016).

Segundo dados levantados pela revista USA Today, a Break Media vinha crescendo
exponencialmente antes de fundir-se, alcangando um trafego de usuarios de 27,9 milhdes de
visitantes em fevereiro de 2010. Nesse ano, a rede de sifes da empresa alcancou a posi¢ao
numero 11 em termos de contetidos mais acessados na internet, atrds de empresas como
Yahoo, CBS, Fox, Hulu, Viacom, Microsoft ¢ Facebook (GRAHAM, 2010). Na matéria, o
criador do site, Keith Richman, revela que o YouTube era o maior concorrente da Break

Media, porém, segundo o analista de marketing digital da empresa, Paul Verna, ao invés de

time. ScreenJunkies is also an online community, where La-Z-Boy critics can riff and rant on all things
entertainment. Our user-generated rating system ensures that readers will never have to trust the word of jaded
Hollywood critics ever again. ScreenJunkies is owned and operated by the overlords at Break Media. Tradugdo
nossa.
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tentar alcangar o maior niimero de pessoas possiveis, a Break Media focava-se num nicho
especifico de audiéncia: homens entre 18 a 34 anos. Em entrevista a revista AdWeek, Andy
Signore, diretor do canal Screen Junkies, revela como e quando comecou a fazer parte da
equipe da Break Media.
A Break Media vinha comprando alguns dos meus projetos ao longo dos anos — eles
pagavam por conteidos gerados por usuarios na sua biblioteca digital de videos —
entdo eu estava bem familiarizado com eles. Eu trabalhava como um produtor do
Grupo Midia Interativa da Disney quando eles entraram em contato comigo € me
perguntaram se eu gostaria de fazer parte do time de programagdo original,
conhecido como Laboratorio Criativo do Break Media. A ideia de produzir conteudo
original de alta qualidade, com a ousadia caracteristica da Break, me animou
bastante. Eu sempre soube que a Break.com era popular, mas somente quando

comecei a trabalhar 14 tive a dimensdo do tamanho da rede da Break Media — ¢ algo
impressionante®. (O’NEILL, 2011).

Na mesma entrevista, Signore revela que trabalhar com a Break Media deu-lhe a
oportunidade de conhecer diversas celebridades, tais como Seth Green, David Faustino, Rob
Cordry, FreddieW, Michelle e Robert Rodriguez. Esse “detalhe” muda completamente a
perspectiva que tinhamos sobre o Screen Junkies. A forma como as celebridades foram
gradualmente aparecendo de novo no canal ¢ diferente. Como apontado anteriormente, o
discurso presente na fala dos apresentadores nos leva a crer que dois amigos formaram o canal
como um hobby e que, com o sucesso do programa Honest Trailers, conseguiram monetizagao
suficiente para contratar outros amigos e tornarem-se youtubers profissionais. Por meio desse
crescimento exponencial, aos poucos, alcangaram tamanha exposicdo que, eventualmente,
puderam “seduzir” celebridades a participar dos seus programas. Diversos sdo os indicios que
nos levam a essa conclusao: reducao do numero de entrevistas com atores de filmes (e mesmo
quando aconteciam, eram feitas propositalmente de forma amadora, como se fossem
conduzidas por pessoas inexperientes — ver figura 28); supressio de elementos que
conectassem o canal a uma grande corporacdo mididtica; incorporagdo de um formato mais
similar aos canais mantidos por youtubers (camera dentro do quarto, apresentador

desconhecido com perfil nerd e videos com aparéncia de baixo valor de produ¢ao); e, sempre

8 Break Media had purchased a few of my projects over the years — they acquire user-generated content for
their digital video library — so I was very familiar with them. I was working as a producer at Disney’s
Interactive Media Group when they approached me and asked me to join their original programming team,
known as the Break Media Creative Lab. The idea of producing high-quality original content with a “Break”
edge really excited me. | always knew Break.com was popular, but until | started here, | never really grasped
how large the Break Media network is — it’s quite remarkable. Tradugcdo nossa.
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que possivel, uso de um discurso que os apresenta como “pequenos”, “humildes” e “feito por

amigos” (figura 29).

Figura 28 — Superfa do The Rock faz a pior entrevista de todos os tempos
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Fonte: canal do Screen Junkies. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0CyWgcpBso4> Acesso
em: 02. dez. 2016.

Figura 29 — Bastidores da producio do programa Honest Trailers
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Fonte: canal do Screen Junkies. Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=aDeEvxRDY og&t=179s>
Acesso em: 02. dez. 2016.
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Isso ndo significa, necessariamente, que a relacdo com a Defy Media seja mantida em
segredo. Quando acessamos o site do Screen Junkies (www.screenjunkies.com) ou da préopria
corporacao (www.defymedia.com), vimos a referéncia de ambas marcas (figuras 30 e 31).
Andy Signore, diretor do canal Screen Junkies, inclusive fala abertamente sobre o elaborado
processo que envolve a produ¢do dos programas e o cuidado em manter uma linha editorial
proposta pela Defy Media.

[Discutimos entre nos a ideia de] construir uma biblioteca que facilite o consumo
continuado, procurando seguir o que o algoritmo do YouTube pede. Isso ¢ algo que
muda todo ano e que leva a audiéncia junto [...] Vocé tem que construir [contetido]
para manter a programacao. Movie Fights foi algo importante porque [...] nos ajudou
a lancar nossa marca para um patamar ainda mais alto. [...] Meu papel [na

organizacdo] ¢ fazer com que o Screen Junkies alcance um local de destaque no
mundo do entretenimento. (GREENE, 2016).

Figura 30 — Referéncia ao grupo Defy Media no site do Screen Junkies
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Fonte: site do Screen Junkies. Disponivel em: < http://www.screenjunkies.com/> Acesso em: 02. dez. 2016.
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Figura 31 — Referéncia ao Screen Junkies no site do grupo Defy Media
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Fonte: site do grupo Defy Media. Disponivel em: <http://www.defymedia.com> Acesso em: 02. dez. 2016.

E possivel observar que o vinculo entre as duas marcas é aberto ao grande publico.
Porém, conforme fomos assistindo os videos do canal Screen Junkies publicados no
YouTube, verificamos uma mudanga na forma como o conteudo era apresentado. Por
exemplo, os dois videos mais antigos do canal possuem uma animac¢do tridimensional do
logotipo do grupo Break Media assinando a peca (figura 32). Em ambos os casos, nao ha
mencao ao canal Screen Junkies. Ja no terceiro video, embora ainda siga uma estética mais
tradicional, como programas de televisdo (vinheta de abertura e fechamento com o nome da
atracdo — Thinking Out Loud), o logotipo do grupo midiatico ¢ substituido pelo do Screen
Junkies, sem que a razdo disso seja explicada, nem no conteudo do video, nem na descri¢ao

em texto logo abaixo do mesmo.

Ao continuarmos assistindo a lista de videos em ordem cronoldgica, percebemos
outras pequenas mudancgas (como o local da vinheta do Screen Junkies, ora no inicio, ora no
fim do video), no entanto, o conteido mantinha-se o mesmo: entrevistas com celebridades que
estdo promovendo seus filmes recém-lancados ou diversas cenas de filmes editadas e
colocadas em sequéncia com um tom humoristico (Supercut). Esse era o conteudo publicado
pelo canal até a postagem do primeiro Honest Trailer do filme “Guerra nas Estrelas — A
ameaga fantasma”, lancado no dia 13 de fevereiro de 2012. O Screen Junkies parece ter

resolvido se beneficiar do sucesso obtido pela critica do youtuber Mike Stoklasa (canal
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RedLetterMedia) no YouTube, justificando a producdo pelo o fato de haver o relangamento

da obra, agora numa versao em 3D.

Figura 32 — Assinatura com logotipo do grupo Break Media
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Fonte: Canal do Screen Junkies. Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=aPmoJ7ZCl-Y> Acesso
em: 02. dez. 2016.

Notamos que o Honest Trailer afasta-se do tradicional formato televisivo que vinha
mantendo para se aproximar das produgdes feitas pelos youtuber. Ha uma forte influéncia do
review de Stoklasa na peca, seja pela repeticao de argumentos, seja por seguir 0 mesmo estilo
de critica (voice over as imagens do filme). O que distingue a publicacdo daquilo feito por
Stoklasa ¢ o fato de seguir o formato de um trailer, parodiando o relangamento do filme. E
possivel também ver caracteristicas de um produto mais profissional, em oposicdo ao
amadorismo costumeiramente visto nas producdes dos youtubers, tal como uma animagao de
abertura e vinheta de assinatura final. Ou seja, ha uma aproximacdo das produgdes dos

youtubers, mas ainda se mantém um carater mais midiatico.

O sucesso desse produto ¢ evidente, principalmente se compararmos com 0S nimeros
de visualizagdes dos videos anteriores, que variam entre 15 a 800 mil contra quase 9 milhdes.
Mesmo assim, o canal seguiu publicando contetidos similares ao que se fazia antes do
lancamento do Honest Trailers (entrevistas de atores promovendo seus filmes, cenas de filmes

editados), alternando suas publicagdes com o novo programa. No entanto, a diferenca de
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visualizacdes entre esses produtos tornou-se muito grande, a ponto de verificarmos a extingao
gradativa das entrevistas, focando-se unicamente na produg¢do dos Honest Trailers. Isso segue
até o dia 24 de setembro de 2012, quando um novo programa ¢ publicado: o Screen Junkies
Show. Embora tenha uma vinheta de introdu¢do muito bem produzida, uma excelente
qualidade de som e imagem, o formato, a exemplo do que aconteceu com o Honest Trailers,
segue um tom ainda mais proximo dos youtubers: um homem de estilo nerd (em oposi¢ao ao
biotipo mais televisivo do comediante Michael Kosta — figura 33), falando em frente a uma

camera em um cenario que aparenta ser seu quarto (figura 34).

Figura 33 — Comediante Michael Kosta

Fonte: site da empresa Ticket Master. Disponivel em: < http://www.ticketmaster.com/Michael-Kosta-
tickets/artist/1444261> Acesso em: 02. dez. 2016.

O canal parece tentar reunir o melhor dos dois mundos: a linguagem dos youtubers
aliada a um alto valor de produgdo, com diversas posi¢des de camera, mudanga de locais de
gravagdo, cenas curtas com diversos cortes e entrevistas com trilha musical de fundo. O
discurso tornou-se mais pessoalizado, sem menc¢ao a um grande grupo midiatico trabalhando
nos bastidores. Hal Rudnick, apresentador do programa, d4 a entender que tudo ¢ feito por
uma pequena equipe e que ele mesmo ajuda na produgao do contetdo:

[...] n6és somos as mesmas pessoas que fazem o Honest Trailers (19”) [...] Eu postei

um topico no site Craigslist, procurando por pessoas que ndo tivessem gostado do
filme Os Vingadores. O que eu descobri, foi horrivel. (RUDNICK, 2016, 417).
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Figura 34 — Cena do primeiro Screen Junkies Show
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Fonte: canal Screen Junkies. Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=JqF1sYyTm-k> Acesso em
02. dez. 2016.

Ao invés de entrevistas com celebridades, agora pessoas “comuns” ddo suas opinides
sobre o filme em questdo. O tom humoristico ainda permanece, seguindo a linha do contetdo
publicado no site do grupo Break Media. No final do video, Rudnick avisa que apenas esses
dois programas (Screen Junkies Show e Honest Trailers) serdo publicados no canal de agora
em diante, de forma periddica nas quartas e sextas (j4 nos mostrando a presen¢a de um

conteudo mediado pela ritualidade).

Quando comegamos a observar as publicacdes do canal Screen Junkies, ndo seguimos
uma ordem cronoldgica, mas sim, nos foram recomendadas pelo algoritmo do YouTube as
producdes mais populares. E exatamente por essas apresentarem uma estética proxima dos
outros youtubers, pensavamos, antes de realizarmos essa investigagdo, tratar-se de um canal
que partilhava o mesmo passado: alguém que comecou a postar videos por diversdo, foi
adquirindo aten¢ao dos internautas, recebeu dinheiro do YouTube pelo sistema de
monetiza¢do, se motivou com isso e decidiu profissionalizar-se. Todos os canais similares que
seguimos (adotamos a técnica de rede ego) compartilham essa mesma historia:

RedLetterMedia, Jeremy Jahns, Nostalgia Critic (Channel Awesome), Cinema Sins, Chris


https://www.youtube.com/watch?v=JqF1sYyTm-k
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Stuckmann e até o proprio PewDiePie (canal com maior nlimero de inscritos do YouTube).
Todavia, o Screen Junkies subverteu o processo: um grande grupo de midia adota o estilo

narrativo da produgdo amadora.

A forma como o canal Screen Junkies se apresentava, por exemplo, nos dava a
impressao de que recebiam dinheiro apenas do YouTube — todos os seus videos encerram
pedindo para o internauta inscrever-se no canal, compartilhar ou dar um /ike (subsidios que
permitem ao algoritmo do site medir a popularidade do canal, para depois, repassar os valores
referentes a monetizagdo) — ou de eventuais patrocinadores, que tinham seu produto divulgado
no inicio e fim do programa. Nunca vimos, nos discursos dos apresentadores, mencao a Break
ou Defy Media, nem dos investidores dessas empresas. Vejamos a fala de Andy Signore,
durante o langamento do programa Movie Fights, no dia 12 de outubro 2014:

[...] nés fizemos uma parceria com nossos amigos, a Rede Schmoes Know, [...] eles
nos trouxeram para a familia, nés estamos muito animados de estarmos aqui, no
estidio AfterBuzzTV, que ¢ um local muito incrivel [...] Esse show basicamente ¢
uma discussdo de nerds reais discutindo de verdade sobre especula¢des de filmes.
[...] Para quem ndo me conhece, sou o Andy Signore, eu criei o Honest Trailers, eu
supervisiono o trabalho que fazemos aqui [...] com a ajuda do pessoal que esta
comigo nessa mesa. (SIGNORE, 2014, 03”)%°

A forma como Signore introduz o programa nos leva a supor que: o Screen Junkies se
filiou a uma rede maior para poder ampliar seu escopo de trabalho; um dos beneficios de estar
nessa rede € o acesso a um estiidio maior que, do contrario, eles ndo poderiam pagar; apenas
alguns poucos amigos fazem parte do canal, sendo todos com perfil de nerds. Ao longo dos
episodios, essa imagem ¢ reforcada. No programa seguinte, ¢ incluido um subtitulo na
abertura, com referéncia a rede Schmoes Know (figura 35). Encontrar informagdes sobre essa
rede foi um pouco mais dificil. H4 apenas um canal no YouTube, mantido por duas pessoas
(Kristian Harloff e Mark Ellis) e um site homonimo, o qual parece ser mantido apenas por
esses dois youtubers. Atualmente o canal Schmoes Know conta com um pouco mais de 270
mil inscritos, contra os quase 6 milhdes do Screen Junkies. O que conseguimos verificar foi
algo similar ao que Recuero (2003, p.05) constatou nos blogs e nomeou de webring.

[...] circulos de bloggeiros que 1éem seus blogs mutuamente ¢ interagem nestes
blogs através de ferramentas e comentarios. Os blogs sdo linkados uns nos outros e

% Tradugéo nossa.
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formam um anel de interagdo diaria, através da leitura e comentario dos posts entre
os varios individuos, que chegam a comentar os comentarios uns dos outros ou
mesmo deixar recados para terceiros nos blogs. Esse circulo de blogs difere,
basicamente, de um grupo de links porque, como discutiremos adiante, o blog
funciona como uma representacdo do bloggeiro no ciberespago. Portanto, num
webring, como o definimos aqui, temos um grupo de pessoas, mais do que um grupo
de links.

Figura 35 — Referéncia a rede Schomes Know na abertura do programa Movie Fights

€ C | 8 https://www.youtube.com/watch?v=vXNiM2IDvSE&list=PLFWHIH4koGZDABLg4i81lswPJPHqLdKj7&index=113
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Fonte: canal Screen Junkies. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=vXNiM2IDvSE&list=PLFWHIH4koGZDABLg4i811swPJPHqLdKj7&ind
ex=113> Acesso em 03. dez. 2016.

Dessa forma, mais do que uma rede formal, o Schmoes Know Network parece ser um
projeto de colaboracdo entre varios youtubers, que se ajudam mutuamente por meio de
indicagdes, participacao em conteudos e acesso as certas pessoas ¢ locais. No caso do Movie
Fights, além da participag@o de outros youtubers nos debates, no inicio e fim do programa sao
divulgados os canais que eles possuem e seus enderecos do Twitter. O estudio parece ser
alugado (em diversas oportunidades, Signore faz referéncia ao tempo, dizendo que eles
podem usar o espaco por apenas 1 hora), sendo compartilhado por diversos outros programas

de outros canais do YouTube.
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No quinto programa da série, cerca de apenas um més depois do langamento, uma
nova rede ¢ mencionada, a Pop Corn Talk Network. Embora ainda seja mencionado a
Schmoes Know Network na introducao, Signore explica que agora o Screen Junkies faz parte
dessa outra rede e que esta ¢ afiliada ao Schmoes Know. O apresentador ainda informa que
eles sdo os donos do estudio e que também ajudam a produzir o Movie Fights. O logotipo da
rede ¢ incluido no canto inferior esquerdo da tela (figura 36). H4 mencao de dois nomes, que
seriam os organizadores e produtores dessa rede: Maria Menounos, uma atriz e lutadora
profissional americana, que participou de filmes e séries televisivas como Scrubs, Quarteto
Fantastico e Sharknado, além de Keven Undergaro, marido de Menounos e idealizador da
rede. Ao acessarmos o canal do Pop Corn Talk Network vemos uma série de programas de

debates sobre filmes, além de referéncias aos canais afiliados.

Figura 36 — Referéncia a Pop Corn Networks no programa Movie Fights
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Fonte: Canal do Screen Junkies. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=nyHgAPTsBJY &index=111&list=PLFWHIH4koGZDABLg4i811swPJPH
qLdKj7> Acesso em: 03. dez. 2016.

No programa seguinte, a mensagem abaixo da abertura do programa que mencionava

0 Schmoes Know ¢ substituida pela Pop Corn Talk Network. Os youtubers Kristian Harloff e



160

Mark Ellis ainda s3o mencionados, porém, o apresentador d4 a entender que essa rede foi
incorporada a nova. O Movie Fights ¢ introduzido como um produto da Pop Corn Talk
Network. Tal formato ¢ mantido até do dia 01 de marco de 2015, quando uma narragao sobre
a abertura do programa informa que o programa serd transmitido do estidio do Screen

Junkies. A meng¢do a rede Pop Corn Talk ¢ excluida da animagdo de entrada e, quando a

camera mostra a mesa de debates, vemos que os convidados estdo em um novo local.

O que vemos ocorrer, ao longo de 5 meses, ¢ um canal sendo incorporado por uma
rede muito menor (em comparagdo a Defy Media), que por sua vez ¢ incorporado por outra
rede e, por fim, esse canal, por razdes que ndo sdo esclarecidas, resolve “voar solo” e se
desvincular dessa rede colaborativa. No entanto, por ser produto de uma grande corporagdao
midiatica, ¢ importante indagar os motivos que fizeram o Screen Junkies unir-se as outras
redes menores. Pelo tamanho da Defy Media e pelo poder dos seus investidores
(apresentaremos eles logo adiante), a falta de capital ndo parece ter sido a razdo. Podemos
especular a busca por uma certa legitimac¢ao junto a audiéncia, se filiando a produtores
independentes como a maioria dos youtubers que atuam no mesmo ramo. Ou talvez a propria
produtora nao tenha investido dinheiro suficiente para que eles pudessem por em pratica

determinadas ideias, for¢ando os administradores do canal a buscarem parcerias.

O que fica claro para nés nessa observacao cronoldgica ¢ a mudanca do formato e
discurso nos programas do canal. Assim como previsto por Jenkins (2009), com a
convergéncia mididtica, as empresas, por uma questdo de lucro ou ampliacdo de mercado,
acabam absorvendo praticas no seu fluxo de producao que melhor se adaptem aos anseios da
audiéncia. A nocao de cauda longa, de Anderson (2006), também prenuncia a influéncia dos
novos produtores nos meios massivos, exatamente por esses atuarem no campo da
experimentacdo sem compromisso com retorno de investimento. Conforme apontado por
Killebrew (2009), esses processos de colaboracdo entre produtores ampliam as possibilidades
da criagdo, pois somam conhecimentos de diversos autores. Grant e¢ Wilkinson (2009)
afirmam que, ao deixarem os fas participarem do processo produtivo, as empresas acabam

explorando o conteudo em novos formatos sem assumir riscos.

O que encontramos nesse novo cenario (o fato de o canal Screen Junkies fazer parte de
uma grande corporacdo midiatica) foi a presenca ainda mais clara da mediacdo institucional.

O desafio foi descobrir que tipos de interesses a Defy Media tem que podem regular o
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discurso das produgdes do Screen Junkies. Parcerias com os estudios produtores de filmes,
por exemplo, podem influenciar fortemente tanto as pautas daquilo que € revisado, quanto o

tipo de critica ou recomendagdo apresentadas.

Em matéria publicada pela revista Advertising Age (PETERSON, 2014), vimos que 0s
principais investidores da Defy Media sdo Viacom, Lionsgate, Zelnick Media Capital e ABS
Capital (PETERSON, 2014). No site da Defy Media, ha uma area de releases disponiveis para
a imprensa (DEFY MEDIA, 2016b). L4, obtemos a informacao de que a Viacom possui 7%
das acdes da empresa, enquanto Lionsgate, Zelnick Media Capital e ABS Capital, detém, cada
uma, 31% das ag¢des. Ao acessarmos os sites de cada uma dessas marcas, descobrimos
empresas multibilionarias com forte atua¢do no mercado midiatico. A Viacom ¢é um
conglomerado de diversas outras marcas, contando com canais de televisdo como MTV,
Comedy Central, Nickelodeon, VH1, Showtime, além do estudio, produtora e distribuidora de
filmes Paramount, com um campo de atuagdo principalmente nas areas de cinema e televisao

a cabo (VIACOM, 2016).

A Lionsgate (2016) € outra gigante do ramo midiatico. Em seu portfolio de negocios
estdo: a Starz (2016), que ao mesmo tempo ¢ uma companhia produtora de séries televisivas
(tais como Spartacus, Outlander, Ash vs. Evil Dead e Da Vinci’s Demon) e um canal
streaming (assim como o Netflix); o canal de TV a cabo Pop (2016), uma iniciativa em
conjunto com o canal de TV aberto CBS, com produgdo de séries e filmes exclusivos ; o canal
streaming Epix (2016), que ¢ produto de uma parceria com a Viacom e o estidio MGM; a
Celestial Tiger Entertainment (2016), um grupo midiatico que explora o mercado asiatico; e
dois SVOD services?’, um em parceria com a Tribeca Enterprises (2016), um conglomerado
de diversas outras empresas do ramo mididtico, que tem como principal fun¢do, promover
diversos festivais de cinema e, outro com a ComicCom, maior evento de cultura pop do

mundo (COMICCOMHQ, 2016).

A Zelnick Media Capital (2016) ¢ uma empresa de investimentos privados
especializada em aplicagdes na industria de midia e entretenimento. Além da Defy Media,

possui em seu portfolio de negocios as empresas 9 Story Media Group (2016), produtora e

% Sigla em inglés (Subscription video on demand). Refere-se a um servigo que da ao usuario acesso ilimitado a
uma série de programas, por meio do pagamento de uma mensalidade.
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distribuidora de filmes e programas infantis, tais como os desenhos Arthur, Daniel Tiger’s
Neighbourhood e Garfield, as séries Dinossauro Barney, Extreme Babysitting e Finding Stuff
Out, além dos filmes Alice Upside Down, Anything but Christmas e Harriet The Spy; o canal
de DRTV®? Cannela Response (2016) e a rede Education Networks of America (2016),

especializada na producdo e distribuicdo de programas educativos.

Por fim, a ABS Capital Partners (2016), outro grupo de investimentos, especializado
nas areas da educagdo, saude e tecnologias de comunicagdo. Em seu sife, informam que
atualmente possuem 24 companhias em seu portfolio, repartidas nesses trés ramos de negocio,

porém uma outra aba mostra 92 marcas que ja fizeram ou fazem parte do grupo.

Ao visitarmos os sifes das empresas investidoras da Defy Media, encontramos em
todos eles, mengao sobre a rede, conforme pode ser visto na figura 37. Isso significa que,
embora, ao olharmos de forma descompromissada o canal Screen Junkies possamos ter a
impressao de se tratar de um produto de amigos que resolveram ser youtubers, ha um claro

vinculo desse com grandes corporagdes midiaticas.

A Defy Media ¢ resultado da unido de investimentos de quatro grandes
conglomerados, que tém a preocupagdo de diversificar seu capital em diferentes produtos
midiaticos. O canal Screen Junkies acaba por ser o fruto da necessidade de gigantes do
entretenimento ocuparem, também, o espaco do YouTube. Em matéria publicada na revista
Adversting Age, o jornalista Tim Peterson (2014), mostra, em sua investigagdo, que esse
fendmeno parece ser uma tendéncia do ramo: a AwesomenessTV, uma rede de canais no
YouTube que publica contetidos voltados para adolescentes, foi comprada pelo estudio de
animacao Dreamworks; a Disney envolveu-se em um negodcio de 950 milhdes de dodlares para
adquirir a Maker Studios, outra rede que engloba diversos canais do YouTube, mais voltados
para jogos de videogames, da qual, inclusive, PewDiePie (youtuber com maior nimero de
inscritos no mundo) faz parte”’; o envolvimento do estidio Warner Bros com a rede
Machinima, detentora de diversos canais no YouTube, que publicam conteudos de jogos de

videogames, animagdes, filmes, programas de TV e produgdes de cultura pop; € a aquisi¢ao

%2 Sigla em inglés (Direct response television). Sdo canais exclusivos de publicidade, também conhecidos como
informerciais, que produzem programas com vendas diretas por telefone.

% Durante nossa investigacdo essa situacdo mudou. Exporemos 0 caso mais adiante.
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da Fullscreen (uma rede similar a Machinimia) pela companhia de filmes e TV Relativity

Media.

Figura 37 — Presenca da Defy Media no portfolio das empresas acionistas
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Fonte: sites das empresas. Disponivel em: < http://www.viacom.com/brands/pages/default.aspx>
<http://www.lionsgate.com/channels/> < http://zmclp.com/portfolio/> < http://www.abscapital.com/our-
companies/> Acesso em: 03. dez. 2016.

O movimento das grandes corporacdes mididtica em dire¢do a produgdo de contetdo
digital revela um esforco da midia massiva em apoderar-se e monetizar esse ambiente. Parece
haver uma predisposi¢do de pequenos canais se organizem em redes, para logo apods, essas
serem absorvidas por grandes grupos. Com isso, novos produtos sdo langados, de modo a
capitalizar ainda mais o espaco. O proprio Screen Junkies seguiu esse caminho, depois de
quase dois meses anunciando como um projeto secreto, no dia 8 de novembro de 2015, o
canal anunciou seu proprio servigo de streaming, o Screen Junkies Plus (figura 38), no qual o
internauta poderia pagar uma mensalidade para ter acesso a diversos programas exclusivos.

Os trés programas publicados no YouTube seriam mantidos ainda nessa plataforma, contudo,


http://www.viacom.com/brands/pages/default.aspx
http://zmclp.com/portfolio/
http://www.abscapital.com/our-companies/
http://www.abscapital.com/our-companies/
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aqueles que optassem por inscrever-se no streaming teriam acesso a diversos novos shows,

além de contetidos estendidos das produgdes tradicionais.

Figura 38 — Servico de streaming Screen Junkies Plus, com a presenca de varios

youtubers
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Fonte: elaborado pelo autor a partir da imagem disponivel em < http://www.screenjunkies.com/> Acesso em 02.
jan. 2017.

Diversos youtubers com uma grande rede de seguidores bem estabelecidos foram
convidados a participar, sendo cada um responsavel pelo seu proprio programa. Entre eles,
estdo Jeremy Jahns, Alicia Malone, Chris Stuckmann, Andre Meadows (conhecido como
Black Nerd) e o canal How It Should Have Ended. Ao estilo de webring, na mesma semana
que o servigo foi divulgado, esses youtubers publicaram videos em seus respectivos canais,

explicando seu envolvimento no projeto. Todos eles preocuparam-se em dizer que seus canais


http://www.screenjunkies.com/
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no YouTube seriam mantidos com contetdo gratuito (inclusive o préprio Screen Junkies).

Esse novo projeto seria algo paralelo, com uma proposta diferenciada.

Dessa forma, ao invés de comprar uma rede ja estabelecida no YouTube, a Defy
Media, por meio do Screen Junkies, monta seu proprio cluster. Mesmo assim, ndo ha mengao
a corporacdo. Novamente, somos levados a crer que essa iniciativa seja um projeto de
colaboragdo entre diversos youtubers que compartilham de interesses em comum. Como
previmos em nossa analise descritiva sobre o rumo das criticas de filmes no YouTube, nao
somente a Defy Media adaptou suas publica¢des ao publico da plataforma, como incorporou

os youtubers independentes a uma programacao exclusiva e paga.

Em outubro de 2016, o Screen Junkies anunciou a criacdo de um novo canal, de
carater jornalistico e publicagdao diaria. Porém, ao invés de abrir uma nova conta e tentar
conquistar filiagdes a partir do zero, o canal Clevver Movies foi incorporado ao grupo, tendo
seu nome alterado para Screen Junkies News. Na €poca, esse canal ja estava ha cerca de 7
anos no ar e contava com mais de 1,2 milhdo de inscritos. Esse caso parece ser mais uma
questdo de rebranding do que a absor¢cao de um canal independente. O Clevver Movies ja
pertencia a Defy Media, porém, mesmo com um nimero grande de inscritos, tinha baixo
nimero de visualizagdes, principalmente na comparagdo com o Screen Junkies, como pode

ser visto na tabela 3.

Embora o canal Clevver Movies tenha uma origem similar ao Screen Junkies (ambos
iniciaram na mesma época € com a mesma proposta editorial), seus niimeros no més que
antecedeu a incorporacdo se mostram bem distintos. O Clevver Movies era um canal
remanescente da Clevver Media, uma empresa especializada em conteudo digital fundada em
2006, por Michael Palmer e Jorge Maldonado (INTERNET ARCHIVE WAYBACK
MACHINE, 2016d). Logo que foi langado, criou seis canais no YouTube, todos focados em
entretenimento e entrevistas com celebridades (Clevver TV, Clevver Movies, Clevver Music,
Clevver News, Clevver Style e Clevver TeVe). Em 2012, foi comprado pela Alloy Digital
Media (INTERNET ARCHIVE WAYBACK MACHINE, 2016e), que como vimos, logo

depois formou, com a Break Media, a empresa Defy Media.
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Canal Screen Junkies Clevver Movies
Numero de inscritos 5,84 milhoes 1,05 milhdo
Média de Vlsuathagoes diarias no 1,14 milhdo 0,03 milhdio
més
Total de visualizagdes més 16,08 milhoes 1,36 milhdo
Total de videos postados 14 45
Total visualizagdes video mais 5.42 milhdes 0.15 milhdio
acessado
Total visualizagdes video menos 0.21 milhdo 0,02 milhio
acessado
Retengao por video (Média por
video/Total de inscritos) 0,19 0,02
Retencao més (Total més/Total de 2,75 1.29

inscritos

Fonte: elaborado pelo autor. Numeros calculados a partir dos videos publicados no més de setembro em ambos
os canais, disponiveis em: <https://www.youtube.com/user/screenjunkies/videos> e
<https://www.youtube.com/user/ClevverMovies/videos> Acesso em: 17. dez. 2016.

Diferentemente do Screen Junkies, o canal Clevver Movies manteve o formato

televisivo, com vinhetas de aberturas e fechamento com trilha e voice over, entrevistas com

celebridades e perfil de apresentadoras com maior apelo visual (figura 39) desde a sua

criagdo. Além disso, divulgavam oficialmente trailers de estudios variados, sendo esses

normalmente os videos com menores € maiores visualizagdes. Ao mesmo tempo em que,

aparentemente, o publico ndo demonstrava interesse em assistir programas que ndo fossem

originais do canal, alguns deles, esporadicamente, tinham alto numero de acessos.

Quando a incorporac¢do ao Screen Junkies foi revelada, alguns seguidores do Clevver

Movies protestaram. O texto do interagente David Dagnino retrata o que parece ser a opiniao

de muitos: “Outro canal independente do YouTube comprado pelo monopdlio do Screen
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Junkies...””*. Sua observacio recebeu 327 likes, o que a elevou a uma posi¢io de destaque na
area de comentarios. Tamanha comogdo chamou a atenc¢do do canal, que tratou de responder,
no mesmo local, da seguinte maneira: “Nao compramos, ¢ uma parceria € unido para criar
algo extra super incrivel! ”°. E interessante observar que, embora os videos do canal Clevver
Movies tivessem alto valor de produgdo e contassem com um formato mais tradicional, ainda

podiam ser confundidos com algo que provém de uma iniciativa independente.

Figura 39 — Perfil de apresentadoras do canal Clevver Movies

Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagens de variados programas do canal, disponiveis em: <
https://www.youtube.com/user/ClevverMovies/videos> Acesso em 17. dez. 2016.

% Another independent youtube channel bought by monopoly of Screen Junkies... Tradugdo nossa. Comentario
original disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=jY TUWRaKWv0&t=43s> Acesso 17. dez. 2016.

% Not bought, collaborating and blending to become something extra super awesome! Traducéo nossa.
Comentario original disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=jY TUWRaKWv0&t=43s> Acesso 17.
dez. 2016.


https://www.youtube.com/user/ClevverMovies/videos
https://www.youtube.com/watch?v=jYTuWRaKWv0&t=43s
https://www.youtube.com/watch?v=jYTuWRaKWv0&t=43s
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Tal situacdo revela uma certa crenga, por parte dos usuarios do YouTube, na produgdo
auténoma quando ndo h4 uma clara referéncia a uma grande corporagdo. E uma circunstancia
similar & que ocorreu conosco quando comecamos nossa investigacdo. No inicio,
acreditdvamos que o Screen Junkies partilhava o mesmo inicio modesto de outros youtubers.
Como dissemos, parece que, para tentar se aproximar de um formato mais condizente com o
que os internautas estavam acostumados a consumir na plataforma, o Screen Junkies adaptou
a apresentacdo de seu conteudo. Se compararmos as estratégias de ambos 0s canais, veremos
que, mesmo que tenham iniciado no mesmo periodo, com produgdes muito proximas, tanto
em termos de conteido quanto de forma, alcangaram resultados distintos. Ao insistir em
manter o formato tradicional, a Clevver Movie alcangou nimeros quase 5 vezes menores do

que o Screen Junkies.

Obviamente, ndo podemos atribuir o fracasso/sucesso de determinado canal a sua
capacidade de produzir contetido com formato similar aos youtubers independentes. Porém, o
que vemos, ¢ uma plataforma em constante mudanca, cada vez mais orientada a interesses
privados e de monetiza¢ao. Do outro lado, temos os usuarios, que almejam, a0 mesmo tempo,
interagirem numa comunidade de conhecimento pautada pela pratica de
participagdo/conectividade e, serem criadores de contetido, com possibilidade de receberem
por suas producdes. Ha outros diversos interesses e logicas sendo mediados nesse ambiente,
que colaboram para o carater efémero do sistema. Por isso, ao relacionarmos os
conhecimentos produzidos nessa andlise descritiva a teoria das mediacdes, revelamos nao
somente as diferentes motivacdes de cada polo mas, também, uma visdo mais ampla e

integrada das relagdes presentes nesse espago.

5.2 A CONFIGURACAO DAS MEDIACOES NO YOUTUBE

Antes de partimos para a andlise das mediagdes, acreditamos ser pertinente apresentar
nosso esfor¢o de, a partir das contextualizagdes feitas anteriormente, estabelecer o YouTube
dentro nos polos do mapa barberiano. Ao fazermos isso, temos uma dimensao melhor de
como a estrutura pode ser aplicada a esse meio, bem como o que media cada ponta do
esquema. Entdo, nesse sentido, avaliamos como as Logicas da Producdo operam os interesses

econdmicos e privados encontrados no YouTube/Screen Junkies. Como vimos, ha uma série
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de grandes corporagdes mididticas que atuam nesse meio, estando presentes ndo somente com
canais proprios, mas também comprando/criando cl/usters dentro do sistema. Além disso, a
propria Google, proprietaria do YouTube, ¢ um importante agente, pois usa o sife para

ampliar seu ramo de atuagdo e capital na internet.

Ja nos Formatos Industriais, percebemos haver uma série de elementos que compdem
esse polo no ambiente estudado. O primeiro seria a propria web, que possui uma comunicagao
propria, que vai desde seus protocolos de acesso e troca de informacgdes via hiperlinks, até as
linguagens de programagdo que tornam isso possivel, tais como html, javascript, c++, entre
outras. No caso do YouTube, além de ser uma pagina na web, ainda segue o principio de
outros formatos, como meio de comunicagao (televisdo), virtual settlement (local de encontro
na web entre diversos interagentes), rede social (seguindo carateristicas de organizagdo de
conteudo e cultura participativa, comuns a esse tipo de site), midia de divulgag¢ao (como local
para diversas acdes publicitarias) e forum de discussdo (ambiente critico de troca de
opinides). Para cada um desses formatos héa peculiaridades especificas que levamos em conta
na hora de analisar as mediagdes. Ainda, exatamente por se tratar de um espaco hibrido de
midia (JENKINS, 2007), sendo visualizado em diferentes dispositivos (TV, smartphones,
computadores, etc.), assume caracteristicas proprias da assimilagdo tecnologica (MCLUHAN,
1964) e remediacao de mensagem (BOLTER e GRUSIN, 1999). Quanto as Competéncias da
Recepgao/Consumo, consideramos, novamente, as caracteristicas da web como forma de
balizar nossa investigacdo. Nesse sentido, vimos, nos capitulos anteriores, que as praticas
sociais sdo orientadas pela pratica de participacao e colaboragdo, conectividade e conexidade
e motivam um ambiente de produsage. Por fim, ponderamos que a Matriz Cultural do
YouTube esta diretamente relacionada a televisao, seja pelo carater audiovisual, seja pelo tipo
e formato de programacgdo (varios canais, produzindo varios programas, para publicos
especificos). Desse modo, ao definirmos os pilares de cada polo do mapa barberiano no

YouTube, acreditamos tornar mais eficaz a avaliacdo das mediagdes nesse local.

5.2.1 Tecnicidade: analise das relacoes mediadas entre as Logicas de Producio e os

Formatos Industriais

Comegamos nossa investigacdo procurando avaliar as relagdes mediadas pelo
quadrante da tecnicidade, entre os polos das Légicas de Produg¢do e Formatos Industriais.

Consideramos que, em tempos de convergéncia midiatica, a mensagem circula de forma
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integrada e desassociada, ou seja, sem que sejam necessdrios vinculos oficiais entre as
diferentes midias. Sabemos que a comunicagdo digital estd organizada em muitos-para-
muitos, cuja falta de controle sobre a informagao € proporcionalmente igual a oportunidade de
criagdo. Com isso, experienciamos na coleta de nossos dados uma producdo generalizada,
oficial e extraoficialmente. Ao discutirmos a forma como a mensagem prolifera-se em um
sistema de muitos-para-muitos, devemos pensar numa estrutura de redes, no qual cada ponto
esta conectado a outros diversos, transmitindo ao mesmo tempo que recebe. Como Lévy
(1999) ja havia apontado, a internet proporciona um ambiente altamente interativo e de
distribuicdo descentralizada. Mesmo que alguns pontos possuam maior nimero de conexoes,
tendo maior poder de transmissdo e recebimento, a informacao nunca esta contida em apenas
um local. No momento em que a mensagem ¢ lancada na rede, as conexdes, organizadas pelas

afinidades de conhecimento, comeg¢am a redistribuir o contetido no processo de cooperagao.

Pela tecnicidade percebemos a adaptagdo de “velhos” comportamentos por meio dos
usos e apropriagdes que os usudrios fazem do sistema, sendo o produto desse ajuste a ideia
geral de novas praticas. Em Pieniz (2013) vimos a presenga de trés particularidades com
relacdo a manifestagdo da mediagdo da tecnicidade em ambientes digitais. A primeira
caracteristica apontada pela autora ¢ sobre a velocidade e informalidade, nas quais ¢ possivel
verificar o carater de comunicagcdo oral. Seguindo os preceitos dessa classificacado,
observamos comportamentos distintos nas diferentes areas de interacdo. Comecemos pelos
espacos de discussdo da audiéncia. Assim como Pieniz (2013), também notamos que as
interagdes nesses locais sdo permeadas por uma “simulagdo” de conversa oral e informal, com

o uso de diversas interjei¢des e abreviacdes que auxiliam expressar algum tipo de sentimento.

Por ndo terem recursos como som € imagem para interagirem na area de comentarios,
os interagentes utilizam expressdes comuns na linguagem oral para enfatizarem seus pontos
de vista. Listamos, no Quadro 4, alguns termos que encontramos nos comentarios e, para
melhor visualizagdo do leitor, ilustramos a forma como sdo usados na figura 40. E importante
destacar que ndo foi nosso objetivo mapear ¢ nem quantificar essas espécies de acronimos,
sendo eles expostos aqui apenas como produto da relacdo que fizemos com os achados de

Pieniz (2013) sobre o carater oral e informal dos espacos de discussdes na internet.
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Acronimo Expressio O que significa®®
Muito rapido para vocé (no sentido de que a
2F4U Too fast for you pessoa ndo teve capacidade de entender
porque ndo teria inteligéncia suficiente)
AKA Also know as Também conhecido como
BTW By the way Por falar nisso
BEWBS Boobs Peitos/Seios
CU See you Até logo
EDO End of discussion Fim de papo
DAFUQ What the fuck? Mas que diabos?
FFS For fuck’s sake Mas pelo amor de Deus!
G4N Good for nothing Nao serve para nada
Hi5 High five Toca ai
IDK I don’t know Eu néo sei
<3 Ilove it Eu amei/ Eu adorei isso
JK Just kidding Tava s6 brincando
K OK Esté certo/E isso ai/Beleza
LMAO Laughing my ass off Rindo prd caramba/Rindo muito
Meh Who cares/whatever Quem se importa/76 nem ai
Nol No one Ninguém
OMG Oh my God Oh Meu Deus!
PLZ Please! Por favor, né?!
STFU Shut the fuck up Cala essa boca!

% Aqui ndo fizemos uma traducéo literal, mas como esses sentimentos provavelmente seriam expressos na lingua

portuguesa.
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Sup What’s up? E ai?

WTF What the fuck? Mas que diabos?

Fonte: criado pelo autor.

Figura 40 — Uso de acronimos para enfatizar sentimentos
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Fonte: elaborado pelo autor. Imagens retiradas de varios videos do canal Screen Junkies, disponiveis em:
<https://www.youtube.com/watch?v=SVaD8rouJn0> <https://www.youtube.com/watch?v=Ss761mjC4ao>
<https://www.youtube.com/watch?v=R-IEsSJVNNMO0> Acesso em 03. jan. 2017.

A adaptagdao daquilo que seria proprio da interacdo oral para a escrita amplia as
possibilidades para além do que o sistema foi programado. Os acronimos sdo a forma mais
simples de converter uma tradicdo oral e visual em caracteres de expressdo. Ha diversas
outras, que dependem da capacidade dos internautas de criar novas formas de se manifestar,
usando as ferramentas do sistema de maneira a ampliar os limites impostos pelo ambiente, o
que nos leva a segunda caracteristica apontada por Pieniz (2013), a espontaneidade. Os
interagentes procuram expandir as possibilidades de interagdo por meio do dominio da técnica
e compartilhamento desse conhecimento. Assim como apontado por Orozco (2011), as
tecnologias democratizam os processos de manipulacdo e publicagdo da informacao,
permitindo um comportamento mais ativo da recepcdo. Embora a 4rea de comentdrios seja
estruturada apenas para receber textos, isso ndo impediu que os interagentes desse espago

explorassem novas formas de se comunicarem (figura 41).
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Figura 41 — Exemplos de comentarios criativos
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Fonte: elaborado pelo autor. Comentarios retirados de diversos videos do canal Screen Junkies
(http://www.youtube.com.br/screenjunkies).

No campo da tecnologia digital, os profissionais projetam os espacos de interacdo
tentando prever a forma como as pessoas gostariam de se comunicar. Primo (2003) nomeia
como interacao reativa as possibilidades de conexdes previamente definidas no sistema. Isso
significa que os interagentes de um espacgo digital estariam limitados a se comunicarem de
acordo com as possibilidades antecipadamente definidas pelos idealizadores do ambiente.
Porém, notamos que os internautas subvertem essa logica, explorando novas oportunidades de
interagdo para além daquilo que inicialmente foi projetado. Usam ferramentas e recursos que,
de uma certa maneira, ndo foram elaborados para aquele proposito. Isso ocorre porque, como
vimos, cada novo dispositivo tecnoldgico assimila funcdes dos seus antecessores
(MCLUHAN, 1964) e acaba somando ao seu uso novas possibilidades. Esse fendmeno
também ¢ previsto na quarta tendéncia das tecnologias digitais da Escola de Toronto, na qual
cada nova etapa tecnoldgica se apropria da anterior (PEREIRA, 2002). No caso dos
comentarios do YouTube, foi incorporado um editor de texto simples apenas para
disponibilizar a troca de mensagens entre os expectadores dos videos. Porém, essa linguagem

esta programada de forma a atender os protocolos da web. Assim sendo, qualquer pessoa com
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um conhecimento dos codigos de programagdo (html, javascript, c++, etc.) pode alterar seu

1 i h 7. D d jeto foi
texto, como por exemplo, trocar a fonte de tamanho ou cor’’. Do mesmo modo, o projeto foi
idealizado para interagir com diversos dispositivos, de computadores a smartphones. Esses
aparelhos, por sua vez, assumiram fung¢des de outros, oferecendo aos usudrios diversos
caracteres especiais que sdo interpretados pelo sistema como letras. Ao dominarem esses
recursos, os interagentes desse espago ampliam as possibilidades de interacdo, criando
desenhos e figuras em um local que foi projetado exclusivamente para a comunicagdo via

texto.

Esse fendmeno ja ¢ algo previsto por Martin-Barbero (2013), pois para o autor, a
tecnicidade ¢ permeada por novos regimes culturais, que inevitavelmente levam a uma nova
gramatica narrativa. Martin-Barbero (2013) explica que as transformacgdes tecnologicas estao
ligadas a temporalidade social, que, por sua vez, condiciona o comportamento a aprendizados
anteriores. A tecnicidade, para o autor, aponta os modos como a cultura e as praticas sociais
irdo moldar a comunicagdo pela tecnologia. Portanto, de certa maneira, o0 mapa barberiano ja
previa a “remediagao” de discursos e formas de expressdo anteriores (como a oralidade e
informalidade) em um ambiente cibercultural. Martin-Barbero (2013) exemplifica o
fenomeno dizendo que o emprego das técnicas de produgdo textual modela a produgdo

audiovisual, tanto em termos de praticas quanto em seus modos de representacao.

A mediacdo entre as Logicas da Producdo e os Formatos Industriais (nesse caso, o
sistema e os dispositivos) possibilitam a criacdo de novas formas de expressdo, a0 mesmo
tempo em que os usos e apropriagdes da recep¢do transformam ndo somente o material
discursivo, mas também o ambiente. Por isso, ndo podemos afirmar que as novas praticas sao
definidas pelos recursos do sistema, mas sim, pelas competéncias da audiéncia relacionadas a

linguagem digital e as proprias materialidades.

No caso da sessd@o de comentdrios, apenas cinco tipos de interacdo foram projetados:

comentar (1), aprovar ou reprovar um comentdrio alheio (2), responder a manifestacdo de

% No caso do YouTube, foram incluidas algumas delimitacoes as possibilidades de mudanca do cddigo do texto,
mesmo para aqueles que sabem programar. Provavelmente, para evitar que essas alteragdes prejudiquem o
sistema de alguma forma. No entanto, esse bloqueio foi implantado depois. Nas versdes mais antigas do site, era
possivel fazer os tipos de alteragdes que citamos no texto.
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outro (3), ver as demais respostas a um determinado comentario (4) e reportar alguma

atividade ilicita — como spams ou ofensas (5) (figura 42).

Figura 42 — Sessao de comentarios do YouTube
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Fonte: elaborado pelo autor a partir de imagem retirada do YouTube. Disponivel em: <
https://www.youtube.com/watch?v=SVaD8rouJn0> Acesso em 03. jan. 2017.

Dominar os recursos do sistema significa ampliar as possibilidades de comunicagao
desse espaco. Cada um dos itens ilustrados na figura 42 tem um propdsito especifico.
Entretanto, nem sempre eles atendem plenamente as demandas daqueles que usam o sistema.
Por exemplo, ndo ha como interagir com mensagens instantineas, tais como as salas de chat®®
e/ou programas como o Skype®”. Mesmo assim, a troca de mensagem ¢ feita por textos curtos,
com interjeicdes e elementos caracteristicos da oralidade. Como previsto, as interacdes sao
mediadas pela tecnicidade, na qual a habilidade de se fazer entender, de argumentar, de
expressar ¢ ampliada de acordo com o dominio de neologismos, da linguagem de

programacao e dos recursos do sistema.

% As salas de chat ou conversacéo sdo locais na web cujo objetivo é juntar varios usuarios para interagirem por
meio de trocas de mensagens simultaneas, ou seja, conversas em tempo real. Embora possam assumir tematicas
generalistas, normalmente sdo projetadas para agruparem pessoas que queiram debater temas ou tenham
objetivos especificos.

% Programa que possibilita comunicagdes de texto, voz e video via internet, permitindo conversas em tempo real
entre os interagentes.


https://www.youtube.com/watch?v=SVaD8rouJn0
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Um novo usudrio desse espago teria dificuldade de se comunicar até que adquirisse
experiéncia e conhecimento suficientes, de modo a dominar essas trés instdncias. Nesse
sentido, percebemos que a competéncia comunicacional esta diretamente ligada a capacidade
de os interagentes entenderem as praticas sociais estabelecidas no ambiente. Essa no¢do se
aplica tanto a recepcdo quanto a produgdo. Logo que iniciou, o canal Screen Junkies apenas
transferiu o formato televisivo de programas de variedades para o YouTube. Porém, como
vimos, os consumidores desse espaco se interessavam mais pelos conteudos colaborativos,
fosse por considerarem mais criveis, confidveis e legitimos (BICKART e SCHINDLER,
2001), fosse por reconhecerem nessas produgdes uma maior consonancia de ideias, crencas,
valores, atitudes ou emocgdes (ROSSETTI e MARCUSSO, 2014). Desse modo, o Screen
Junkies adaptou o formato dos seus produtos de forma a se aproximar daquilo que os

interagentes desse espago estavam mais suscetiveis a consumir.

Reconhecemos a tecnicidade, nesse ambiente, no entendimento e dominio da légica de
comunicagdo estabelecida tanto da produg¢do quanto da recepg¢do. O status social na
comunidade estd diretamente relacionado ao reconhecimento de uma produgdo competente.
Por sua vez, essa mestria ¢ medida pela destreza do fechné (LOPES, 2014), ou seja, a
habilidade de se comunicar por meio de formas materiais, que se atualiza com base nos novos

modos.

Assim como previsto na no¢ao de produsage (BRUNS, 2008), o conhecimento técnico
¢ vital aos interagentes que pretendem participar, de alguma forma, da producdo. Isso
significa que, para um novo no ser incorporado a comunidade, primeiro deve se atualizar dos
processos anteriores, que o levam aquela condi¢ao. Obviamente, nao estamos nos referindo,
aqui, a forma como se filiar a uma rede. Nesse caso, o processo ¢ mais simples. O proprio
sistema se encarrega de executd-lo, pela logica da interagdo reativa (PRIMO, 2003). A
questdo € mais sobre como se destacar ou, ainda, sobre como se legitimar de tal forma que a
comunidade aceite e reconheca sua producdo a ponto de essa adquirir um maior status entre

0s participantes.

Por isso, ndo podemos confundir conhecimento técnico com apenas dominio
tecnoldgico, mesmo que essa variavel faga parte da equagdo. Também devemos considerar o

dominio sobre como manipular o conteudo, o entendimento dos valores partilhados e a
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linguagem discursiva adotada. A comunicagdo, nos espacos digitais como o YouTube, ¢

mediada pela tecnicidade exatamente por haver o encontro de todas essas instancias.

A linguagem informal e a espontaneidade sdo fatores importantes para os interagentes
do YouTube, assim como observado por Pieniz (2013) nos participantes do Twitter.
Percebemos essa configuracao nas relagdes, tanto na reorientagdo narrativa do Screen Junkies,
de modo a se aproximar da linguagem do publico nerd, quanto no carater oral e imagético dos
comentarios dos internautas em um espago que foi concebido apenas para gerar interagdo via

texto.

Concomitantemente, nos preocupamos em verificar a manifestacio da mediacdo
estrutural da tecnicidade, a qual relaciona a oportunidade de podermos consumir o mesmo
conteudo em diferentes dispositivos. Essa caracteristica ¢ intrinsicamente ligada a questdao da
convergéncia mididtica. A amplitude de dispositivos disponiveis para o consumo midiatico
permite que um mesmo produto seja langado em diferentes formatos, podendo ser consumido
de diferentes maneiras. Como vimos, isso cria um espaco hibrido de midia (JENKINS, 2007),
potencializando as consultas a versoes distintas de uma mesma informacao (QUERIDO e

ENE, 2003).

Ao observarmos essa caracteristica, encontramos duas demandas distintas: de um lado
a producdo, interessada em alcancar um abrangéncia e penetracdo da mensagem; de outro, a
audiéncia, motivada a consumir continuamente, algo que a encanta e/ou pelo que sente
empatia. No caso dos filmes, diversos estidios possuem canais no YouTube, com a funcdo de

remediar (BOLTER e GRUSIN, 1999) produtos que antes eram exclusivos de determinadas

midias. Como ¢ possivel ver na figura 43, temos trailers, cenas teasers'”’, entrevistas com

101

atores e/ou profissionais envolvidos nas filmagens, cenas making o e acdes comerciais

102

(como o marketing de guerrilha'’’ elaborado para a “pegadinha”'®® do fantasma saindo da

TV, na imagem com o titulo “Rings (2017) — TV Store Prank”).

100 Cenas teasers sdo pequenos trechos de cenas do filme expostos para causar curiosidade nos expectadores.
Teaser em inglés pode ser traduzido como provocacao.

101 Termo em inglés que designa o trabalho feito nos bastidores pela equipe de producéo.

102 Marketing de guerrilha é um termo cunhado por Levinson e Hicks (2003) e se refere a uma estratégia
publicitaria ndo convencional, feita em locais onde ha uma grande concentracdo do publico-alvo de modo a
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Figura 43 — Lista de videos publicados no canal da Paramount Pictures
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Fonte: pagina do canal da Paramount Pictures no YouTube. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/user/Paramount/videos> Acesso em: 08. jan. 2017.

As publicagdes ndo somente divulgam o material oficial, mas também servem como
fonte de dados para os youtubers produzirem seus proprios videos, para os quais tecem
opinides. Ao mencionarem o video original, os youtubers despertam curiosidade do publico
para assistir a publicacdo oficial. Além disso, vimos que h4 uma tendéncia do YouTube em se
adaptar cada vez mais aos interesses das grandes corporacdes, de modo a explorar a
comercializacdo do espago. Varios sdao os exemplos citados anteriormente, tais como a
monetizagdo, por meio de intervalos comerciais antes, durante e depois dos videos ou a
mudanga no algoritmo do sistema que promove a producdo diaria e de grande duragdo, algo
que beneficia os conglomerados midiaticos. Atualmente, ¢ possivel, também, comprar e

assistir filmes (figura 44), algo antes disponivel apenas em outras midias.

causar surpresa a ponto de gerar comentarios espontaneos na populacgéo, seja por videos virais na internet, seja
pelo boca-a-boca.

103 Termo popularmente difundido no Brasil como agéo ou acontecimento, normalmente filmado, que consiste
em colocar alguém, de maneira proposital, em circunstancias constrangedoras com o intuito de se fazer humor.
Em inglés, tal acdo é chamada de prank.
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Figura 44 - Exemplo de possibilidade de compra de filmes no YouTube
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Fonte: imagens capturadas em <https://www.youtube.com/results?search query=star+wars+-
+the+force+awakens> e <https://www.youtube.com/watch?v=2SXkyddwkLk> Acesso em: 08. jan. 2017.
Em um ambiente de convergéncia midiatica, o ato de publicar um mesmo produto em
diferentes midias representa a tentativa da produgao em explorar todas as possibilidades
econdmicas. Ao compreenderem que determinado produto ¢ suscetivel a veiculacdo em outros
meios, os produtores estdo ao mesmo tempo possibilitando novas praticas e atendendo a uma
demanda descoberta. Isso porque o aprimoramento tecnoldgico, atrelado ao desejo de

consumo do publico, possibilita a multimidiatizacao.

Se, para a produc¢do, ¢ economicamente importante dominar a techné (LOPES, 2014),
para a audiéncia, ou pelo menos para os interagentes desse espago digital, ha uma resposta a
anseios previstos na cultura da participacdo e da conectividade. De nada adiantaria a
exploracdo econdmica de um produto em um determinado ambiente se nao houvesse
aceitacdo no mesmo pelo publico. Como indicado por Certeau (1994), os usos e apropriagdes
que as pessoas fazem dos meios concretizam a comunicacdo nesses espacos. Por meio das
praticas de participacdo e conectividade, o engajamento dos interagentes determina o sucesso

das iniciativas da cadeia produtiva.

Nesse sentido, a tecnicidade nos mostrou como o YouTube estd fundamentado tanto
nos anseios comunicativos daqueles que o usam, quanto na capacidade da producdo de
responder a esses interesses. Os altos numeros alcangados por canais que se especializaram na
critica de filmes no YouTube mostram ser esse um nicho propenso a remediagdo no ambiente.
Pelo seu carater descentralizado, observamos uma produgdo espontdnea que reune pessoas

para o debate, interagdo e compartilhamento de interesses que tenham em comum.

O fato de a tecnologia presente nos Formatos Industriais oportunizar aos meios novos

recursos comunicacionais, possibilitando interagdes entre pessoas e organizagdes que de outra


https://www.youtube.com/results?search_query=star+wars+-+the+force+awakens
https://www.youtube.com/results?search_query=star+wars+-+the+force+awakens
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maneira ndo aconteceriam, motiva ao mesmo tempo que difunde a participacdo. Novas
conexdes sdo estabelecidas a partir do desejo inerente de pertencer a um grupo ou de ocupar
certo espaco. Como vimos, as oportunidades sao determinadas exatamente pela participagdo e
colaborag¢do entre os nos dentro do sistema, ndo estando presos as fungdes previamente

estabelecidas.

Williams (1981) j& havia previsto que a cultura ¢ definida pelo encadeamento das
praticas sociais com a organizagdo socioecondmico em dado contexto. O YouTube parece
cada vez mais se organizar em termos de conectividade, de modo a atender aos interesses
econdmicos e privados, enquanto os internautas procuram a conexidade (VAN DIJCK, 2013)
de contetdos que vao ao encontro dos seus valores sociais e culturais, dentro de uma légica de

cooperacgao.

Se avalidssemos a tecnicidade presente nesse espaco apenas pela conectividade,
cometeriamos o erro de compreender essa mediagdo apenas pelo dominio técnico dos
softwares, hardwares € servigos que possibilitam a interatividade sob a logica computacional.
Os aspectos técnicos presentes na plataforma do YouTube oportunizam o estabelecimento de
relacdes sociais mais do que aproximam nds do sistema. O conceito de tecnicidade permitiu
compreendermos que a for¢a dos lagos sociais se did na capacidade de assimilar as
peculiaridades do sistema. Ha claramente formas de linguagem aceitas e difundidas, que
precisam ser dominadas, tanto pela producao quanto pela audiéncia. O sucesso da circulagao
da mensagem ird depender do uso pretendido e da efetiva apropriacdo dos participantes do

sistema.

O desejo de continuar consumindo ou de partilhar seu ponto de vista com outras
pessoas que tém interesse comum cria um ecossistema de midia conjuntivo (VAN DIJCK,
2013). Quando os internautas decidem ir a esse espaco procurar informagdes sobre assuntos
que os atraem/fascinam, acabam interagindo com os contetidos e com outras pessoas, sendo as
relacdes mediadas pela tecnicidade, pois sdo regidas pela dindmica social e pelos processos de

colaboragdo oportunizados nesse espaco.

Para ilustrar essa constatagdo, citaremos a seguir como o canal Screen Junkies produz
contetdo remediando informacdes ja divulgadas em outras midias, por meio das quais
promove o debate e a participagdo dos interagentes. Observamos haver uma tentativa de se

abranger todo o espectro da producao de filmes, desde as especulagdes sobre possibilidades
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de novos langamentos ou dos desejos daquilo que a audiéncia gostaria de assistir, até¢ a
validagdo apos sucesso ou fracasso de uma determinada obra, seja pela critica, discussao ou

parddia.

Comecemos pelo programa Honest Trailers, produto que impulsionou o numero de
visualizagdes e inscricdes do canal e, também, a primeira tentativa de se assumir uma
linguagem similar a produzida por outros youtubers. Basicamente, segue o formato tradicional
do trailer, com trechos do filme sendo mostrados, com a intercalagdo da fala dos personagens
e a voz sobreposta do narrador. A premissa da parddia é ser o oposto da peca original: ao
invés de enaltecer o filme, eram apontados os defeitos técnicos ou da histéria. Como
apontamos, o programa foi fortemente inspirado na critica do youtuber Mike Stoklasa, do
canal RedLetterMedia, que criou um personagem — Mr. Plinkett — para avaliar os filmes da

franquia Guerra nas Estrelas.

O programa ¢ semanal, publicado sempre depois do lancamento do DVD ou Blu-Ray
do filme (detalhe que abordaremos mais profundamente logo adiante). Nesse caso, segue-se
um a légica de remediacao, na qual um produto ja consolidado em outra midia € incorporado
e reutilizado em uma nova. Nao somente o fato de ser um trailer, por assim dizer, mas por
trazer a discussdo uma obra que saiu de cartazes hd algum tempo. Os filmes escolhidos
parecem seguir os seguintes critérios de escolha: terem alcangado grande bilheteria quando
estavam em cartaz; serem culturalmente conhecidos, mesmo que tenham sido langados no
passado (antes da criacdo do Honest Trailers, YouTube ou da propria difusdo da internet); ou

terem sido requisitados pelos interagentes.

Todos os critérios convergem para a tentativa de se produzir um conteudo que tera
reverberacdo na audiéncia, de modo a ter um grande numero de visualizagdes ou retencao de
minutos assistidos. Quando um Honest Trailers ¢ publicado praticamente na mesma semana
do lancamento do DVD/Blu-Ray de uma obra, normalmente foi um filme polémico que
causou grandes discussdes na web (Caca Fantasmas ou o Esquadrio Suicida), ou obteve
sucesso de vendas quando em cartaz (Os Vingadores, Encontrando Dory ou Guerra nas

Estrelas). Ja no caso da andlise de filmes mais antigos, parece haver uma relagdo com algum
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104 sequéncias'®, datas

acontecimento atual, tais como o langamento de um remake
comemorativas'?® ou uma obra antiga que conta com a presenga de um(a) ator/atriz que esta
em um filme em cartaz. Por altimo, notamos uma preocupagao em atender os pedidos feitos

pela audiéncia na se¢do de comentarios ou pelo Twitter.

Chegamos a esta conclusdo depois de verificarmos a origem dos 188 Honest Trailers
publicados durante o periodo de coleta dessa pesquisa. Seguindo a orientagdo da técnica rede
€go, mapeamos as conexdes € nds que levaram a produgao daquele contetido. Quando um
novo Honest Trailers era publicado, haviam quatro possibilidades de conexdes de origem:
duas internas, sendo uma durante o video, no qual o narrador justificava o motivo da parddia
e, outra no espago reservado abaixo do video, na qual o youtuber faz uma descrigdo em texto
sobre o conteudo; duas externas, sendo uma no conteido publicado nos outros programas do
canal (¢ comum, tanto no Screen Junkies Show quanto no Movie Fights os apresentadores
falarem sobre o Honest Trailers da semana), e a outra nas buscas de informagdes sobre aquele
filme (se foi lancado o DVD/Blu-Ray recentemente, se ha noticias sobre a produ¢do de um
remake, etc.). Nas vezes que a origem nao partia de nenhuma dessas possibilidades,
classificamos as producdes como Outros (ou seja, uma categoria genérica que englobasse
publicagdes com motivagdes especificas). Para melhor visualizagao dos dados, montamos um
grafico de tendéncias (figura 45), no qual quanto mais alto e maior o circulo, maior o nimero

de videos publicados dentro naquela categoria.

104 Termo em inglés designado para versdes novas de filmes antigos, refilmados com outros atores e situados nos
dias atuais.

105 Quando a histdria de um filme é continuada em uma nova filmagem. Alguns avancam tanto na producéo de
filmes em sequéncia que adquirem o status de franquia, tais como Guerra nas Estrelas (Episédio I, 11, 11, 1V, V,
VI, VII), Senhor dos Anéis (Sociedade do Anel, Duas Torres e Retorno de Rei) e Harry Potter (A Pedra
Filosofal, A Camara Secreta, O Prisioneiro de Askaban, O Calice de Fogo, A Ordem da Fénix, O Enigma do
Principe e Reliquias da Morte, parte 1 e 2).

106 Como por exemplo, um Honest Trailer sobre um filme natalino proximo a data de 25 de dezembro.
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Figura 45 — Grafico de dispersao de tendéncias Honest Trailers
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Fonte: elaborado pelo autor.

Alguns meses depois de lancar o primeiro Honest Trailers, a equipe do Screen Junkies
convidou Mike Stoklasa para fazer parte da andlise do filme “Batman — O Cavaleiro das
Trevas Ressurge”, usando o mesmo formato que o youtuber havia criado para criticar o filme
“Prometheus” (figura 46). Diferente do famoso e tradicional review de Mr. Plinkett (que
inspirou o proprio Honest Trailers), nesse, Stoklasa discute com um amigo, Jay Bauman, em
frente as cameras, os problemas e virtudes de uma obra cinematografica. Usualmente, se trata
de um debate descontraido, como se o internauta tivesse presenciando a conversa entre duas
pessoas que acabaram de ver um filme e estdo dialogando sobre. No caso especifico desses
dois reviews, o formato ¢ alterado para criar um efeito comico: Stoklasa faz uma série de
perguntas sobre os plot holes'”” do filme para um perplexo Bauman, incapaz de responder os
questionamentos. Mais uma vez, o canal RedLetterMedia conseguiu criar um formato de
critica que agradou os internautas do YouTube, atingindo um grande namero de
visualizagdes. Na tentativa de validar seu contetido entre os interagentes do YouTube,

percebemos que, logo que o canal Screen Junkies reorientou seu contetido, procurou se

197 Termo em inglés que se refere a buracos na historia, ou seja, quando ndo ha uma correlagéo entre os eventos
dentro de uma premissa estabelecida pelo proprio filme.
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aproximar do publico no canal RedLetterMedia, seguindo a proposta de recomendagdo via

webring.

Figura 46 — Participacdo de RedLetterMedia no programa Honest Trailers
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Fonte: YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=WQJuGeqdbn4&t=187s> Acesso em: 09.
jan. 2017.

Constatar que a comunicacdo dentro de um determinado Formato Industrial (neste
caso, a plataforma do YouTube) é mediada pela linguagem técnica, estética e narrativa
propria desse espaco, significa compreender as relagdes que condicionam a tecnicidade. Ao
assimilar essa linguagem em seus produtos, o Screen Junkies procura se inserir na
comunidade, incorporando elementos discursivos e se aproximando de youtubers que

comprovadamente j& obtiveram sucesso nesse meio.

Nesse sentido, Martin-Babero (2013) reflete, a partir da no¢do de sensorium de Walter
Benjamin, sobre como o dominio da linguagem técnica ¢ fundamental para entendermos as
transformagodes nos espagos de comunicagdo e a experiéncia social. Ao adaptar seu contetdo
ao socialmente aceito e difundido pelos participantes, o Screen Junkies combina formato
amador com profissional. Ao compreender o meio técnico a partir de seu contexto e historia,

ou seja, a partir das proprias demandas dos interagentes, as produgdes do canal se aproximam
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daquilo que o publico participante espera ver no YouTube. Martin-Barbero (2013) acredita
que nao podemos analisar as produgdes apenas pelos seus efeitos, mas entendé-las como parte

da historia e cultura, isto ¢, da dindmica social na qual estdao inseridas.

Nao obstante, notamos a preocupacao constante do canal Screen Junkies em observar
os assuntos de interesse que circulam na web. Cada Honest Trailers comeg¢a mostrando
recortes de comentarios dos interagentes com as solicitagdes da producdo de um programa
sobre aquele filme. Como pdde ser observado em nosso Grafico de Tendéncias (figura 45), a
maioria dos filmes cobertos sdo langcamentos de DVD/Blu-Rays. Ao escrutinarmos a
composi¢ao desse dado, vimos que 100% das obras analisadas nessa categoria adquiriram um
Status notdrio antes, seja pela polémica (Caga Fantasmas, cujo trailer ¢ o video com maior
numero de dislikes do YouTube, ou o Quarteto Fantastico, cujo diretor criticou abertamente a
interferéncia dos produtores e do estudio no Twitter, viralizando o assunto a ponto de se
tornar um trending topic!%®), seja pelo sucesso de bilheteria (como a série televisiva Game of
Thrones, detentora do maior niimero de downloads ilegais na historia da internet'®, ou do
filme Guerra nas Estrelas — o Despertar da Forga, segunda maior bilheteria da historia do

cinema).

Ao seguir tal “receita”, o Screen Junkies mostra preocupagdo em publicar conteudos
de interesse dos interagentes que consomem criticas de filmes no YouTube. Para se ter uma
dimensao do que essa estratégia alcancou, o Honest Trailers com menor audiéncia no periodo
de coleta dessa pesquisa atingiu 1,48 milhdo de visualiza¢des. Ainda, devemos levar em
consideracdo a variavel tempo, pois a publicagdo com esse nimero havia sido postada apenas
trés semanas antes. O de maior nimero de visualizagdes, por exemplo, atingiu expressivos

34,9 milhdes de visualizacdes depois de trés anos no ar.

108 Trending Topic sdo os assuntos em destaque no Twitter. A plataforma tem um algoritmo que mapeia os
termos que estdo sendo mais publicados no momento e coloca em destaque numa area especifica, mostrando aos
usuarios quais assuntos estdo em voga.

109 De acordo com o site Torrent Freak (publicacéo especializada em noticias sobre direitos autorais, privacidade
na internet e compartilhamento de arquivos mantida pelo um grupo privado que fornece informacBes para
veiculos como CNN, The Wall Street Journal, New York Times, BBC, Guardian e LA Times), o episodio final
da quinta temporada da série atingiu mais de 10 milhdes de downloads ilegais, batendo seu préprio recorde (7,5
milhdes de downloads no episodio final da quarta temporada). Disponivel em: < https://torrentfreak.com/game-
of-thrones-season-finale-breaks-piracy-record-150615/> Acesso em 08. jan. 2017.


https://torrentfreak.com/game-of-thrones-season-finale-breaks-piracy-record-150615/
https://torrentfreak.com/game-of-thrones-season-finale-breaks-piracy-record-150615/
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Tamanha exposicdo chamou a atengdo da propria industria. Em entrevista ao
programa Screen Junkies Show, os irmaos Russo (diretores da franquia de filmes Capitao
América) admitiram ser comum, antes das filmagens, diretores e roteiristas se reunirem para
tratar dos ultimos detalhes da producdo, sendo que, um dos itens revisados ¢ verificar se o

roteiro estd a prova do Honest Trailers.

Outro caso importante (em termos de adaptacdo dos contetidos aos anseios da
audiéncia) ocorrido no periodo de coleta de nossos dados foram as circunstancias em torno do
filme Deadpool, tanto na relagdo com o publico, quanto com o canal Screen Junkies.
Aparentemente, o projeto da obra somente saiu do papel em fung¢do da comogdo que causou
na internet. O mito espalhado pela web trata de quando o diretor Tim Miller ainda estava em
negociagao com o estidio Fox, detentor dos direitos autorais do personagem. Supostamente,
Miller corria o risco de perder a oportunidade de realizar o filme em func¢do do recente
fracasso de bilheteria do ator Ryan Reynolds (que interpretaria o Deadpool) em outra obra
(KIT, 2016). Temendo que o projeto ndo fosse para frente, o diretor “vazou” a filmagem teste
usada para convencer os executivos do estudio. Tal a¢do provocou uma reagdo em cadeia
entre os fas do personagem, que demandaram em foruns e virtuals settlements a realizagdo do
filme, tal e qual havia sido retratado no trecho vazado. E dificil afirmar que o “vazamento”
tenha sido motivado apenas pelo “desespero” do diretor. Provavelmente, a propria Fox
incentivou a acdo para medir a popularidade do personagem, como uma ultima fonte de
averiguacdo. Porém, o mito ja estava criado e difundido. A abertura do filme segue o mesmo
formato do Honest Trailers, com o nome dos atores e produtores sendo substituidos por
caracteristicas fisicas ou relacionadas a estoria (tanto de bastidores quanto da narrativa

interna) de modo satirico (figura 47).
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Figura 47 — Comparacao entre os créditos do filme Deadpool e Honest Trailers
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Legenda: primeira imagem “Estrelando — O idiota perfeito de Deus”, segunda imagem “Velho pai ranzinza”.
Fonte: YouTube. Videos disponiveis em: < https://www.youtube.com/watch?v=2M;jyGL0go60>
<https://www.youtube.com/watch?v=SVaD8rouJn0&t=20s> Acesso em 09. jan. 2017.

O vinculo ficou ainda mais claro quando, no lancamento do DVD/Blu-Ray do filme, o
ator Ryan Reynolds participou da produg¢do do Honest Trailers, inclusive usando o uniforme
do personagem. No programa, varios topicos sdo abordados, como a confirmacdo de o
“vazamento” da filmagem teste ter sido a causa da realizagdo do filme. Para justificar tal
argumento, foram incluidas imagens de foruns e matérias com fas demandando a realizagdo
da obra. Além disso, graficos comparativos com outros filmes aparecem na tela para provar
que o sucesso de bilheteria se deve ao fato de o estudio ter produzido algo de acordo com as

requisicdes dos fas na internet (figura 48). De fato, o filme obteve um grande sucesso,


https://www.youtube.com/watch?v=2MjyGL0go60
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alcangando a 2* maior bilheteria de todos os tempos no género para maiores de 18 anos (BOX
OFFICE MOJO, 2017b). Outro recurso utilizado foi “a quebra da quarta parede”'!'”,
caracteristica marcante do personagem Deadpool. No Honest Trailers, isso € usado para o ator
admitir, de maneira humoristica, que somente aceitou participar do programa para promover o
lancamento do DVD/Blu-Ray do filme. Por fim, Reynolds admite que o filme pegou

“emprestado” a ideia do formato de créditos do programa.

Figura 48 — Honest Trailer do filme Deadpool
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Honest Trailers - Deadpool (Feat. Deadpool) Honest Trailers - Deadpool (Feat. Deadpool)

Legenda (da esquerda para direita, de cima para baixo): mengao dos fas requisitando a realizag@o do filme;
grafico comparativo do nimero de vendas obtido na bilheteria no cinema; presenga do ator Ryan Reynolds,
vestido de Deadpool, comentando o Honest Trailer; ator admitindo que s6 aceitou participar do programa para
promover o lancamento do DVD/Blu-Ray do filme. Fonte: YouTube. Video disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=_qIRtFE6alc> Acesso em: 10. jan. 2017.

O caso Deadpool ilustra uma preocupacao da industria em se aproximar do publico da

internet (nesse caso, hd uma relacao direta entre o perfil da audiéncia do Honest Trailers e o

110 Traducdo literal do termo em inglés break the fourth wall, significa quando o personagem reconhece que faz
parte de um universo de ficcdo e decide se dirigir diretamente ao publico que assiste, seja olhando para a camera,
seja para a plateia em um teatro.
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do publico-alvo que consome as historias desse super-her6i) e dominar o discurso tipico das
comunidades virtuais. Como vimos, a cultura da conectividade proporciona um ambiente de
produsage, no qual a participacdo ativa dos membros gera um espago de producdo de
conhecimento. Para se integrar, um novo membro deve conhecer e se atualizar sobre os
assuntos discutidos, caso contrario sofrerd a sancdo quando se manifestar. O dominio desse
conhecimento ¢ a base da tecnicidade. De acordo com Martin-Barbero (2013) as relagdes sao
mediadas pela destreza em se apoderar da linguagem especificas. Quanto maior o dominio,
maior a capacidade de se expressar. No caso das producdes no YouTube, tanto aos que
produzem quanto aos que consomem, usar as referéncias de forma certa significa adquirir um

status social maior entre os participantes.

Sao diversos os exemplos que podemos citar, ndo somente do que observamos na
producdo e na audiéncia do Screen Junkies, mas também naquilo que vimos em outros hubs,
na etapa em que realizamos a rede ego para entender a estrutura dos nds e suas conexdes. O
youtuber PewDiePie, por exemplo, quando reconhecido na rua, usualmente enaltece os fas
que se referem a ele como “Pods”. Tal referéncia separa os internautas casuais daqueles que
consomem os videos do youtuber diariamente e ha muito tempo, pois somente eles
conseguiriam utilizar termos ‘“obscuros”. Pods, no caso, ¢ um diminutivo do nome

PewDiePie, que o youtuber eventualmente usa para dinamizar a introducdo de seus videos.

Reconhecemos o mesmo padrao no Screen Junkies. O Honest Trailers com maior
nimero de visualizagdes ¢ a origem de um dos termos bastante utilizado na sessdo de
comentarios pelos interagentes do canal. Na parodia da série televisiva Game of Thrones, o
narrador chama a atengdo para o fato de haver muitas cenas com mulheres de seios nus, se
referindo a eles como “BEEWWBSS”, numa figura de linguagem que cria um efeito comico
para a palavra boobs (seios em inglés). Apds a utilizagdo nesse video, o termo foi adotado
pelos interagentes, sendo possivel visualizar seu uso em diversos comentarios nos mais
variados videos do canal. Provavelmente, pelo sucesso do termo entre os participantes, o
Screen Junkies passou a usa-lo em outras publicacdes, inclusive com a mesma grafia utilizada
pelos interagentes (no Honest Trailers do Game of Thrones, o narrador apenas fala o termo
com a énfase “BEEWWBSS”, a escrita foi criada na sessdo de comentarios, em uma tentativa

de emular o som apenas usando caracteres de texto).
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Portanto, o campo das tecnologias digitais cria oportunidades de remedia¢do, de modo
a atender tanto as demandas da producdo, em termos de exploracdo econdmica continua de
um produto, quanto da recepg¢ao, no que diz respeito ao desejo de didlogo e participagdo nos
assuntos de interesse. Por essa mediagdo, conseguimos avaliar as praticas de assimilagdo e
reciclagem (MCLUHAN, 1964), remedia¢do de contetdo (BOLTER e GRUSIN, 1999) e
produsage (BRUNS, 2008). Ainda, por seu carater assincrono e de registro, plataformas como
o YouTube, oportunizam aos internautas a leitura de postagem antigas, permitindo que os
mesmos se inteirem dos temas que pautam as praticas sociais daquele determinado grupo.
Mais uma vez, o Formato Industrial — nesse caso a web — oferece a0 mesmo tempo que
determina os parametros da tecnicidade. A producao tem a sua disposi¢do um sistema que une
imagem, som e texto, com possibilidade de transmissao ao vivo ou sob consulta, além de
multipla distribuicdo pela organizacdo em rede (muitos-para-muitos). Do outro lado, a
recepgdo condiciona as praticas dentro do sistema, pela forma como usa e se apropria dos
recursos disponiveis. Compreender a tecnicidade nesse meio € entender a relacdo desses dois

polos com o ambiente.

5.2.2 Ritualidade: analise das relacoes mediadas entre os Formatos Industriais e as

Competéncias de Consumo/Recep¢ao

Diretamente ligada a relagdo entre recepcao/consumo e Formatos Industriais esta a
ritualidade. Como vimos, ambas as mediagdes sdao dependentes desse polo, sendo a
tecnicidade regulada mais pelos interesses da producdo e a ritualidade, pelos anseios da
recep¢do. Conforme ja foi apontado, as praticas sdo condicionadas pela recepgdo e
condicionam diretamente os parametros pelos quais a tecnicidade ¢ operada. Porém, ao
observarmos os dados dessa pesquisa, percebemos haver uma relagao direta entre as Logicas

da Produgdo com a ritualidade, algo ndo previsto no Mapa Barberiano. Propomos, portanto, a

analise dos ritos da produg¢ao, a partir da observacgao dos virtuals settlements.

O YouTube implantou, nos ultimos meses, um algoritmo que favorece aqueles que
publicam com mais frequéncia e que tém grande retencao de audiéncia, medido pelos minutos
assistidos. A plataforma, ou seja, o Formato Industrial no qual a comunicacdo ¢ estabelecida,
impoe, por sua composi¢do, um rito de produ¢do continua aos youtubers, se esses desejam se
manter relevantes no sistema. Isso porque, grande parte da audiéncia provém da

recomendacao automatica da plataforma aos usudrios. Quando mapeamos as possiveis
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conexdes, verificamos haver duas areas de recomendagdes, uma na pagina inicial do site e
outra na barra de sugestdes localizada a direita do video assistido. Durante esse processo,
constatamos que os lagos sociais de conteido sdo priorizados na comparagdo com as
inscri¢des, tornando o YouTube uma plataforma mais orientada a rede ego do que a filiacao.
O sistema parece estar organizado de forma a manter o internauta assistindo por mais tempo.
Por isso, o vinculo com apenas um canal ndo ¢ tdo fortemente encorajado, iSso porque mesmo
que o sistema de inscrigdes garanta uma certa audiéncia ao canal, ha uma discrepancia grande
entre a média de visualizagdes e o numero de inscritos. Veja, por exemplo, a tabela

comparativa (tabela 4) entre o maior canal do YouTube, PewDiePie, com o Screen Junkies.

Tabela 4 — Comparacio entre canais'!!

PewDiePie Screen Junkies
Numero de inscritos 52,85 milhoes 5,89 milhoes
Média de Vlsualleagoes diarias no 5.74 milhdes 0,79 milhdo
més
o ReNIac;ao’ média dq ‘ 10% 13%
visualizagdes/numero de inscritos
Total de videos postados 37 13

Fonte: elaborado pelo autor. Numeros calculados a partir dos videos publicados no més de janeiro de 2017 em
ambos os canais, disponiveis em: < https://www.youtube.com/user/PewDiePie/videos > ¢ <
https://www.youtube.com/user/screenjunkies/videos > Acesso em: 31. jan. 2017.

Como podemos observar, a relacdo entre visualizagdes e nimero de inscritos ¢
bastante similar, variando apenas trés pontos percentuais, ou seja, embora o canal PewDiePie
tenha nUmeros totais superiores, proporcionalmente tem uma retencdo semelhante.
Recentemente, o maior youtuber da plataforma postou um video comentando como a
mudanga no algoritmo o estava prejudicando (figura 49). Na postagem, PewDiePie revela
seus numeros utilizando a ferramenta de andlise da audiéncia da plataforma — o YouTube

Analytics. Nesse video, ¢ relatado que desde a criacdo do canal, 30% dos videos assistidos

11 Os valores dispostos nessa tabela divergem de niimeros publicados em outros locais desse trabalho. Isso
porque as informagdes foram coletadas em épocas diferentes. O nimero de visualizagBes ou inscri¢des de um
video/canal é algo fluido, havendo variagcdes dependendo do periodo de acesso.
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provém da recomendacdo automatica do sistema. Nos materiais publicados em outubro de
2016, os numeros variam de 57% a 63% de visualizagdes provenientes da sugestdo direta da
plataforma aos usuarios. Porém, em novembro (periodo que diversos youtubers relatam
perceber a mudanga no algoritmo), caiu para 0,2% o nimero de internautas que assistiram as
publicagdes de PewDiePie por meio dos videos sugeridos. O youtuber atribui a mudanga ao
fato de ele publicar videos curtos (na média de 10 minutos cada) e o fato de o sistema estar

beneficiando criadores que produzem contetidos mais longos.

Figura 49 — Valores expostos pelo youtuber PewDiePie
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Fonte: YouTube. Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=rxPOFp45Alg> Acesso em: 31. jan.
2017.

Esse caso nos demonstrou a preocupacdo dos youtubers em entender o algoritmo da
plataforma, que determina o ritmo e o tamanho das publicagdes. Nao trabalhar conforme a
logica do sistema significa correr o risco de ndo ser recomendado pelo mesmo, sendo que a
sugestdo direta do sistema pode representar uma parcela alta no niamero total de pessoas que
assistem as publica¢des. Por isso, embora o mapa barberiano nos mostre uma relacdo da

ritualidade mais proxima aos Competéncias de Recep¢ao/Consumo, em ambientes digitais


https://www.youtube.com/watch?v=rxPOFp45AIg
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como o YouTube, o algoritmo impde certos elementos que tém impacto direto no rito do

processo, ou seja, a ritualidade esta muito condicionada a tecnologia.

Para a recepg¢ao, a questdes da assincronidade do processo e registro das informacdes,
além da convergéncia midiatica, exercem papel fundamental nos ritos de consumo possiveis.
Como todo o conteudo publicado pelo canal esta disponivel para consulta, ndo é necessario ao
internauta assistir ao conteudo numa determinada hora ou dia. Para se ter uma ideia, caso o
usudrio tenha interesse, ¢ permitido separar o video em uma lista para consumo posterior, por
meio do recurso oferecido pelo sistema “Assistir mais tarde” (figura 50). No mesmo local, ¢
possivel criar listas personalizadas, as quais podem ser consultadas a qualquer momento.
Dessa forma, o interagente pode construir listas de acordo com o contetido € ndo com o canal,
podendo assistir continuamente produgdes diversas, na hora que melhor lhe convir. Além
disso, caso o internauta deseje pausar um video, ou simplesmente interromper sua
visualizacdo, o sistema ira registrar o ponto que ele parou e, quando novamente acessado, ird
continuar a partir daquele local e ndo do inicio. Essa publicacdo também serd recomendada na
pagina inicial, ndo sendo necessario procurar pelo conteudo novamente. Todos esses recursos
estdo disponiveis em qualquer dispositivo com acesso a internet. Isso significa que se o sujeito
comegou a assistir um video no celular, precisou interromper e, ao chegar em casa, logou-

112

se’’ com sua conta em um computador ou smartTV, terd todas as possibilidades acima

descritas no outro aparelho.

As listas ndo sdo a Unica forma de acessar contetidos antigos. Temos também a
disposi¢do o sistema de busca da plataforma, em qualquer pagina. Além disso, o internauta
pode acessar as paginas dos canais e procurar pelas categorias (programas) o video que deseja
assistir. E possivel organizar as informagdes por ordem cronolégica ou por popularidade,
havendo, ainda, o recurso de realizar uma busca limitada somente as publicagdes daquele

canal.

112 Do inglés login. Ato de acessar um sistema usando um usuario e senha.
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Figura 50 — Recurso de “Assistir mais tarde” ou criar listas de videos
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Fonte: imagem retirada da publicag@o do Screen Junkies, disponivel em: <
https://www.youtube.com/watch?v=MO1SDF3PAWY &t=415s> Acesso em: 31. jan. 2017.
Dessa forma, o rito de consumo em uma plataforma digital como a do YouTube pode
variar de acordo com o perfil de usuério. Por exemplo, ao se inscrever em um canal, o
internauta recebera um aviso do sistema toda vez que um novo conteudo for publicado. Ele
pode optar por ignorar a mensagem, assistir o video imediatamente, marcar para assistir
depois ou até mesmo cancelar esse servigo. O fluxo da audiéncia dependerd das praticas de

consumo dos interagentes do sistema.

Ja a producao esta condicionada a variaveis mais especificas. Além de se adequar ao
algoritmo, hd uma relagdo direta entre tipo de contetido e capacidade de producdo. Como
vimos, youtubers independentes ndo possuem mao de obra suficiente para postarem um
grande volume de videos diariamente. Se o desejarem, precisam abrir mao do valor de
produgdo, limitando-se a expressarem opinides diante da camera. Mesmo assim, os temas sao
pautados por produgdes externas, em situagoes que remetem a remediacao da informagdo. Por
isso, a producdo de terceiros ainda condiciona o ritmo de postagens. PewDiePie, por exemplo,
precisou criar novos tipos de publica¢des quando esgotou sua fonte de remediacdo. Seu canal
obteve sucesso a partir dos videos Let’s Play de jogos de terror. O valor de produgdo era
baixo, pois era necessario apenas capturar seus comentarios e a tela do videogame enquanto
jogava. Um sofiware especifico realiza essa tarefa automaticamente. Bastava ao youtuber

gravar uma sessao de jogo e depois publicar o conteudo na plataforma. No entanto, depois de


https://www.youtube.com/watch?v=M01SDF3PAWY&t=415s
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um determinado periodo, PewDiePie relatou que ndao havia novos jogos disponiveis do
género. Precisou se reinventar, jogando games de géneros diferentes, criando viogs, fazendo
montagens de suas postagens e videos com contetido humoristico. O valor de produgao

aumentou significativamente, porém a duragdo dos programas caiu na mesma proporgao.

No caso do Screen Junkies, percebemos uma organizagdo clara, condicionada a
producao dos estudios de cinema. Assim como o youtuber PewDiePie, esse canal depende da
producao de terceiros para realizar suas obras. Porém, ao contrario do jovem sueco, os videos
do Screen Junkies contam com uma equipe sob a tutela de grandes grupos midiaticos. Mesmo
que o volume nao seja diario, ha um grande valor de produ¢dao em todos os videos do canal,
com o envolvimento de diversos profissionais. Provavelmente ndo ha interesse da Defy Media
em ampliar sua participagdo na plataforma, pois o Screen Junkies produz material suficiente
para manter publicagdes didrias. Cerca de 80% das publicacdes sdo exclusivas aos internautas
filiados ao screenjunkies.com, que pagam mensalidades para terem acesso a esse conteudo.
Apesar do sucesso do canal ser atribuido aos programas publicados no YouTube, o uso da
plataforma pelo Screen Junkies parece, atualmente, servir mais como forma de divulgar e

ampliar o nimero de clientes para seu servigo exclusivo.

Contudo, esse servico foi algo criado anos apds da consolidagdo do canal no YouTube.
Por isso, provavelmente ndo observamos uma preocupagdo do canal em se adequar as
mudangas do novo algoritmo. Seus produtos seguem uma logica de formato, conteudo e
periodicidade de publica¢des que vao de encontro daquilo que a plataforma requeria até entdo.
Apo6s desenvolverem uma plataforma propria, parece nao ser necessario ao canal se adequar

ao novo algoritmo do sistema.

Praticamente desde sua criagdo, o Screen Junkies condicionou suas publicagdes a
postagens regulares, com dias especificos. Mesmo que o dia de publicacdo tenha sido alterado
no decorrer dos anos, o canal sempre seguiu uma logica preestabelecida. Atualmente, os
programas seguem o seguinte cronograma: os Honest Trailers sdo publicados todas as tergas-
feiras, o Screen Junkies Show, todas as quintas-feiras e 0 Movie Fights, todos os sabados. Os
programas sdo gravados e editados previamente. Os membros do Screen Junkies Plus
(usudrios do site do grupo) podem assistir a gravacao do Movie Fights ao vivo, nas quintas-

feiras. Por este programa seguir o formato de captagdo em tempo real, aqueles que assistem
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podem interagir com os debatedores via Twitter, seja tecendo comentarios, seja respondendo

as enquetes publicadas pela equipe de produgao do programa.

Dos trés programas, o Movie Fights foi o que mais sofreu alteragdes em seu formato.
Inicialmente, seguia o formato de podcast misturado com lutas de boxe com debates entre os
proprios produtores do canal divididos por rounds. Eram discutidos seis topicos. Um dos
participantes julgava as respostas dos outros trés, que argumentavam entre si qual a melhor
resposta. Um vencedor era escolhido no final de cada round. Aquele que vencesse o maior
nimero de rounds, ganhava a “luta”. Embora, atualmente, a esséncia do programa seja
basicamente a mesma, outros elementos foram incorporados. O primeiro e, talvez, o mais
relevante deles € o fato de o vencedor nao ser mais escolhido pela melhor resposta mas sim,
pelo melhor argumento. No inicio, a ideia era que os participantes tentassem encontrar a
resposta ideal, porém, havia muita polémica nos comentarios dos interagentes, ja que o ideal
era algo relativo a posi¢ao pessoal de quem estava julgando. Por isso, critérios mais objetivos
foram definidos, tais como, descrever e lembrar de detalhes sobre o filme defendido/criticado
e derrubar os argumentos dos outros participantes com fatos. Para manter a luta “limpa”, um
novo participante foi incluido na dindmica: o “checador de fatos”, alguém com acesso a
internet que conferia as informagdes trazidas pelos [utadores. Essa figura também ¢
responsavel em ser a “ponte” entre os participantes do debate com os interagentes que
assistem o programa. Uma enquete de cada tdpico ¢ lancada para medir a opinido da
audiéncia. Eventualmente, o juiz leva em consideragdo as respostas do publico, porém,
geralmente, o vencedor de cada round é escolhido antes da divulga¢do do resultado da

enquete.

As outras mudangas que foram incorporadas sdo mais sutis, no que diz respeito ao
resultado final do produto: convidados especiais, como celebridades do cinema, outros
youtubers ou comediantes participam do programa, debatendo com os tradicionais “lutadores”
da equipe de produgdo; o aumento de 6 para 10 perguntas, sendo as quatro ultimas em
formato dinamico, no qual cada participante tem apenas 20 segundos para responder e depois,
10 segundos para contra-argumentar; participacdo de apenas dois lutadores nessa etapa,
ficando fora aquele que somou menos pontos nas 6 primeiras perguntas. E possivel também
pular as perguntas, com hyperlinks na base do video. Esse recurso ¢ anunciado no inicio do
programa, informando a audiéncia que se algum debate ndo interessar, basta apenas pular para

a proxima questao.
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Tal subterfiigio oferece uma nova possibilidade de ritualidade ao publico, pois mesmo
que o formato do programa seja televisivo, a plataforma do YouTube proporciona recursos
que a televisdo tradicional nao disponibiliza. H4 uma tendéncia dos produtores em seguir o
modelo da TV, porém, a relagdo com a recep¢do ¢ distinta. Além de poderem “pular” o
conteudo do video, os internautas tém acesso a outros videos, aos comentarios e a aba de
consulta nos navegadores da web. Em virtude da pluralidade de ofertas, a retencdo da
audiéncia ¢ menor. No entanto, esse “problema” ¢ amenizado pela carateristica de registro da

midia, que permite a consulta as publica¢des antigas em qualquer momento.

Os outros dois programas do canal tiveram poucas alteragcdes desde sua criagdo. O
Screen Junkies Show ¢ similar aos programas televisivos de variedades, com quadros
distintos. Ao invés de um unico programa ser a soma de varios quadros (algo comum na TV)
a légica ¢ inversa: cada quadro acaba sendo o programa da semana. A lista de quadros ¢
variada: novas atragdes foram introduzidas ao longo dos anos. O programa, com curta duracao
(sempre por volta de 12 minutos) ¢ altamente editado (diversos cortes entre intervalos curtos),
conta com um apresentador fixo e convidados alternados. Os quadros mais tradicionais sdo:
The Best and the Worst, que lista os melhores e piores momentos de um determinado filme,
ator, ou diretor; The Screenies, uma parddia anual que antecede o Oscar, com categorias,
nomeagdes € vencedores ficticios; How To Fix, que apresenta uma série de sugestdes no
intuito de se corrigir os defeitos de um filme ou franquia; PLZ Explain, quadro dedicado a
explicar o contetido de um personagem tradicional da cultura popular para um publico novato;
Top 10, que enumera em dez posi¢cdes algum topico relacionado ao mundo do cinema
(melhores filmes de 2016, melhores filmes de horror, melhores filmes de um determinado
diretor, melhores sequéncia de filmes, etc); e The Science Behind, no qual um astrofisico €
convidado para explicar a ciéncia abordada nos filmes de fic¢ao cientifica (ha diversos outros,
porém, mais esporadicos, como entrevistas ou comentarios sobre novidades relacionadas ao

mundo do cinema).

Por fim, o Honest Trailers tem um formato bem definido, praticamente inalterado
desde o lancamento do primeiro video. Embora seja baseado no ftrailer de cinema,
encontramos elementos suficientes para imprimirem-lhe caracteristicas originais. No inicio do
video sdo mostrados os pedidos dos interagentes nas areas de comentdrios do canal no

YouTube. Logo apds, uma tela verde expde os créditos da produgao, algo comum na exibi¢ao
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de trailers (figura 51). Um narrador apresenta o plot’’? do filme (bem como seus defeitos),

por meio de um discurso permeado por sarcasmo € ironia.

O responsavel pela voz ¢ o narrador profissional Jon Bailey, que faz voice overs para
comerciais de televisdo e trailers reais. Bailey foi contratado em 2012, substituindo Gannon
Nickell, antigo membro do Screen Junkies. Antes dele, os primeiros Honest Trailers eram
narrados pelo comediante Ptolemy Slocum (ACUNA, 2014). No dia 22 de agosto de 2013, o

Screen Junkies Show foi dedicado a mostrar o ritual de produgdao de um Honest Trailer.

Figura 51 — Comparativo entre telas iniciais de #railers e do Honest Trailers
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Fonte: tela inicial trailer disponivel em:
<https://www.google.com.br/search?q=green+screenttrailers&espv=2&biw=667&bih=635&source=Inms&tbm
=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiHu5T-kJ3SAhXFgpAKHURfA0sQ AUIBigB#imgrc=f1aO_ rGPvOOkM:>
Acesso em: 22. jan. 2017. Tela inicial Honest Trailers disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=49MpLTgUFj0&t=36s> Acesso em: 22. jan. 2017.

Embora as produgdes do canal tenham ido para um formato mais condizente com a
dos youtubers, nesse programa algumas ‘“revelacdes” sobre o vinculo com uma grande
corporacao mididtica sdo feitas. No inicio do video, a introducdo do quadro ¢ feita
referenciando a empresa Break Media. Logo apoés, o apresentador Hal Rudnick anuncia que
ele ndo estd falando de seu quarto (como aparenta ser), mas de um set de filmagens (nesse
momento a camera da um zoom out, revelando a estrutura do cenario). Andy Signore €, entdo,
entrevistado e explica o processo de escolha do filme que sera parodiado.

Primeiro nds temos que decidir qual filme iremos fazer. O quadro atras de vocé [Hal
Rudnick] nos ajuda a decidir isso. Nos fazemos isso uma semana sim e outra ndo, as

113 Termo em inglés usado para descrever a histdria do filme, no que ele se baseia, aquilo que motiva os
personagens a se comportarem de certo modo.


https://www.google.com.br/search?q=green+screen+trailers&espv=2&biw=667&bih=635&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiHu5T-kJ3SAhXFgpAKHURfAosQ_AUIBigB#imgrc=f1aO__rGPv00kM
https://www.google.com.br/search?q=green+screen+trailers&espv=2&biw=667&bih=635&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiHu5T-kJ3SAhXFgpAKHURfAosQ_AUIBigB#imgrc=f1aO__rGPv00kM
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vezes semanalmente. Os filmes parodiados sdo decididos pela sua popularidade ou
aqueles que nds gostariamos de fazer. Porém, a maioria é escolhida pelos pedidos na

area de comentarios. (SIGNORE, 2013, 55).114
Ap6s decidir qual filme sera analisado, a equipe o assiste em conjunto. Nesse
momento, cada integrante faz anotacdes durante a exibi¢do para, no outro dia, discutir sobre.
Numa sessao de brainstorm, dois roteiristas (Spence Gilbert e Jason Pickar) apresentam suas
impressoes a Andy Signore, anota em um quadro as ideias debatidas. No segundo dia, outros
membros da equipe participam, sugerindo ideias aos roteiristas. Quando finalizado, o roteiro ¢
enviado a Jon Bailey, que grava sua voz em um estidio em outra cidade. Andy Signore o
dirige por telefone, indicando quais nuangas devem ser feitas de modo a enfatizar
determinados pontos do roteiro. O processo de gravacao da voz leva cerca de 30 minutos (um
Honest Trailers tem, em média, 3 minutos de narracdo). Completada essa etapa, Dan Murrell
¢ responsavel por editar as cenas do filme com a narragdo de Jon Bailey. Antes da publicacao
no YouTube, Murrell apresenta o produto finalizado a Signore para ser aprovado.
Normalmente, Signore sugere alguns ajustes antes do upload do material. Por fim, a equipe se
reine para ler os comentdrios, logo apds a publicagdo. Embora ndo seja explicitado, o

processo todo parece levar cerca de uma semana.

O que verificamos ao analisar o processo de producdo dos trés programas ¢ a
tendéncia das publicagdes de se aproximarem da midia tradicional. A Matriz Cultural parece
se basear no formato televisivo, especialmente na questdo da sincronidade (REID, 1991) das
produgdes. Ha um claro estabelecimento de dias e horarios para as publicagdes. A plataforma

,

inclusive oferece ferramentas que ajudam a organizar o processo. E possivel, por exemplo,

subir'!’

videos e agendar o dia em que eles ficarao disponiveis ao publico. O consumo pode
ser assincrono, no entanto, notamos que a periodicidade de publicagdes ¢ algo relevante aos
produtores. Podemos atribuir esse ritual a duas questdes distintas: a assimilagdo das regras do
jogo, pois o algoritmo do sistema privilegia, na recomendagdo automadtica, os canais com
publicacdes periddicas e, também, a fixacdo do publico consumidor, 0 mantendo-o informado

sobre a veiculagdo de material inédito.

14 Tradugéo nossa.

115 Aqui tomamos a liberdade de fazer uma traducgdo direta do termo em inglés upload, que se refere a acéo de
enviar dados de um computador local para um servidor remoto, geralmente pela internet, para que esse arquivo
fique a disposicdo para consulta de outros dispositivos ligados a rede.
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Ao observamos o contetido desses programas, percebemos, também, a tentativa de dar
conta de diferentes instancias das obras cinematograficas. O Screen Junkies Show aborda
mais assuntos e discussdes que antecedem o langamento dos filmes. Novidades, entrevistas e
especulagdes sdo o maior recheio do programa. J& o Movie Fights preenche a lacuna da critica
tradicional, por meio de um debate de filmes e noticias lancadas naquela semana. Por fim, o
Honest Trailers cumpre o papel de analise critica meses depois do filme ser langado, sendo
uma espécie de producdo remediada, na qual o formato trailer ¢ adaptado a uma estética
consagrada''® dos reviews do YouTube, com uma voice over que combina humor aos

apontamentos técnicos.

Um dos motivos principais da publicagdo do Honest Trailer coincidir com o
lancamento do DVD/Blu-ray dos filmes se deve a questao dos direitos autorais, numa clara
relagdo mediada pela institucionalidade. O rito estd condicionado a cumprir essa demanda
porque os videos sdo compostos com cenas reais dos filmes que, por sua vez, somente estdo
disponiveis ao publico por meio dos discos digitais. Utilizar as imagens dos filmes legalmente
no periodo em que estdo em cartaz nos cinemas implicaria em custo que ¢ dispensavel
considerando o uso das cenas dos DVDs/Blu-rays. Abordaremos esse assunto de forma mais
profunda quando analisarmos a mediagdo institucional presente no meio. Por enquanto, esse

fato nos serve para entender os ritos da producdo do canal Screen Junkies.

Ao interpelarmos os filmes por estes trés vieses (antes, durante e depois do langamento
nos cinemas), o Screen Junkies maximiza as possibilidades de produgdo de contetido em torno
de um tnico tema. Tomemos o exemplo do remake dos Caga-Fantasmas. Em 12 de outubro
de 2014, os integrantes do canal debateram, em um episodio do Movie Fights, sobre as
especulagcdes de uma versdo atualizada do cléssico dos anos 80, questionando: “O Cacga-
Fantasmas deveria ser refeito?”. No dia 03 de marco de 2016, o programa Screen Junkies
Show fez uma edi¢do ao vivo (algo que raramente ¢ feito) para informar que o trailer de um
novo Caga-Fantasmas havia sido langado no YouTube durante a manha e eles iriam assistir
pela primeira vez na frente de sua audiéncia, ja aproveitando para tecer seus comentarios

sobre a peca (essa foi uma tentativa de assumir um formato que se tornou bastante popular

116 No sentido do sucesso ja alcancado por outros canais que produzem criticas com esse formato, tais como
Everything Wrong With (Cinema Sins), Mr. Plinkett (RedLetterMedia) e How It Should Have Ended (HISHE).
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entre os youtubers criticos de filmes no final de 2015, no qual eles filmam sua rea¢do ao
assistir a um trailer pela primeira vez). Ao invés do tradicional cenario do “quarto” de
Rudnick, quatro integrantes do canal estavam na bancada usada para o programa Movie
Fights. Também, os tradicionais 12 minutos de dura¢do foram substituidos, nessa edicao
especial do Screen Junkies Show, por 28 minutos. Além de reagirem ao contetido, todos os
membros presentes opinaram sobre o trailer assistido. Na mesma semana, no dia 05 de marco
de 2016, em uma nova edicdo do Movie Fights, os debatedores responderam a seguinte
pergunta: “Novo frailer do Caga-Fantasmas: devemos ficar preocupados?”’. Em fun¢do da
enorme reacao negativa ao trailer do filme (video com o maior numero de dislikes da historia
do YouTube), o Screen Junkies Show dedicou o programa do dia 16 de maio de 2016 a
especular os motivos da discordia: “Por que todo mundo odeia os Caga-Fantasmas?”.
Finalmente, no dia 18 de outubro de 2016 (sete dias apds o langamento do DVD do filme), um
Honest Trailers do Caga-Fantasmas foi publicado. Talvez temendo a reagdo negativa do
publico, os comentarios foram desabilitados, algo que nunca foi feito em qualquer outro video

do canal.

Quando avaliamos o contetdo dos programas, percebemos uma preocupacao do canal
em cobrir um espectro de assuntos que vao desde os rumores iniciais sobre a producdo de um
filme até os lancamentos de DVDs/Blu-Rays ou streaming das obras (que seria a “Gltima”!!’
etapa de exploragdo econdmica desse tipo de produto). Portando, percebemos que o processo
¢ também mediado pela ritualidade da industria cinematografica, que tem interesses e
objetivos proprios. Ou seja, o fluxo de produgdo do canal é definido pelo superfluxo de
producao dos estidios. Esses tém, em seu pacote de investimentos, uma lista de filmes que
seguem o cronograma de pré-produgdo, produgdo e pos-produgdo (DANCYGER, 2007,
COMPARATO, 1999; FIELD, 1997). A fase de pré-producao vai desde a criagao do roteiro e

a avaliagdo comercial do filme até a contratagdo de atores, defini¢do dos locais de filmagens e

construcdo de cenarios. Essa etapa oferece riqueza de tdpicos para o debate, pois € nela que

17 Estamos falando exclusivamente da atividade fim, ou seja, comercializagdo do filme para ser assistido.
Mesmo assim, dependera da popularidade da obra. H& casos de relancamentos continuos, aos quais apenas sao
acrescentadas pequenas novidades (como remasterizardo de imagem e som, inclusdo de cenas deletadas,
entrevistas e comentarios de atores e diretores, etc.) que justificam tal acdo. Nossa afirmacdo nao leva em conta,
também, o merchandising e o licenciamento de produtos com nome do filme/personagens, que tém potencial de
exploragdo econdmica intermitente.
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surgem diversos tipos de especulagdes. Inclusive, a reagdo do publico as noticias dessa fase
indica, a industria, o nivel de interesse em torno de determinada obra, podendo servir como
elemento balizador do investimento. A etapa da produ¢ao confirma a realizacao do filme o
que, por si, gera mais noticias, mesmo que as especulagdes ocorram em menor niimero (ja que
a concretizacdo de alguns fatos ja foi consolidada). Por fim, a pds-producao engloba a edi¢ao
(cortes de cenas, tratamento de imagens, inclusdo de efeitos especiais e sons diegéticos e
extradiegéticos) e as acdes de publicidade que promovam a divulgacao do filme até, durante e

apos o langamento.

Cada estudio segue, de forma geral, esse fluxo de trabalho, no qual os investimentos
em cada etapa sdo proporcionais ao potencial de consumo do filme. Ainda, nesse cenario,
temos a produ¢ao independente, que embora trilhe um caminho mais experimental, parte da
mesma base estrutural. A soma dos esfor¢os da producdo de cinema (estiidios mais cineastas
independentes) resulta no superfluxo no qual os canais interessados em reportar sobre irdo

fundamentar seus topicos de discussao.

Do outro lado, temos a audiéncia, que ¢ exposta a cada etapa do processo e se
manifesta de acordo. O publico interessado no assunto ird consumir as informagdes de acordo
com a sua filia¢ao as redes. Quanto maior seu grau de conexao, maior serd o volume de dados
que ele recebera de cada etapa, seja diretamente dos estudios/produtores, seja pelos canais que
reportam sobre. Ao entrar em contato com as informagdes divulgadas, ele pode escolher
participar da discussdo. Ao expor sua opinido, seguindo a légica da cultura de participagao
(SHIRKY, 2011), o interagente demarca seu territério no ciberespaco (RECUERO, 2005),
sentindo-se representado. Temos uma recep¢do compartilhada na web (PIENIZ, 2013),

gerando um fluxo de informacgdes da propria audiéncia.

As reacdes dos interagentes sobre os temas expostos pela producdo de filmes na web
também sdo topicos de discussdo para os canais que cobrem o assunto. Frequentemente, o
Screen Junkies reporta as reagdes do publico na internet sobre uma noticia, seja na fase de
pré-produgdo, producao ou pds-producao de um filme. Percebemos que o fluxo de ambos os
lados (produtores e audiéncia) desempenham um papel importante na ritualidade da criacao

de conteudo do canal.

A mesma logica ¢ aplicada apos o langamento do filme, porém mais restrita a critica

da obra. Nesse sentido, o formato do programa Movie Fights favorece a discussdao mais
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aprofundada. Normalmente, os lancamentos de grande cobertura mididtica sdo debatidos
pelos participantes, elencando-os entre fun or failure (divertido ou fracasso), underrated or
overrated (sub ou superestimado), rotten or fresh (estragado ou fresco) e good or bad (bom
ou ruim). A Matriz Cultural é propria da critica cldssica de filmes (revistas impressas
especializadas), na qual cada integrante se torna um analista de filmes, como descrito por
Vanove e Goliot-Lété (1994). Os argumentos usados pelos criticos sdo racionais e
estruturados, seguindo uma andlise técnica instrumentada pela reflexdo objetiva. Se percebe
um processo de distanciamento, ao qual o assunto debatido ¢ tratado como exercicio da

profissdo de critico.

Os termos utilizados para elencar a posicdo do filme em termos de sucesso sdo
baseados no fluxo da audiéncia. Fun or failure esta condicionado ao sucesso de vendas da
bilheteria. Um filme ¢ taxado como divertido quando obtém uma grande arrecadacdo de
ingressos, mas ndo ¢ criticamente aclamado. O filme ¢ considerado fracasso quando nao
obtiver sucesso de vendas nem validagao critica. Normalmente os argumentos sdo baseados
nos numeros expostos pelo site Box Office Mojo (http://www.boxofficemojo.com/), que
informa os resultados de vendas de ingressos dos filmes em diversos formatos. Os filmes sdo
considerados subestimados quando o resultado da bilheteria ndo condiz com os elogios
recebidos pela critica especializada e superestimados quando ocorre o contrario. H4 uma

proximidade comum entre as categorias fun e overrated.

A mensuragdo entre a percepc¢ao do publico e a da critica ¢ baseada nos resultados de
dois sites: Rotten Tomatoes (https://www.rottentomatoes.com/) e do Internet Movie Database
(http://www.imdb.com/). Ambos retinem a opinido de amadores e profissionais, descritos
tanto em formato quantitativo, quanto qualitativo. Em termos quantitativos, os interagentes
podem avaliar os filmes determinando um indice de sucesso. No caso do Rotten Tomatoes, ha
um indice exclusivo para os profissionais da area, chamado de Tomatometer (tomatdometro).
Os profissionais que devem se cadastrar no site e preencher alguns requisitos, tais como fazer
parte de um dos 100 maiores jornais ou revistas, diarios ou semanais dos EUA, ou ainda, estar
filiado a alguma TV com alcance nacional ou radios com grandes audiéncias; por fim, para
criticos online, ¢ requerido que o site para o qual publicam tenha mais de 500 mil visitas
unicas em um més. Se aprovados, os criticos podem submeter sua opinido no site, dando uma
nota no final de zero a dez. Se um filme atinge a média 6, recebe a certificacdo de fresh

(fresco). Sdo considerados rotten (estragado) aqueles que ficam abaixo desse indice. Se o


http://www.boxofficemojo.com/
https://www.rottentomatoes.com/
http://www.imdb.com/
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indice de sucesso ultrapassa a média 7,5, recebe a etiqueta de Certified Fresh (fresco
certificado). A audiéncia pode participar também, por meio de um cadastro simples. Ao
acessar o nome de um filme, hd uma area destinada a sua avaliagdo, que pode ser de meia a
cinco estrelas. Se um filme atinge uma média superior a 3,5 estrelas, ¢ considerado popcorn
bucket (tigela de pipoca). Abaixo disso, tipped over popcorn bucket (tigela de pipoca virada).

Ambos os indices sao mostrados lado a lado, quando se acessa a pagina do filme no site.

O Internet Movie Database (IMDb) usa um sistema semelhante, porém, apenas com
votos da audiéncia do site. E possivel dar de uma a dez estrelas a obra. Para isso, o usuario
deve também preencher um cadastro simples ou filiar sua conta do Facebook, Google ou
Amazon ao site. Os filmes ndo recebem uma etiqueta, como no Rotten Tomatoes, porém, a
média dos votantes fica disponivel ao lado do nome da obra. Se acessarmos esse indice, temos
graficos que mostram o numero de pessoas que votaram dez estrelas, nove, oito e assim por
diante. Um outro grafico, mais abaixo, separa os votantes pelo género (homens e mulheres),
idade (com valores variados, como abaixo de 18, entre 18 e 29 anos, etc.), género/idade
(homens entre 18-29 anos, etc.), membros do IMDb, os 1000 usuarios mais participativos do

site e residentes e nao resistentes dos EUA.

No quesito qualitativo, ambos os sifes ddo a oportunidade, para criticos ¢ amadores
postarem sua opinido de forma escrita. As informagdes contidas nesses dois sites sdo
constantemente referenciadas pelos participantes do Movie Fights e, eventualmente, na critica
do Honest Trailers. Sendo assim, ao estrear (ou um pouco antes, pois muitos criticos postam
suas opinides no site Rotten Tomatoes antecipadamente, ja que muitos t€ém acesso as obras
antes de elas estarem disponiveis nas salas de cinema), o filme ¢ avaliado por uma parcela
altamente conectada (em termos de graus de conexao, interatividade e participagdo online) da
audiéncia, que posta suas opinides na web. Os roteiristas e produtores do Screen Junkies t€ém
essas informacgdes a sua disposicao e podem montar o contetido dos programas de acordo com
sua percepcao dos dados. Por isso, a ritualidade do processo esta filiada ao fluxo da audiéncia,

do consumo (Box Office Mojo) e da critica (Rotten Tomatoes e IMDD).

E importante destacar que os dados discutidos nos programas ndo provém somente
dessas fontes. Geralmente, os apresentadores do Screen Junkies usam informacdes retiradas
das suas redes sociais na internet (YouTube, Twitter ¢ Facebook), tanto do canal quanto dos

membros da equipe. H4 um universo de discussdes que ocorrem em cada um desses
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ambientes. E comum que os topicos discutidos nos trés programas (Screen Junkies Show,
Movie Fights e Honest Trailers) tenham comegado a partir das sugestdes e/ou impressoes da
audiéncia debatidas nas contas pessoais dos membros do canal. Normalmente, antes de iniciar
a apresentacdo de um determinado assunto, os apresentadores referem um momento anterior

de discussdo online que tiveram nessas redes sociais na internet.

A tltima instancia, em termos de rito do canal, diz respeito ao momento apos a saida
de circulagdo do filme. Nesse caso, a obra ¢ trazida como topico de discussao quando um fato
novo ocorre. Como apontamos anteriormente, esse fato ¢ atrelado ao lancamento do
DVD/Blu-Ray ou as noticias que tenham algum grau de conexdao a um evento atual
(sequéncia, remake do filme anunciada, datas comemorativas, etc.). Cobrir uma obra depois
de sua saida das salas de cinema ¢ a especialidade do Honest Trailers, embora os outros
programas do canal também o fagam (com menos intensidade, ja que o foco ¢ mais voltado ao

pré-lancamento e discussdo enquanto a obra ainda estd em cartaz).

Como estabelecemos na metodologia, o fluxo comunicacional nesse ambiente ¢
definido de acordo com as possibilidades oferecidas pela tecnologia. Os dispositivos e o
acesso a rede determinam o grau de participagdo dos interagentes do sistema. A convergéncia
midiatica permite a audi€ncia o acesso por multiplos suportes, que ampliam e oportunizam a
interacao, aproximando as conexodes. As pessoas interagem entre si de modo retroalimentar,
ou seja, os ritos de cada ponta constituem ao mesmo tempo que sao constituidos. Os esfor¢os
da produg¢do sdo pautados pela reagdo do publico as obras langadas, enquanto a audiéncia tem
acesso as informacdes em diferentes etapas do processo. Em praticas de participacdo e
conectividade, o compartilhamento de informagdes ¢ estimulado, principalmente porque a
conexdo ¢ determinada pelo grau de envolvimento entre os nds do sistema. Conforme
apontado por Shirky (2011), a soma de tempos, energia e conhecimento de todos os
interagentes do sistema gera um excedente cognitivo que influencia o saber de todos, tendo

impacto direto nas agdes futuras.

O Screen Junkies, por ser um Aub e filiado a grandes estudios, atua de forma flutuante,
sendo a0 mesmo tempo produtor e audiéncia. O canal remedia os temas em pauta, reportando
os acontecimentos do cenario a cada ponta, seja informando os movimentos da produgdo a
audiéncia, seja cobrindo a reacdo do publico a produgdo. Os ritos do canal, portanto, ndo sao

autossuficientes, pois dependem de comportamentos ativos reciprocos e interconectados dos
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interagentes do sistema. O Screen Junkies opera sob a logica do produsage (BRUNS, 2008),
tomando um tépico massivamente difundido (o filme produzido por grandes estidios) e
criando, a partir desse, um novo produto, dependente do original, mas com elementos novos

que o caracterizam como algo que beneficia a comunidade participante.

Como vimos no capitulo sobre a comunicagdo no ambiente cibercultural, as produgdes
orientadas pelo produsage nao sao estruturadas de forma isolada. Por isso, a caracteristica de
registro e assincronidade (REID, 1991) da internet permite aos usuarios uma consulta aos
dados de forma permanente, beneficiando essa composi¢cdo fragmentada, na qual a producao ¢

feita por pedacos de informagdes coletadas em diferentes nds.

De modo resumido, a ritualidade nesse ambiente estd condicionada a produgdo e
consulta dos dados compartilhados. No caso do Screen Junkies, a criacdo de contetido para os
programas se inicia na busca por tdpicos relevantes aos participantes do sistema. Esses
conteudos sdo lancados na rede, passando a fazer parte do universo de informagdes sobre
aquele assunto, servindo agora de consulta e consumo para os outros interagentes. Nesse
processo percebemos que, embora a distribuicdo descentralizada, assincrona, de registro e sob
consulta sejam aspectos determinantes nesse meio, a narragdo discursiva dos programas ainda
segue uma tradi¢do de midias como jornal e televisdo. Porém, os pontos de confluéncia nao se
limitam somente ao formato: a ritualidade na produgdo dos meios tradicionais também esta
condicionada as agdes e interesses da recep¢ao (OROZCO, 1991). A diferenca estd na
capacidade de consulta. E importante ressaltar que a informagdes nesses meios ndo ocorrem
de forma isolada, ou seja, os produtores das midias tradicionais também tém acesso aos dados
expostos na internet, a0 mesmo tempo em que podem publicar o conteudo exposto nesse
“novo” meio. No atual cendrio, ha um intercambio de dados, no qual cada producao afeta o
todo. O Rotten Tomatoes ainda filia a pratica da critica as midias como televisdo, radio e
jornal impresso e o Screen Junkies baseia seu conteido na bilheteria de filmes assistidos em
salas de cinema. Do mesmo modo, o proprio canal é o resultado da iniciativa dos grandes

estadios e conglomerados midiaticos de se inserir na web.

Temos, portanto, a mediagdo de duas ritualidades distintas no processo de producao
dos programas do canal Screen Junkies. Uma, menor, que diz respeito as rotinas internas de
criacdo de contetdo. Outra, maior, que depende do superfluxo da produgdo de filmes e do

fluxo da audiéncia. Em ambas, notamos que o Formato Industrial ¢ proximo das midias mais
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tradicionais, com a presenca de diretor, roteiristas, editores, apresentadores e patrocinadores.
Hé pequenas adaptagdes narrativas que ajudam a aproximar as producgdes do canal do meio
online. Porém, notamos a base do modelo televisivo, seguindo uma organizagdo tipica dessa
midia, tais com setorizacdo das tarefas em diferentes profissionais (diretores, editores,
apresentadores, etc.); construcdo de ambientes cenograficos e vinhetas de abertura/

118 " Além disso, o YouTube se direciona cada

fechamento dos programas e inclusdo de GCs
vez mais ao modelo de negdcios da TV, inserindo intervalos comerciais (publicidade de
interrup¢do), anuncios inseridos nos programas (merchandising) e banners informativos na
tela. Em termos de produgdo, o algoritmo destaca as publica¢des continuas, de longa duracao
e com conteudo inédito, algo que privilegia canais com grandes equipes nos bastidores. Em
fungdo disso, afirmamos anteriormente que a Matriz Cultural de canais como o Screen

Junkies estd fundamentada na tradicdo da TV, diferentemente da ideia de producdo amadora

independente na qual o YouTube foi construido.

O superfluxo dos meios tradicionais (cinema, jornais, revistas, televisdo) e o fluxo da
audiéncia sdao fonte de dados para os meios de comunicagdo online (como o YouTube),
transformando-os em virtuals settlements, ou seja, um ponto de encontro para exposi¢ao e
debate de determinado contetido. Embora a interconexdo entre computadores amplie a malha
de envolvidos no processo de comunicacdo, ainda ¢ condicionada a uma ritualidade
semelhante a que ocorria antes da internet. O contetido debatido nesses espagos provém de um
meio massivo anterior e, como ja& vimos, a discussdo assume caracteristicas de oralidade.
Assim como previsto por Jenkins (2009), o ritual é o mesmo da pratica do cafezinho, porém,
com um grande nimero de pessoas interagindo em um meio digital. Ao elaborarmos um
esquema para melhor compreender esse fluxo (figura 52), observamos que os virtuals
settlements intermediam a comunicagdo entre o superfluxo da produgdo e o fluxo da

audiéncia, no qual assimilando as praticas anteriores (MCLUHAN, 1964; BOLTER e
GRUSIN, 1999).

Por estar entre produgdo e recepcdo, os virtuals settlements também servem como

fonte de informagdes para ambos. Ao mesmo tempo em que sdo “abastecidos” com dados de

118 A sigla se refere ao termo “Gerador de Caractere”, ao qual se atribui as legendas que aparecem na tela, que
normalmente informam o nome da pessoa que esta enquadrada e/ou de informacGes adicionais (cargo, profissdo,
trecho da fala, etc.).
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cada lado, servem como local de consulta aos produtores e consumidores que desejam saber
mais sobre o outro. Um internauta pode consumir um filme e depois assistir a uma critica
sobre 0 mesmo, seja para corroborar suas opinides, seja para saber qual foi a impressao alheia.
Ao participar, contribui para o crescimento exponencial da informagdo ali arquivada. Ele
também pode consultar a critica antes de ver o filme, para se inteirar sobre aspectos que
ampliem sua visdo geral, obtendo, dessa forma, uma experiéncia mais completa. A producao

pode examinar o resultado dessa interacao e planejar estratégias de comunicagao.

Figura 52 — A ritualidade na producio de critica de filmes no YouTube

Antes do lancamento do filme

Ap6s filme ser lancado
/\.

SUPERFLUXO DA PRODUGAO

(Estudios de Cinema)
» Pré-producao » Pos-producao
» Producao

ESPECULAGOES, NOTICIAS E
NOVIDADES QUE GERAM

SUPERFLUXO DA PRODUGCAO

(Canais do YouTube Especializados)

» Criticas » Andlises
» Debates

REPORTAM INFORMAGOES

A SOBRE OS FILMES E PUBLICO
TOPICOS DE DISCUSSAO

VIRTUAL SETTLEMENTSs
(No caso deste estudo, o YouTube)
» Meios de comunicagao online

» Comunidades virtuais, féruns de
discussao

CONSOMEM CONTEUDO, INTERAGEM
COM OUTROS PARTICIPANTES E
DISCUTEM SOBRE O CONTEUDO

FLUXO DA AUDIENCIA

» Cultura da participacéao e
conectividade

Fonte: elaborado pelo autor.

Além disso, a web proporciona uma terceira midia em termos de exploragdo comercial
de um filme. Apos lancada no cinema, usualmente o passo natural de uma obra era ser

publicada em DVD/Blu-rays. Porém, como vimos, o proprio YouTube serve como plataforma
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de consumo para esse tipo de produto. H4 outros exemplos, como o Netflix, que inclusive

subverte a logica, langando filmes e séries para consumo exclusivo na internet.

Mesmo que a maioria dos canais no YouTube seja composta por amadores, pois cada
usuario filiado tem a sua disposi¢do toda a estrutura para publicar videos, as acdes de
monetizacdo impulsionam canais com formato mais tradicional de produ¢ao. Porém, mesmo
que a Matriz Cultural desse ambiente gravite mais em direcao a televisdo, isso ndo significa
que assuma caracteristicas somente desse meio. Um acontecimento pode ser filmado e
publicado no YouTube quase que instantaneamente, por qualquer individuo filiado ao site.
Esse imediatismo é uma caracteristica mais comum do radio. E possivel, inclusive, fazer
transmissdes ao vivo, para toda rede, bastando estar conectado na internet. Ademais, permite
consumo de contetido sob demanda, a qualquer momento, continuadamente, como uma fita de
video, DVD ou Blu-Ray. Ou seja, os canais assumem uma tendéncia narrativa da televisao,

contando com o imediatismo do radio e do consumo frequente das midias digitais.

Assim, conforme previsto por Martin-Barbero (2013), a ritualidade que observamos
nesses espagos implica na capacidade dos meios de, através dos Formatos Industriais
(discursos, géneros, programas, grades de programacao, etc.) entender as praticas e se adaptar
a elas. Para o autor, a ritualidade regula a interacdo entre os espagos e tempos da vida
cotidiana e os espacos e tempos concebidos pelos meios. Martin-Barbero (2013) fala em um
jogo de significagdo e situacdo, segundo o qual o sentido atribuido a mensagem parte da

recepgao.

Por isso, era importante nessa etapa, descrevermos 0s processos € as ramificagdes que
envolvem a produg¢do de conteudo do canal Screen Junkies. Por meio da analise da ritualidade
do canal, pudemos averiguar os diferentes caminhos da circulagdo da mensagem. Orozco
(1996) acredita que a ritualidade abarca certas formas de agdo que sdao adotadas
rotineiramente, sendo elas, repetidas pelos membros da audiéncia. Ndo obstante, o virtual
settlement estd no meio do processo, pois engloba nao somente abarca a rotina de
leitura/apropriacdo dos meios e das mensagens, como também ¢ local que definira/sera

definido pelos habitos da audiéncia.

Segundo Martin-Barbero (2013), a ritualidade categoriza a forma como se concretiza a
comunicagdo, exatamente porque € nela que as regularidades e ritmos reconstroem os nexos

simbolicos, pela repeticdo e inovacdo. Somente apds analisarmos os diferentes trajetos de
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leitura (como definido pelo autor) do Screen Junkies, pudemos mapear o fluxo apresentado na
figura 52. Ao descrevermos os processos, entendemos os modos e as operagdes do canal, que
tém uma relagdo direta com a narrativa e os desdobramentos de leitura e contextos. Enquanto
a tecnicidade opera como uma espécie de organizador perceptivo das praticas, a ritualidade
baliza 0 momento, por condicionar nossa visdo a um processo mais fechado (ao invés da
relagdo entre producdo e formatos de uma perspectiva macro, acabamos por observar os
fendmenos em uma esfera micro, no caso, a ritualidade dos processos de um unico canal).
Mesmo que a analise, nesse caso, seja micro, tivemos a possibilidade de inferir um modelo
que, provavelmente, possa ser observado em outras instincias. Em outras palavras, a
ritualidade observada na producdo do Screen Junkies permitiu pensarmos os ritos que

condicionam o cotidiano esse ambiente de forma ampla.

Pela ritualidade, relacionamos as rotinas de trabalho imbricadas na producao cultural.
Dessa forma, ndo nos referimos somente a forma como os produtos mididticos do Screen
Junkies sdo consumidos, mas procuramos também dar conta das diferentes possibilidades que
os receptores podem fazer do meio e como os trajetos de leitura provém de fontes distintas.
Hé uma soma de esforcos na cadeia produtiva, que tem uma relagdo direta com as praticas de

participagao.

5.2.3 Socialidade: analise das relacoes mediadas entre as Competéncias de

Consumo/Recepc¢iao e as Matrizes Culturais

Logo no inicio percebemos que ndo haveria como entendermos a socialidade antes de
analisarmos os ritos. Para podermos inferir de forma acurada, precisavamos ter a dimensao
correta do contexto no qual as relacdes se ddo. Ao nos aprofundarmos nos processos €
ramificacdes, pudemos identificar o sentido dado a alguns elementos e linguagens usados

pelos participantes.

Essa talvez seja a mediagdo mais dificil de avaliar por meio da metodologia que
definimos para esse trabalho. Para um maior entendimento da socialidade, precisariamos
analisar o contexto dos receptores de forma mais profunda e ndo somente pela ritualidade nos
processos de produgdo. Como vimos anteriormente, quando procuramos pesquisas que se
propunham a investigar a eficacia ou influéncia das criticas de filmes na internet, o contexto

social desempenha um papel fundamental na capacidade de previsdo das mesmas.
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No entanto, isso ndo significa que foi impossivel verificar a presenca de aspectos da
socialidade nos dados observados. Notamos, por exemplo, o compartilhamento de pontos de
vista proprios de pessoas que fazem parte de um determinado circulo, como previsto na
cultura da conectividade e participagdo. O carater colaborativo de uma rede social amplia o
saber de todos, expondo os participantes a um conjunto de informacdes que estdo reunidas
somente naquele local. Como apontado por Lévy (1999), essa situagdo cria uma espécie de
inteligéncia coletiva, na qual os interagentes passam a compartilhar um conjunto de valores e

crencas (caracteristicas propria da mediagdo social).

Tal circunstancia ndo se traduz em completa concordancia de opinides. Pelo contrario,
a divergéncia ¢ estimulada, pois ela promove a interagdo. Cada vez que um participante traz a
tona uma questao ja “superada” (em que predomina o consenso), ele sofrera sangdes da
comunidade, pedindo que se informe mais sobre o assunto antes de contribuir com seu ponto
de vista (normalmente os interagentes postam ao “mal-informado” /inks com conteudo que os
deixardo a par da posicao do grupo). Nesse sentido, separamos os participantes em categorias

de acordo com o seu comportamento no site.

A primeira categoria ¢ formada pelos produtores. Sao sujeitos que gozam de um certo
prestigio na rede, possuem um grande nimero de seguidores e postam conteudo proprio.
Embora a plataforma ofereca os mesmos recursos a todos os participantes da rede, apenas um
grupo seleto consegue alcancar esse patamar. Sao os youtubers profissionais, pois vivem dos
dividendos recebidos pela monetizagdo dos seus videos. Cada canal é, ao mesmo tempo, um
virtual settlement ¢ um hub, pois reune um grande numero de pessoas, que participam e
consomem contetdo. Suas opinides normalmente sdo aceitas pela maioria do grupo, sendo
reproduzidas posteriormente como posi¢do geral. Obviamente, o consenso nao € constante,
inclusive gerando alguns problemas para os produtores que mudam seu ponto de vista ou

quando assumem uma posicao diferente do cluster.

O cluster, conforme ja apontado anteriormente, seria o conjunto de outros youtubers,
formando uma rede interna dentro da rede maior. E comum, aos participantes, serem
seguidores de canais que produzem conteudo semelhante, formando um grupo de pessoas que
leva a informacdo de um ponto para o outro. Chamamos esse grupo de circuladores. Por
serem participantes bem informados e por seu comportamento fluido na rede, acabam

contribuindo para a formacao de “grandes” consensos que extrapolam os “limites” de apenas
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um canal produtor. Por isso, se um youtuber produtor assumir uma posicao diferente de

outros canais semelhantes, podera sofrer sangao.

Um exemplo disso: Quando o canal Screen Junkies publicou um video no qual opinou
de forma divergente do consenso do cluster sobre remake do “Caga-Fantasmas”, afirmando
serem injustas as criticas contra a obra, pois o filme ainda ndo havia sido langado. A
publicagdo se tornou o video com maior numero de dislikes do canal (figura 53), contendo

também um alto nimero de comentarios contrarios a opinido exposta pelos apresentadores.

Figura 53 — Screen Junkies Show sobre a negatividade em torno do Caca-Fantasmas
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Fonte: Screen Junkies Show. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=qF0zKbIT2mw&t=60s>
Acesso em: 10. fev. 2017.

Aqueles que ndo acompanharam a polémica em torno do trailer da obra, que sofreu
forte criticas dos youtubers criticos de filmes, poderiam ndo entender o que motivou o publico
do Screen Junkies a se “revoltar” contra as opinides expostas na publica¢do. Se analisassemos
o contetido do video de forma isolada, também ndo compreenderiamos tal reagdo, pois em
termos narrativos e de formato, o programa ¢ idéntico as outras publicagdes do canal. Embora

muitos argumentos dos apresentadores facam sentido, “Nao julgue se o filme ¢ bom ou ruim
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baseado somente no contetdo do trailer”, “Esse tipo de reagdo ¢ prematura”, “Sera que se o
elenco fosse formado por homens, receberia tamanha negatividade?”, a opinido do grupo
parece ja estar decidida. Os apresentadores, provavelmente sabendo que estdo assumindo uma
posicao diferente do grande grupo, tentam dar explicacdes detalhadas, ponderando sobre as
razdes que levaram as pessoas a tamanha contrariedade (algo ndo tdo presente em outras
publicacdes do canal). Porém, mesmo assim, esse esfor¢co ndo os isentou de receberem as

sancoes do grupo.

Ao lermos os comentarios, notamos que a discussdo gira em torno da legitimidade da
critica. Ha diversas referéncias a um grupo chamado de SJW, sigla em inglés para Guerreiros
da Justica Social (Social Justice Warriors). Trata-se de um termo pejorativo para se referir as
pessoas que assumem um papel “radical” na defesa de minorias. No caso do “Caga-
Fantasmas”, o debate esta no fato de o elenco ser formado por quatro mulheres, ao invés dos
quatro homens que compunham o grupo na versdo original. Os defensores do filme sao
acusados de serem SJWs e, por isso, t€ém sua opinido comprometida por aspectos ideoldgicos.
A maioria dos comentarios cujo conteudo se baseia nesse argumento, tenta justificar que a
decisdo de compor o elenco principal apenas com mulheres ndo poderia deixar o filme imune

as criticas.

Ao digitarmos o termo SJW no YouTube, vemos uma série de videos contrarios a
posi¢des consideradas “politicamente correta”, formados basicamente por compilagdes nas
quais as pessoas que buscam “justica social” tém seus argumentos ‘“destruidos” (owned,

debunked). A lista da primeira pagina é composta por dezoito'"

videos, dos quais nove
contém a palavra “feminista” ao lado do termo, mostrando haver uma relagdo entre os dois
movimentos aos olhos de quem publica esse tipo de video. O contetido geralmente retne
diversas cenas que mostram trechos de debates ou discussdes entre pessoas com opinides
diferentes sobre identidade, género ou raca, sem deixar claro o contexto em que elas ocorrem.
O video ¢ editado de maneira a passar a impressao de que os SJWs tém seus argumentos
invalidados por ideais conservadores. Além disso, animacdes sao inseridas na tela de forma a

descreditar o ponto de vista dos SJWs. Esses videos tém uma avalia¢do bastante positiva e o0s

119 O sistema do YouTube informa que a busca gerou mais de 310 mil resultados. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/results?search_query=SJW> Acesso em 17.fev.17.
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comentarios sdo, na sua maioria, a favor da posi¢do conservadora dos canais que compilaram
esses materiais. A ideia geral debatida ¢ que as feministas querem apenas privilégios, que
atualmente os homens brancos estdo sendo reprimidos, que pessoas negras t€m uma tendéncia
maior a violéncia e que minorias favorecidas serdo eternamente dependentes do sistema. Ha

\

um forte apelo & meritocracia e a “boa” genética.

Hé canais especializados nesse tipo de publicacdo, com milhares de inscritos, que
reinem pessoas que parecem partilhar dos mesmos valores e opinides. Tal situagdo nos
mostrou o quanto as relagdes sdao permeadas pela socialidade. Apds entendermos esse
contexto, conseguimos compreender as manifestagdes dos interagentes com relagdo a
postagem do Screen Junkies. Existem diversos virtuals settlements no YouTube com ideais
conservadores, altamente motivados e com forte presenca nas discussdes sobre igualdade. Se
um determinado topico ¢ detectado por esse grupo, sua participagdo é massiva. E dificil,
porém, separar os filiados a esse movimento dos demais participantes. Igualmente, ¢

complexo definir até que ponto suas opinides influenciam a opinido geral.

Por meio da teoria das socializag¢des, de Berger € Luckmann (1985), sabemos o quanto
o contexto pode determinar a perspectiva do individuo sobre a forma como ele vé e da sentido
as coisas. Aqueles que circulam pelo sistema do YouTube e s3o expostos a conteidos como o
exemplo do filme Caga-Fantasmas, podem entrar nesse ambiente de modo a partilhar a visao
de mundo daquela determinada comunidade. O algoritmo do YouTube favorece o consumo
continuo de um tema pesquisado, pois depois de buscar por um termo, ou clicar em um /link
sugerido, o topico passa ser constantemente recomendado na pagina principal do usuario. O
formato de comunicagao que o YouTube oferece também facilita a distribui¢do e aceitagao de
ideias radicais. Um participante pode postar sobre qualquer assunto e, mesmo que, em um
primeiro momento a premissa pareca absurda, pode encontrar ressonancia na rede. Para isso,
basta construir argumentos solidos, com diversas referéncias, ilustrando seu ponto de vista
com imagens e casos concretos e rastreaveis. Como a narrativa se da apenas em uma via, nao
havendo interrupg¢des de outros no conteudo e haver o recurso do audio e video, o apelo pode
se tornar bastante convincente. Como exemplos, podemos citar o crescimento da comunidade
de pessoas que acreditam que a Terra ¢ plana (Flat Earthers) e que o homem nunca foi a Lua
(Moon Conspiracy). Ha diversos videos sobre o tema (a busca do primeiro termo ird resultar

em mais de 4 milhdes de videos e do segundo, mais de 3 milhdes), que chegam a ter horas de
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duracdo, com graficos, entrevistas, imagens e animagdes, “provando” o fato de a Terra ser

plana e a “falsa” viagem a Lua.

Ao consumir o conteudo de diversos canais, os circuladores t€m um panorama da
opinido da maioria do grupo. Com isso, quando participam de discussdes, usam a seu favor
argumentos amplamente difundidos e aceitos entre os participantes. Notamos que, quando um
determinado pensamento atinge um nivel de compartilhamento entre os nos, acaba se
tornando algo parecido com um “dogma”, contra o qual ¢ dificil se argumentar sem ser
criticado pela maioria. O review de Mike Stoklasa (RedLetterMedia), citado anteriormente,
sobre as “prequéncias” do filme Guerra nas Estrelas, serve também como exemplo para
explicar o fendmeno. Observamos ser comum a repeticdo dos argumentos de Stoklasa quando
as “prequéncias” sao mencionadas no canal Screen Junkies, seja entre os debatedores, seja
entre os participantes da comunidade. Nos pareceu haver um certo receio entre as pessoas do
grupo em posicionarem-se a favor desses filmes, com medo da reacdo do restante. De outro
lado, as falas eram mais fluidas quando se tratava de criticas as obras, ndo sendo necessario
dar longas explicagdes por se assumir tal posi¢dao. As “crengas” difundidas pelos circuladores
se tornavam acordos tacitos comumente evocados quando houvesse divergéncia. Na area de
comentarios, essa situacdo era um pouco mais “diluida”, talvez pelo anonimato e por se tratar
de um virtual settlement formado por nos que ndo possuem lagos fortes. Os participantes
demostravam menos “pudor” ao declarar um ponto de vista que poderia ser encarado como
polémico. Obviamente, o anonimato ndo os deixava imunes as criticas. Porém, quando essas
vinham, o custo social da exposi¢do era menor, exatamente por se estabelecer numa relagao

de lagos fracos.

Podemos dizer, portanto, que os circuladores ajudam a difundir certas ideias ao ponto
de elas se tornarem o status quo do grupo. Ao mesmo tempo, por aglutinarem informacdes de
fontes diferentes, se posicionam como “policia”, monitorando e reprimindo as falas que nao
condizem com o que foi estabelecido como opinido da comunidade. Nesse sentido, tal
comportamento também foi observado na categoria veteranos. Consideramos parte desse
grupo os interagentes que tém profundo conhecimento das producdes do canal Screen Junkies.
Sao formados por pessoas que ou assistem os programas ha muito tempo, ou se dedicaram a
assistir todo conteudo publicado pelo canal em pouco tempo (essa pratica ¢ chamada de binge
watching — também conhecido como maratona — e se refere ao habito de se consumir uma

grande quantidade de videos em sequéncia em um curto periodo). Os veteranos sao
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especialistas sobre o contetido de determinado youtuber. Um circulador também pode ser um
veterano e vice-versa, ja que € possivel consumir um grande numero de videos de diversos

youtubers diferentes.

Os veteranos sdo especialistas nos contetidos publicados por um determinado canal.
Dominam a linguagem da comunidade e usam expressdes pouco conhecidas da maioria dos
participantes, de modo a marcar sua posi¢ao superior. Dominam a mediacao técnica e a usam
a seu favor. Utilizam diversos acronimos e/ou repetem frases contidas em videos antigos
pouco assistidos, de modo a se destacarem e determinarem sua posi¢ao superior ante o grupo.
Assim como os circuladores, sdo agentes que ao mesmo tempo que difundem a informacao,
reprimem aqueles com opinido divergente. Sdo fas do canal, mas ndo de maneira
incondicional, pois assim como os circuladores, assumem posi¢des conservadoras sobre
aquilo que foi previamente estabelecido. Se os produtores mudarem opinides prévias, os
veteranos irdo acusa-los de terem traido suas convicgdes. Do mesmo modo, sdo bastante
criticos com a qualidade do material publicado. Foi comum, na pesquisa, observarmos a

20

men¢io de programas-icones'?’, comparando a qualidade dos novos videos aos “classicos” do

canal.

De outro lado, os veteranos se engajam para defender o canal de outros participantes.
Quando alguém mostra falta de conhecimento e tece algum tipo de critica, os veteranos
partem para a defesa do mesmo, mostrando que a falta de conhecimento do interagente-critico
desqualifica sua opinido. Nesse ponto, assumem a posi¢do de fa-defensor, salvaguardando o
conteado do canal contra criticas. Quando isso acontece, observamos duas situagdes
preponderantes: ou o critico tentara convencer o defensor de que ele também ¢ um veterano,
ou tentard invalidar/diminuir a influéncia procurando mostrar maior dominio sobre conteudos
anteriores aquele impasse especifico. Normalmente, nesses casos, a discussao se polariza
entre apenas os dois nds (com a participagdo de outros de forma menos intensa), girando em

torno mais da legitimidade do outro opinar do que da critica em si.

Debates como esse chamam bastante aten¢ao do grupo. O fato de gerarem um nimero

maior de postagens faz com que o algoritmo do YouTube os coloque numa posicdo de

120 programas que sdo constantemente mencionados como referéncia, seja pela sua qualidade, seja por sua
popularidade entre os participantes.
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destaque na pagina de comentarios. Isso causa um efeito de retroalimentagao, ja que ao serem
privilegiados pelo sistema, tendem a receber mais respostas, o que os mantém no topo. Ao
perceberem que opinides controversas se traduzem em popularidade, alguns interagentes
expdem, propositalmente, criticas que causam discordia entre os participantes. A essa
categoria, nomeamos trolls (termo utilizado pela propria comunidade). Provavelmente sao
formados por circuladores ou veteranos que utilizam do seu conhecimento para criarem posts
polémicos. Ao gerarem conflito, chamam a atencao para si e fazem o maximo para manter o
debate vivo. A cada resposta, replicam algo ainda mais controverso, com o intuito de

estimular a discussao.

A producdo criada pelos trolls € reconhecida pelos membros da comunidade como
artificial, por isso, ¢ comum a interrup¢ao do debate quando um participante percebe que esta
discutindo com esse tipo de interagente. Ser acusado de ser um troll significa ser tachado
como alguém que ndo estd levando a discussdo a sério e apenas estd procurando atencdo e se
beneficiar da logica do sistema. Os trolls t€ém uma péssima reputagdao na comunidade, porém ¢
dificil para os membros identifica-los. Todo o sistema do YouTube ¢ construido de modo a
promover a interagdo, sendo que os lagos sociais sdo fortificados exatamente pelo debate e
produgdo de conteudo entre pessoas que tém interesse comuns, mas ndo necessariamente se
conhecem. Isso significa que uma parcela importante da interagao esta ligada a discordia.
Expor sua opinido e debaté-la ¢ o combustivel que mantém o motor do site funcionando. Um
troll se aproveita dessa situagdo para se auto promover, se expressando de forma a estimular
as desavengas. As vezes, o debate ja estd bem avancado quando o membro percebe estar
participando de uma discussao com alguém que provavelmente esta fingindo ter uma posi¢ao

radical.

Por provavelmente os trolls serem circuladores e veteranos, encaram a discussao com
um jogo de “gato e rato”, testando sua habilidade de manterem o debate sem serem
descobertos. A pratica funciona como um jogo, que testa seus conhecimentos sobre os topicos
e posicdes que irdo chamar atencdo de forma negativa. Como esse tipo de postagens sao
consideradas “iscas”, ¢ comum os membros alertarem sobre a presenga de um troll, quando

desconfiam estar diante de um, postando logo abaixo da publica¢do, “ndo alimente o troll”.

A presenca de um froll é considerada prejudicial a comunidade, por isso os membros

do grupo se esfor¢am para identificar e expor quem assume tal comportamento. Um trol/ pode



218

interromper ou desvirtuar uma discussdo legitima, disseminar ideias que sdo consideradas
ruins pelos demais e, principalmente, causar desconfianca entre os membros da comunidade a
ponto de diminuir o interesse dos mesmos em colaborar. Além disso, um troll pode inibir a
entrada de novos membros, que categorizamos como novatos. Como vimos, em um ambiente
mediado pela socialidade, ¢ importante estar a par do contexto e das regras do jogo. Aqueles
que ainda ndo adquiriram a experiéncia necessaria para se comportar da forma como o grupo
julga adequada, normalmente comentem “gafes”, postando conteudos considerados ingénuos
ou ultrapassados. Quando isso ocorre, os circuladores e os veteranos tratam de corrigir os
novatos, comunicando a eles as regras do jogo. Um troll se aproveita dessa situagdo, seja por
corrigir com excesso de agressividade, seja por se passar por um novato e criar uma falsa

“demanda”.

Se um novato ¢ taxado como troll, dificilmente sera levado a sério, o que ira
desencorajar sua participacdo. No entanto, para a comunidade, ¢ importante a entrada de
novos membros, pois cada novo interagente pode trazer uma experiéncia diferente,
“oxigenando” o debate. Inibir a entrada de novos participantes pode significar estagnacao da

audiéncia.

Talvez, por esse motivo, a Google tenha vinculado as contas de e-mail com o
YouTube. Viarios foram os esfor¢os institucionais para se diminuir o anonimato entre o0s
membros. Além disso, do lado de cada comentario ha um botdo que permite reportar aquele
participante. Ao clicarmos, uma série de opcdes nos ¢ apresentado, de modo a categorizar o
tipo de conteudo. Nao existe a alternativa froll, porém, como pode ser visto na figura 54, ha

mencao a discurso de odio, de assédio ou de bullying.

Ao categorizarmos os membros de acordo com seu comportamento, tivemos uma
visao mais clara das outras mediagdes. Martin-Barbero (2013) menciona que a socialidade
estd ligada a identidade, por se situar entre as Matrizes Culturais e as Competéncias de
Consumo ¢ Recepcdo. Por isso, ao identificarmos a organizagdo social, acabamos, de certa
forma, percorrendo o circuito inteiro, pois o contexto social e a no¢ao de identidade modelam
a ritualidade, a tecnicidade e a institucionalidade. Os membros de uma comunidade procuram
assumir determinados papeis, que os ajudam a definir o tipo de participa¢do que terdo, bem

como suas posic¢oes diante de certo topico.
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Figura 54 — Opcoes de reporte

Report comment

Unwanted commercial content or spam
Pornography or sexually explicit material
Hate speech or graphic violence

Harassment or bullying

Cancel

Fonte: YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/> Acesso em: 22. fev. 2017.

Como exemplo, podemos citar a disputa entre os fas das editoras de quadrinhos

Marvel e DC. A popularidade dos filmes baseados em HQs'?!

cresceu exponencialmente nos
ultimos anos e, provavelmente por isso, sdo pautas frequentes nos programas do Screen
Junkies. No dia 13 de fevereiro de 2016, o canal publicou o programa Movie Fights com o
seguinte titulo “[o filme] Batman v Super-Homem sera RUIM?!”'?2, Por soar pessimista,
muitos interagentes comegaram a acusar, na area de comentarios, o canal de ser tendencioso,
publicando materiais que constantemente elogiavam os filmes da Marvel e criticavam as
produgdes da DC. Tanto no Twitter como no YouTube, a hashtag'?
“#ScreenJunkiesOdeiaDC”!>* comegou a ser compartilhada entre os participantes. Muitas
postagens mencionavam episddios com exemplos de favorecimento aos filmes da Marvel na

compara¢do com a DC. Algumas horas apos a publicagdo original, o canal Screen Junkies

alterou o titulo do video para “Batman v Super-Homem serd incrivel?”'?°. Logo apds o

121 Histérias em Quadrinhos.
122 Traduzido do inglés: “Will Batman v Superman SUCK?!”

123 Termo utilizado para se referir ao caractere “#”, que quando colocado na frente de uma palavra ajuda o
sistema a agrupar tépicos. Ao ser inserido na frente de uma palavra ou expressao (desde que nao haja espagos
entre as palavras), cria um hyperlink, que ao ser clicado, leva para uma area que retine as postagens de todos os
usudrios que utilizaram a mesma sentenga.

124 Traduzido do inglés: “#ScreenJunkiesHateDC”.

125 Traduzido do inglés: “Will Batman v Superman Be Great?”


https://www.youtube.com/
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episoddio, houve um aumento de comentarios que procurava especular as razdes do Screen
Junkies criticar constantemente os filmes da DC. Nos programas seguintes, notamos um
cuidado dos apresentadores em passar uma imagem de neutralidade, elogiando os
personagens da DC e justificando suas posicdes anteriores. A partir de entdo, quando
resolviam criticar alguma producdo da DC, mencionavam esse incidente como exemplo de ma
interpretagdo dos seguidores. As criticas eram precedidas de diversas justificativas, tentando

contextualizar de forma detalhada os motivos da reprovacao.

Por figurar préxima ao polo da Matriz Cultural, a socialidade engloba questdes como
partilha de valores, crencas e emocdes que influem no processo de aquisicio de
conhecimentos ou informagdes. Talvez por isso, Martin-Barbero (2013) tenha submetido as
no¢des de identidade e cognitividade do mapa das Mutagdes Culturais, no local que antes
estavam a institucionalidade e socialidade, no mapa das Media¢des. Assim como demonstrado
em nosso exemplo, as relacdes sociais dos sujeitos no ambiente da web sdo resultado de uma
complexa rede de interagdes que, por sua vez, sao afetadas pela vida cotidiana dos individuos
de determinada sociedade, ao mesmo tempo em que influenciam os participantes do sistema,
que estdo interligados independentemente dos limites geograficos. Ao compartilharem ideias,
os interagentes podem se organizar de forma a exporem sua opinido de modo mais dirigido.
Um grupo que seja fa dos personagens da DC pode gerar movimento suficiente na rede a

ponto de engajar outros, sejam eles circuladores, veteranos ou novatos.

O que identificamos como importante ¢ a tendéncia dos participantes em se filiarem a
grupos, pois esses os ajudam a construir a sua propria identidade. Os extratos dentro da rede
ndo sao finitos, pelo contrdrio: a formacao de grupos € proporcional as possibilidades de
interacao que o sistema oferece. Ao mesmo tempo, a subdivisdo ndo ¢ um conjunto fechado,
havendo fluidez na participagdo dos individuos em grupos que ndo necessariamente se
correspondem. Por exemplo, de um modo amplo, temos o grande grupo de participantes da
web. Podemos dividir esses individuos em extratos, de acordo com seus habitos de consumo.
No caso deste trabalho, os que frequentam o YouTube seriam um extrato. Dentro dessa

subdivisdo, temos os produtores, organizados em diversos tipos de canais, e do outro lado, a
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audiéncia, que categorizamos entre circuladores, veteranos, trolls e novatos!?S. A partir dai,
novas gradagdes sdo possiveis — como fas dos filmes da Marvel e DC. Ao mesmo tempo, os
participantes podem somar vinculacdo a diversos extratos, nao estando condicionados a
ficaram dentro do grupo. Do mesmo modo, podem navegar em diversos sifes e canais
diferentes, tendo a oportunidade de associarem-se a grupos compostos em extratos separados

que nao possuem um vinculo direto.

O que nos pareceu ser recorrente € esse sentimento de pertenca, que auxilia a guiar os
tipos de participagdo que os individuos tém na rede. O interagente pode até assumir a
condi¢do de neutro — imagem que muitos apresentadores do Screen Junkies procuram passar —
porém, a propria imparcialidade os vincula a um grupo que se autodenomina dessa forma. A
compartimentalizagdo (que chamamos de extratos), tem a ver com a capacidade dos

individuos de se filiarem a um grupo.

De um lado, as Matrizes Culturais contidas no sistema do YouTube, condensam a
producdo hegemonica da comunicagdo baseada no capital e nas transformagdes tecnoldgicas.
Do outro, no espago das Competéncias de Recepg¢ao/Consumo, vemos as praticas sociais que
condicionam a produgdo de sentido. A socialidade, nesse ambiente, pode ser caracterizada
pelas relacdes cotidianas nas quais se baseiam as diversas formas de interacdao dos sujeitos e a
constituicdo de suas identidades. Conforme Martin-Barbero (2013), isso acontece porque a
socialidade conecta a tradi¢ao cultural com a forma como os receptores se relacionam com a
cultura massiva. Se incluirmos, ainda, a ritualidade, veremos diferentes usos sociais dos meios

e os diferentes trajetos de leitura.

Isso significa que, as relagdes sao formadas de acordo com o comportamento € com as
Matrizes Culturais que os interagentes t€ém dentro e fora da rede. E, quando nos referimos as
matrizes, estamos associando saberes provindos da educagdo, memoria étnica, de classe e

género, costumes familiares e de convivéncia com a cultura letrada, oral e audiovisual. Se por

126 Quando estavamos organizando os dados, havia mais subdivisdes, que acabaram sendo incorporadas as quatro
mencionadas. Por exemplo, haviamos separado os participantes numa categoria chamada de espectadores
casuais, constituida por pessoas que assistiam o contetdo e ndo participavam de forma ativa. Se compararmos o
namero de visualizagBes com o nimero de comentarios e avaliagdes, veremos que a grande maioria do publico
faria parte dessa classe. Porém, os espectadores casuais podem ser circuladores, veteranos e novatos. O que 0s
separa € apenas a questdo da participacdo ativa no ambiente do sistema. Fora do sistema, podem, inclusive,
serem bastante ativos. Como investigacdo off-line ndo se enquadrava nos objetivos de nossa pesquisa,
acreditamos que o mais adequado era incorporar a nogao as outras, focando-nos mais na participacdo ativa.
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um lado, temos a audiéncia, composta por individuos com diferentes backgrounds, do outro
temos o sistema, formado dentro de uma logica de remediacdo e assimilagdo (novas

possibilidades misturadas as “velhas” do meio anterior).

As relagdes entre os interagentes acionam diferentes mediagdes. Ao mesmo tempo em
que a tecnicidade, por exemplo, ¢ determinada pelos avangos tecnoldgicos da industria, sdo os
usos e apropriacdes que a recepcao fard dos dispositivos que irdo determinar as praticas. Os
usos e apropriacdes, por sua vez, estdo inseridos dentro da ritualidade, moldados pelos
aspectos culturais da socialidade. O “saber fazer”, portanto, incutido na mediagdo técnica,
significa compreender a complexidade das relagdes de poder e contexto, contidas nas demais

mediagdes.

5.2.4 [Institucionalidade: analise das relacdes mediadas entre as Matrizes Culturais e as

Logicas da Producao

Ainda ndo incluimos nessa equacdo a questdo da institucionalidade. Conforme
indicamos no capitulo metodologico, essa mediacao relaciona o regime estatal ao mercado.
Martin-Barbero (2013) acredita que ambos os lados atuem de maneira simultanea,
configurando o ambiente a partir de valores que, em um primeiro momento, seriam opostos.
Como vimos, temos na institucionalidade, a produgdo de discursos publicos e privados que

procuram manter o status quo.

O YouTube, por ter alcance mundial, estd condicionado a diversas tipos de leis e
acordos mercadologicos. Em um primeiro momento, a ideia de “vocé na tela” (numa tradugdo
literal do nome do site) era oposta as regulagdes de direitos autorais. Um exemplo disso ¢ a
pratica de gravar um concerto musical pelo celular e expor a experiéncia para outros usuarios
do site, sem que o artista e as gravadoras recebam pela veiculacdo. Tal habito motivou
diversos processos contra a Google (KIM, 2008; JERUSS, FELDMAN ¢ WALKER, 2013;
DRISCOLL, 2007 e SEIDENBERG, 2009). Ou ainda, expor conteudo de terceiros na integra
e receber monetizacdo pelas visualizagdes, sem passar os dividendos aos criadores. Ao longo
do tempo, o YouTube foi aprimorando seu sistema de rastreio de forma identificar contetido e

usuarios que estivessem publicando material alheio.

Atualmente, ha toda uma 4area destinada a orientar os usudrios sobre a politica de uso

do site. Estd nomeada no YouTube como “Diretrizes da Comunidade”, dividida em quatro
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grandes sessdes. A primeira se refere ao respeito por outros usuarios, no momento em que o
site menciona que, para que a comunidade funcione, deve haver um certo nivel de confianga
entre os participantes, deixando em aberto o limite: “Nao estamos pedindo por um tipo de
respeito no nivel de freiras, idosos ou neurocirurgides”!?’. Dessa forma, o sistema transfere a
regulagdo para os proprios usuarios, que podem reportar comportamentos abusivos pelo botao

que mencionamos anteriormente.

A segunda diretriz, chamada ‘“Nao cruze a fronteira”. Essa ¢ mais especifica,
subdividida e sete categorias: nudez e conteudo Sexual, contetido perigoso ou nocivo,
conteudo Violento ou explicito, direitos autorais, conteudo de 6dio, ameagas e spams/dados
falsos/golpes. Cada subcategoria tem uma pagina dedicada a detalhar sobre o que ela se
refere. A terceira diretriz informa sobre a possibilidade da rede de se autorregular por meio
dos reportes, indicando que o YouTube possui uma equipe que analisa as dentincias 24 horas
por dia, 7 dias por semana. A Ultima diretriz convida os usudrios a se envolverem no processo

de producao de conteudo do site, nomeada “Filie-se e Divirta-se”.

De todas as diretrizes, apenas a segunda expoe claramente os limites que o sife tenta
impor aos usudrios. Em praticamente todas as subcategorias ha mengdes sobre o fato de o
YouTube trabalhar em parceria de agéncias reguladoras e forca policial dos paises onde o site
esta inserido. A pagina mais completa, no entanto, ¢ a de Direitos Autorais, sendo
praticamente um site dentro do outro. Ha um menu especifico e diversos hyperlinks para

detalhamento das informagdes ali expostas.

A éarea ¢ dividida em trés grandes sessOes, nas quais o contedo exposto € quase
inteiramente destinado aos criadores, com uma lista de doutrinas para evitar violagdes de
direitos autorais. A primeira sessdo informa os usudarios sobre como lidar com produgdes
idealizadas para o YouTube. Sdo quatro hyperlinks que levam a artigos que explicam o passo-
a-passo de acordo com a situa¢do. O primeiro item — maior area de todas — ensina como
proceder caso o participante ache uma criacao sua sendo utilizada por outro membro. Apos o

preenchimento de um formulario, a equipe do site recebe uma notificagdo e avalia se a

27 We're not asking for the kind of respect reserved for nuns, the elderly, and brain surgeons”” Disponivel em:
<https://lwww.youtube.com/yt/policyandsafety/communityguidelines.html> Acesso em: 26.fev.2017.
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reclamagdo procede. Existem diferentes puni¢des, que irdo depender do tipo de violacdo ou

reincidéncia do infrator.

Essas diretrizes estdo em outro local do site (acessivel por um hyperlink na éarea do
formulério). O texto exposto nessa pagina alerta que as leis podem variar, de acordo com a
“jurisdi¢do”. O YouTube declara, nesse espago, que a obra deve estar registrada em um meio
tangivel. Os tipos de obras listadas sdo: produtos audiovisuais (como programas de TV, filmes
e videos online), gravacdes de som e composi¢des musicais, obras escritas (como palestras,
artigos, livros ou composi¢des musicais), produtos visuais (como pinturas, cartazes e
anuncios), videogames e softwares de informatica e, por fim, produtos dramaticos (como

pecas de teatro e musicais).

E possivel, no entanto, usar uma obra protegida por direitos autorais sem violar os
direitos de autor proprietario. H4 um hyperlink chamado “utilizagdo razoavel” nessa area do
site. Esse hyperlink explica que a utilizagdo razodvel trata-se de um principio juridico que
prevé a possibilidade de se reutilizar material protegido por direitos autorais sob determinadas
circunstancias, sem obter permissao do detentor. No ambiente ha diversos videos explicativos
e didaticos sobre o tema no ambiente. O contelido alerta que ha diferentes regras em
diferentes paises. D4 como exemplo o fato de que nos Estados Unidos, ¢ possivel mostrar
obras para tecer comentarios e criticas ou usar como objeto de ensino numa classe. Também
sdao consideradas utilizagdes razoaveis, nesse pais, materiais usados para pesquisa ou para

ilustrar uma matéria jornalistica.

Segundo consta no texto (YOUTUBE, 2017), ha quatro fatores que se enquadram na
modalidade de utilizagdo razoavel: a finalidade e natureza do uso (comercial, educativo, sem
fins lucrativos, etc.); a natureza da obra (real ou ficcional); a quantidade e substancialidade da
parte usada na relativamente a totalidade da obra; e, por fim, o efeito da utilizagdo sobre o
potencial mercadoldgico ou valor da obra. Logo abaixo, sdo descritos quatro “mitos” sobre
utilizagdo razoavel, ou seja, a crenca dos participantes de que se agirem dessa maneira,
estardo automaticamente inseridos nessa categoria de uso. Sao eles: dar crédito ao autor,
publicar uma exclusdo de responsabilidade, utilizar apenas para fins de entretenimento (sem

fins lucrativos) e misturar ao material protegido, contetido original.

O YouTube diz ndo ser possivel aos editores do site determinar propriedade. Sua

responsabilidade, segundo eles proprios, ¢ de apenas mediar conflitos a partir das notificagdes



225

de violagao de direitos autorais. Se considerarem uma contra-notificagao valida, por exemplo,
a reencaminham para quem solicitou a remog¢do. Depois disso, como consta no sife, cabe as

partes envolvidas resolverem o problema em um tribunal.

Ha uma outra area com textos que explicam as diferencas entre direitos autorais e
violagdo de privacidade. Caso alguém sinta que sua imagem foi utilizada sem autorizagdo e,
que esse uso, viola sua privacidade ou sensacao de seguranca, pode preencher um formulario

de queixa.

Existe, ainda, um servigo especial de cadastro para produtores de grandes conteudos
no site, chamado Content ID. Para ter direito a este servico, o YouTube informa que o usudrio
deve cumprir critérios especificos, embora nao os detalhem. Parece ser um servigo mais
voltado as grandes empresas, as quais enviam um corpo substancial do material original ao
YouTube, para que sejam cadastrados no algoritmo do sistema. Depois de assimilados pelo

. (4 r 128 . .« .
site, este ira buscar sons e videos'“° que se equivalem a esses materiais, removendo-os da rede

automaticamente.

O segundo item da sessdo sobre direitos autorais se refere aos procedimentos para
submeter um pedido de contra-notificagcdo. Esse hyperlink leva para um local com explicagdes
de como proceder caso seu video tenha sido notificado e vocé considerar a reclamacgao injusta
ou nao procedente. O terceiro item ensina como retirar uma reivindica¢ao por violagcdo de
propriedade intelectual. O quarto item, ultimo da primeira sessdo, informa aos participantes

como contestar uma reivindicagao feita pelo servico de Content ID.

A segunda sessdo da area de Direitos Autorais ¢ destinada a auxiliar os participantes
que foram acusados de violar a lei. E dividida em cinco itens, sendo cada um hyperlink para
outra area que detalha os procedimentos. O primeiro item lista todos as publicacdes do
usuario que estdo com problemas de direitos autorais. O segundo explica os aspectos basicos
da adverténcia por violacdo de direitos de autor. Quando o participante recebe uma
adverténcia, significa que o seu video foi removido do YouTube em func¢do de o proprietario
ter enviado um pedido legal completo e valido, solicitando tal acdo. Pela primeira vez, a

mencao de uma lei externa, chamada Digital Millennium Copyright Act (DMCA). Trata-se de

128 Os sons sdo medidos pela analise grafica de ruidos, amplitudes e timbres, enquanto os videos sdo
identificados pela correlacdo dos pixels contidos nos quadros de cada cena.
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uma lei norte-americana implementada em 1996, a partir de dois tratados mundiais, feitos pela
organizacdo WIPO (World Intellectual Property Organization). A lei torna crime a producao
e disseminacao de tecnologia, dispositivos, servigos e produgdo intelectual que estdo
protegidos por direitos autorais. O texto nessa drea informa que a primeira adverténcia
funciona como um aviso, ndo havendo penalizacdo da conta. No entanto, dependendo da
avaliacdo feita pela equipe do YouTube do pedido de remocdao do autor, a conta pode ser
suspensa por 90 dias. Apos trés adverténcias, a conta € encerrada, todos os videos publicados

sao removidos e o usudrio nao pode criar contas novas.

O terceiro explica como proceder quando se recebe um bloqueio vindo pelo sistema de
Content ID. Aqui descobrimos que os usuarios desse servigo sdao formados por grandes
corporacdes detentoras de musicas, filmes, programas de TV, e videogames. Parece haver
uma preocupagdo dos editores do sife em ndo desencorajar os usuarios a publicarem, pois ha
toda uma area destinada a explicar que as reivindicagdes vindas do Content ID ndo sdo algo
necessariamente negativo. Isso porque, como o proprio texto informa, pode haver um
interesse comercial dos proprietarios dos direitos autorais em receber a monetizagao provinda
do seu video. Se isso ndo for possivel, as penas para quem ¢ detectado pelo sistema utilizando
de conteudo alheio sdo: bloqueio do video, desativamento somente do som ou bloqueio em
determinadas plataformas (em alguns casos, os detentores dos direitos autorais podem
restringir os dispositivos, as aplicagdes, regides ou os sites em que o video pode aparecer). O
participante que tiver seu conteido bloqueado pelo Content ID pode optar por ndo fazer nada
(sem que haja qualquer outra sanc¢do), remover a parte do video ou musica que pertence a

terceiros, partilhar a receita (monetizagdo) ou contestar a reivindicagao.

O quarto item informa como o Content ID funciona, levando a mesma area ja
disponivel na primeira sessdo. O quinto e ultimo item dessa sessao permite ao usuario acesso

ao status da conta (quantos adverténcias vocé ja recebeu se ha novas).

Por fim, a terceira sessdo oferece quatro hyperlinks, com topicos que t€ém como
objetivo ampliar a visdo e conhecimento do usudrio sobre diversos assuntos relacionados aos
direitos autorais. Ao acessarem os conteudos, os usudrios do sife sdo informados sobre o que
sdo direitos autorais € como o YouTube determina propriedade alheia. Também ha,
novamente, informagdes sobre a utiliza¢do razoavel e as licengas Creative Commons. Esta

ultima proporciona uma forma generalizada de os criadores de conteudo concederem
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autorizacdo a outras pessoas. O YouTube permite que os participantes marquem o0s
respectivos videos com uma licenga chamada CC BY. Essa licenca ¢ um tipo de contrato,
disponivel no site da Creative Commons, com defini¢des, acordos, concessdes € restri¢des

gerais de como a obra pode ser utilizada sem que haja infragdo de direitos autorais.

Ao escolherem esse tipo de licenga, os conteudos ficam acessiveis para serem usados
em videos de terceiros, inclusive comercialmente (dentro dos limites do contrato). A
atribuicao € automatica, ou seja, qualquer video criado com conteudo Creative Commons ira

mostrar a origem dos titulos, pelo proprio sistema do YouTube.

Desta forma, o site tenta impor uma regulagdo aos participantes, procurando se
adequar as leis dos paises nos quai esta inserido. A maior preocupacao, no entanto, parece ser
a de protecdo aos conteudos produzidos por grandes empresas do ramo do entretenimento. Ha
ferramentas especificas para esse publico, além da possibilidade de gerar receita a partir da
producdo de outros youtubers. Segundo Martin-Barbero (2013), na institucionalidade, a
producdo dos discursos publicos e privados procura manter uma certa hegemonia de poder.
Sendo assim, temos um ambiente midiatico no qual canais “independentes” e grandes
corporagdes disputam espagos e a aten¢do da audiéncia, embora seja dificil definir quem
realmente ¢ independente no sistema. Tecnicamente, seriam aqueles canais que ndo teriam
vinculos com gigantes do ramo midiatico, pelo menos até alcangarem um certo nivel de

exposicao.

PewDiePie, por exemplo, recentemente mostrou ndo ser tdo autbnomo quanto parecia
ser. Diversos veiculos de comunicagdo anunciaram que seus contratos com a Disney e a
propria Google foram reincididos, depois do Wall Street Journal publicar um artigo acusando-
o de ser antissemita (WINKLER, NICAS e FRITZ, 2017). O episodio nos revela duas
situacdes importantes: o vinculo do mais famoso youtuber com as grandes corporacdes e a

forma como o contrato foi finalizado.

A matéria do Wall Street Journal criou um efeito cascata, tendo seu conteudo
reproduzido por diversos outros veiculos. A reportagem em si nao estd disponivel para leitura
na integra, apenas para quem se dispuser a pagar. E possivel, no entanto, ler alguns paragrafos
iniciais e assistir uma montagem em video, feita pelo jornal, das supostas declaragdes
antissemitas do youtuber. Trata-se de uma colagem de vérias publicagdes de PewDiePie, sem

deixar claro o contexto em que as falas foram feitas.
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Ao procurarmos os videos mencionados na matéria, vimos o motivo do contexto ter
sido suprimido. A imagem usada como destaque (figura 55), por exemplo, mostra PewDiePie
reagindo a um video com dois rapazes que seguram um cartaz escrito “Morte a todos judeus”.
Ao assistirmos o video postado pelo youtuber, vimos que se trata de uma critica a um sife que
permite que pessoas contratem freelancers por cinco dolares para realizarem qualquer tarefa.
PewDiePie quis chamar a atencdo para as consequéncias negativas disso, pedindo a alguém
que fizesse um cartaz com os dizeres antissemitas. Por ser um canal de entretenimento, usou a
situagdo para fazer um comentdrio social de forma humoristica. No fim, deixou claro que ndo
apoiava aquela mensagem e pediu desculpas a sua audiéncia, afirmando que ndo acreditava
que alguém realmente faria o cartaz. Todo esse contexto ndo ¢ mostrado no video do Wall

Street Journal.

Figura 55 — Matéria Wall Street Journal

THE WALL STREET JOURNAL.

Home World US. Politics Economy Business Tech Markets Opinion Arts Life Real Estate sea-‘:‘Q

Disney Severs Ties With YouTube Star PewDielPie After Anti-
Semitic Posts

Move came after the Journal asked about videos in which he included anti-Semitic jokes or Nazi imagery
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Fonte: Pagina do Wall Street Journal. Publicado em: 14.fev.17. Disponivel em:
<https://www.wsj.com/articles/disney-severs-ties-with-youtube-star-pewdiepie-after-anti-semitic-posts-
1487034533> Acesso em: 17. fev. 2017.

Muitos youtubers sairam em defesa de PewDiePie, afirmando que se tratava de uma
resposta da “grande midia” contra a “midia alternativa”. Nos comentdrios, os participantes

mencionam o fato de que, desde o inicio de 2016, PewDiePie comegou a publicar videos

criticando a forma como portais tradicionais o reportavam. Nesses videos, o youtuber dizia
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que, por seu nome gerar audiéncia na internet, era comum a proliferacdo de matérias

129

sensacionalistas, com chamadas click-baits'~ e contetidos falsos.

Relacionamos tal situagdo a afirmagao de Martin-Barbero (2013) sobre como os meios
digitais introduzem a quebra de modelos tradicionais de autoridade para substitui-los por
celebridades. Segundo o autor, a institucionalidade estd relacionada aos meios empregados
para a produgdo de discursos publicos com a finalidade de atender as logicas dos interesses
privados. No caso de PewDiePie, parece haver uma disputa por legitimagao entre um grande
grupo de midia e um youtuber que tem, na internet, uma audiéncia maior. H4 um claro

conflito entre polos com interesses institucionais diferentes.

Se, na esfera de gigantes (maior youtuber da internet e um grande jornal americano),
encontramos esses choques, como seriam as contendas entre os participantes ordinarios e
instituicdes maiores? Pelo que vimos em nossa investigacdo, hd uma luta desigual. O
YouTube construiu toda uma area — e um sistema — para doutrinar o usuario a nao usar o
conteudo de grandes corporagdes, a0 mesmo tempo que facilita o rastreio desses usos as

mesmas.

Para Martin-Barbero (2013), na institucionalidade vemos de maneira mais concreta e
especifica o ambito dos meios, de uma logica carregada de interesses e poderes contraditorios,
mas que tende a homogeneidade. O YouTube vive em um estado de contradi¢do, pois se
propoe a ser uma rede social alimentada por pessoas “comuns” (Vocé na Tela), mas constroi
seu sistema e determina diretrizes de acordo com interesses estatais e privados. Desde o
algoritmo, que cada vez mais privilegia as grandes corporagdes, até um sistema de bloqueio,
projetado para punir pequenos canais e auxiliar gigantes do ramo do entretenimento a
aumentar seus lucros. Podemos atribuir tal situagdo as disputas institucionais expostas por
Martin-Barbero (2013), que defende que o espago publico contemporaneo ¢ configurado pela
controvérsia, a partir da priorizacdo de valores quase sempre antagénicos, entre os interesses

publicos e privados.

129 Termo em inglés para se referir a acdo de criar um titulo sensacionalista que desperte curiosidade no
internauta e que leve para uma matéria de contetdo superficial ou de crédito duvidoso. Numa traducéo livre,
seria “clique-isca”.
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A regulagdo dos discursos ocorre de modo a tentar alcancar uma certa estabilidade do
sistema, porém, o faz defendendo os interesses hegemdnicos. Martin-Barbero (2013) diz que
se olharmos a comunicagdo a partir da institucionalidade, veremos esse paradoxo.
Enfrentamentos como o que ocorreu no caso do PewDiePie sdo comuns e evidenciam a
disputa de forgas entre interagentes que ocupam o mesmo espago. E dificil classificar o
youtuber como independente, pois ndo sabemos quais sao seus lacos com outros estadios. Ao
mesmo tempo, ¢ imprudente afirmar que a matéria do Wall Street Journal seja uma tentativa
da “grande midia” de derruba-lo. Porém, foi assim que a maioria dos participantes da rede
classificaram o episédio. H4 uma clara disputa de poderes em um ambiente proposto

inicialmente como expressao de conteudo amador, que tenta se auto-regulamentar.

O proprio Screen Junkies, mesmo sendo iniciativa de um conglomerado de
investidores do setor midiatico, procura se adequar as regras do jogo. Como vimos, o Honest
Trailers ¢ montado inteiramente em cima de videos originais de filmes, havendo cuidado dos
produtores em publicar um episddio somente apoOs ser legalmente possivel. Ao usarem
imagens de DVD/Blu-Rays, o Screen Junkies adequa suas producdes a utilizagdo razoavel. Os
programas do canal inserem-se nas categorias parddia, critica e discussdo, circunstancias nas
quais é permitido o uso de obras com direitos autorais sem que seja necessaria autorizagao do

proprietario.

Estar em conformidade com as diretrizes de uso do YouTube ¢ algo levado muito a
sério pelos participantes, porque cair na malha do Content ID significa perder a monetizagao
de seus videos. No caso de canais criticos de filmes, especialmente com o formato de review
popular da plataforma (voz sobreposta as cenas), a tarefa se tornou ainda mais desafiadora.
Mesmo que se encaixem no requisito utilizagdo razodvel, muitos canais t€ém seus videos
desmonetizados de forma automatica pelo sistema. Ao usarem cenas do filme, a ferramenta
Content ID percebe, por comparacdo de pixels nas imagens, que aquele conteido pertence a
um grande estidio de cinema. Mesmo que o dudio seja diferente, a receita ¢ retida e/ou
enviada para o estudio produtor, até que o youtuber preencha um formulario de contra-
notificac¢@o e tenha seu caso julgado pelos editores do site. Se favoravel, a receita volta para o
participante, porém, somente a partir da data da decisdo a seu favor. Toda monetizagao

recolhida até entdo nao € repassada.
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Para evitar que seus videos alertem o sistema, muitos criam solu¢des que tornam
impossivel a identificagdo automatica. O canal RedLetterMedia, por exemplo, diminui as
dimensdes do video e coloca uma moldura ao redor (figura 56). Dessa forma, o
reconhecimento por pixels ndo ird funcionar, pois ndo haveréd sobreposicao de cores iguais ao

compararem uma imagem com a outra.

Figura 56 — Moldura RedLetterMedia
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Fonte: YouTube. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=mJvUTFVqwJQ&index=17&list=PL34C1F26D03F5F9B8> Acesso em:
28. fev. 2017.

Outros tentam criar producdes que sejam totalmente livres de cenas originais das
obras. O Channel Awesome, por exemplo, reconstroi as cenas dos filmes de forma a deixar
claro seu ponto de vista (figura 57). Porém, esses tipos de producdes requerem um alto
investimento e bastante tempo de preparacdo e edicdo. Como o algoritmo do YouTube
prioriza postagens longas e frequentes, torna-se inviavel para um canal manter criticas nesse
estilo. O Channel Awesome precisou montar uma grande equipe de forma a manter as
publicagdes constantes. Os reviews tradicionais passaram a ser esporadicos, misturados a

diversas outras produgdes com outros colaboradores, tais como programas de debate, podcasts
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e comentarios “tradicionais” (apresentador na frente da camera dentro de algum cémodo de

sua casa).

Figura 57 — Critica do Channel Awesome
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Fonte: YouTube. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=QRpleg9eTTQ> Acesso em 28. fev.
2017.

Pela analise desses casos, vimos com a institucionalidade afeta ndo somente a
regulacdo dos discursos, mas também o modo como a comunicagdo flui no sistema. Ha uma
constante negociacdo entre os interesses do Estado (legislagdo de cada pais e agéncias
reguladoras), poderes constituidos (empresas e organizagdes) € os grupos sociais formados
pelos participantes. Martin-Barbero (2013) inclusive chama a atencdo para o modo como os
novos movimentos sociais estdo buscando a construgdo de outras institucionalidades. O autor
acredita que, ao analisarmos um meio, precisamos levar em consideracdo as disputas

discursivas, pois essas irdo definir as politicas de comunicagao e cultura.

No entanto, tanto as diretrizes quanto o algoritmo e os servigos do YouTube tendem a
um favorecimento maior dos conglomerados midiaticos, alcangando-lhes maior hegemonia de
poder. Ao analisarmos os tensionamentos nesse ambiente entre os produtores sob conceito de
ideologia, proposto por Thompson (1995), corroboramos a ideia de uma relacdo na qual se

privilegia a manutencao do status quo. Por meio da legitimagdo, por exemplo, o sistema ¢


https://www.youtube.com/watch?v=QRpIeg9eTTQ
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estabelecido de forma a dificultar uma disputa igual, isso porque as relagdes de poder sdo

representadas como justas e dignas de apoio.

Mesmo que um youtuber esteja agindo dentro dos limites da utilizagdo razoavel, nao ¢
necessario, por exemplo, que o proprietario da obra prove o contrario. No formuldrio de
notificagdo, o produtor apenas deve provar que tem direitos autorais sobre o conteudo, sendo
dispensavel a apresentacdo de evidéncias de que o canal acusado estd usando a obra de forma
incorreta. O video ¢ retirado de circulagdo ou o proprietario fica recebendo a receita provinda
da monetizacdo até que seja provado que o uso do conteudo ndo fere as regras de utilizagao
razoavel. O sistema automatico de rastreio de pixels e trilha sonora prejudica ainda mais o
formato de critica com voz sobreposta as imagens do filme, pois exclui publicacdes sem
avaliar, de fato, se o video respeita as regras do sistema. Ao usar o Content ID, por exemplo,
um produtor determina a quantidade de conteudo que pode ser usada por outros ainda
respeitando as regras da utilizagdo razodvel. Se esse valor for muito baixo, a maioria de
videos que postar imagens do filme para tecer sua critica serd automaticamente bloqueada

pelo sistema.

O YouTube ndo permite que os usudrios enviem mais do que trés formularios de
contra-notificagdes ao mesmo tempo, estando esses, ainda, limitados a apresentarem suas
defesas numa mensagem de apenas 250 caracteres. J& um proprietdrio pode notificar, sem
limites, diversos videos ao mesmo tempo, oferecendo uma maior vantagem a quem acusa. Ao
mandar uma contra-notificagdo, o acusador tem 30 dias para responder. Caso ndo o faca, o
video volta ao ar e a monetizagdo ¢ reestabelecida. O acusador tem duas opgdes de resposta:
permitir o uso baseado nas informacdes preenchidas no formulédrio de contra-notificagao ou
manter a reivindicacao de direito autoral. Caso opte pela ltima, o acusado deve mandar uma

apelacdo, a qual o proprietario tem mais 30 dias para responder.

Porém, todas essas notificacdes, contra-notificagdes, reinvindicacdes e apelos sdo
geridos pelo sistema de forma automatica, por meio de um algoritmo que interpreta os dados
de acordo com sua programacao, sem que haja qualquer interagdo humana no processo. Aos
acusados somente ¢ dada a alternativa de seguir os protocolos do sistema, podendo ficar dois
meses sem receber o dinheiro que o YouTube estd coletando pela veiculagdo de publicidade

em seus videos.
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De outro lado, caso um proprietario acusar falsamente um youtuber de infringir a regra
de utiliza¢do razoavel, nenhuma penalizacdo a ele ¢ dada. Isto significa que, depois de ser
considerado apto a usar o servico Content ID, o proprietario pode enviar quantas notificagdes
e reinvindicagdes quiser, sem que sofra qualquer san¢do. Além disso, durante o periodo de
disputa, se o proprietario escolheu a opc¢do de ndo retirar o video do youtuber do ar, mas
coletar a monetizagcdo provinda dele, ndo ¢ necessario a este que retorne o dinheiro, mesmo

depois que seja averiguado que a acusagdo nao procedia.

Além disso, se levarmos em conta que o algoritmo do YouTube obriga os usudrios a
manterem uma produgdo continua, quanto mais um canal publica, maior numero de
notificacdes receberd. Lidar com muitas acusacdes limita a capacidade do youtuber de
produzir novos videos, o que acarretara desfavorecimento do sistema em recomendar seu

conteudo aos participantes, pela falta de periodicidade de publicagdes.

Mesmo que o critico deixe de usar trechos de filmes para ilustrar seu ponto de vista —
evitando o rastreio do Content ID — um produtor ainda pode manualmente fazer uma
acusagdo, dando inicio a um processo que pode durar até dois meses. Permitir que um
proprietario recebe receita de um video sem que haja uma andlise de contexto, durante um
periodo de disputa, incentiva as grandes empresas a distribuir notificagdes e coibe a critica

dos youtubers.

O sistema ¢ legitimado argumentando-se defesa ao direito de propriedade autoral
contra pirataria. Porém, ao abster o contato humano do processo, ha um certo obscurecimento
das etapas e decisdes. Conforme Thompson (1995), o processo de dissimulagdo é comum em
um si