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RESUMO

Com o surgimento da internet, principal ambiente da cibercultura, comegamos a observar uma
liberdade de criacdo realizada por amadores ganhar um espaco e uma visibilidade que
chamam a atencdo dos estudiosos. Para realizar esta pesquisa, utilizamos como
fundamentacdo tedrica conhecimentos acerca de cultura, sub e contra cultura, industria
cultural e os estudos sobre cibercultura, cultura da participacdo e do compartilhamento.
Diante disso, observamos o surgimento de uma cultura do faca vocé mesmo, que teve suas
primeiras manifestacfes nas maos dos hackers e cientistas, que exploraram aquele novo
espaco e comecaram a criar novas possibilidades de uso. Com o tempo essas agdes foram
ganhando novas configuragGes, até chegar a internet que conhecemos hoje. O objetivo
principal desta dissertacdo é buscar um entendimento para a atual dimensédo da cultura do faca
vOocé mesmo na internet, observando todas as suas caracteristicas aplicadas nos exemplos que
mapeamos. Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa, cujos objetivos tém carater de
pesquisa exploratoria e explicativa, no sentido de buscar a compreensdo desse fenémeno no
contexto da Comunica¢do. Operacionalizamos uma pesquisa bibliografica acompanhada de
levantamento de campo, diretamente na internet, para coletar todos os dados necessarios a
andlise e explicagdes. Concluimos que a cultura do faga vocé mesmo configura-se como um
principio basico da cibercultura e percebemos que estd havendo uma inversdo na logica da
industria cultural, que antes determinava o que o publico iria consumir, e agora busca no

publico novas formas de obter lucro.

Palavras chave: Cibercultura. Faga vocé mesmo. Internet. Participagé&o.



ABSTRACT

With the emergence of the internet, the most important environment of cyberculture, we begin
to observe that a certain freedom of creation performed by amateurs take up a space and a
visibility that draws the attention of scholars. To conduct this research, we use as theoretical
background the knowledge on culture, sub and counter culture, culture industry and
cyberculture studies, participation and sharing culture.Therefore, we observe the emergence
of a culture of the "do it yourself”, which had its first manifestations in the hands of hackers
and scientists, who explored this new territory and started to create new usage possibilities.
Over time these actions have been gaining a new contour, resulting, in the long run, on the
Internet as we know it.This dissertation aims to seek an understanding on the current
dimension of the culture of the do it yourself on the internet, observing all its features
implemented in the examples mapped.This is a qualitative research, which objectives are set
on an exploratory and explanatory research, seeking to understand this phenomenon in the
context of Communication.We performed a literature research accompanied by field surveys,
directly on the Internet, to collect all the data needed for the analysis and clarifications. We
conclude that the culture of the do it yourself is a basic principle of cyberculture and we
become aware of inversion in the logic of the cultural industry, which once determined what

the public would consume, and is now seeks on the public new ways to obtain profit.

Key words: Cyberculture. Do it yourself. Internet. Participation.
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INTRODUCAO

Com o surgimento e desenvolvimento da internet e a grande evolucéo tecnoldgica ao
longo dos anos, podemos enxergar nos dias de hoje que os usuarios da internet sdo
responsaveis por um grande processo de criacdo, producado, participacdo e compartilhamento
de ideias sem precedentes.

Esse processo comegou com a criacdo dos blogs como diérios pessoais e de interesses
préprios, passando pela remixagem de produtos, como filmes, trailers etc. Depois disso,
chegando nas criacdes que ndo partem mais de especialistas, e que podem ser enxergadas em
diversas areas, como o humor, resenhas criticas, entre outras coisas.

Trata-se aqui de uma cultura do faca vocé mesmo em grande escala. Em algumas
situacOes, as manifestacdes dessa cultura vem sendo apropriada pelo mercado, pelo fato de ter
sido visto nela um grande potencial de investimento e de pablico, mas o que se percebe é que,
ainda assim, essas manifestagdes continuam acontecendo, cada vez mais livres e ousadas. E
nesse momento que percebemos uma inversdo da logica da inddstria cultural, que antes
determinava o que era produzido e por quem. Atualmente, o mercado busca nessas
manifestacdes livres realizadas pelo publico maneiras de obter lucro.

Percebemos nesse contexto uma questdo importante. Essa cultura do faga vocé mesmo
surge e se desenvolve como sendo uma caracteristica propria da cibercultura e, porque nao
dizer, como um principio basico que a rege e que determina boa parte das manifestacdes dos
usuarios dentro dela.

Podemos ver através da Histdria que, por volta dos anos 1960 e 1970 havia um
movimento de contracultura se instaurando nos Estados Unidos e Inglaterra, conhecido como
movimento punk, que tinha como uma de suas principais caracteristicas a cultura do faca vocé
mesmo e um espirito subversivo que ia de encontro ao status quo da época.

A cultura do faca vocé mesmo a que nos referimos aqui, no presente trabalho, tem seu
surgimento a partir do nascimento da web, de uma cultura dos hackers, com a idealizag&o de
uma internet livre do julgo dos militares e das empresas. A cibercultura que resultou da
internet parece ter permitido o surgimento de um novo modelo de fagca vocé mesmo que,
embora tenha sua inspiragdo na necessidade de se contrapor aos regimes dominantes e as
ideias hegemaénicas das ideologias, ganhou uma nova dimensao.

Podemos apresentar alguns exemplos dessa nova dimensao do faca vocé mesmo com a
remixagem de filmes e clipes, criagdo de conteddo nos vlogs publicados no YouYube,

compartilhamento de conhecimentos e habilidades por meio de videos e blogs de tutoriais, a



13

criacdo de humor na internet e nas redes sociais, a exemplo do Bode Gaiato, as multiplas
formas de acdo dos cibercinéfilos, os blogueiros e sua variedade enorme de blogs, entre
muitos outros exemplos.

Para chegar & compreensdo de como se caracteriza essa nova cultura do faca vocé
mesmo no contexto do ciberespaco, precisamos percorrer o trajeto de todo 0 processo que
veio das décadas passadas, ja citadas acima, para compreender como elas se desdobraram, que
rumos elas tomaram e como foram incorporadas pela cibercultura. Faremos uso de autores
como Levy (2010) e Lemos (2008) que nos ajudam a pensar a Comunicacdo e entender
melhor o surgimento, desenvolvimento e caracteristicas da cibercultura.

Somente apos essa trajetdria, poderemos verificar, a partir da cultura do faca vocé
mesmo, 0s resquicios, as influéncias, as implicacdes, mas, principalmente, os hovos modos
dela existir na internet hoje.

E nesse ponto que entendemos a cultura da participacdo e do compartilhamento,
fazendo uso dos estudos de Shirky (2011) como sendo algo extremamente caracteristico da
cibercultura e que tém como grande possibilitadora da sua existéncia, a cultura do faca vocé
mesmo.

O objetivo principal do nosso trabalho, portanto, € buscar uma compreensdo para a
atual dimensdo da cultura do faca vocé mesmo na internet, observando todas as suas
caracteristicas aplicadas nos exemplos que mapeamos. Procuramos também verificar como se
constrdi sua prépria maneira de ser e existir, lastreada pelos novos contextos e procedimentos
idealistas dos hackers e dos cientistas que pensaram uma nova cultura do virtual inteiramente
democrética.

Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa, cujos objetivos tém carater de
pesquisa exploratéria e explicativa, no sentido de procurar a compreensdo desse fendmeno no
contexto da Comunicacdo. Operacionalizamos uma pesquisa bibliografica acompanhada de
levantamento de campo, diretamente na internet, para coletar todos os dados necessarios a
analise e explicacdes.

De acordo com Cervo (2006), a pesquisa exploratoria define objetivos e busca mais
informagdes sobre determinado assunto de estudo. Tais estudos visam familiarizar-se com o
fendmeno ou obter uma nova percepcdo dele e descobrir novas ideias. E também “o
procedimento adotado para se obter maiores informacdes sobre determinado tema, até mesmo
com a finalidade de se chegar a problemas especificos e estabelecer hipoteses, com vistas a
estudos posteriores” (MARQUES et. al., 2006, p. 52).

O pesquisador Anténio Carlos Gil (2008, p. 27) especifica também que
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pesquisas exploratorias sdo desenvolvidas com o objetivo de proporcionar
visdo geral, e tipo aproximativo, acerca de determinado fato. Este tipo de
pesquisa € realizado especialmente quando o tema escolhido é pouco
explorado e torna-se dificil sobre ele formular hipdteses precisas e
operacionalizaveis. Muitas vezes as pesquisas exploratdrias constituem a
primeira etapa de uma investigacdo mais ampla. Quando o tema escolhido é
bastante genérico, tornam-se necessarios seu esclarecimento e delimitagdo, o
gue exige revisdo da literatura, discussdo com especialistas e outros
procedimentos. O produto final deste processo passa a ser um problema mais
esclarecido, passivel de investigacdo mediante procedimentos mais
sistematizados.

Desse modo, nossa pesquisa exploratoria proporcionou o levantamento dos aspectos
relacionados a cultura do faca vocé mesmo e suas manifestagdes, nos trazendo a compreensdo
de que esta cultura surge juntamente com a cibercultura, se configurando como um de seus
principios basicos, e que ela proporciona também uma inverséo na l6gica da inddstria cultural,
que estd passando a se basear nos produtos criados pelo publico para definir parte de seus

investimentos lucrativos.

1 CULTURAE CIBERCULTURA

1.1 CULTURA E CONTRA CULTURA
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Os estudos sobre cultura séo de extrema importancia para a compreensdo de mundo e
do tema abordado em nosso estudo. Para criarmos um panorama geral dos estudos sobre
cultura, concentramo-nos em entender também como 0s conceitos surgiram ao longo do
tempo.

No Século XVIII, apesar de serem encontrados registros de reflexdes sobre esses
temas em autores da Grécia, Roma e China antigas, por exemplo, na Alemanha é vista uma
sistematizacdo das preocupacdes sobre as questdes culturais. Nessa época cultura era uma
inquietacdo dos pensadores que buscavam entender como as sociedades funcionavam. Eram
homens “engajados em interpretar a historia humana, em compreender a particularidade dos
costumes e crencas, em entender o desenvolvimento dos povos no contexto das condicdes
materiais em que se desenvolviam” (SANTOS, 2006, p. 23). Essa era uma época em que a
Alemanha estava dividida politicamente, entdo percebe-se que havia uma busca por uma
identidade geral no pais, uma preocupacao sobre como ele se comportava e para onde estava
indo.

Foi no Século XI1X que a questdo de estudos sobre cultura se tornou quase cientifica.
Na Europa ocidental criava-se a ideia de que existia uma evolucdo social na humanidade e
que todas as sociedades teriam que passar por ela, portanto grupos indigenas seriam ainda
iniciantes nessa evolucdo. Para esses estudiosos europeus ocidentais eles haviam atingido o
estagio de civilizacdo. Essa foi uma época em que 0s paises europeus estavam em processo de
aumento do seu poderio frente aos povos do mundo como também do contato entre 0s paises
desse continente. “Sociedades antes isoladas foram subjugadas e incorporadas ao &mbito de
influéncia europeia” (SANTOS, 2006, p. 24).

Nessa época, segundo Gordon Mathews (2002, p. 16), cultura significava

refinamento,

um ideal que a maioria de nds, vivendo nossas vidas comuns, sem
refinamento, jamais esperaria alcancar. Essa ideia de cultura permanece em
uso hoje: sou considerado ‘culto’ se consigo assistir a uma Opera sem cair no
sono e se puder fazer comentarios inteligentes, ou, pelo menos fingir fazer
comentarios inteligentes a respeito das sutilezas da literatura e da arte

Com o crescimento dos estudos sobre as culturas e sociedades, foi ai que a visdo
laica sobre o assunto se tornou dominante. Até entdo o cristianismo conseguia impor o seu
pensamento sobre os demais e fazia essas discussdes parecerem desnecessarias. No entanto
uma visao evolucionista tomou conta dos pensamentos da época, ja que acreditava-se que

uma sociedade poderia evoluir socialmente. Passava-se a pensar cada vez menos
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religiosamente e a partir disso surgiram as preocupagdes sistematicas com o conceito de
cultura, que vieram associadas as novas preocupacdes de conhecimento cientifico do Século
XIX. Diante das concepgdes da época “cultura era uma palavra usada para expressar a
totalidade das caracteristicas e condigdes de vida de um povo. Trata-se de uma ideia muito
ampla.” (SANTOS, 2006, p. 25).

A palavra cultura tem sua origem no latim e o seu significado original esta ligado as
atividades agricolas. Vem do verbo Colere que significa cultivar. Segundo Williams (1992)
cultura, se detendo a um sentido agropecudrio, definia apenas aquilo que se destinava ao
crescimento, tratando-se de animais e plantas. A partir disso, depois do Século XVIII, cultura
passou a ganhar um novo significado que remetia a uma metafora: agora a palavra se refere ao
crescimento e cultivo da inteligéncia, do conhecimento e das vivéncias estéticas. “A palavra
cultura assim mapeia em seu desdobramento seméntico a mudanca historica da propria
humanidade da existéncia rural para a urbana” (EAGLETON, 2005, p. 10)

Uma das mais famosas definigdes de cultura € a do antropélogo Edward B. Tylor, na
sua obra classica Cultura primitiva (1871). De acordo com ele cultura é uma “totalidade
complexa que abrange o conhecimento, as crencas, a arte, a moral, a lei, os costumes e
quaisquer outras capacidades e habitos adquiridos pelo homem como membro da sociedade”
(TYLOR, 1958, p.1 apud LARAIA, 2001, p.25)

Entre tantos sentidos da palavra cultura ha também o do académico Raymond
Williams (1992, p. 13) que diz que cultura é um “sistema de significagdes mediante o qual
necessariamente uma dada ordem social ¢ comunicada, reproduzida, vivenciada e estudada”.
A partir dessa visdo percebemos que cultura ndo estd apenas relacionada aos seus produtos
sociais, mas também as formas que eles sdo repassados de pessoa para pessoa, até mesmo de
geracdo para geracao, e como eles sdo analisados ao longo do tempo.

Voltando a analisar o pensamento do Século XI1X, essa era uma epoca em que havia
um incentivo a uma espécie competicdo entre culturas sendo a europeia ocidental a superior e
as demais inferiores, mas com o passar do tempo essa visdo foi sendo atacada “com a ideia de
que cada cultura tem sua propria verdade e que a classificacdo dessas culturas em escalas
hierarquizadas era impossivel, dada a multiplicidade de critérios culturais” (SANTOS, 2006,
p. 12). Desse modo pode ser observado que ha uma relatividade cultural no momento em que
uma cultura avalia a outra como superior ou inferior, assim como afirma Santos (2006) a
observacgdo da cultura do outro se d& a partir de critérios estabelecidos também de maneira

cultural. Ou seja, na avaliagéo de culturas tudo é relativo.
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Apesar de ser relativa essa avaliacdo ndo pode buscar quem é melhor ou pior, maior
ou menor. “Ndo ha superioridade ou inferioridade de culturas ou tracos culturais de modo
absoluto, ndo hd nenhuma lei natural que diga que as caracteristicas de uma cultura a facam
superior a outra” (SANTOS, 2006, p. 15).

Com o passar do tempo o conceito de cultura foi sendo formado e reformulado, mas

até os dias atuais existe um certo conflito na hora de se dar essa definigéo.

Cultura estd muito associada a estudo, educacdo, formacdo escolar. Por
vezes se fala de cultura para se referir unicamente as manifestacGes
artisticas, como o teatro, a musica, a pintura, a escultura. Outras vezes, ao se
falar na cultura da nossa época ela é quase que identificada com os meios de
comunicagdo de massa, tais como o radio, o cinema, a televisdo. Ou entdo
cultura diz respeito as festas e cerimoénias tradicionais, as lendas e crencas de
um povo, ou a seu modo de se vestir, a sua comida, a seu idioma. A lista
pode ser ampliada. (SANTQOS, 2006, p. 19)

Para entender bem o que é cultura, Santos (2006) fala sobre duas concepcfes basicas.
Segundo ele as diversas formas de entender o que é cultura vém de um conjunto de
preocupacOes que podem ser localizadas nessas duas concepgoes. A primeira delas preocupa-
se com os aspectos de uma realidade social. Nesse caso “cultura diz respeito a tudo aquilo que
caracteriza a existéncia social de um povo ou nacao, ou entdo de grupos no interior de uma
sociedade,” (SANTOS, 2006, p. 21). Ja a segunda refere-se “ao conhecimento, as ideias e
crengas, assim como as maneiras como eles existem na vida social” (SANTOS, 2006, p. 21).

O autor afirma que é a partir dessas duas concepcbes que surge a maneira de se
entender cultura. De acordo com ele, falar das caracteristicas de uma sociedade de uma
maneira total € uma ideia muito ampla para cultura, sendo utilizavel para a comparagdo de
realidades sociais muito diferentes, no entanto com o passar do tempo 0 mais interessante que
aconteca é que essas diferencas estejam cada vez menores. Para ele é importante observar a
cultura como algo mundial, ja que a interacdo entre 0s povos esta cada vez mais forte e esses
partilham de processos historicos comuns, se tornando semelhantes em sua existéncia social.

Pode-se observar, desse modo, que as discussdes sobre cultura existem em duas
dimensGes: a material e a ndo material. Essas sdo formas precursoras de convergéncia de
interesses nesses estudos, de acordo com Williams (1992). Ele explica a dimensdo material

(ou materialista) como sendo aquela que da

énfase em uma ordem social global no seio da qual uma cultura especifica,
quanto a estilos de arte e tipos de trabalho intelectual, é considerada produto
direto ou indireto de uma ordem primordialmente construida por outras
atividades sociais (WILLIAMS, 1992, p. 11-12)
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J& a dimens&o ndo material (ou idealista) procura dar

énfase no espirito formador de um modo de vida global, manifesto por todo
0 ambito das atividades sociais, porém mais evidente em atividades
“especificamente culturais” — uma certa linguagem, estilos de arte, tipos de
trabalho intelectual

Entre esses aspectos percebe-se que as preocupacfes em relagdo a cultura estdo
mescladas entre o material e o ndo material. Foi na busca do equilibrio dessas duas dimensdes
que os pensadores encontraram 0 pensamento de que a cultura passa a ser entendida como

uma dimensao da realidade social.

Em vez de se falar em cultura como totalidade de caracteristicas, fala-se
agora em cultura como a totalidade de uma dimenséo da sociedade. Essa
dimensdo é a do conhecimento num sentido ampliado, é todo conhecimento
gue uma sociedade tem sobre si mesma, sobre outras sociedades, sobre o
meio material em que vive e sobre a propria existéncia. Cultura inclui ainda
as maneiras como esse conhecimento é expresso por uma sociedade, como é
0 caso de sua arte, religido, esportes e jogos, tecnologia, ciéncia, politica.
(SANTOS, 2006, p. 34-35).

Desse modo cultura ndo diz respeito somente a uma forma de sua expressao, como a arte. Ela
reflete todos os aspectos da vida social, e ndo apenas alguns desses aspectos. Ela ndo esta
ligada a leis naturais ou processos fisicos ou bioldgicos. Cultura ¢ um “produto coletivo da
vida humana.” (SANTOS, 2006, p. 37).

Outro aspecto da cultura que pode ser bem observado é a questdo das manifestacGes
artisticas e a necessidade de expressdo da identidade. Um povo pode ter sua identidade
totalmente tracada a partir de sua arte, passando por cada vertente dela, mantendo essas
manifestaces como um retrato de sua realidade. A musica, a danca, a atuacdo, a fotografia, a
pintura e até mesmo a vestimenta de um povo pode demonstrar as caracteristicas das suas
vivéncias cotidianas.

A partir disso é que surge a questdo da identidade cultural. A partir de suas expressdes
um povo, uma sociedade, uma nacdo e até mesmo um grupo dentro de uma nacédo, sabe se
reconhecer perante os demais. Consegue a partir dai definir sua personalidade e manifestar
tracos inerentes ao Seu espaco e ao seu grupo. Tudo isso € determinado a partir do lugar em
que esse grupo, ou sujeito, vive, além do seu género, sua raca, sua historia, sua nacionalidade,
sua orientagdo sexual, sua crenga religiosa e sua etnia. De uma maneira geral a cultura é um
decisivo aspecto na formacdo da personalidade, dos padrdes de conduta e das caracteristicas

proprias de cada grupo humano.
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Segundo o tedrico cultural Stuart Hall (2003), com a globalizacdo que vem
aumentando com o passar dos anos, 0s grupos estdo cada vez mais entrando em contato com
culturas de outros lugares, e dessa forma recebendo fortes influéncias sobre sua cultura. De
acordo com ele estamos enfrentando agora uma crise de identidade, decorrente do amplo
processo de mudancas ocorridas nas sociedades modernas. Em um tempo que as sociedades
estdo se tornando cada vez mais parecidas fica a questdo de como serdo definidas a partir de
entdo as identidades particulares de cada povo. Por isso estabelece-se o desafio para 0s grupos
sociais da atualidade de descobrirem o que fazer para ndo perder essa identidade préopria ao
mesmo tempo em que entram em contato e trocam influéncias com as demais culturas.

Toda essa reflexdo acerca de cultura, associada a concepcao de identidade cultural, nos
leva a pensar sobre como a cultura ndo permanece a mesma. Apesar de ser sempre a mesma
em sua esséncia ela sofre modificagdes através dos tempos, das influéncias vindas de fora,

como também de necessidades internas. Sobre isso, Santos (2006, p. 39) afirma que

o fato de que as tradi¢fes de uma cultura possam ser identificaveis ndo quer
dizer que ndo se transformem, que ndo tenham sua dindmica. Nada do que é
cultural pode ser estanque, porque a cultura faz parte de uma realidade onde
a mudanca é um aspecto fundamental.

Ele fala também sobre como a discussdo de cultura estd associada a questdo da
diversidade e que é a partir desses aspectos ndo materiais que ela se expressa com mais vigor.
Dessa maneira entendemos que toda transformacédo na cultura € benéfica para a sociedade,
pois a mantém viva e em constante evolucéo.

No espago de desenvolvimento da cultura é amplamente observado o repasse de
conhecimento e informacGes, mas ndo necessariamente aqueles adquiridos de maneira letrada
e intelectualizada. E possivel enxergar cultura em situagbes até mesmo de analfabetismo, ja
que histérias sdo transmitidas de pessoa para pessoa, de geracdo para geracdo, sem
fundamentalmente precisar de se ter uma cultura letrada para isso, podendo-se observar que
hd uma preocupacdo em ndo deixar morrer tesouros espirituais de um determinado lugar.
Grupos criam tradicbes ao longo dos anos e muitas vezes as estabelecem como cultura
regional daquele espaco.

Contextualizando o conceito de cultura dentro da comunicacdo a autora LuUcia
Santaella (2003), em seu livro Culturas e artes do pos-humano: da cultura das midias a
cibercultura, faz uma divisdo da cultura em seis eras culturais, tomando como referéncia o
aspecto comunicacional. De acordo com ela a cultura parte da cultura oral, passa pela cultura

escrita, depois pela cultura impressa, em seguida a cultura de massas, cultura das midias até



20

chegar a cultura digital, que é a que nos encontramos na atualidade. Ela fala em seu livro que
as divisdes estdo direcionadas a existirem de acordo com a forma com a qual a humanidade
repassou e repassa informacoes e conhecimento, e que é a partir desses tipos de comunicacéao
que o pensamento dos seres humanos é moldado e também o surgimento de novos espacos
socioculturais é propiciado.

Dentro do contexto do conceito de cultura, e dos nossos estudos, é importante
estarmos também familiarizados com os estudos sobre industria cultural, dos anos 1960 e
1970, como forma de, posteriormente, criarmos um contraponto com o contexto cultural atual
ao qual nosso trabalho se refere.

O termo inddstria cultural foi criado no ensaio Dialética do esclarecimento, escrito em
1942, mas publicado em 1947, para designar a situacdo da arte na sociedade capitalista
industrial, pelos fildsofos e socidlogos alemées Theodor Adorno e Max Horkheimer. Segundo
os membros da Escola de Frankfurt o termo visava fazer um contraponto ao termo “cultura de
massas”, ja que eles acreditavam que a cultura consumida pela grande massa ndo estaria

surgindo espontaneamente dela.

Em nossos esbogos tratava-se do problema da cultura de massa.
Abandonamos essa Ultima expressdo para substitui-la por ‘Induastria
Cultural’ a fim de excluir de antemdo a interpretacio que agrada aos
advogados da coisa; esses pretendem, com efeito, que se trate de algo como
uma cultura surgindo espontaneamente das prdprias massas, em suma, de
forma contemporanea da arte popular. (ADORNO, 19874, p. 286).

Em um contexto em que a sociedade se tornava cada vez mais capitalista, a arte, que
se sustentava na oposicdo a sociedade para se tornar autbnoma, comecou a ser distribuida
comercialmente, se tornando apenas mais um objeto mercadoldgico que visava o lucro. Desse
modo a demanda para que houvesse uma participacdo intelectual dos espectadores se tornava
cada vez menor, aumentando assim apenas a necessidade de possuir o objeto enquanto
mercadoria e ndo mais enquanto arte, tanto a erudita quanto a popular.

A partir de entdo a cultura ja ndo é mais livre, ha uma grande forca que faz com que
ela seja consumida como qualquer outro produto, sendo regida por uma ideologia de
dominagdo, causando uma grande exploracdo econdmica. “A expressdo [industria cultural]
designa uma pratica social, através da qual a producdo cultural e intelectual passa a ser
orientada em fung¢do de sua possibilidade de consumo no mercado” (RUDIGER, 2007, p. 138)

Dentro do contexto dos estudos culturais entendemos que toda cultura abrange dentro
de si diversas subculturas e que elas podem ser vistas como uma cultura dentro de uma cultura

maior dominante. Elas acontecem quando uma determinada ideologia que vai contra o
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pensamento da cultura geral comeca a ganhar adeptos dentro da sociedade. Ela é considerada
um conjunto de particularidades culturais de um grupo.

As subculturas sempre existiram dentro dos grupos humanos como forma de contestar
0 pensamento tradicional, buscando maneiras de mostrar suas ideias e ganhar mais adeptos.
Os membros de uma subcultura, por mais que estejam inseridos nesse contexto, ndo se
desprendem da cultura de sua regido, eles apenas se distanciam do modo de vida dominante
com o qual ndo concordam. Sobre o surgimento do termo Adriana Amaral (2005) fala que ele
foi criado nos anos 1940 e que teve influéncia socioldgica da Escola de Chicago, apesar de
seu uso ter se ampliado somente nos anos 1960.

De acordo com Craig O’Hara (2005, p. 29-30), ex-participante da cena punk

californiana e estudioso da area,

essas subculturas aparentemente tém membros menos alienados de si
mesmos, que sdo frequentemente vistos tentando reivindicar seus proprios
poderes subjetivos. Os membros das subculturas, a despeito de qudo
oprimidos sejam, quase sempre conseguem encontrar entre si uma
solidariedade e uma compreensdo que faltam na sociedade em voga. Os
membros parecem recuperar o sentido de si mesmo dos outros que,
anteriormente, havia sido perdido, esquecido ou roubado.

Nem sempre esses grupos agem de maneira subversiva em relagdo ao conjunto de
regras culturais que sdo consideradas padrdo e coexistem pacificamente na sociedade. Eles
surgem a partir de diversas formas determinantes como, por exemplo, condicdo social,
convicgdes politicas, crencas e até mesmo preferéncias musicais. Como caracteristicas dos
membros de uma subcultura podemos citar comportamento, linguagem, visual, simbolos,
modo de pensar muito proprios e intimos; influéncia politica e econdmica muito forte e
decisiva; busca de maneiras de atrair novos adeptos para suas ideias e filosofias.

Apesar de, em sua maioria, as subculturas ndo buscarem a subversdo da ordem
vigente, séo registrados historicamente os casos em que houve a manifestagdo de uma
contracultura, que surgiu a partir da manifestacdo desses grupos.

No livro A Filosofia do Punk: mais que barulho O’Hara (2005) conta a historia de
como o0 rock’n’roll dos anos 1950, que falavam vagamente sobre desigualdades e barreiras
sociais, passaram a tratar de politica de uma maneira mais forte e distinta no final dos anos
1960. “Foi nessa época que o rock mostrou seu poder e a subcultura se tornou uma
contracultura” (O’HARA, 2005, p.30).

No ambito da cultura sempre surgiram as subculturas, com suas representacoes

diversas, como micro-grupos que podem coexistir dentro da cultura pacificamente. A
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contracultura € uma subcultura que reage a ideologia dominante, a industria cultural, que nédo
concorda com as leis e normas e faz um confronto a eles, como no caso dos movimentos de
1960, dos hippies e depois dos punks, também subcultura que estabeleceu os principios do
fagca vocé mesmo

A contracultura foi um movimento com uma demarcacdo de tempo e espaco
especificos. O termo foi criado pela imprensa americana na época, teve seu auge na década de
1960 nos Estados Unidos e pode ser considerada um movimento de contestacdo de carater

social e cultural.

Contracultura desabrocha onde e quando quer que alguns membros da
sociedade escolham estilos de vida, expressbes artisticas, e formas de
pensamento e dedicadamente abracem o antigo axioma que a Unica constante
verdadeira é a mudanca em si mesma. A marca da contracultura ndo é uma
forma social ou uma estrutura particular, mas sim a evanescéncia de formas
e estruturas, a fascinante rapidez e flexibilidade com a qual elas aparecem,
mudam e transformam-se, uma na outra e desaparecem. (LEARY apud
GOFFMAN e JOY, 2004, p. X)

A natureza transgressora da contracultura é uma de suas principais caracteristicas. Ela
surge com a intencao de se fazer ouvir e de tentar fazer com que a sociedade ao seu redor nao
sO a aceite como também a siga em seus ideais e filosofias. De maneira geral uma
contracultura ndo tem uma estrutura formal nem uma lideranca formal, mas de certo modo é
tomada por lideres que formam uma grande massa de lideranca.

De acordo com Ken Goffman e Dan Joy, em seu livro Contracultura atraves dos
tempos, “o0 que interessa a contracultura é o poder das ideias, imagens e da expressao artistica,
ndo a obtencdo de poder pessoal e politico. Assim, partidos politicos minoritarios, alternativos
e radicais ndo sdo, em si, contraculturas.” (GOFFMAN e JOY, 2007, p. 46). Segundo 0s
autores a definicdo de contracultura ndo € apenas a de que ela é um estilo de vida que difere

da cultura dominante. Para eles esse significado vai bem além disso:

Nossa definicdo é a de que a esséncia da contracultura como um
fendmeno histérico perene é caracterizado pela afirmagdo do poder
individual de criar sua propria vida, mais do que aceitar os ditames das
autoridades sociais e convengBes circundantes, sejam elas dominantes ou
subculturais. Afirmamos ainda que a liberdade de comunicacdo é
uma caracteristica fundamental da contracultura, ja que o contato
afirmativo é achave para liberar o poder criativo de cada individuo.
(GOFFMAN e JOY, 2007, p. 48)
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Segundo Goffman e Joy (2007) as contraculturas tém a individualidade como forte
caracteristica e fazem questdo de mostrar que ela deve estar acima de convencgdes sociais e
restricbes governamentais. Esses grupos desafiam o autoritarismo, defendem mudancas
individuais e sociais. Buscam rupturas e inovagdes radicais em varias areas da sociedade
como arte, ciéncia, filosofia, estilo de vida. Tém uma comunicacdo verdadeira e aberta, além
de um forte contato interpessoal e perseguem de maneira geral a cultura hegemonica.

A contracultura se deu como uma forma de contestacao radical ao status quo da época.
Seus membros adotavam um visual peculiar e pouco comum que causava muito
estranhamento nas familias tradicionais da época e eram predominantemente jovens, como
afirma Carlos Alberto Pereira (1968) no livro O que é contracultura. De acordo com ele

aquela era uma juventude

descrente do futuro e desencantada com o presente — uma sociedade e uma
cultura que, segundo o consenso da época, estavam simplesmente “doentes”
—, 0 que tentava criar era um mundo alternativo, underground, situado nos
intersticios daquele mundo desacreditado, ou no que se acreditava ser o
outro lado de suas muralhas. (PEREIRA, 1968, p.22)

Dessa forma a contracultura rompia habitos consagrados da sociedade e chamava
muita atengdo por isso. No entanto, um fato muito interessante sobre seus membros era que
sua revolta ndo estava somente ligada a uma questdo de redistribuicdo de riquezas ou o
desfavorecimento de alguma parcela minima da sociedade. Néo se tratava de uma revolta de

uma elite.

Era exatamente a juventude das camadas altas e médias dos grandes centros
urbanos que, tendo pleno acesso aos privilégios da cultura dominante por
suas grandes possibilidades de entrada no sistema de ensino e no mercado de
trabalho, rejeitava esta mesma cultura de dentro. (PEREIRA, 1968, p. 23)

Os precursores da contracultura foram os chamados Beatniks, que faziam parte do
movimento Beat Generation surgido na década de 1950 nos Estados Unidos. Os Beatniks
eram jovens intelectuais, artistas e escritores que ndo se conformavam com 0 consumismo e o
otimismo extremamente fortes no pos-guerra. Ao longo do tempo parte desse grupo passou a
ter uma viséo de rejeicdo do caminho do intelectualismo, buscando uma vida marcadamente
sensorial, “deixando-se arrastar por sua ludicidade e desprezo pelas satisfacbes de uma
carreira € de um rendimento regular” (PEREIRA, 1968, p. 34). A partir desse pensamento

surge o embrido para 0 movimento que foi 0 maior marco da contracultura: os hippies.
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Eles tinham como mote principal a maxima “Paz e Amor” e assumiam uma conduta de
ndo violéncia dentro da sociedade na década de 1960. Os hippies negavam o nacionalismo e a
Guerra do Vietnd, que estourava na época, além de lutarem a favor dos direitos civis, estando
em desacordo com valores tradicionais da classe media e alta da sociedade americana. Eles
defendiam a vida comunitaria, na cidade ou no campo, estando sempre em comunhdo com a
natureza, adotando ainda um estilo de vida némade.

Os hippies organizavam passeatas pela paz, ocupando espacgos publicos, entrando em
conflito com a policia em algumas situa¢fes. Boa parte dos membros do movimento eram
soldados ex-combatentes que voltavam depois de ter contato com culturas orientais e traziam
consigo novas filosofias de vida alem de novas crencas religiosas, 0 que acabou contagiando o
movimento. Outra caracteristica forte era 0 uso de drogas e sua expressdo através do visual
psicodélico e colorido. Um marco importante foi o Festival de musica Woodstock, que
aconteceu em 1969, na cidade de Bethel, no estado de Nova York e reuniu meio milh&o de
expectadores, que assistiram a mais de trinta dos mais conhecidos musicos da época, durante
trés dias.

Paralelo a esse movimento se estabelecia a subcultura do rock, que vinha de seus
precursores dos anos 1950, os que faziam o antigo rock’n’roll, que ndo tinham uma
caracteristica revolucionaria forte, mas j& comecava a estimular esse pensamento no seu
publico. Posteriormente, em meio a efervescéncia da contracultura, a musica acabava sendo
uma das saidas alternativas de expressdo desses grupos contestadores. De acordo com O’Hara
(2005) os radicais dos anos 1960, que ele ndo acredita serem 0s hippies, eram justamente as
pessoas que eram apaixonadas pelo rock e que tinham um vinculo com a musica e sua
politica.

Como forte exemplo desse rock da época podem ser citados os Beatles, Bob Dylan e
os Rolling Stones, que tinham em suas letras um conteddo contestador e libertario que
atendiam as expectativas de certos grupos. Segundo Pereira (1968, p. 42-43)

0 rock é um tipo de manifestacdo que esta longe de ter um significado
apenas musical. [...] Ele constituiu-se como um dos principais veiculos da
nova cultura que explodia em pleno coragéo das sociedades industriais.

Como falado anteriormente, Craig O’Hara (2005) afirma que foi nesse momento de
transicdo entre 0 rock’n’roll e 0 rock que uma subcultura se tornou uma contracultura. No

entanto ele relata que também foi nesse momento que o rock passou a ter um carater
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comercial e mercadoldgico, que era reprovado por uma parte de seus seguidores, sendo nesse

momento que entra em cena o movimento punk.

O rock se tornou mercadoria, uma musica comum promovida e embalada
pelos gigantes corporativos, ou um hedonismo ritual, superficial. Uma
excecdo a politica e as acbes previsiveis do rock’n’roll tem sido o
movimento punk rock, ou simplesmente punk. (O’HARA, 2005, p. 30).

As bandas de rock com musicas com um estilo mais simples e rebelde comegam a
surgir, indo contra 0 que era tradicional na época. “O punk rock diferiu do rock’'n’roll
tradicional ndo apenas no som, no contetdo das letras e no estilo de se apresentar, mas
também na maneira como as bandas dirigem seus negdcios e interagem com seu publico.”
(O’HARA, 2005, p.152). Muitas pessoas passaram a seguir esse movimento criando uma
nova contracultura: a punk. Os punks divergiam dos hippies por considerarem suas
manifestacdes pacificas demais. A data e o local do nascimento do movimento séo discutiveis.
Ha quem diga que foi originado nos Estados Unidos, no final dos anos 1960, e inicio dos anos
1970, bem como quem diga que os punks nasceram na Inglaterra, na metade dos anos 1970.
Segundo O’Hara (2005) qualquer um pode receber as honras.

O ponto principal dos punks era a pratica do faga vocé mesmo (Do It Yourself — DIY),
pratica essa que podemos enxergar acontecendo nos dias de hoje no contexto do ciberespaco,
mas com uma nova roupagem e tomando novas dimensoes, além de estar criando uma cultura
em torno disso e poder ser considerada um principio basico da cibercultura. Para os punks ndo
era necessario ter o acompanhamento de gravadoras ou produtoras para terem suas bandas,
compor e gravar suas musicas e fazer os seus shows. Eles preferiam realizar o préprio
trabalho e assim defender a sua visdo ndo mercadoldgica, usando um discurso extremamente
politizado, ndo conformista, anti-tecnoldgico e agressivo.

Seguindo a pratica do faca vocé mesmo, 0s punks passaram a produzir masicas com
um estilo mais simples, com poucos acordes; produzir seus proprios shows, muitas vezes em
garagens de amigos; organizar turnés; tudo isso de maneira autbnoma que ndo visava o lucro,
mas mostrar que eles queriam subverter a ordem vigente.

Outra manifestacéo do faga vocé mesmo surgida na época foram os fanzines — o termo
é uma abreviacdo de fanatic magazine (revista fanatica) — que eram revistas produzidas e
editadas pelos fas das bandas, amplamente utilizadas para veicular suas opinides e ideologias.
Os fanzines eram publicacdes despretensiosas e pouco sofisticadas no aspecto grafico. Eles

tratavam de assuntos como musica, poesia, ficgdo-cientifica, cinema, feminismo, entre outros.
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Diante de todas essas informacdes, buscamos agora nos familiarizar com contexto da
cibercultura e sobre como a cultura do faga vocé mesmo se manifesta na atualidade,

mostrando-se um principio basico da cibercultura.

1.2 A CIBERCULTURA E SEUS DESDOBRAMENTQOS

A partir da necessidade de se fazer conhecido e de conhecer, o ser humano busca e cria
novas formas de se comunicar. Foi assim com o surgimento da oralidade, da escrita, dos
meios de comunicacdo, como a televisdo, o radio, os jornais impressos, as revistas. Contudo,
em toda a histdria, nunca se viu a comunicacdo tdo forte, complexa, acessivel e presente no
cotidiano das sociedades como nos dias de hoje, com a presenca da internet.

Entre as décadas de 1960 e 1990 aconteceu o0 surgimento, a evolucdo e a disseminacao
da internet no mundo inteiro. Ela teve inicio com a Arpanet, nos anos 1960, nos Estados
Unidos, sendo criada pelo departamento de defesa do pais durante a Guerra Fria, como forma
de manusear informacgdes essenciais para o governo. Na década de 1970 surgem redes
cooperativas e descentralizadas para servir & comunidade académica, a sociedade em geral e
depois as organiza¢Ges comerciais.

Em seguida, no final dos anos 1980, inicio dos anos 1990, comecaram a surgir
servigos como a World Wide Web (WWW), criado por Tim Berners-Lee, que viabilizaram a
transmissdo de imagens, som e videos pela rede. E ela que permite a navegacio por paginas
de informacéo através de links, assim como afirma o préprio Berners-Lee (1989)", “o objetivo
da web “é proporcionar um lugar que seja usado para a procura de qualquer informagao ou
referéncia que qualquer pessoa considere importante, e uma forma de encontrar essas
informagdes no futuro” (traducdo nossa)?

Acompanhando o desenvolvimento da internet, as tecnologias foram se transformando
e com o advento do digital um novo mundo foi surgindo. Os computadores evoluiram, assim
como os celulares, que se transformaram em smartphones (celulares inteligentes), os tablets
encontraram seu espaco, e ndo param de surgir novas tecnologias, que trazem com elas novos
habitos de vida para 0 homem moderno. Além disso, varias atividades cotidianas passaram a

ser mediadas pelo computador, como por exemplo compras e pagamento de contas.

! Disponivel em: <http://www.w3.org/History/1989/proposal.html> . Acesso em: 20 set. 2013.
? “The aim would be to allow a place to be found for any information or reference which one felt was important,
and a way of finding it afterwards”.



http://www.w3.org/History/1989/proposal.html
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O uso dos dispositivos moveis proporcionou grandes mudancas no dia a dia das
cidades. A mobilidade comunicacional estd cada vez mais se expandindo, a medida que o
acesso a informacéao se torna mais facil através da internet no préprio celular ou tablet.

Com todo esse avango tecnoldgico pode-se constatar que um novo paradigma esta se
instaurando na atualidade. André Lemos (2008), em seu livro Cibercultura: tecnologia e vida

social na cultura contemporanea, fala que

o desenvolvimento tecnoldgico sempre esteve imerso no imaginario social.
Podemos pensar na historia do desenvolvimento tecnoldgico em trés grandes
fases: a fase da indiferenca (até a ldade Média), a fase do conforto
(modernidade) e a fase da ubiquidade (pés-modernidade). (LEMOS, 2008, p.
52).

Segundo o autor, a primeira fase é caracterizada pela mistura entre arte, religido,
ciéncia e mito. Nessa fase a técnica e a ciéncia estdo sob um olhar de indiferenca. A segunda
fase, do conforto, é marcada pela substituicdo da religifo pela ciéncia. E ai que ha um
dominio da natureza e comega uma preparacao para o futuro. A Ultima fase, a que estamos, é

apresentada por Lemos (2008, p. 53) como sendo

a fase da ubiquidade, a fase da simulacdo, a fase da cibercultura. As
ideologias da modernidade perdem forcas e sdo substituidas pela énfase no
presente, numa sociedade cada vez mais refrataria as falas futuristicas, cada
vez mais submergida em jogos de linguagem. Estamos no vacuo espago-
temporal que alguns chamam de fim da Historia.

Desta feita esta sendo criada uma nova cultura, definida como cibercultura, que é, de
acordo com o filosofo da informagdo Pierre Lévy (2010, p. 17), “o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de préaticas, de atitudes, de modos, de pensamento e de valores que
se desenvolvem juntamente com o ciberespago” (LEVY, 2010, p.17). “Cibercultura” nasceu
depois do surgimento do termo ciberespaco, criado em 1984 pelo escritor William Gibson
para descrever, no romance Neuromancer, o mundo futurista em que se desenvolvia sua
historia. Para Lévy ciberespago ¢ “ndo apenas a infra-estrutura material da comunicagéo
digital, mas também o universo oceénico de informac6es que ela abriga, assim como 0s seres
humanos que navegam e alimentam esse universo” (2010, p.17).

Segundo Lemos (2008) a cibercultura tem seu inicio da decada de 1950, a partir da
informatica e da cibernética, comeca a se popularizar nos anos 1970 com o surgimento do

microcomputador e fica totalmente estabelecida nos anos 1980 e 1990. Da década de 1980
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com a informética de massa e na de 1990 com as redes telematicas, principalmente com o
boom da internet.

Lévy (2010, p. 45) define ciberespago como sendo “um computador cujo centro estd
em toda parte e a circunferéncia em lugar algum, um computador hipertextual, disperso, vivo,
fervilhante, inacabado”. Essa definicdo nos d& a ideia de que o ciberespaco ndo se detém
apenas ao espaco digital ou virtual. Ele vai além das barreiras dos computadores, pois ja faz
parte das interacdes sociais e do cotidiano das pessoas.

O autor afirma ainda que a sociedade estd cada vez mais inserida no contexto da
cibercultura, dessa forma tendo que se esforcar para se manter dentro desse grande universo
de informac6es para nao ficar desatualizado. Comegamaos, entdo, a perceber que a cibercultura
ja entrou no cotidiano das sociedades de uma forma irreversivel.

Lévy (2010) estabelece que existem trés principios basicos que orientam o crescimento
inicial do ciberespago, sendo eles a interconexdo, a criagdo de comunidades virtuais e a
inteligéncia coletiva. O primeiro principio, da interconexdo, fala sobre a necessidade da
conexdo entre a humanidade, pois é sempre preferivel estar conectado a estar isolado. O
segundo principio, da criacdo de comunidades virtuais, € um desdobramento do primeiro. Ja
que as comunidades virtuais surgem a partir da reunido de interesses em comum entre pessoas
que partilham do mesmo pensamento, elas se tornam um importante instrumento para a
expansdo do ciberespaco bem como do compartilhamento de informacgdes e das relacdes
virtuais.

O terceiro principio, da inteligéncia coletiva, seria a perspectiva espiritual da
cibercultura e sua finalidade ultima. Tomando como base que um “grupo humano qualquer s6
se interessa em constituir-se como comunidade virtual para aproximar-se do ideal do coletivo
inteligente” (LEVY, 2010, p. 133), o autor defende que talvez o ciberespago “ndo seja mais
do que o indispensavel desvio técnico para atingir a inteligéncia coletiva” (LEVY, 2010, p.
133).

Lemos (2005a), em seus estudos, estabelece as trés leis da cibercultura. A primeira
delas é a lei da liberacdo do polo de emissdo, que é uma das principais caracteristicas dessa
cultura, a de produzir e distribuir informacao sem a necessidade de um editor. A segunda lei é
0 principio da conexdo, pois, segundo ele, ndo basta produzir, a informacdo também precisa
circular. A partir do fato de que todos os produtos da era da informagdo passam por uma
reconfiguracdo da cultura, Lemos (2005a) afirma que é essa a terceira lei: reconfiguracéo de
praticas sociais, instituicdes e modalidades midiaticas, justamente pelo fato de que cada um da

a sua parcela para modificar a cultura vigente.
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Colaborando com os pensamentos de Lemos (2005a), defendemos que temos motivos
para acreditar que a cultura do faca vocé mesmo também pode se encaixar como um principio
basico que determina caracteristicas da cibercultura nos dias de hoje. Discutiremos esse
assunto mais adiante, no momento em que realizaremos um mapeamento dessas
manifestacdes na internet.

Pierre Lévy (2010) destaca um sistema hierarquico da informacao a partir do conceito
de dispositivo comunicacional, que qualifica a estrutura da mensagem ou o0 modo de relacao
dos elementos de informag&o, a partir da relacdo dos participantes da comunicagdo. Ele
distingue trés grandes categorias desses dispositivos: um-todos, um-um e todos-todos.

Na categoria um-todos pode-se enquadrar os meios de massa (imprensa, radio,
televisdo). Nela ha um centro emissor da mensagem, que destina conteldo a um grande
namero de receptores. O correio ou o telefone sdo estruturados de acordo com o principio um-
um, no qual organizam relacdes reciprocas entre interlocutores, apenas para contatos de
individuo a individuo. No dispositivo todos-todos vamos encontrar o ciberespago
proporcionando uma dindmica inédita na forma de compartilhamento de conteddo. Agora
qualquer um pode, a0 mesmo tempo em que recebe a mensagem, transmitir sua prépria
mensagem, seja em forma de texto, audio, video, imagem, ou o que mais quiser ou for
possivel criar.

Conhecido o contexto do surgimento da cibercultura e suas implicacdes, percebemos
alguns elementos que nos levam a crer que, junto a esse nascimento, a cultura do faca vocé
mesmo aparece como algo préprio da cibercultura. Esta ndo € a mesma encontrada no
contexto da contracultura punk, dos anos 1960 e 1970, entretanto as duas partilham de
elementos semelhantes.

A cibercultura vem surgir como uma cultura que quer ser dona da sua propria
producdo, ela tem a necessidade de ter troca de informacgdes sem a interferéncia do Governo
ou da Industria Cultural. Ela nasce com esse espirito, e podemos até mesmo dizer que esse é
um dos principios que a rege.

Segundo Manuel Castells 2003, em seu livro A Galaxia da Internet, o surgimento da
internet esteve nas méos dos produtores/usuarios.

“A cultura dos produtores da internet moldou o meio. Esses produtores
foram, ao mesmo tempo, seus primeiros usuarios. [..] Por
produtores/usuarios refiro-me aqueles cuja pratica da internet € diretamente
reintroduzida no sistema tecnologico. [...] A cultura da internet é a cultura
dos criadores da internet.” (CASTELLS, 2003, p. 34)
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Em seguida o autor fala sobre a cultura hacker e como ela foi importante para o
desenvolvimento da internet em seus primordios, alem de tentar desmistificar a imagem
negativa que € atribuida a esse grupo de pessoas, afirmando que as atividades ilicitas e
baderneiras ndo fazem parte de sua filosofia, pois essas a¢Bes sdo atribuidas aos chamados
crackers. Castells (2003) afirma que alegria inerente a criagdo, satisfacdo de alcancar status na
comunidade e sentimento comunitério sdo atributos da cultura hacker.

A cultura hacker é, em esséncia, uma cultura de convergéncia entre seres
humanos e suas méaquinas num processo de interacio liberta. E uma cultura
de criatividade intelectual, fundada na liberdade, na cooperacdo, na
reciprocidade e na informalidade (CASTELLS, 2003, p. 45).

Diante disso podemos perceber o grande poder que esteve — e ainda estd — nas maos
desses sujeitos, demonstrando o quanto a cultura do faca vocé mesmo é algo intrinseco a
cibercultura. E é essa cultura que oferece a possibilidade de o usuério se tornar também
produtor, passando a subverter a ordem vigente, que dizia que apenas as empresas tinham o
poder de comunicar e produzir.

A medida que o tempo foi passando e a internet se desenvolvendo, vérios lugares
comuns criados pela industria cultural foram perdendo sua hegemonia porque as pessoas vao
criando suas maneiras de fazer. Nesse campo podemos ver exemplos como a producdo da
critica especializada, que antes era aceita apenas quando realizada por profissionais
gabaritados para tal, e veiculada somente em meios de comunicacdo de massa. Agora
podemos presenciar internautas concentrando forcas em também produzir essas criticas, e
tendo a liberdade de compartilhar com um publico que antes era inatingivel.

E € nesse momento que o mercado chega tentando se apropriar dessas aces. Antes as
empresas faziam os produtos e as pessoas procuravam formas alternativas de fazer aquilo.
Hoje as pessoas estdo tendo a liberdade de criar e as empresas estdo se aproveitando disso
para tentar tornar essas manifestacdes lucrativas para elas. Comeca a haver uma inversao da

producdo e da apropriacao.

1.2.1Cultura da Participacéo e do Compartilhamento na internet

Como afirma Clay Shirky (2011), em seu livro A cultura da participagéo: criatividade
e generosidade no mundo conectado, gragas as possibilidades oferecidas pela cibercultura,
hoje publicar ndo é mais algo fora da realidade, nem algo para o qual seja necessaria uma

moderagdo ou edicao. Temos agora o botdo “publicar” a nossa disposicao. Segundo ele “a



31

infraestrutura ndo pertence aos produtores do conteudo: ela é acessivel a qualquer um que
pague para utilizar a rede, independente de como utilize” (SHIRKY, 2011, p. 54).

Com a facilidade de divulgar um pensamento, uma ideia, um conhecimento, ou uma
opinido, através das ferramentas que a internet oferece, as pessoas aproveitam as
oportunidades e buscam se fazer ouvir, dando chance para o surgimento de um novo
pensamento critico em relacdo a nossa sociedade, sentindo-se a vontade para se inserir na
cultura do faca vocé mesmo. Sendo assim o ciberespaco abre-se para que 0s internautas
publiquem suas informacdes e procurem se manter informados, buscando estes contetdos da
maneira que mais lhe convém.

A cada dia que passa o ciberespaco fica mais abrangente e presente no cotidiano das
pessoas, modificando as formas tradicionais de ensino e aprendizagem a partir do contetdo
disponibilizado principalmente nas midias digitais. E algo vivo e marcante na atualidade,
relevante para a comunicagéo.

Segundo Shirky (2011) as populacGes jovens com acesso a midia rapida e interativa
afastam-se da midia tradicional, que pressupde puro consumo, e agora se concentram em
produzir e compartilhar. “Enquanto o proposito declarado da midia é permitir que pessoas
comuns consumam produtos criados por profissionais, a proliferacdo de coisas feitas por
amadores pode parecer incompreensivel” (SHIRKY, 2011, p. 22). E ndo apenas isso. Agora
elas podem, além de compartilhar um material, rotula-lo, avalia-lo ou classifica-lo e discuti-lo

com outros usuarios por todo o mundo.

As escolhas que levam a reducdo do consumo de televisdo sdo ao mesmo
tempo infimas e enormes. As escolhas infimas sdo individuais; alguém
simplesmente decide passar a hora seguinte falando com os amigos, jogando
ou criando algo em vez de apenas assistir. As escolhas enormes sdo
coletivas, um somatorio daquelas escolhas infimas feitas por milhGes de
pessoas; 0 deslocamento cumulativo de toda uma popula¢do em direcdo a
participacdo permite a criacdo de uma Wikipedia (SHIRKY, 2011, p 16)

Numa época em que as populacdes das cidades aumentavam, e as rurais diminuiam,
em decorréncia do processo de industrializacdo, os espagos urbanos inchavam e causavam um
excedente populacional. Era um tempo em que as jornadas de trabalho eram enormes e as
pessoas ndo tinham tempo para se dedicar aos estudos. Depois de um tempo, ap6s a Segunda
Guerra Mundial, as jornadas de trabalho diminuiram e as pessoas se intelectualizavam,
criando assim um excedente de tempo.

Foi ai que se deu o surgimento da televisdo que veio como forma de distrair as pessoas

enquanto o mundo mudava. Ela veio como uma como uma reagdo ao problema da época.
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Comecou a haver uma substituicdo dos usos do tempo livre, que antes eram dedicados a
encontros pessoais. Contudo, ao passo que comecava a haver um aumento do isolamento das
pessoas acontecia também uma reducéo do sentimento de soliddo, pelo fato de que as pessoas
tinham a sensacéo de estar sempre acompanhadas pela televis&o.

Com o passar do tempo e com o surgimento das novas midias um novo excedente
comecou a surgir, o comunicacional. Esse € um pensamento defendido por Clay Shirky
(2011), que afirma que cada transi¢do de época produz algum tipo de excedente e que é dificil

de lidar com essas realidades, o que sempre provoca mudangas.

Algo que torna a era atual notavel é que podemos agora tratar o tempo livre
como um bem social geral que pode ser aplicado em grandes projetos
criados coletivamente, em vez de um conjunto de minutos individuais a
serem aproveitados por uma pessoa de cada vez. (SHIRKY, 2011, p. 15).

As pessoas ndo estdo mais interessadas em apenas ocupar o tempo livre assistindo
televiséo. Agora estéo interessadas em modos de usos individuais e colaborativos, que lhes dé
a oportunidade de criar algo. E nesse momento que enxergamos a atuagio da cultura do faca
VOCé mesmo, nosso objeto de estudo, no contexto atual. Shirky (2011) também fala a respeito
do amador agindo na cibercultura, o que nos conduz a pensar nele como um sujeito
extremamente atuante dentro da pratica do faca vocé mesmo.

Agora 0 que estd em voga sdo as grandes oportunidades de compartilhamento
oferecidas pelas novas ferramentas que nos sao disponiveis. A partir disso novos padrdes de
comunicacdo passam a surgir e temos a nossa disposicdo as condi¢Ges para publicar o que
quisermos, e a cada dia que passa isso se torna mais intrinseco ao cotidiano das pessoas.
“Nossas ferramentas de midia social ndo sdo uma alternativa para a vida real, sdo parte dela”.
(SHIRKY, 2011, p. 37).

As pessoas estdo se comportando cada vez mais de forma generosa, publica e social,
em decorréncia do direcionamento do nosso excedente cognitivo. A matéria prima da
mudanga é: o tempo livre, disponivel para os mais diversos usos, as ferramentas, nesse caso as
midias sociais, e as novas oportunidades que elas viabilizam. “Num mundo em que a
oportunidade muda pouco, o comportamento mudard pouco, mas, quando a oportunidade
muda muito, o comportamento fara 0 mesmo, desde que as oportunidades sejam atraentes
para as verdadeiras motivagdes humanas” (SHIRKY, 2011, p. 60).

Todas essas transformacOes geraram nas pessoas motivacdes para a mudanga da
posicdo de espectador, com a qual estavam confortiveis, para agora passarem a ser

participantes. As pessoas se sentem mais motivadas a fazerem algo por amor em virtude das
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motivacgdes intrinsecas. De acordo com a pesquisa do psicélogo Deci, citada por Shirky
(2011) em seu livro, existe uma motivagdo intrinseca: € um rétulo genérico que agrupa
diversas razdes pelas quais uma pessoa pode ser motivada pela recompensa que uma atividade
cria em si mesma. Deci identifica duas motivacgdes intrinsecas que podem ser rotuladas como
‘pessoais’: o desejo de ser autdbnomo (decidir o que fazemos e como fazemos) e o desejo de
ser competente (ser bom naquilo que fazemos). Isso acontece pelo fato de que, como afirma
Shirky (2011) a satisfacdo de fazer algo sozinho e estar bem feito € um sentimento melhor do
que o de que profissionais o fizeram e esta perfeito.

Além das motivacles pessoais, Benkler e Nissenbaum concluiram que existem
também as motivacdes sociais, que sdo 0 que caracterizam a forma com que as pessoas se
dispdbem a fazer e divulgar algo na rede: a participacio em comunidades e o
compartilhamento. Isso é ocasionado pelo fato de que as pessoas buscam também uma
visibilidade para suas criagdes, e sabem que podem alcancar isso.

O autor fala que toda essa efervescéncia de conteidos produzidos e compartilhados na
internet ndo sdo apenas algo passageiro surgido em decorréncia de uma necessidade subita de

se fazer ouvir.

Se a Unica coisa permitida pelas nossas novas ferramentas de comunicagdo
fosse a libertacdo de desejos reprimidos, o efeito seria equivalente ao estouro
de uma rolha; a satisfagdo de nossas necessidades latentes de autonomia e
competéncia jorraria depressa e entdo se estabilizaria em algum outro nivel.
Mas isso ndo é o que estd acontecendo. O fluxo de producdo e organizacdo
amadoras, longe de se estabilizar, continua a crescer, porque a midia social
recompensa nossos desejos intrinsecos tanto de participacdo quanto de
compartilhamento (SHIRKY, 2011, p. 82).

Entendendo que ha um crescimento no compartilhamento de informacdes na internet e
que se trata de uma questdo de relevéancia no contexto da cibercultura, Shirky (2011) elenca
quatro pontos essenciais nele. O compartilhamento pessoal, aquele feito por individuos que
ndo estariam conectados se ndo fosse por isso; 0 comum, que acontece em um grupo de
colaboradores sobre um assunto especifico, que buscam ajudar o outro; o compartilhamento
publico, que corresponde a quando um grupo de colaboradores deseja ativamente criar um
recurso publico; e por fim o compartilhamento civico, que existe quando um grupo esta
tentando ativamente transformar a sociedade.

Nesse contexto observamos que os “seres humanos sao fundamentalmente individuais,

mas também sdo fundamentalmente sociais” (SHIRKY, 2011, p. 146). As pessoas, ao passo
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que buscam uma satisfagdo pessoal com o compartilhamento, também se envolvem com uma
questdo social, coexistindo como sujeito e grupo.

Diante das consideragdes entendemos que “a fusdo de meio, motivo e oportunidade
cria nosso excedente cognitivo a partir da matéria prima do tempo livre acumulado”
(SHIRKY, 2011, p. 162). Além disso, existem também outras fontes de matéria prima para o
aumento do excedente cognitivo, que sdo as pessoas do mundo, cada uma com sua
inteligéncia e contetdo a serem compartilhados, e as conexdes que existem entre elas, gracas
a web.

Com todas as facilidades para publicacdo oferecidas pelas midias digitais e pelos
desdobramentos da cibercultura, podemos enxergar que se desenvolve na internet uma cultura
poderosa e que € uma de suas principais caracteristicas: a cultura do compartilhamento. De

acordo com Daniela Zanetti (2011, p.61) essa cultura

diz respeito ndo apenas ao aparato tecnolégico que possibilita a
sistematizacdo de praticas de producdo, distribuicdo e intercambio de
contetdos digitalizados, mas também a incorporagdo dessas préaticas pelos
sujeitos sociais e sua posterior apropriacdo por parte do mercado. Além
disso, ndo se trata de um fendmeno, mas sim um modo de sociabilidade
resultante da convergéncia entre varios aspectos do campo da cibercultura.

Nunca houve uma producdo e reproducdo de contetdo em tdo larga escala como é
vista nos dias atuais. 1sso parte do fato de que agora temos um novo relacionamento com 0s
dispositivos comunicacionais que nos sao disponiveis. Como afirma Lemos (2005, p. 114) “a
tecnologia digital possibilita ao usuario interagir, ndo mais apenas com o objeto (a maquina
ou a ferramenta), mas com a informagao, isto ¢, com o contetdo.”

A midia tradicional ndo dava a opcdo de publicacdo e liberdade de expressdo
oferecidas e incentivadas hoje pelas midias digitais. Clay Shirky (2011) compara a midia a um
triatlo, com trés enfoques. Segundo o autor as pessoas gostam de consumir o contetdo, mas
também gostam de produzir e compartilhar, no entanto a midia tradicional s6 premiava apenas
uma dessas trés atividades. “O ciberespaco encoraja uma troca reciproca € comunitaria,
enquanto as midias classicas praticam uma comunicagdo unidirecional na qual os receptores
estdo isolados uns dos outros.” (LEVY, 2010, p. 209-210).

No inicio ndo se poderia prever até onde a internet poderia levar a comunicagéo e
como ela iria lidar com a circulacdo de informagbes. Antes fragmentado e muitas vezes

considerado ‘indomavel’, o ato de intercambiar qualquer tipo de conteido na internet foi
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sendo cada vez mais estimulado a medida que foi se tornando mais ‘organizado’,
sistematizado. (ZANETTI, 2011, p. 61)

Com essa organizacdo tomando forma a internet tornou-se o “simbolo e principal
flordo do ciberespago”, nas palavras de Pierre Lévy (2010, p. 128). O autor enfatiza ainda que
ela é “um dos mais fantasticos exemplos de constru¢do cooperativa internacional, a expresséo
técnica de um movimento que comecou por baixo, constantemente alimentado por uma
multiplicidade de iniciativas locais” (LEVY, 2010, p. 128)

Sobre a comparacédo entre as midias analégicas e digitais André Lemos (2010) aborda

a questdo de como a maneira de lidar com a informagdo mudou:

com as tecnologias analdgicas, a transmissdo, 0 armazenamento e a
recuperacao de informagdes eram completamente inflexiveis. Com o digital,
a forma de distribuicdo e de armazenamento sdo independente, multimodais,
onde a escolha em obter uma informagéo sob a forma textual, imagética ou
sonora é independente do modo pelo qual ela é transmitida. Nesse sentido as
redes eletronicas constituem uma nova forma de publicacdo (a eletrénica),
onde os computadores podem produzir cépias tdo perfeitas quanto a original.
(LEMOS, 2010, p. 69-70)

A partir do desenvolvimento das midias digitais novas possibilidades nasceram e com
elas foi promovido o surgimento de novos padrdes de entendimento dos processos
comunicacionais ¢ de novas formas de sociabilidade que “incorporam a nocao de ‘cultura’,
quase sempre atrelada a conceitos pertencentes a dimensdo técnica: ‘cultura digital’,
‘cibercultura’, ‘cultura da mobilidade’, etc” (ZANETTIL, 2011, p. 61).

Indo contra o que muitos tedricos pensavam, o compartilhamento dos tempos atuais
ndo € um monstro ou um vildo, pois como afirma Shirky (2011, p. 144-145) “a producéo
social pode agora ser muito mais efetiva do que ja foi, [...] porque o alcance e a vida util do
esforco compartilhado sairam do ambito doméstico para a escala global.” Concordando com
essa visdo, Lévy (2010) afirma que o melhor uso que pode ser feito das tecnologias digitais é
“permitir que os seres humanos conjuguem suas imaginacdes e inteligéncias a servigo do
desenvolvimento e da emancipagdo das pessoas” (LEVY, 2010, p. 214).

As pessoas agora encontram a possiblidade de produzirem seu préprio conteido para
disponibilizar na rede e ndo apenas isso. Agora elas sabem que podem ter suas informacoes
compartilhadas e ndo ha limites para isso. E com a web 2.0 que hd uma “disponibilidade
crescente de ferramentas para gravar, manipular e publicar contetido” (THOMPSON, 2008, p.
112). O usuéario ndo s6 tem acesso a musicas, filmes, imagens e textos, como também tém a

possibilidade de redistribuir, mixar, avaliar qualquer conteido que ele encontrar.
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A cibercultura tem criado o que se vem chamando de “citizen media”, ou a
“midia do cidaddo”, onde cada usuario é estimulado a produzir, distribuir e
reciclar contetdos digitais, sejam eles textos literarios, protestos politicos,
matérias jornalisticas, emissdes sonoras, filmes caseiros, fotos ou musica.
(LEMOQS, 2005, p. 7)

Segundo Zanetti (2011), existem dois fatores importantes para a efetivacdo do
compartilhamento: a convergéncia e as mudancas recentes na sociedade de consumo. Em

relacdo ao fenémeno da convergéncia ela fala que

ndo se trata apenas da convergéncia das midias em sua dimensdo técnica
(convergéncia dos meios e suas respectivas industrias) e institucional
(corporativo e alternativo/ independente), mas também no que diz respeito
aos produtos veiculados e suas linguagens. (ZANETTI, 2011, p. 64)

Todo conteudo que é veiculado em qualquer meio de comunicacéo pode ser reunido em um sé
ambiente e usado para ser compartilhado nas midias digitais.

O outro fator trata-se das mudangas recentes na sociedade de consumo, “que ndo mais
se sustenta num mercado de massa, mas cada vez mais Se caracteriza por ser um mercado de
nichos, no qual s&o mais valorizados os bens e servicos com alvos estreitos.” (ZANETTI,
2011, p. 67). A autora se baseia no pensamento de Chris Anderson (2006) em seu livro A
cauda longa, no qual é abordada a questdo do mercado de nichos, em que o comércio agora
entra para uma nova vertente que objetiva uma clientela mais especifica de acordo com
interesses especificos.

A partir desses interesses € observada uma manifestacdo na internet que caracteriza o
surgimento de novas formas de consultas sobre satisfacdo ou insatisfacdo do consumidor
perante determinado produto. Comecam a surgir novos padrées de consumo e uma economia
da reputacdo, que abre espaco para o compartilhamento de opinides sobre as empresas e seus
produtos, assim gerando uma grande colaboracdo entre consumidores. Com isso passa a
existir também uma apropriacdo do mercado por essas discussGes em paginas, féruns e
comunidades na internet, nas quais empresas buscam informacGes que possam lhes ser Uteis,
gerando dessa maneira novas formas de pesquisa de mercado.

Desta feita percebemos que ha uma maneira na qual os usuarios da internet fazem uso
de todas essas possibilidades oferecidas pelo compartilhamento. Zanetti (2011), descreve as
acbes dos individuos dentro da coletividade online a partir de quatro fatores, sendo eles

contribuicdo, cooperacdo, producdo colaborativa e acdo coletiva. Pode-se perceber que tudo
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acontece em conjunto. A logica da cultura do compartilhamento é a contribuicéo e partilha de
contetdo.

Pensando nisso chegamos a um ponto crucial, a questdo da visibilidade do individuo
dentro desse contexto. Segundo Zanetti (2011), essa “visibilidade se processa a partir da
préatica do compartilhamento, ja legitimada tanto pelos dispositivos de producdo de contetdo
quanto de divulgag¢ao dos mesmos” (ZANETTI, 2011, p. 66). Para ser visto ndo basta que seu
conteddo seja simplesmente publicado, ele precisa também ser compartilhado.

Para ilustrar essa situagdo Marcos Nicolau (2009) fala a respeito da teoria do
carrapicho, que parte de uma imagem elementar dessa atividade:

trata-se de uma erva-daninha rasteira que fica na beira das trilhas e cujas
sementes cheias de pontas se agarram aos pelos dos animais que passam,
sendo levadas e espalhadas para se disseminarem por outras paragens.
Quanto maior e mais peludo o animal, maior a quantidade de carrapichos
que se prende a ele. (NICOLAU, 2009)*

O pesquisador usa essa metafora para explicar como o0s usuarios do Twitter, site de
microblog, usam de artimanhas para se fazerem vistos por meio do compartilhamento de
informacBes de interesse de muitas pessoas, que consequentemente lhes levardo consigo
quando atingirem um status de conhecidas.

Clay Shirky (2011) explica os tipos de motivagdes que levam as pessoas a destinarem
tantos esforgos para compartilhar informagdes e serem vistos. O autor expde dois tipos de
motivacao, a pessoal e a social. Seguindo a motivacdo pessoal, o individuo busca conquistar
uma autonomia de publica¢fes e uma competéncia naquela atividade que ele desempenha. Ja
de acordo com a motivacdo social, o usuario estd a procura de participacdo dentro do
ambiente online além do préprio compartilhamento em si, que fard dele possivelmente

conhecido.

1.2.1.2 O amadorismo e suas formas de expressao

Dentro do contexto da cibercultura e observando as manifestacdes da cultura do faca
vocé mesmo, percebemos, como sujeito atuante, a figura do amador. O amador é alguém que
exerce alguma atividade por gosto, por amor, sem remuneracdo. Ele ndo tem a intencdo de

atuar profissionalmente naquilo.

¥ Disponivel em: <http://www.insite.pro.br/2009/Dezembro/nicolau_twitter_multimidia.pdf>. Acesso em: 16 jul.
2013.
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Amadores as vezes se diferenciam de profissionais por habilidade, mas
sempre pela motivacdo; o prdprio termo vem do latim amare — ‘amar’. A
esséncia do amadorismo é a motivacao intrinseca: ser um amador € fazer
uma coisa por amor. Essa motivacdo afeta o0 modo como amadores
trabalham em grupos. (SHIRKY, 2011, p. 77-78)

Os amadores encontram identificacdo de sua atividade, em grande parte das vezes,
trabalhando em grupo, dividindo experiéncias e aprendendo uns com 0s outros. Sobre essa
questdo, Shirky (2011) fala que ha uma enorme dificuldade em se fazer uma organizagédo de
grupos, e que para isso ser desempenhado de uma maneira eficiente é preciso lancar méo de
uma administracdo profissional.

O autor fala a respeito do fato de que quando as pessoas fazem algo de forma
amadora, normalmente elas o fazem em relativa obscuridade, em pordes de igrejas,
bibliotecas publicas, salas de gravacdo e garagens. Ja as atividades profissionais séo
desempenhadas de forma publica, ja que elas precisam de divulgacdo para poder acontecer.
“Isso nos acostumou a dois tipos de comportamento: pessoas que agem a partir de motivacgoes
intrinsecas — amadores — operam em circunstancias relativamente privadas, ao passo que
pessoas que agem a partir de motivagdes extrinsecas operam de forma mais publica”
(SHIRKY, 2011, p. 78).

O amadorismo normalmente é encontrado em atividades artisticas, como por exemplo,
no cinema e na masica. E sdo nesses campos que podemos enxergar suas manifestacdes
antigas. O cinema moderno deu um importante passo no reconhecimento do amador engquanto
sujeito capaz de desempenhar a atividade para o qual se propde. Quando o critico de cinema e
pesquisador André Bazin langou seus jovens criticos de cinema, na criagcdo da revista Cahiers
du Cinéma, em Paris, na década de 1950, demonstrou que, mesmo em um ambiente
profissional, o amador pode realizar uma atividade com competéncia. Contudo é importante
para 0 sucesso, em termos artisticos, que haja 0 amor e 0 minimo de conhecimento técnico e
conceitual.

No contexto musical nota-se que ao longo da histéria é recorrente o surgimento de
novos estilos musicais, que foram, muitas vezes, responsabilidades de grupos de amadores
que resolveram experimentar coisas novas. Nesse caso, podemos enxergar 0s punks, que
criaram um novo estilo musical e tinham como principal caracteristica 0 amadorismo,
demonstrado através da pratica do fagca vocé mesmo.

Muito se ouve falar também em amadorismo no esporte, que se trata de quando uma
pessoa tem um interesse pela atividade fisica, desempenhando assim essas atividades para

satisfacdo pessoal e sem o intuito de ganhar dinheiro ou de se profissionalizar. Ai pode ser
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encontrada também uma categoria a parte do esporte, j& que muitas pessoas encaram essa
atividade de maneira séria e didatica, muitas vezes se unindo a grupos para atingir um melhor
desempenho.

Partindo para uma perspectiva comunicacional, o amadorismo ndo tem espago nas
midias tradicionais, sendo sua atuagdo restrita a situagdes em que, na televisdo, sdo utilizadas
imagens feitas por um “cinegrafista amador”, quando ndo ha imagens feitas pelo veiculo a
serem utilizadas. E na internet que o amadorismo encontra espaco e vem se alastrando a cada
dia, se transformando e ganhando novas configuragGes, inclusive recriando o sistema
mercadoldgico de acordo com suas vontades e necessidades.

Além da questdo mercadolégica vemos também o amador criando autonomia na
internet para criar, seja um site, um blog, um video para o youtube. “Sempre quisemos ser
autdbnomos, competentes e conectados; s6 que, agora, a midia social se tornou um ambiente
para acionar esses desejos, mais do que suprimi-los” (SHIRKY, 2011, p. 78).

O desejo e as motivacBes pessoais e sociais incentivam o usuario da internet a
aprender a desempenhar atividades amadoras dentro da web, mesmo que essa ndo seja uma

pratica do individuo.

Aprender fazendo pode parecer oposto ao desejo de se sentir competente,
mas a competéncia € um alvo moével. Assumir um trabalho grande e
complexo demais pode ser desanimador, mas assumir um trabalho simples a
ponto de apresentar poucos desafios pode ser entediante e desanimador
(SHIRKY, 2011, p. 72)

Como encontramos nos pensamentos da cultura do faca vocé mesmo, Shirky (2011, p.
73) fala a respeito da criagdo: “Criar algo pessoal, mesmo de qualidade média, tem um tipo de
apelo diferente do que consumir algo feito pelos outros, mesmo algo que seja excelente”
(SHIRKY, 2011, p. 73). Ele fala também que um produto criado na web por um amador pode
ndo atrair tantos visitantes quanto o criado por um profissional, mas um obstaculo importante
que separava amadores de profissionais foi removido. E aqui que entram as manifestacoes

desse sujeito e a forma que ele faz uso da cultura do faga vocé mesmo na internet.

2. A CULTURA DO FACA VOCE MESMO NA CIBERCULTURA

Através do apanhado feito no capitulo anterior, acerca do conceito de cultura e

contracultura e do modelo de resisténcia estabelecido pelos jovens punks das décadas de
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1960/1970, tendo como uma de suas principais caracteristicas o principio do fagca vocé
mesmo, percebemos que este ingressa na cultura digital. Apesar de carregar 0 mesmo nome,
essa cultura se configura com uma nova esséncia norteadora, que transcende o sentimento
vivido no movimento punk. Trata-se de uma nova forma de cultura que nasce junto com a
cibercultura e se desenvolve com caracteristicas proprias, mostrando-se como mais um
principio basico do novo contexto sécio cultural da sociedade informatizada, talvez, até
mesmo, o principal deles.

A cibercultura tem como base, desde o seu surgimento, a liberdade de criacdo e seu
desenvolvimento por parte dos usuérios, livre de uma intencdo mercadoldgica e de visdo de
lucro. Constatamos isso, com muita clareza, através das acdes dos primeiros hackers. Eles
foram “os responsaveis pelo nascimento da ‘informatica para todos’. Estes foram os primeiros
‘viciados’ em informatica que trabalhavam no MIT” (LEMOS, 2008, p. 204).

Eram jovens que buscavam criar seus préprios computadores e programas, fazendo
iIsso de maneira independente. Eles tinham intencdo de conhecer mais sobre as novas
tecnologias da microinformética que estavam surgindo e de fazer parte daquilo de alguma
forma. “A histdria da microinformatica esta ligada a necessidade de descentralizar o poder da
informagdo.” (LEMOS, 2008, p. 203)

Os anos 1970 foram marcados pelas criagdes dos primeiros microcomputadores. O
Altair e o Apple Il, construidos em garagens por esses primeiros hackers, sdo 0s precursores
nesse processo da disseminacdo da microinformatica fora das paredes militares e das
universidades.

Os hackers formam, nesse momento, a elite da informatica. Em um primeiro
momento eles pretendem liberar informagdes e os computadores do poder
militar e industrial. [...] A microinformatica foi, por si s6, uma espécie de
rebelido contra o peso da primeira informéatica (grandes computadores
ligados a pesquisa militar). Para eles, todas as informagdes devem ser livres,
as redes devem ser democraticas e 0s computadores acessiveis a todos e
utilizados como uma ferramenta de sobrevivéncia na sociedade pos-
industrial. (LEMOS, 2008, p.204)

Concomitantemente, era desenvolvida a internet para fins de comunicagdo militar e
cientifica. Em 1989, Tim Berners-Lee langa um projeto que viria revolucionar as formas de
transmissdo de conteddo através da internet, era a World Wide Web (WWW). Berners-Lee
resolveu unir o hipertexto, conceito que havia nascido na década de 1960, em projetos como o

Xanadu®, & internet, criando a web em um projeto desenvolvido por conta prépria.

* O Projeto Xanadu foi o primeiro projeto para o desenvolvimento daquilo que posteriormente veio a ser
conhecido como hipertexto.
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A internet como sendo o principal ambiente da cibercultura, possibilitou o surgimento
e amadurecimento da cultura do faca vocé mesmo e potencializou suas caracteristicas e
formas definidoras, fazendo de seus usuarios, aptos para 0 manuseio das tecnologias da
informacdo e da comunicagdo direcionadas para a criagcdo e compartilhamento de contetdo de
diversas naturezas.

A cultura do faca vocé mesmo, na internet, é caracterizada pela criacdo de contetdo,
através da qual os usuarios tém oportunidade de criar produtos, imprimindo suas opinides,
desejos, personalidades e criatividade; pelo remix, que traz a possibilidade de o sujeito se
apropriar de algo ja criado por alguém, muitas vezes famoso, e adicionar suas préprias
informacdes, criando um novo produto; também pela informacéo que € livre das amarras da
midia tradicional e do mercado, ndo precisando obedecer a nenhuma regra que nao seja
estabelecida pelo seu préprio criador; por fim ela também é caracterizada pela cultura do
compartilhamento nas configuracdes atuais, que da a oportunidade de o internauta multiplicar
um contetido e permanecer com ele e, em algumas situacdes, tornar-se mais visivel perante a
comunidade ao compartilhar algo que é muito replicado.

Essas caracteristicas, desta forma, podem ser encontradas e manifestadas em variadas
formas de expressédo, na cibercultura. Essas, originarias desse contexto e estruturadas com as
caracteristicas supracitadas, sdo as que daremos maior énfase no primeiro momento deste
capitulo e sdo consideradas como principios da cultura do faca vocé mesmo. Nascidas na
cultura digital, elas nos sdo prova de que essa cultura é configurada, hoje, de uma forma
bastante peculiar e Unica, que a diferencia de tempos passados, a elevando ao nivel de
principio norteador da cibercultura.

2.1 PRINCIPIOS DA CULTURA DO FACA VOCE MESMO

2.1.1 Os blogs como principio

O primeiro exemplo dessas formas de expressdo que abordamos no presente trabalho,
enquanto principio da cultura do faca vocé mesmo, é o blog. O termo é uma versao reduzida
da palavra “weblog”, correspondente a traducdo das palavras “Web”, que vem de World Wide
Web, ¢ “log” (diario de bordo). Juntas indicam um espaco, onde € possivel registrar
informagdes sobre diversos temas, sejam eles, pessoais, politicos, religiosos, entre outros,

através dos posts. Os blogs possibilitam uma comunicacdo democratica, na qual o emissor e
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receptor tornam-se um s6é no momento em que compartilham e procuram conhecimento,

assim como afirma Lemos (2005a):

Blogs sdo formas de publicacdo na internet de que qualquer pessoa pode
facilmente dispor e por meio das quais comecar a emitir seu diario pessoal
ou informacdes jornalisticas, em emissdes tanto de audio (audioblogs) e
videos (vlogs) como de fotos (fotolog). Os blogs podem ainda funcionar em
comunidades onde usuarios/leitores comentam e adicionam novas
informacgOes. Aparece claramente a liberacdo do pélo da emissdo (qualquer
um pode fazer seu blog), o principio em rede (blogs estdo em rede e fazem
referéncia a outros blogs) e a reconfiguracdo: novos formatos de diarios, de
publicacbes jornalisticas, de emissdes sonoras e imageéticas etc.

A primeira vez que o termo blog foi usado, como afirma Rebecca Blood (2000), foi
em 1997 e fazia referéncia a um conjunto de sites que divulgavam links da web. Em 1998
havia varios sites que reuniam listas de links de outros sites que eram acessados pelos seus
escritores em suas navegacdes pela web. Com o tempo, alguns usuarios comecaram a mandar
suas listas para que, o0s hoje considerados, blogs as publicassem também. Os primeiros e mais
conhecidos nomes a realizarem essa atividade séo Jesse James Garret, editor do Infosift>, e
Cameron Barret, dono do Camworld®, que n3o estio mais em atividade, mas continuam
disponiveis na web com seus conteldos iniciais.

A partir de entdo a comunidade de blogs explodiu e ndo parava de crescer e foi em
julho de 1999 que a primeira ferramenta de “faga-0-seu-proprio-weblog” (build-your-own-
weblog) foi langada, trazendo uma revolugédo para o0 mundo dos blogs e para a web. Andrew
Smales (2013), enquanto trabalhava como web designer em uma empresa, se dedicava, nas
madrugadas, a conhecer mais sobre informatica e também fazia parte do grupo de primeiros
blogueiros.

Em um desses momentos, Smales (2013) teve a ideia de criar uma ferramenta que néo
demandasse conhecimento de linguagem HTML' e que possibilitasse a muitas outras pessoas
a criagdo de blogs. Foi ai que ele langou o “Pitas”, sem ter intengdo de obter lucro, como ele
mesmo afirma: “Uma vez que o Pitas comecou a se tornar popular, originalmente eu corri

atras de uma conta Dreamhost, no servidor deles, e dentro de um més ou dois eu tive que

® Disponivel em: < http://blog.jjg.net/>. Acesso em: 20 jun. 2014.

® Disponivel em: <http://www.camworld.org/>. Acesso em: 20 jun. 2014.

" HyperText Markup Language, que significa Linguagem de Marcagéo de Hipertexto, é uma linguagem utilizada
para produzir paginas na Web.
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pegar um servidor exclusivo. Mas eu nunca tentei fazer propostas a ninguém para investir em
nada.”® (SMALES, 2013)

Depois do lancamento do “Pitas”, muitas outras ferramentas desse tipo foram
surgindo, como o Blogger e o Groksoup, e fez com que a préatica de blogar se tornasse muito
mais acessivel e frequente na web, chegando ao fendmeno que conhecemos hoje que, como
afirma Blood (2000) “o fluxo de blogs mudou a definicdo de weblog de ‘uma lista de links
com comentarios e apartes pessoais’ para ‘Um site que é atualizado com frequéncia, com o
novo material postado no topo da pagina.” (tradugdo nossa)’

Os blogs comegaram a ser usados apenas como diarios pessoais, que tinham espacos
de expressao pessoal, publicacdo de relatos, experiéncias e pensamentos do autor. Nos dias
de hoje o uso do blog como diario pessoal continua sendo 0 mais popular, mas nao é mais o
unico. Independente do uso para o qual ele € destinado, o blog sempre sera personalizado,
assim como afirmam Efimova e Hendrick (2005) apud Amaral et. al. (2009, p. 34),

Weblogs estdo se tornando de forma cada vez maior, nas identidades online
de seus autores. A maioria dos weblogs ndo sdo formais, sem face, sites
corporativos ou fontes de noticias: eles sdo autorais por individuos
(conhecidos como blogueiros), e percebidos como ‘vozes pessoais nao
editadas”

Quando o internauta decide ter um blog e se empenha produzindo publicagdes que
podem, ou ndo, render dinheiro, essa decisdo sempre é direcionada para algo pelo qual ele é
apaixonado. S&o assuntos que fazem parte das suas vidas, o que da a oportunidade de ele ter
um engajamento com o assunto tratado, proporcionando uma realizacdo pessoal e uma
identificacdo do publico, que, normalmente, compartilna os mesmos gostos. Dessa maneira
percebemos que hd uma personalizacdo do blog de acordo com os gostos de seu dono, que
acaba refletindo suas opinides, pensamentos e experiéncias.

Sendo assim, o blog, na sua esséncia (diario virtual) teria tamanha
repercussao na contemporaneidade em funcdo de ser produto e (re)produtor
de uma parcela de individuos que encontra na rede a possibilidade de se
comunicar com 0 outro, de tocar o outro através de uma narrativa bem
particular que pode variar desde a confecgdo de artigos, crénicas, até a
exposicdo de fatos e historias de interesses peculiares como poesia,
fotografias e relatos auto biogréaficos. (ROCHA, 2003, p. 74)

8<Once [Pitas] started getting popular, originally I ran it on a Dreamhost account, on their server, and within a
month or two | had to get a dedicated server.But | never tried to approach anybody to invest in anything.”

% “The influx of blogs has changed the definition of weblog from “a list of links with commentary and personal
asides’ to ‘a website that is updated frequently, with new material posted at the top of the page.’"
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Além disso, é encontrado no blog um forte instrumento de interagdo na internet. O
blogueiro recebe um feedback constante de seus leitores através dos comentarios em cada
postagem. Ele recebe criticas e sugestfes através dessa ferramenta, podendo, assim, conhecer
melhor seu pablico, dando mais atencéo as suas demandas.

Outra forte caracteristica do blog, provavelmente a principal delas, é a liberdade de
criacdo. O blogueiro se sente a vontade tanto pra escolher o tema que vai abordar em seu blog,
quanto pra escolher o que vai dar mais atencdo dentro daquele contexto, estando livre da
edicdo da midia tradicional e do mercado.

Pela personalidade e interatividade dos participantes das comunidades
blogueiras, muitos consideram que a atividade blogueira - 0 blogging - chega
a lembrar a contracultura, com sabor de faca vocé mesmo: faga a sua propria
midia se a midia institucionalizada ndo aceitar vocé. (ROCHA, 2003, p. 76)

O blog da total liberdade para o usuario se sentir a vontade e fazer a sua propria midia,
publicar aquilo que ele deseja, da forma que ele prefere, tornando o blogueiro um sujeito
extremamente atuante na cibercultura e na cultura do faca vocé mesmo. E com essas
manifestacOes que podemos enxergar a revelagdo dessa nova cultura, surgida juntamente com
a internet, que possibilita o sujeito ter liberdade para ter ideias, criar e remixar produtos.

Além disso, podemos encontrar também, no blog, o compartilhamento de informacdes
retiradas de outras plataformas. Normalmente séo links com posts que chamaram a atencao do
blogueiro o suficiente para que ele compartilhasse com seu publico. E nesse contexto que
acontecem também as parcerias, nas quais o0s blogueiros divulgam o trabalho um do outro,
seja através do compartilhamento de links ou de publicidade fixa no design do blog.

Apesar de toda essa pessoalidade que o blog possui, existem outras possibilidades
nesse universo, mas que ndo deixa de também tratar-se de preferéncias individuais.

Um blogueiro pode ter (e habitualmente tem...) varios blogs, em varias
partes do mundo, cada um tratando de um tema especifico, ou atendendo ao
estado de espirito do seu dono no momento de fazer os registros... Ou, ao
contrario, pode ndo ter nenhum blog pessoal, individual, e ficar somente
escrevendo em blogs publicos ou adicionando comentérios nos blogs dos
outros. (ROCHA, 2003, p.76)

Vale, ainda, salientar que a criacdo de blogs, pelo menos em seu principio, era
totalmente desvinculada dos padrdes mercadologicos, pois, ter um retorno financeiro era algo
que ndo passava pelas cabecas dos blogueiros alcangar, com sua atividade. Depois de um bom
tempo de blogging, percebeu-se que era possivel extrair uma certa renda proveniente de

algumas estratégias estabelecidas no diario virtual. Assim, hoje encontram-se muitas pessoas,
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na web, pensando blogs para, j& de inicio, gerar algum retorno monetario, nascendo, assim, o
blogueiro profissional.

Percebendo essa atividade, varias empresas comegaram a enxergar uma nova maneira
de obter lucro, através de divulgacdo de marcas e produtos na internet. Comegamos a perceber
que comeca a haver uma inversdo da I6gica de mercado. Antes a Industria Cultural fazia uma
reproducdo de obras em larga escala e as pessoas buscavam formas alternativas de obter o
mesmo resultado. Agora, 0 mercado busca se apropriar de produtos advindos dessa liberdade
alcancada pelo sujeito comum, oferecida pela cultura do faga vocé mesmo, para reverter para
si uma nova forma de lucrar.

Diante de todas essas informacGes, podemos perceber que os blogs ndo se
caracterizam apenas pela producao que ¢ realizada, eles sao também “formas de publicagdo
apropriadas pelos seus usuarios como formas de expressdo” (AMARAL et. al. 2009, p. 34). A
liberdade de criacdo e remix, o compartilhamento, a interacéo e o retorno imediato que o autor
tem no blog sdo caracteristicas marcantes dessa ferramenta, e todas elas apontam para as
caracteristicas da prépria cultura do faca vocé mesmo.

O blog se enquadra como um espaco de generalizacdo dentro da web, abarcando varias
formas de manifestacGes da cultura do faga vocé mesmo, que trataremos adiante. Tudo isso
posto, percebemos que na origem do blog ndo houve um interesse mercadologico e sua
prioridade era proporcionar a liberdade de criacdo de contetdo a ser disponibilizado na web,
por isso classificamos 0 blog como um principio fundamental da cultura do faca vocé mesmo,

nascida junto com a cibercultura e de maneira espontanea.

2.1.2 O YouTube como principio

Outro exemplo de manifestacdo da cultura do faca vocé mesmo, também definido aqui
como principio dessa cultura, é o site de compartilhamento de videos YouTube. Este é,
atualmente, um dos mais importantes sites de compartilhamento de videos do mundo,
pertencendo ao grande conglomerado do Google. Mas, nem sempre foi assim. Seu surgimento
demonstra outro exemplo apropriado da cultura do faca vocé mesmo, no contexto da
cibercultura, quando jovens universitarios tiveram a ideia de criar um ambiente na internet
para compartilhar seus videos pessoais sem interesse mercadologico inicial.

Através dele os internautas podem publicar videos digitais e compartilhar com outras

pessoas seu contetdo em sites destinados para esse fim. Assim como foi originado o blog, o
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YouTube ndo foi criado com intengbes mercadoldgicas, mas sim com o intuito de facilitar o
compartilhamento de videos para um restrito grupo de amigos e, que com 0 tempo, passou a
ser usado por cada vez mais pessoas, atingindo um alcance enorme, de nivel mundial.

O YouTube é constantemente utilizado para a publicagdo de conteudo criado e
remixado pelo usuario. Como contam os autores Burgess e Green (2009), os ex funcionarios
do site de comércio online PayPal, Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, fundaram o site
sem muita visibilidade, no ano de 2005, com o intuito priméario de dividir videos com o0s
amigos.

Segundo Jawed Karim, em seu discurso de formatura®®, o YouTube foi criado com a
intencdo de se proporcionar um ambiente em que as pessoas pudessem publicar e
compartilhar videos de uma maneira facilitada que ndo demandasse conhecimentos de
informética. A ideia surgiu quando aconteceu um tsunami na Indonésia, em dezembro de
2004, e esse foi o primeiro desastre natural a ser capturado pelas lentes dos celulares e
amplamente divulgado na web.

Os videos inundaram a internet, mas ndo havia uma maneira eficaz de encontrar esses
arquivos. Eles estavam espalhados pela web. Além disso, ndo havia um jeito bom de
compartilha-los, porque eles eram grandes demais para serem mandados por email, e pra
poder assistir ao video era necessario instalar o videoplayer correto, o que dificultava ainda
mais 0 acesso a esse conteudo.

Diante dessa situacao, foi percebido que esse era 0 melhor momento para encontrar
uma nova solucdo. Foi quando, em fevereiro de 2005 os trés amigos comegaram a conversar
sobre a criagdo de um site que pudesse armazenar e compartilhar videos e em 23 abril de 2005
0 YouTube foi ao ar pela primeira vez.

No comego ndo era um sucesso, 0 produto era primitivo e eles ndo sabiam como
descrever a nova criacdo. Inicialmente, em virtude da baixa quantidade de videos postados, o
usuério assistia a videos reproduzidos randomicamente e automaticamente, o que se tornava
uma desvantagem, pelo fato de que os videos comecavam se repetir depois de um tempo.

Para tentar gerar interesse no novo publico eles comecaram a divulgar que aquele era
um site de relacionamento, ja que estes eram 0s sites que faziam mais sucesso na época. A

jogada de marketing que eles julgaram ser a mais eficaz foi recorrer ao site Craigslist*

19 Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=rk8MU5u84FE> (Parte 1) e
<http://www.youtube.com/watch?v=24yglUYbKXE> (Parte 2). Acesso em: 24 jun. 2014.
1 Rede de comunidades online que disponibiliza anincios gratuitos aos usuarios.
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enviando mensagens para mulheres de Los Angeles e Las Vegas, a fim de encoraja-las a
mandarem videos sobre si mesmas, em troca de 20 dolares por cada publicagéo e estabelecer,
assim, uma definicdo para o YouTube. Entretanto, os criadores ndo receberam nenhuma
resposta.

A0 passo que isso acontecia, eles perceberam que os préprios usuarios comegaram a
postar videos sobre assuntos simples do dia a dia, como seus animais de estimacao e viagens
de férias. Foi nesse momento que eles decidiram esperar e deixar que 0S usuarios passassem a
definir o YouTube e sobre o que ele se tratava. Em junho eles reinventaram o site, tornando-o
mais aberto e mais genérico, aumentando o nimero de videos e deixando a exibicdo aleatoria

para tras.

Nesses primeiros momentos o site trazia o slogan ‘Your Digital Video
Repository’ (seu repositorio de videos digitais), uma declaracdo que, de
alguma maneira, vai de encontro a exortacdo atual, e j& consagrada,
‘Broadcast Yourself’ (algo como ‘Transmitir-se’). Essa mudanc¢a de conceito
do site - de um recurso de armazenagem pessoal de contetdos em video
para uma plataforma destinada a expressao pessoal — coloca o youtube no
contexto das nogdes de uma revolugdo liderada por usuarios que caracteriza
a retérica em torno da web 2.0. (BURGESS e GREEN; 2009, p. 20 e 21)

Em 2006 o YouTube ja tinha um alcance jamais imaginado por seus criadores e foi em
outubro desse ano que o site foi comprado pelo Google e deu inicio a sua histéria de grandes
nameros e estatisticas.

Em seu discurso, Jawed Karim fala sobre o que ele considera que se trata o Youtube,
dizendo que este é um ambiente em que qualquer pessoa que tenha uma ideia na cabecga pode
pegar essa ideia e fazer acontecer, realizando os produtos que desejar.

E significativo perceber que o site surgiu da iniciativa independente de pessoas que
ndo tinham intengdes mercadol6gicas com sua criagdo, e que os desdobramentos e definicdes
dessa criacao ficaram por conta da pratica coletiva dos usuarios que comecaram a fazer uso da
ferramenta de maneira totalmente espontanea e despretensiosa. Foram os internautas, pessoas
leigas e amadoras que, mais uma vez, determinaram os caminhos a serem percorridos por uma
ferramenta de extrema utilidade na web, se enquadrando mais uma vez como sujeitos atuantes
dentro da cultura do faca vocé mesmo.

No inicio, o YouTube era “um entre os varios servigos concorrentes que tentavam
eliminar as barreiras técnicas para maior compartilhamento de videos na internet” (BURGESS
e GREEN; 2009, p.17). Como aconteceu com 0s blogs, o intuito aqui era fazer com que

qualquer pessoa pudesse publicar e assistir videos, sem que fosse necessario conhecimento
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técnico para tal. 1sso, mais uma vez, trouxe a possibilidade de liberdade de criagdo por parte
do usuario, ainda mais em um ambiente em que o lema é ter uma ideia e fazer ela acontecer.

A plataforma de armazenamento de video é utilizada para publicacdo de videos
digitais, que podem ser avaliados por meio dos botbes de like (gosta) e deslike (desgosta),
bem como através de comentérios. O YouTube possibilita também a criacdo de canais nos
quais 0 usuario reune todas as suas publicacfes. Atualmente, sdo mais de um bilhdo de
usuarios unicos visitando o site todos 0s meses, cem horas de video enviadas a cada minuto, o
namero de inscri¢des diarias aumentou quatro vezes desde 0 ano passado e sdo mais de um
milh&o de anunciantes que utilizam as plataformas de antncios do Google. Além de hospedar
0s videos, ele também se encontra embutido dentro de dezenas de milhGes de sites e blogs
pela internet.

A partir do crescimento do site algumas pessoas comegaram a enxergar a possibilidade
de surgimento de novas modalidades de criacdo de conteudo para a internet. Foi ai que os
internautas aproveitaram essa liberdade e a facilidade de publicacdo oferecida pelo YouTube,
para dar opinides, ensinar alguma coisa, transmitindo um conhecimento que dominam,
mostrar 0 seu cotidiano, enfatizar algum fato veiculado pela midia tradicional e, até mesmo,
noticiar algum acontecimento registrado em um momento que a midia ndo estava presente,
através da publicacdo audiovisual.

Os usuarios do YouTube tornaram-se efetivos na criacdo de conteido para a internet,
passando a fazer parte de uma grande cultura participativa, que os possibilita a realizacdo de
uma série de publicacdes livres do crivo mercadolégico e da midia tradicional. Segundo
Jenkins (2006, p. 290; apud BURGESS; GREEN, 2009 p. 28) a cultura participativa
estabelece que “os fas e outros consumidores sdo convidados a participar ativamente da
criacdo e circulagdo do novo contetdo”. Sobre isso Burgess e Green (2009) afirmam o
seguinte:

A primeira vista, isso pode parecer um cenario agradavel (e que Jenkins
apresenta como potencial e ndo como realidade atual), mas o YouTube prova
que, na pratica, as novas configuragdes econdmicas e culturais que a ‘cultura

participativa’ representa sdo t3o contestadoras e incomodas quanto
potencialmente libertarias. (BURGESS; GREEN, 2009, p. 28).

Percebemos aqui que o YouTube vem servir como exemplo de mais uma manifestagdo
contestadora e libertaria, com sabores de contracultura, nascida com a cibercultura e que se
caracteriza como sendo um dos principios bésicos da cultura do faga vocé mesmo. E

intrinseco a ele essa cultura participativa e essa necessidade de se contrapor a ordem vigente
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das midias de massa. “Para o YouTube, a cultura participativa ndo ¢ somente um artificio ou
um adereco secundario; €, sem duvida, seu principal negdcio.” (BURGESS; GREEN, 2009, p.
23).

Diante de todas essas informacOes percebemos que a criacdo, 0 remix, O
compartilhamento de informacdes e a liberdade total de expressdo, bem como a atitude
contestadora, sdo caracteristicas marcantes desta plataforma. Nesse sentido, entendemos o
YouTube como sendo representante e principio basico da cultura do faca vocé mesmo na

cibercultura.

2.1.3 Ambientes diversos para manifestacao da cultura do faga vocé mesmo

Os usuarios dos blogs e do YouTube comecaram a elaborar formas de usar esses
espacos para colocar em pratica varias acles, que nos servem como exemplo, das
manifestacdes dessa cultura. Dentro desse contexto, compreendemos as redes sociais digitais
também como um ambiente usado para este fim, apesar de ndo ter sido criado com 0 mesmo
principio.

Desse modo, discorremos neste capitulo sobre os blogs e o YouTube enquanto espagos
disponiveis para manifestacGes de varias acdes caracteristicas da cultura do faca vocé mesmo,
além de serem principios dessa cultura, bem como abordamos também as redes sociais
digitais como desdobramento desses ambientes, que também potencializa essas producdes
independentes.

2.1.3.1 BLOGS

a) Blogs de tutoriais

Até aqui ja vimos como o blog por si mesmo é um produto do faca vocé mesmo e,
além disso, constatamos também que ele passou a ser um espaco essencial para as praticas
diversas dessa cultura. Dentro desse contexto 0s usuarios passaram a desempenhar as mais
variadas acdes, e € sobre isso que tratamos no presente capitulo.

Como exemplo das a¢bes dos usuarios que se enquadram como manifestacfes da
cultura do faga vocé mesmo, nos apresentamos os blogs de fagca vocé mesmo, ou de tutoriais.

Esse tipo de blog se concentra em fazer publica¢Ges voltadas para o ensino de algum tipo de
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atividade, para que seu publico possa seguir passos e fazer a reproducdo em casa, da maneira
mais simplificada possivel, fazendo uso de suas habilidades e dos materiais disponiveis.

De uma maneira geral, os blogs sdo tematicos e seguem a regra de que seu conteudo €
0 que mais agrada o seu dono. As publicacdes sempre sdo feitas de acordo com o gosto do
blogueiro e com isso ele acaba desenvolvendo e pondo em prética habilidades em sua area de
atuacdo na blogosfera.

Entre os blogs de faca vocé mesmo, encontramos aqueles que sdo voltados para
variados temas, tais como moda, decoragdo, beleza (maquiagem e cabelo), culinéria, afazeres
domesticos, casamentos, utilidades domésticas, organizagéo e até mesmo blogs que ensinam a
fazer outros blogs, entre outros exemplos. E encontrada uma forte prevaléncia do publico
feminino, que ajuda outras mulheres a cuidarem de si mesmas, da casa, da familia e de
possiveis eventos pelos quais elas sejam responsaveis - 0 que ndo impede que haja homens
também nesse meio, mesmo que em menor quantidade.

A maior preocupacdo desses blogueiros é dividir experiéncias e trazer alternativas para
0s seus leitores nas situacdes em que eles proprios podem desempenhar certos tipos de
atividade sem ter que, necessariamente, pagar o valor de mercado por aquilo. Como exemplo
disso temos: fazer o proprio penteado/maquiagem para ir a uma festa, fazer um maével ou peca
decorativa para a casa, e até mesmo para um casamento, etc. Nas figuras a seguir ilustramos

essas situacGes com alguns blogs coletados para embasar melhor a nossa pesquisa.

Figura 1: O faca vocé mesmo na moda e na decoragéo.

GURIAS

AG ARCHIVES: FACA VOCE MESMO

Fonte: http://www.dasgurias.com/
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Na figura 1 temos blog “Blog das Gurias”, que ¢ direcionado para tratar de assuntos
diversos, como beleza, moda, decoracdo e culinaria, que tem uma secdo especial para
postagens de faca vocé mesmo. Nesta figura temos exemplos aplicados a produtos de moda e
de decoracgdo, em que as autoras ensinam através de imagens como fazer esses produtos em

casa.

Figura 2: O faca vocé mesmo no contexto da organizacdo de preparativos de casamento.

FAGA VOCE MESMO | 4 IDEIAS DE | Jun FAGA VOCE MESMO | LETRAS FAGA VOCE MESMO | CONVITE DOS
RECIPIENTES DE CHOCOLATE \ REVESTIDAS DE TECIDO o/ PADRINHOS 4
Oi, pessoas lindas, tudo bem com vocés? Hoje eu 013, queridos! J& estava com saudade de vocés Ola, noivas atuais, futuras e amantes de casamentos

avast! Antivirus: Seu sistema est protegidc

Fonte: http://casandosemgrana.com.br/

Na figura 2 temos o exemplo do faca vocé mesmo aplicado a organizacdo dos
preparativos de casamentos para pessoas que precisam economizar e estdo dispostas a
desempenhar esse tipo de atividades. O proprio nome do blog, “Casando sem grana”, ja deixa
claro o pablico que pretende atingir, e todas as postagens giram em torno do mesmo objetivo,

além de também possuir uma secédo especifica para os tutoriais.
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Figura 3: O faca vocé mesmo em um blog de beleza.

Cabelo

Shampoo Seco Batiste Um
Toque Castanho

0S PRODUTOS IS
IRRESISTIVEIS COM

Tutoriais em PDF
Vocé pode salvar no seu computador alguns looks que foram publicados no blog. Os tutoriais s3o no

formato pdf e estdo prontos para impresso em folha Ad.

A pagina antiga de pdf's com mais tutoriais esta aqui.

B WNNENTE N

Fonte: http://www.2beauty.com.br/blog/

Na figura 3 temos como exemplo o blog “2beauty”, que se concentra em tratar sobre
assuntos de beleza, o que inclui resenhas sobre produtos de maquiagem, pele e cabelo, e tem
uma secdo especifica para publicacdo de tutoriais de maquiagens, que mostram 0 passo a

passo da producdo e que podem ser impressas pelas leitoras.

Figura 4: O faga vocé mesmo em blogs que ensinam a fazer outros blogs.

Como fazerum ©51,0C

fazerblogs_c o

« Como fazer Blog Gratis? Como fazer backup blogger »

Como Criar um Blog Blogspot

Links Patrocinados

v .
D NE &
o Selga

Rsi790 | Rs37990 | Rs24990 | RS649,90

RN

RS 349,90 RS 129,90 RS 229.90 RS 649,90

NMNFEFTSHNOFS

Fonte: http://fazerblogs.com/

Na figura 4 encontramos o exemplo dos blogueiros que concentram suas atividades em

dar dicas a pessoas que desejem ter seus proprios blogs também. Nesse exemplo nds
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observamos postagens que dao dicas desde a criacdo de blogs em plataformas gratuitas, até a
contratacdo de servicos de hospedagem, além de explicar também as estratégias utilizadas

para fazer o blog ser mais popular e viavel para se tornar também um negaocio lucrativo.

Figura 5: O faca vocé mesmo em blog de moda.

Roupas Personalizadas

PUBLICIDADE
[ sibado.5 de abril de 2014

Aprenda a fazer Havaiana Decorada Passo a Passo

Fonte: http://roupaspersonalizada.blogspot.com.br/

Na figura 5 vemos outro exemplo de blogs de faca vocé mesmo, ilustrado aqui pelo
blog “Roupas personalizadas”, que publica tutoriais para reaproveitamento e customizagao de
roupas e acessorios. Nesse contexto especifico dos blogs de moda, encontramos uma pesquisa
que relaciona esse tipo de blog a questdo das publicacbes de faca vocé mesmo, que estdo se
tornando cada vez mais populares na internet.

De acordo com pesquisa realizada pelo portal de pesquisa de tendéncias WGSN™ feita
em marco de 2012, os blogs de faca vocé mesmo estdo virando negécio e sdao uma tendéncia
na internet, principalmente entre os blogs de moda. O portal levanta varios pontos que
explicam os motivos que estdo fazendo essa popularidade aumentar.

O primeiro deles fala sobre como a recessdo econdmica se tornou um dos motivos que
faz com que os jovens busquem formas de fazer eles proprios itens que estdo na moda,
buscando nos blogs de fagca vocé mesmo alternativas para economizar, recriando pecgas que
eles encontram na passarela por um preco muito abaixo do mercado.

Outro ponto fala sobre o consumo consciente. A partir do momento em que o

blogueiro reutiliza materiais que tem em casa ele incentiva seu publico a agir de maneira

'2 Disponivel em: <http://www.wgsn.com/> Acesso em: 30 jun. 2013.
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sustentavel, seguindo uma forte tendéncia mundial de preservacdo do meio ambiente. Em
seguida a pesquisa coloca um terceiro ponto: a gratificacdo instantanea. A rapidez com que o
consumidor pode adquirir um objeto que demoraria muito para chegar nas lojas, € por um
preco muito alto, representa uma gratificacdo que pode ser tida em pouco tempo,
principalmente quando se trata de tutoriais que podem ser realizados de maneira mais simples.

Outra questdo que incentiva 0 acesso a esses blogs € a individualidade e a
exclusividade dos produtos que séo feitos em casa, que terdo sempre um diferencial das pecas
que sdo encontradas sendo produzidas em massa. Os consumidores encontram, por meio da
cultura do faca vocé mesmo, a possibilidade de expressdo de individualidade atraves da
customizacéo.

Por fim a pesquisa também aponta que as marcas estdo buscando blogs especializados
em faca vocé mesmo para realizar parcerias como forma alternativa ao marketing tradicional.
De acordo com o portal, os tutoriais sdo vistos pelas marcas como uma oportunidade de
manter um contato com seus consumidores, ja que eles enviam pecas para esses blogueiros
fazerem criacdes e modificacdes e, a partir disso, 0s consumidores enxergam como pode ser
interessante fazer uso do mesmo produto.

Apesar de a pesquisa concentrar suas verificacbes entre os blogs de moda, nos
percebemos que esses dados também podem ser constatados nos outros tipos de blogs, ja que
eles também incentivam a reutilizacdo de materiais que o leitor ja tenha em casa, fazendo
economia; 0s usuarios sentem-se gratificados instantaneamente por poder produzir seu

préprio produto, além de obter uma exclusividade com esse trabalho.

b) Blogs de humor

Outro tipo de blog em que percebemos um grande volume de criacdo de conteudo e
que pode ser considerado também uma acgdo da cultura do faca vocé mesmo é o blog do
género humor. Essa modalidade de blog tem um grande alcance de publico e faz muito
sucesso entre 0s internautas por causa de seu apelo divertido e bem humorado.

Este € um género que sempre agrada muitas pessoas, onde quer que se apresente, seja
no teatro, no cinema ou na televisdo. Segundo os estudos de Victor Raskin (1985) o humor
consiste na percepcdo da contradicdo ou obviedade entre conceito e objeto real (traducgéo

livre). Sobre as relacGes entre os interlocutores dessa acdo, Magalhées (2008, p.2) afirma:
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Para entender tais relagdes, o leitor deve comparar os elementos da situacéo,
interpretando o significado das incongruéncias. Nesse processo, apenas um
script se sobrepde ao outro, fazendo emergir apenas uma interpretacao. [...]
Depois disso é que os textos sdo interpretados com um Unico significado,
momento no qual o leitor também percebe a intencionalidade discursiva, é
capaz de captar a direcionalidade da forma enunciativa do texto, sua funcédo
e as pecas que compdem o jogo humoristico.

O humor figura como um dos principais instrumentos de entretenimento para pessoas
que buscam um relaxamento através de algo divertido para se distrair, e que pode ser
encontrado de diversas formas. De maneira tradicional, as primeiras manifestacdes que se tem
noticia sdo do teatro grego, cujas bases sdao fundamentadas no drama e na comédia, que € o
uso de humor nas artes cénicas. O seu autor mais importante foi Aristofanes e o periodo de
criacdo da comédia antiga se estendeu de 500 a.C. a 400 a.C. tendo como fortes caracteristicas
a satira politica e o ataque pessoal violento.

J&a no cinema, o primeiro registro de humor é de 1896 e é a obra dos criadores do
cinematografo, os irmaos Lumicre, “O regador regado”, que tinha a intencdo de extrair o riso
dos primeiros expectadores da sétima arte. Nos anos 1920 foi a vez de Charles Chaplin inovar
0 cinema mudo, tomando como inspiracdo o0s espetaculos circenses, e dando inicio ao
chamado cinema pasteldo nos Estados Unidos. No Brasil, por volta da década de 1930, tinham
inicio as chanchadas, que traziam um humor ingénuo e de carater popular, e que divertia o
publico da época.

No contexto televisivo brasileiro, é possivel observar os primeiros registros de
programas humoristicos desde a fundacdo da TV, na década de 1950, com o surgimento da
TV Tupi, langada por Assis Chateaubriand. “Pode-se até afirmar que os programas de humor,
em termos de popularidade, talvez tenham ficado atras apenas das telenovelas, o verdadeiro
fendomeno da produgdo televisiva nacional” (D’OLIVEIRA; VERGUEIRO, 2011, p.125).

Com o tempo, o0 género sO se popularizava, ganhando novos adeptos e novas formas
de se fazer. Como afirmam D’oliveira e Vergueiro (2011), no radio também estavam
presentes programas feitos com esse enfoque, que depois passavam a ser adaptados para a
televisdo, como o quadro “Primo Rico, Primo Pobre”, que era realizado na década de 1950 na
Radio Nacional do Rio de Janeiro, e passou a ser exibido no final da década de 1960 na TV
Globo, dentre outros. Nomes ficaram historicamente conhecidos por fazerem sucesso nesse
contexto, como Amacio Mazzaroppi, JO Soares e o quarteto dos Trapalhdes.

Naturalmente o humor foi ganhando novas configuragcbes com o passar dos anos, em

todas as midias, e com o surgimento da internet 0 género se adaptou e encontrou um novo
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espaco para se fazer presente, trazendo novas possibilidades. Segundo matéria publicada no
site Revista Epoca, em abril de 2008, o humor nascido na internet, que é mais “rapido e
escrachado”, esta revolucionando a comédia no Brasil.

Em virtude de um historico de censura e fiscaliza¢do no pais, a comicidade se tornou a
maneira de o brasileiro ser critico diante das situa¢fes cotidianas, como afirma a professora
Cristina Costa, entrevistada pela revista. Por isso grande parte do conteudo mais acessado € o
humoristico.

Trata-se de um humor, pela propria natureza do meio, mais efémero. A
concorréncia € atroz — a cada segundo ha alguém postando um comentario
jocoso, um video engracadinho. Sobrevivem, e proliferam, os que melhor
conseguem criar e, em seguida, quebrar o molde para criar de novo. De
preferéncia, rindo. (FERRARI; SHIRAL, 2011)13

O professor e pesquisador de midias sociais, Alex Primo (2011), também foi
entrevistado pela revista e fala que o humor peculiar da internet é agressivo e que fazer piada
de tragédias e envolvendo o politicamente incorreto € normal. Além disso, esse humor tem
como caracteristica ser mais livre do que nas midias tradicionais, o que deixa o espectador
com uma liberdade maior, também, j& que ndo precisa se adequar a grade de horéarios da
televisdo ou de radio, podendo escolher o tipo de humor especifico que deseja consumir, de
acordo com sua vontade do momento.

O fator liberdade também ajuda a proporcionar a diversidade de publicacfes com esse
tema na web, o que faz com que as criacbes humoristicas possam ser encontradas em varios
exemplos de manifestacdes na internet, sendo um deles, o blog, que tratamos nesse ponto do
trabalho. Como ja vimos, qualquer pessoa pode criar seu proprio blog, escolhendo o assunto
que mais domina para tratar em suas postagens. Nos casos dos blogs de humor podemos
perceber muitos blogueiros que tém uma sensibilidade para enxergar aquilo que vai agradar
seu publico e, além da criacdo livre de conteddo, podemos ver também a remixagem e o
compartilhamento de assuntos que eles sentem que va render um alto nimero de visitas e
adesdo.

Para ilustrar melhor esse tipo de manifestacdo da cultura do faca vocé mesmo, usamos
aqui uma lista organizada pelo blog “Soletrando” que retine os blogs que tém mais fas em
suas paginas na rede social digital Facebook. A lista contém um total de 143 blogs e &
constantemente atualizada, tendo sido sua Ultima atualizacdo no dia 6 de fevereiro de 2014,

13 Disponivel em: < http:/revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EM1229669-15220,00-
O+HUMOR+NA+INTERNET.htmlI>. Acesso em: 02 jul. 2014.
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até o momento desta coleta de dados. Em virtude do grande nimero de blogs, usaremos como

exemplo aqui apenas 0s cinco primeiros da lista.

Figura 6: Blog de humor “Nao mesmo”

m Noticias Entretenimento Esportes Videos Rede Record E-mail

~ POST
» aLeaTorio

BUSCa//

Imagens Bruno

Fonte: http://www.naomesmo.com.br/

Na figura 6 temos como exemplo o blog “Nao mesmo”, cuja pagina no Facebook tem
2.083.059 seguidores, e estd em primeiro lugar na lista. Neste blog podem ser encontradas
postagens com contetido remixado, como imagens e videos garimpados nas redes sociais e no
YouTube, que possam conter algo que desperte a curiosidade e sirva de entretenimento para o
seu publico. Esse tipo de blog, normalmente, relne assuntos que estdo sendo muito
comentados no momento, dando visibilidade para detalhes que s&o pouco notados e sendo um

espaco em potencial para a criacdo de memes™.

Y"Os memes sdo as ideias e costumes que podem se comunicar, cooperar e competir entre si. Eles tém como
caracteristicas serem replicadores de conteddo cultural, permitindo mutacGes; sdo ideias propagadas entre as
pessoas; tem um alto poder de viralidade, ou seja, de se tornar um viral na internet com muito alcance e
repeticdo; também é dotado de aleatoriedade, sendo muito dificil prever quando algum fendmeno ira se tornar
um meme; ele acontece de maneira instantanea e permite uma vasta liberdade de mixagem.
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Figura 7: Blog de humor “Um sabado qualquer”

# Tirinhas Q. Categorias ﬁ Loja (@ SobreoUSQ ) Downloads {¥ Gontato

ANUNCIO
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Site desenvolvido por Seanferfa, editado por
GrupeYoda hé 12 horas por Carios Ruas

Aguardande accounts.gosgle.com..

Twaatar .

Fonte: http://www.umsabadoqualquer.com/

O exemplo encontrado na Figura 7 ¢ do blog “Um sabado qualquer” que possui
conteddo voltado para a criagdo de tirinhas envolvendo o tema religioso, buscando sempre
uma forma de fazer piada com as historias biblicas e de seus personagens. Com humor
irreverente, o blogueiro, que também é designer, cria os desenhos e os didlogos das tirinhas.
Nesse caso podemos perceber que o autor buscou um tema especifico para fazer humor,
dando prioridade a criagdo, mesmo que receba sugestdo de publica¢bes de seus leitores. O

numero de fas que o blog possui no Facebook é de 1.784.229.

Figura 8: Blog de humor “Nao salvo”

N&o Salvo = TRETA Amigos do Férum | Byte Que Eu Gosto Desce a Letra = Cleycianne  La Fénix Le Ninja
Mentirinhas  Pica Ndo Relatada Jesus Manero O Melhor do Twitter ~ Naftalina Jénios Molejdo Graxinha

e N iEOSalVE -

[ire ¢ U e @ QiU @dsEh Celses GUENGEE

[ v Like (R W Follow @naosalvo | 390K followers |
.

Home Sobre Contato Ve

| GAME: ajude o Marcos a tacar o pau

marcos! Vc certamente ja viu o video do Marcos Véi, o maior piloto brasileiro
desde Senna, que desceu o Morro da V6 Salvelina na maior velocidade,
OMG apenas tacando o pau: Agora vc também pode: - descer o morro da Vo
Salvelina ...lela mais

| Mc Cleitinho pede perdiio pelo vacilo a

Fonte: http://www.naosalvo.com.br/
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O blog “Nao Salvo”, apresentado na Figura 8, tem algumas semelhangas com o blog
“Nao mesmo” (Figura 6). Os dois concentram suas atividades na divulgacdo de conteudo
remixado e colaborativo, e na descoberta de contedo novo disponivel nas redes sociais, que
possa render algum tipo de piada. Além dessas atividades, o blogueiro Mauricio Cid, do “Nao
Salvo”, se empenha também em elaborar postagens para quadros com textos que falam sobre
um assunto em voga em um determinado momento, reunindo fatos que ele observa sobre o
tema, fazendo uso da sua criatividade para criar conteddo humoristico. Em virtude do seu
alcance, o “Nao Salvo” ja levou vérias pessoas a se tornarem “famosas” na internet, isso pelo
fato de que o blogueiro consegue enxergar nas atividades desempenhadas por elas um alto
poder de viralizacdo, necessario para a formac¢ao dos memes. O “Nao Salvo” possui 1.158.251

curtidas no Facebook.

Figura 9: Blog de humor “Kibe loco”
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Fonte: http://www.kibeloco.com.br/

O quarto blog mais curtido no Facebook ¢ o “Kibe loco”, demonstrado na Figura 9,
com 1.036.140 fas. Este blog também segue a linha do “Ndo mesmo” e do “Nao salvo”,
fazendo postagens com piadas sobre os assuntos do momento e em quadros com termas
especificos, criando imagens legendadas, algumas vezes retiradas de sites de noticias ou das

redes sociais, com frases engragadas sobre o assunto, como exemplificado na Figura 10.
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Figura 10: Exemplo de criagdo no blog de humor “Kibe loco”
Apos meses de debates, Dilma resolve
entregar a taga da Copa.

KIBELOCO.COMBR

Vése nﬁo‘vaiderrunar igual fezcom
as acoes tla Petrobras.

Fonte: http://www.kibeloco.com.br/2014/07/01/por-favor-2/

Em quinto lugar na lista, temos o blog “Insoonia” (Figura 11), com 1.018.005
seguidores no Facebook. Esse ¢ mais um blog no estilo do “Nao mesmo”, “Nao salvo” e
“Kibe loco”, que concentra suas atividades em postagens colaborativas e de conteudo
remixado, podendo ser observado o processo criativo no momento em que a blogueira faz

legendas e comentarios engracados para as imagens e videos publicados

Figura 11: Blog de humor “Insoonia”

m Noticias Entretenimento Esportes  Videos Rede Record E-mail
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Fonte: http://www.insoonia.com/



http://www.kibeloco.com.br/2014/07/01/por-favor-2/
http://www.insoonia.com/

61

A partir desse levantamento podemos perceber que, dos cinco blogs listados, apenas
um tem conteddo totalmente criado pelo blogueiro, enquanto os outros quatro seguem uma
linha de integracdo de remix colaborativo e criacdo de comentarios sobre 0s assuntos
abordados. Uma semelhanca encontrada entre os blogs desse estilo é a presenca das satiras e
parodias, recorrentes no humor tradicional, o politicamente incorreto, a velocidade das

informacdes e a liberdade de criacéo.

c) Blogs de resenha cinematogréafica

Verificamos outro exemplo da acdo da cultura do faca vocé mesmo inserida no
presente espaco de estudo: € o caso dos blogs de resenha cinematografica. Nessa modalidade
de publicacdo nds encontramos a adaptacdo de um género textual jornalistico que ja existia
antes da criagdo da internet, mas que sofreu ajustes e hoje ganha seu espago na web. Trata-se
da critica de cinema, que antes era realizada apenas por criticos especializados e legitimados
pela industria cultural e publicada nas midias tradicionais, papel que deixou de ser exclusivo
pelo fato de que os amantes de cinema criaram maneiras proprias de lidar com os filmes e
com as formas de se fazer critica. Hoje esse texto é chamado de resenha, € realizado por
amadores ndo especializados e publicado na internet de maneira livre e autoral.

Os estudos sobre géneros textuais no jornalismo s6 vieram ter inicio no Século XX e
um dos pioneiros foi o jornalista Luiz Beltrdo (1980). Antes disso eles eram realizados apenas
na literatura. O jornalista fez a classificagdo dos textos como sendo de Jornalismo
Interpretativo, Informativo e Opinativo, tomando como base as fun¢Bes que cada texto
cumpre nas publicac@es. Utilizando os pensamentos de Beltrdo (1980) como base, podemos
perceber que a resenha faz parte da classificacdo de Jornalismo Opinativo, pelo fato de
carregar a opinido do autor sobre algum produto artistico.

Segundo José Marques de Melo (1994, p.15), a resenha “corresponde a uma
apreciacdo das obras de arte ou dos produtos culturais, com a finalidade de orientar a acdo dos

fruidores ou dos consumidores.” Sobre isso Firmino Junior (2013, p. 31) comenta:

Ou seja, um formato do género opinativo do jornalismo capaz de comentar —
algo que se baseia em descrever, sintetizar determinada narrativa e julgar ou
recomendar — uma obra e direcionar para consumo ou fruicdo, e
normalmente envolvendo produtos culturais pais pereciveis.

Firmino Junior (2013) ainda afirma que a resenha pode ser realizada tanto por criticos,

quanto por jornalistas ou por amadores, sendo publicada em jornal, revista ou site (por meio
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do texto escrito ou video), mas que a a¢do desses amadores, que S&0 0s sujeitos mais atuantes

na cultura do faca vocé mesmo, vém fazendo uma diferenca.

Também levamos em conta que esse lado do amadorismo tomou uma
propor¢do mais relevante. A partir disso, resenhas foram aparecendo em
blogs, demonstrando que ndo sdo apenas 0s criticos e 0s jornalistas
profissionais, ou especialistas numa area, que escrevem resenhas, mas

qualquer um, geralmente atribuindo ao formato ‘resenha’ ou ‘resenha
Critica’ o nome de ‘critica’’. (FIRMINO JUNIOR, 2013, p. 32).

Sobre as caracteristicas desse formato de texto encontrado nos blogs e sobre o sujeito
que realiza essa producdo Ferdinand e Cardins (2013) realizaram discussdes acerca de quatro
pontos (quem faz esse texto; porque faz; com que propriedade o faz; e como o texto é
organizado) que nos ajudam a entender melhor como essa agdo se estabelece.

Os autores identificaram que o sujeito que faz a resenha é o amador, como afirmado
por Firmino Junior (2013), e recebe o nome de resenhador. O amador que é encontrado nesse
contexto tem caracteristicas especificas pelo fato de que ele desempenha atividades na area de
cinema, se caracterizando como um cinéfilo. A cinefilia ja existia desde a criacdo do cinema,
mas passa a tomar novas configuraces com a cibercultura, se tornando uma cibercinefilia.
Para Carreiro (2003, p. 132)

o cibercinéfilo [...] ndo difere muito do cinéfilo classico; ele é uma
atualizacdo contemporanea do sujeito que lia as revistas especializadas em
cinema, nos anos 40. O que muda, na realidade, € o ambiente de
“universalidade total”, para usar um termo de Pierre Lévy (1999). A atitude
do cibercinéfilo no ato de consumir cinema é de resisténcia.

Para entender o porqué dessa atividade amadora, 0s autores perceberam que as pessoas
comecaram a se sentir motivadas, pelas transformacdes que a midia vem sofrendo, a sairem
da posicdo exclusiva de espectador e passarem a ser participantes. Isso acontece em virtude
das motivacOes pessoais e sociais, abordadas anteriormente, citadas pelos estudos de Shirky
(2011), que estimulam as pessoas a buscarem realizacdo pessoal e visibilidade para suas
criacoes.

Diante dessa liberdade do resenhador, os autores buscaram entender com que
propriedade ele escreve textos sobre cinema sem ter uma formacéo especifica na area.
Entendendo que a internet se abre como um vasto espaco para a difusdo do cinema, as
informagdes sobre a sétima arte se tornam cada vez mais acessiveis para que qualquer pessoa
tenha acesso, e essa € uma das maneiras que o cibercinéfilo encontra para construir sua

bagagem de conhecimento sobre o0 assunto.
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Unindo este aspecto ao compartilhamento de filmes na internet por meio do
download, o “resenhador” tem um ambiente propicio para suas pesquisas e
para se aprofundar nos filmes estudados, na histéria do cinema e nos
procedimentos que acontecem por tras das cameras. Assim, eles se
consideram detentores de um saber suficiente para opinar e escrever sobre
filmes que lhes agradam. (FERDINAND; CARDINS, 2013, p.100).

Sendo possuidores desse conhecimento, os resenhadores produzem um texto com
caracteristicas peculiares. A resenha cinematografica nos blogs € um texto livre, diferente do
texto critico encontrado na midia tradicional, pelo fato de que ndo depende de contratos
publicitérios ou do aguardo da expectativa do publico em geral, ja que possui um publico bem
especifico.

Entdo, percebe-se que o “resenhador” que encontra nos blogs um espago
para falar o que bem entender, ndo se preocupa em seguir o padrdo
estabelecido pelo fator mercadoldgico ou as diretrizes que guiavam 0s
criticos de cinema. Ele escreve para uma midia livre que Ihe da total abertura
para estruturar seu texto como quiser e escrever da maneira e com a
linguagem que achar melhor. Segundo André Lemos (2008, p. 109),

“passamos do reino do especialista [..] ao reino do amador”.
(FERDINAND; CARDINS, 2013, p.101).

Outra caracteristica marcante encontrada nos textos do resenhador é o aspecto da
subjetividade. Ele se vé livre para escrever sobre algo que lhe marcou ou que se faz presente
de maneira forte em sua memoria, além de poder escolher elogiar um filme que néo tenha sido
aclamado pela critica, mas que, por algum motivo subjetivo, chamou sua atencdo. N&o existe
uma preocupagdo em se criar um padrdo entre os blogs ou de se utilizar uma linguagem
formal, o que se da mais importancia ¢ a subjetividade e o sentimento que o autor carrega.

Como exemplo desse estilo de texto, utilizamos aqui uma postagem do blog “Poses e
neuroses” (Figura 12), que figura entre os 76 membros que fazem parte do blog da Sociedade
Brasileira de Blogueiros Cinéfilos™. Para ilustrar da melhor maneira o texto e a figura do
resenhador, colocamos aqui também a descri¢do do autor desse blog. A escolha por esse blog
foi feita por conveniéncia, verificando que o exemplo corresponde ao que nos interessa

mostrar no nosso trabalho.

1> Disponivel em: <http://blogueiroscinefilos.com.br/?page_id=2>. Acesso em: 03 jul 2014.
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Figura 12: Trecho inicial da resenha mais recente postada pelo blog de resenhas “Poses e Neuroses”.

AS HORAS (2002)
Postado em 1 de julho de 2014 | Deixe um coments

Pra assistir a um filme como “As Horas” (The
Hours), é preciso estar aberto a algumas
consideragdes. Isso porque, essencialmente,
versa entre a tematica da depressao e do
suicidio. E confesso que isso é feito de uma
maneira incrivelmente delicada, sem soar
piegas e em nenhum momento cai no
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e escritora inglesa Virginia Woolf (1882 —
H 0 u R S 1941), “As Horas” acompanha um dia na vida
de trés mulheres paralelamente. A primeiraéa
B propria Virginia (Nicole Kidman), que em
1923 comeca a desenvolver seu principal romance, “Mrs. Dalloway”, enquanto
enfrenta a resisténcia em viver numa cidade interiorana com o marido. Em 1951,

em Los Angeles, a dona-de-casa Laura Brown (Julianne Moore) esta nitidamente

Fonte: http://poseseneuroses.com.br/
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Escolhemos utilizar este exemplo em virtude do fato de que ele representa muito bem

todos esses blogs que seguem um estilo muito parecido de publicagdes, com textos opinativos

sobre obras cinematogréaficas, que vdo desde os filmes lancados mais recentemente e mais

famosos, até aqueles que ndo sdo tdo aclamados pela critica e recebem uma visibilidade

menor.

Figura 13: Trecho final de resenha postada pelo blog de resenhas “Poses e neuroses” e texto de descrigdo escrito

pelo blogueiro.

em Los Angeles, a dona-de-casa Laura Brown (Julianne Moore) est4 nitidamente
infeliz com o casamento perfeito e, enquanto acompanha a leitura de “Mrs.
Dalloway”, flerta com a ideia do suicidio. Na Nova York de 2001, a editora
Clarissa (Meryl Streep) encarna uma versio moderna de Mrs. Dalloway ao

r uma festa em homenagem ao seu amigo poeta Richard (Ed Harris), que

esta debilitado por conta da AIDS. De imediato, j& posso pontuar algumas razdes
que comprovam a qualidade de um filme como “As Horas™ a direcdo
competente do britAnico Stephen Daldry (a metaférica cena em que Laura é
afogada na cama é linda sob o aspecto visual e conotativo), a edigiio engenhosa
de Peter Boyle, o roteiro maduro de David Hare e seu desafio em adaptar o
premiado livro de Michael Cunningham, a trilha sonora de Philip Glasse o
elenco, com destaque as trés protagonistas. Nicole Kidman, por sinal, ganhou o
seu tio famigerado Oscar, que muitos podem justificar por sua protese nasal.
Mas justica sefa feital Nicole encarna Virginia Woolf sem maneirismos, dando
uma forga dramética bastante louvvel para uma atriz que findava a exposicio
midiatica causada pelo casamento com o astro Tom Cruise e deu continuidade a
uma das melhores fases de sua carreira, enfileirando prestigio com “Moulin
Rouge — Amor em Vermelho (2001}, “Os Outros” (2001), “Dogville” (2003) &
“Cold Mountain” (2003). Apesar do tom pesado e sem investir em qualquer
alivio, “As Horas” fica na memoria como uma experiéncia de cruel dominancia
da tristeza em expressio, sendo compreendida ou ndo pelas mulheres que a
vivenciam. Belo e poético até a medula. (k)

Postado em Cinema, OpiniZio — Deixe em comentério

Tagged Claire Danes, Ed Harris, Jeff Daniels, John

C. Reilly, Julianne ) Meryl Streep, Miranda Richardson e Kidman,

Stephen Daldry,

tte

Fonte: http://poseseneuroses.com.br/
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Na figura 13 conferimos o texto de descricdo do resenhador do blog “Poses e
neuroses”, escolhido para figurar como exemplo no nosso trabalho porque demonstra ter as
caracteristicas para a compreensao dos atributos desse sujeito. Na andlise, a seguinte frase
chamou a nossa atengdo: “Adécio Moreira Jr. se considera mais cinéfilo do que critico, apesar
de saber que uma coisa é condigdo para a outra”. Através dessa consideragdo, nds percebemos
que o autor se vé como um amante da sétima arte, a0 mesmo tempo que se considera também
um pouco critico e entende que uma coisa ndo pode estar desassociada da outra. Isso
representa que para se fazer critica cinematogréfica, principalmente na internet, é importante
que se nutra um apego pelo cinema, caracteristica encontrada nos amadores cinéfilos de

maneira geral e nos cibercinéfilos também.

d) Blog com podcast

Outro exemplo de acdo que € realizada dentro do espaco dos blogs é o podcasting. O
podcast ¢ “uma midia da cibercultura em formato de audio ou video e transmitidos
diretamente ao assinante via feed RSS, [...] cuja principal caracteristica é sua distribuico
direta e atemporal chamada podcasting” (LUIZ; ASSIS, 2010, p. 01). Nessas publicagdes sdao
encontrados programas tematicos de discussdo sobre os mais variados assuntos, nos quais
pessoas se reinem para conversar sobre um assunto estabelecido, dando opinifes e fazendo
suas criticas sobre o tema. Aqui n6s podemos ver uma adaptacdo dos programas de radio
tradicionais, que eram realizados apenas por jornalistas especializados e passaram a ganhar
uma producdo feita por amadores na internet, mas que tem suas caracteristicas proprias.

A acdo de podcasting teve inicio em 2004, como afirmam Luiz e Assis (2010), época
na qual a distribuicdo de arquivos de audio na internet ndo era uma novidade. No entanto, era
necessario se fazer o download do arquivo dentro do site hospedeiro, para s6 entdo poder
ouvir o contetdo. Isso foi sendo considerado inconveniente e era sentida a necessidade de se
realizar o download automatico desses arquivos. A solucdo foi inspirada pela abundéancia de
aparelhos portateis reprodutores de arquivos de audio que surgiam nessa época. O método
mais eficaz para realizar esse download automatico foi através da criacdo de programas
chamados “agregadores”, fazendo uso de uma tecnologia que ja era usada nos blogs: o feed

RSS (Really Simple Syndication).

O RSS é uma maneira de relacionar o contetdo de um blog de forma que
seja entendido pelos agregadores de conteido. Isso é possibilitado através
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dos chamados “feeds”, que trazem o contetdo do blog codificado de maneira
gue esses programas compreendam e possam apresentar as atualizagdes
automaticamente para 0s usuarios que cadastraram o feed de seus blog
preferidos. Com isso, 0 usuério recebe cada novo contetdo
automaticamente, ndo precisando mais visitar cada site para ver se ja foi
atualizado. (LUIZ; ASSIS, 2010, p. 2-3)

Para fazer com que o RSS também funcionasse para arquivos de audio era necessaria a
criagdo uma maneira de anexar o arquivo ao RSS, por isso foi criado o “enclosure”, por Dave
Winer, para que o enderego de onde ele esta hospedado fosse apresentado ao agregador e ele
pudesse fazer o download de maneira automatica. Winer criou esse “enclosure” em 2003 para
que o jornalista Christopher Lyndon fosse capaz de disponibilizar uma série de entrevistas na
internet.

Foi em 2004 que o ex-VJ da MTV Adam Curry criou uma forma de fazer a
transferéncia dos &udios disponibilizados através do RSS diretamente para o iTunes, momento
gue se tem noticia de que esse sistema comecou a ser utilizado para o que entendemos hoje
como podcasting. A criagdo do nome dessa midia faz referéncia a jun¢do do prefixo “pod”
(que vem de iPod, nome do reprodutor de midia digital, fabricado pela Apple) ao sufixo
“casting” (oriundo da expressdo “broadcasting”, que significa captar, transmitir, disseminar
informacao).

Nessa época, varios blogueiros comegaram a criar seus podcasts e produzir contetdo
em audio para publicacdo em seus blogs, fazendo uso das ferramentas ja citadas, no Brasil e
no exterior, além de ter acontecido também a realizacdo de eventos voltados para esse tema.
Contudo, no ano de 2005, aconteceu o chamado “podfade”, periodo em que houve uma baixa
na producdo de podcasts e a extin¢do de alguns outros. No ano de 2008 a producédo voltou a
subir e surgiram novos manifestacfes de podcasting e varios prémios e eventos foram
langados para promover e discutir essa agéo.

Sobre as caracteristicas do podcast, Vanassi (2007) apresenta quatro topicos que sao
bastante pertinentes para o nosso estudo. O primeiro deles fala sobre a questdo da producao,
que pode ser feita por qualquer pessoa, sem que seja necessario conhecimento técnico
avancado ou investimento muito alto — qualidade que estd sempre presente entre as
atribuicGes das acBes e ambientes da cultura do faca vocé mesmo. Para se produzir um
podcast é necessario, basicamente, que o sujeito esteja equipado somente de um computador
com microfone, fones de ouvido e uma placa de audio com capacidade de gravacdo e

reproducéo de sons.
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Os tipos de arquivos que sdo usados na publicacdo de podcasts na rede é a segunda
caracteristica dessa acdo, iSso porgue esses arquivos ndo podem ser demasiado grandes, ja que
0s ouvintes precisam baixa-los para seus computadores e a inviabilidade de um grande espaco
ocupado no HD e um longo tempo de download é obvia. Sendo assim, foram criados
mecanismos de compressdo de dados, que ndo afetam a qualidade do som e ajudam a
solucionar esses possiveis problemas.

Outra caracteristica citada por Vanassi (2007) ¢é a disponibilidade, que proporciona a
facilidade de se encontrar qualquer podcast na internet e de ter acesso a esses arquivos
livremente e quando quiser. Diante disso, os programas sdo produzidos com temaéticas que
possam ser ouvidas em qualquer época que se queira, além de estarem sempre disponiveis
para download em seus servidores.

A (ltima caracteristica citada pelo autor trata do acesso, que é feito através do
download automatico por meio do feed RSS, que da a oportunidade de o ouvinte receber os
arquivos assim que eles sao lancados. Esse é um fator preponderante que o diferencia das web
radios, pelo fato de que o usuario ndo precisa estar online no espaco de tempo em que 0
programa esta acontecendo, mesmo que obtenha o conteddo no momento em que é postado,
podendo consumi-lo quando for mais conveniente para si.

Como caracteristicas da construcdo do contetdo dos programas, podemos destacar o
uso do humor, postagens tematicas e a mixagem de som, que faz uso também da edicdo para

uma melhor organizacéo das falas. Sobre isso, Luiz e Assis (2012, p. 8) comentam:

Depois do “podfade” de 2005, novos programas surgiram inspirados nos
programas de radio voltados para jovens, que aliavam humor, técnica e
mixagem de som, produzindo pautas leves e descompromissadas e trilha e
efeitos sonoros que valorizavam a fala dos locutores.

Para entender melhor a evolucdo e como o podcasting é produzido e consumido no

Brasil, desde o ano de 2008, ¢ realizada a “PodPesquisa”16

, que ja foi feita trés vezes, nos
anos de 2008, 2009 e 2014. No primeiro ano apenas 436 pessoas responderam 0s
questionarios, enquanto que em 2014 este numero chegou a 16.197 pessoas, tendo o primeiro
passado 45 dias com o questionario aberto e o segundo 58 dias.

Fazendo uma comparacdo de alguns resultados da pesquisa que refletem o
comportamento dos ouvintes, percebemos que tanto em 2008, quanto em 2014 o0s usuarios

preferem ouvir os podcasts em casa, e em segundo lugar, na rua e no transito. A partir desse

18 Disponivel em: <http://www.podpesquisa.com.br/ >. Acesso em: 9 jul. 2014.
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dado percebe-se que muitas pessoas preferem usar o podcast como forma de distracdo em
momentos livres em casa e também aproveita para passar o tempo quando ndo tem outra coisa
para fazer a ndo ser esperar.

Em relagdo as preferéncias percebemos uma mudanga relacionada ao tema mais
escolhido para ser consumido pelo pablico. Em 2008, quando perguntados qual tipo de
podcast preferiam, 83,2% das pessoas disseram dar prioridade aos com tematica voltada para
tecnologia, ja em 2014, 86,3% responderam que preferem os podcasts voltados para o humor.
Em 2008, o humor figurou em segundo lugar, com 61,9% das respostas, enquanto tecnologia
ficou em quarto lugar no ano de 2014, com 59,4% das respostas. Isso pode se dever ao fato de
que as pessoas estdo cada vez mais buscando na acdo de podcasting uma forma de
entretenimento e diverséo.

Para comprovar a mudanca na concepg¢do do aspecto que mais importa em um podcast
temos a seguinte estatistica: em 2008, o topico “utilidade e contetido” ficou em primeiro lugar
nessa lista de prioridades com 75% das respostas dos entrevistados, deixando o
“entretenimento” em terceiro lugar, com 45%. Ja em 2014, 90,4% dos entrevistados dao
preferéncia ao “entretenimento” em primeiro lugar, enquanto a “utilidade e contetido” cai para
o terceiro lugar nessa lista, com a porcentagem de 76%.

Quando perguntado sobre qual tema era demasiadamente explorado no mundo do
podcasting, 53% do publico da pesquisa de 2008 colocou “tecnologia” no topo da lista. J& na
pesquisa realizada em 2014, 50% dos entrevistados consideram que ndo tem nenhum tema
que esteja sendo exageradamente abordado. Por causa da possibilidade de dar multiplas
respostas, foi formada uma lista em seguida, na qual o “cinema” (29%) estd em primeiro lugar
como tema explorado em excesso, seguido de “humor” (26,4%), “games” (24,4%), “HQ”
(15,6%), “tecnologia” (14%), entre outros. Uma hipdtese para essa mudanga de visdo ¢ a de
que os blogueiros podcasters podem ter percebido esse exagero na abordagem da tematica
tecnoldgica de alguns anos atras e resolvido dar novos rumos para a a¢do, dividindo bem as
tematicas, levando o publico a achar que ndo existe nenhum assunto abordado em demasia, e
jogando tecnologia para o quinto lugar.

Para ilustrar essa agdo utilizamos como exemplo aqui o podcast “Nerdcast”, que faz
parte do blog “Jovem nerd”. A escolha foi feita por conveniéncia, por considerar que este
exemplo engloba varios aspectos e caracteristicas que nos ajudam a entender melhor esse
fendmeno.

O blog “Jovem nerd” (figura 14) teve inicio no ano de 2002 e reunia postagens sobre o

mundo nerd, restrito ainda ao publico interessado apenas nesse tema. Alguns anos se
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passaram e esse passou a ser um dos blogs mais importantes sobre assuntos relacionados ao
tema inicial, e com a explosdo dos podcasts eles encontraram outra forma de atrair mais

leitores. Criado em 2006, o “Nerdcast” seguiu a mesma linha tematica de seu blog hospedeiro.

Figura 14: Blog “Jovem nerd” com sua se¢do do podcast “Nerdcast” em destaque.
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Fonte: http://jovemnerd.com.br/

Os programas sdo comandados pelos blogueiros podcasters Alexandre Ottoni e Deive
Pazos e tratam-se de conversas entre eles e convidados variados, sobre assuntos do mundo
nerd, como filmes, TV, quadrinhos, histdria e literatura. Sempre com falas bem humoradas e
risadas bem altas, o “Nerdcast” (figura 15) conquistou um grande publico e é considerado um
dos podcasts mais importantes do meio.

Na figura 15 observamos outra forma de consumir o produto do podcast: também é
dada a opcdo para o usuario que ndo deseja baixar os programas de escutar o conteido através
do player do streaming disponivel no blog sem precisar armazena-lo no computador ou

reprodutor de midia, solucdo para quando ndo se tem nenhum dos dois por perto.
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Figura 15: Exemplo de podcast, hospedado no blog “Jovem nerd”. Uma postagem do “Nerdcast”, com o player

do streaming em destaque.

Nerdcast 416 - Best Friends Forever
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Fonte: http://jovemnerd.com.br/categoria/nerdcast/

Diante dessas informacgdes, enxergamos o podcast como mais uma ferramenta que
possibilita a criacdo de conteddo livre para a cibercultura, por amadores, sendo enquadrada

como um exemplo da cultura do faga vocé mesmo encontrada no espago dos blogs.

[...] a maioria dos podcasts, assim como grande parte dos blogs, sdo
produzidos por pessoas ndo necessariamente ligadas profissionalmente a
area de Comunicacdo, mas sim pessoas que simplesmente utilizam seu
tempo livre para projetos pessoais relacionados a internet. (LUIZ; ASSIS,
2010, p. 12-13)

Ele contém caracteristicas proprias dessa cultura, surgida com a cibercultura, e que determina

novas formas de se fazer e distribuir informacao.

2.1.3.2 YouTube

a) Vlogs

Como ja vimos, o site de compartilhamento de videos YouTube é considerado outro
espaco de manifestacdo da cultura do faca vocé mesmo, além de ser também um principio
dessa cultura. Dentro dele, assim como nos blogs, nds constatamos ac¢fes desempenhadas

pelos usuarios que servem de exemplo para um melhor entendimento do fendémeno estudado.
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Como primeiro exemplo, trazemos um fenémeno que teve inicio quando algumas
pessoas enxergaram no desenvolvimento da velocidade da internet uma abertura pra um novo
tipo de criacdo de conteudo audiovisual, ja que a transferéncia de dados comecava a ser mais
viavel, trata-se dos Videoblogs (ou vlogs), que surgiram como desmembramento dos blogs.
Alguns usuérios comegaram a desenvolver os primeiros vlogs e tornaram-se os videobloggers

(vloggers).

Os videobloggers sdo os internautas que fazem da multimidia video um blog.
Eles compartilnam ideias, assuntos e situacbes de vida com outros
internautas pela rede, indicando caracteristicas que simulam uma intimidade.
O “tom confessional” ¢ representado visivelmente pelo close da webcam no
individuo, geralmente do busto para cima. O ambiente, como pano de fundo,
é sempre pessoal: o quarto, a casa, 0 escritério dos videobloggers. Ha
também  videobloggers que compartilham suas viagens (sdo  0s
narradores), eventos, palestras, festas, enfim, qualquer situagdo de sua
vida “real”, sempre quando estdo participando ativamente da acéo.
(FORAIN, 2008, p. 8)

Quando o YouTube foi langado, revolucionou o mundo dos vlogs, e se tornou 0 maior
armazenador de contetdo audiovisual do mundo. O primeiro registro de um vlog é do ano
2000, produzido pelo australiano Adrian Miles (2000), que publicava videos feitos da janela
de seu escritério em seu blog. Miles (2000) defendeu seus pensamentos a respeito do viog
(denominado por ele de “vog”) em um manifesto chamado The Vogma Manifesto. Nele, Miles
(2000) elencou pontos que ele considerava como caracteristicas essenciais aos vlogs:

Um “vog” respeita a largura da banda; um “vog” nédo é streaming de video
(isto ndo € a reinvencdo da televisdo); um “vog” usa o video e / ou audio
performativo; um “vog” € pessoal; um “vog” usa a tecnologia disponivel; um
“vog” faz experimento com video literario e audio; um “vog” fica entre a
escrita e o televisual; um “vog” explora a distancia proxima de palavras e
meios de comunicagdo moveis; um “vog” € Vertov Dziga com um Mac ¢ um
modem.'” (MILES, 2000, tradug&o nossa)

Ao consumir o contetdo dos vlogs podemos perceber com clareza suas caracteristicas
mais marcantes. Em primeiro lugar, podemos dizer que a principal caracteristica do vlog é a
abordagem de temas do cotidiano sempre de maneira critica, a fim de emitir opinido sobre 0s
temas abordados, que variam desde alguma experiéncia de vida até assuntos que envolvem

politica, religido, cultura, etc. A edigcdo dos videos é feita sempre retirando 0s momentos de

17 «A vog respects bandwidth; a vog is not streaming video (this is not the reinvention of television); a vog uses
performative video and/or audio; a vog is personal; a vog uses available technology; a vog experiments with
writerly video and audio; a vog lies between writing and the televisual; a vog explores the proximate distance of
words and moving media; a vog is dziga vertov with a mac and a modem” (MILES, 2000). Disponivel em:
<http://vogmae.net.au/vlog/2011/06/the-vogma-manifesto-2000/>. Acesso em: 11 jun. 2014.
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siléncio entre uma fala e outra, o que acelera o ritmo da narrativa, trazendo mais dinamica,
deixando o vlogueiro mais seguro e prendendo a atencdo do espectador. Normalmente o
vlogueiro escreve um roteiro estabelecendo os temas e topicos que serdo abordados naquele
video, como forma de deixar suas falas mais coerentes e seguindo um raciocinio logico.

Outra caracteristica que percebemos é a preocupagdo minima com a questéo técnica da
producdo dos videos. Mesmo que os vlogueiros ndo tenham equipamento adequado, eles
buscam maneiras alternativas de manter uma boa qualidade em seus produtos, como filmar de
frente para a janela ou gravar o &udio com o celular. Algo que é muito comum de ser
encontrado também é o uso de espacos dentro da casa dos autores para a producao dos videos,
COmMO seus proprios quartos ou um ambiente neutro.

Existe também a preocupacdo de direcionar o discurso para o espectador no singular,
de maneira individualizada e intimista, como se aquela fosse uma conversa entre amigos, 0
que ajuda a criar uma identificacdo e a atrair mais publico. Por fim, podemos perceber que o
uso de humor é bastante recorrente, seja pelos comentarios engracados ou pelo uso de
imagens de “erros de gravacao” dentro da edicdo do video.

Em 2004 foi lancado o primeiro vlog no Brasil, por Thiago Fialho. Depois do
langamento e disseminacdo do YouTube se tornou mais facil o armazenamento e divulgagdo
dos vlogs e foi no ano de 2010 que esse formato comegou a ganhar mais popularidade com o
langamento do canal “Mas poxa vida”, do ex-ilustrador Paulo Cesar Siqueira (PC Siqueira,
como ficou conhecido na internet). Nomes como Felipe Neto, Kéfera Buchmann e Caué
Moura sdo exemplos de vlogueiros muito conhecidos no ambiente da internet em virtude do
sucesso do conteudo dos seus canais no YouTube.

O que existe em comum entre todos eles € o fato de usarem seus vlogs para emitirem
suas opiniBes sobre assuntos do cotidiano, os videos serem filmados em ambientes caseiros e
o grande numero de seguidores. Essa grande visibilidade é um dos fortes motivos que traz um
estimulo a mais para essas publicacGes, pois, como afirma Shirky (2011), fazer videos para
publicacdo no Youtube quando as possibilidades de compartilhamento e alcance de pessoas
sdo maiores, & muito mais estimulante.

Para uma melhor ilustragdo do assunto que estamos estudando, usaremos como
exemplo os quatro vlogs citados acima, pelo fato de eles serem os mais populares no meio e
demonstrarem ter as caracteristicas pertencentes ao formato, fazendo assim uma escolha por

conveniéncia.
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Figura 16: Canal “Mas poxa vida” do vlogueiro PC Siqueira.
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Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=CCJGbijrGYg

Na figura 16 percebemos como exemplo da acdo dos vlogs no YouTube, a imagem de
um dos primeiros videos do vlog “Mas poxa vida”, de PC Siqueira. Este canal teve inicio em
2010, quando o vlogueiro buscava uma forma de desabafar a frustracdo de ser a Unica pessoa
que ainda ndo tinha assistido ao filme Avatar, que fazia um enorme sucesso na época. No
inicio, a intencdo ndo era fazer o vlog propriamente dito, era apenas compartilhar o video com
0S amigos, mas aconteceu uma identificacdo tdo grande, que a publicacdo fez muito sucesso e
em quatro dias ja tinha tido 35 mil visualiza¢Ges. Depois disso, PC ndo parou mais de fazer
videos e tornou essa atividade sua profissdo. Hoje em dia o canal tem mais de 1,5 milhdo de
inscritos e tem um total de mais de 171 milhGes de visualizacbes, até o fechamento desse
trabalho, em julho de 2014.
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Figura 17: Canal “Nao faz sentido”, do vlogueiro Felipe Neto.

(M Tube J8 a - - |

B] Nao Faz Sentido! - COMENTARIOS
IDIOTAS NO YOUTUBE!
por Felipe Neto

DOR DO NEYMAR E ODIO AO ZUNIGA

a0 Faz Sentido! - Primeiras
xperiéncias
Fel

T m=

IA - NAO FAZ SENTIDO!

Nao Faz Sentido! - Jogadores de Futebol HOMO
Felipe Neto 4.608.857 :(" 57.12

§ 117.183 15903
0 e S Nin Caz Qantidal Cultura da RINDAT

Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=mum8JvhBVYI

O vlogueiro Felipe Neto lancou o seu canal no YouTube também em 2010, um pouco
depois que PC Siqueira. O vlog entitulado “Nao faz sentido” (figura 17) tinha a funcdo de
divulgar os pensamentos de seu autor de maneira bastante critica. Foi quando Felipe resolveu
criar um personagem que abordasse os temas que ele prdprio criticava, mas fazendo isso de
uma maneira bem mais agressiva e contundente, algo que chamou atencéo do publico e até de
pessoas famosas. Hoje, o canal de Felipe Neto tem mais de 2,9 milhdes de inscritos e mais de

190 milhdes de visualizacGes em todos o0s seus videos.

Figura 18: Canal “Desce a letra”, do vlogueiro Caué Moura.

(M Tube ¥ = a e ... o |

MORREU POR SETE CONTOE O
WA * SHOW DE HORROR DO MILHAO
<] r Caué Moura
L 916 ainy

f
L PATRIOTISMO FUTEBOLISTICO
= 7 r Caué Moura
. y 838 sualizagie:
il
o

) ’% PCC STRIKES, ESTADO LAICO WINS
aL ué Moura

({§ BOLSA CRACK & O PASTOR
i} ESTUPRADOR
r Caué Moura

BANDIDO BOM E BANDIDO MORTO?

18 I

Caué Moura 1.139.894 /9 : 5
I - 3107.451 20617 52 -
% 120617 7521 4——m MFR?&Q? ?’f ke [ sexta-feira, 11 de julho de 20

Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=GG-1NOU52vM
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Na figura 18 podemos ver mais um exemplo de vlog publicado no YouTube, que
também foi lancado em 2010. Caué Moura faz uso das imagens em preto e branco como
forma de tornar o video ainda mais simples e focado apenas nas suas criticas e opinides. Com
isso, ele busca ajudar os jovens e adolescentes a criarem um senso critico em relagéo aos fatos
do cotidiano, o que ndo é estimulado pelos meios de comunicacao tradicionais. O canal tem,

agora, 3,1 milhdes de inscritos e ultrapassa a marca de 170 milhdes de visualizacdes.

Figura 19: Canal “Sinco minutos”, da vlogueira Kéfera Buchmann
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Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=5zQNc1bgEbA

Mais um canal de publicagdes de vlogs langado em 2010 ¢ o “Sinco minutos”, que
pertence a Kéfera Buchmann, e o seu surgimento é bem parecido com 0s demais: criado em
um momento de tédio e em busca de alguma forma de expressar opinides e fazer criticas. O
canal da vlogueira Kéfera tem 3,2 milhGes de inscritos, ja foi visto mais de 190 milhGes de
vezes, 0 que a torna a mulher mais popular nesse meio.

Com o passar do tempo esses canais comecaram a ganhar novas configuracfes e
inovaram nos formatos, criando quadros tematicos periddicos, trazendo convidados como
colaboradores e, algumas vezes, saindo do ambiente de suas casas, mostrando viagens,
passeios, premiacoes, etc.

Diante de todas essas informacgfes, podemos enxergar o vlog como um exemplo de
acdo da cultura de faca vocé mesmo no espago do YouTube, surgido de maneira esponténea,

com uma grande quantidade de criacdo de ideias sendo publicadas e realizado por amadores
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sem intencdo mercadoldgica e profissional — apesar de, posteriormente, “vlogar” ter se

tornado a profissao de todos eles.

b) Videos tutoriais

Outro formato que podemos encontrar em grande quantidade e que tem um forte
alcance no espaco do YouTube € o de videos de tutoriais (ou DIY e faca vocé mesmo). Neles,
assim como percebemos nos blogs da mesma vertente, nos deparamos com pessoas que
dedicam seu tempo para a transmissdo de conhecimento ao seu publico. Esses canais sdo
comandados por pessoas que tém habilidade para desenvolver certo tipo de atividade, sem
necessariamente ser profissional naquilo, e vém no YouTube a oportunidade de compartilhar
essas informac0es e ajudar pessoas.

A estética dos videos é um pouco parecida com a dos vlogs, pelo fato de serem sempre
gravados em casa, em um cenario que faz parte do cotidiano do autor; cada um deles tem uma
tematica especifica, de acordo com o que ele vai ensinar; o discurso também é direcionado
para o espectador como forma de tornar aquela uma experiéncia individual e intimista; existe
também uma preocupacao basica, na maioria dos casos, com a qualidade técnica.

Mesmo sendo parecidos, esses estilos ndo séo iguais. Eles diferem em relagéo a alguns
pontos do formato de edicdo. Em alguns casos ainda podemos perceber o corte dos momentos
em siléncio, mas algo que é bem marcante em alguns videos desse estilo é a aceleracdo de
movimentos repetitivos e 0 uso da voz em off como uma narragédo sobre as imagens.

A principal diferenca entre os dois estilos é em relacdo ao contetdo. Enquanto o vlog
se concentra em emitir opinies e criticas sobre assuntos do cotidiano, relatando também
algumas experiéncias pessoais, 0s videos de tutoriais se empenham em transmitir
conhecimentos e habilidades em uma determinada area, com o objetivo de ajudar seu publico
a desenvolver essas atividades em casa. Isso traz a possibilidade, entre outras coisas, de essas
pessoas aprenderem novas praticas, reciclarem objetos em casa e, até mesmo, dispensarem a
contratacdo de servicos por terem aprendido a fazé-los sozinhos.

Dar opinido sobre algo ndo esta totalmente excluido da lista de caracteristicas desse
tipo de manifestacdo, mas esse ndo é o principal objetivo e sé acontece quando o sujeito
percebe a necessidade de opinar entre um produto e outro, como forma de dar dicas para o
receptor.

Em uma busca simples no YouTube é facil encontrar uma grande nimero de videos e

de temas abordados, que variam entre moda, beleza, decoracdo, informatica, culinéria,
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servigos domésticos, consertos, entre tantos outros. No nosso trabalho, usaremos como

exemplo os temas mais comuns e com maior volume de publicaces.

Figura 20: Canal sobre decoragdo “Morando sozinha”, de Franciele Guarnieri.
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Tour pelo meu apé (antes da reforma)
| Fran Guarnieri
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| Fran Guarnieri
r M zinha

Como aplicar papel de parede | Fran Guarnieri

f2 a Morando Sozinha 12.379

i m TMI TAG - Perguntas pessoais! | Fran

Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=4dLz cOQx4Y

Na figura 20, examinamos o primeiro exemplo de canal de videos de tutoriais, que
trata sobre decoragdo, “Morando sozinha”. Depois de ir morar sozinha e comecar a organizar
seu proprio apartamento, Franciele Guarnieri teve a ideia de compartilhar na internet suas
experiéncias e ensinar as coisas que ela fazia para decorar seus ambientes. O canal foi criado
em 2012 e hoje tem mais de 68 mil inscritos e ultrapassa a marca de 1,6 milhdes de

visualizagdes.


http://www.youtube.com/watch?v=4dLz_cOQx4Y
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Figura 21: Canal de beleza “Jéssica Flores”, de Jéssica Flores.
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Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=6VPU2jIDFKE

Um dos temas mais populares entre os videos de tutoriais sdo os de conteudo
feminino, que giram em torno de assuntos relacionados a beleza e moda. No caso da figura
21, temos o exemplo do canal criado no ano de 2010, por Jéssica Flores, no qual ela da varias
dicas sobre maquiagem, cabelo, cosméticos, moda, sempre ensinando como fazer e mostrando
suas preferéncias. Os videos do canal ja foram vistos mais de 13 milhdes de vezes e o nimero

de inscritos ultrapassa os 120 mil.

Figura 22: Canal de servigos “Deixa que eu fago” de Leonardo Morais, Luiz Lamim e Thais Roland.

(1 Tube m a PR ... oo |
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DEIXA QUE EU FACO 3.152
2453 ®9: 90 mﬂ l VLOG: Como me tornei ateia

Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=T1STVblJyT4



http://www.youtube.com/watch?v=6VPU2jIDFkE
http://www.youtube.com/watch?v=T1STVbIJyT4
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Na figura 22 temos um exemplo dos canais que classificamos aqui como “servigos”.
No caso do “Deixa que eu fago”, sdo mostrados os passo a passo da solugdo de problemas
técnicos automotivos, além de ensinar formas de preveni-los e também de conhecer melhor
como um carro funciona, evitando, assim, que o espectador seja enganado nas oficinas de
conserto. O canal foi idealizado por Leonardo Morais, Luiz Lamim e Thais Roland, sendo ela

a apresentadora. Ao todo, sdo 2.400 inscritos e mais de 140 mil visualizacdes.

Figura 23: Canal de culinaria “Ana Maria Brogui”, Caio Novais
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cestinha de chocolate

Ana Maria Brogui #226 - Como fazer Pao de queijo na sanduicheira recheado de bacon

Ana Maria Brogui #217 - Como fazer
Kinder Bueno

Ana Maria Brogui R4 224

Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=iQaPjOqnCWE

Caio Novais € o dono do primeiro canal de culinaria lancado no YouTube, chamado
“Ana Maria Brogui”. O nome do canal faz alusdo ao nome da apresentadora de um programa
de culinaria da TV Globo, Ana Maria Braga. Caio langou o canal depois de sua méae ter
falecido e ele ter precisado aprender a cozinhar. Como forma de estimulo, ele passou a fazer
receitas encontradas na internet em casa, filmar e postar em seu canal. Com o tempo ele foi
aperfeicoando suas habilidades e ganhou uma grande visibilidade na rede. O “Ana Maria
Brogui” possui mais de 680 mil pessoas inscritas e 40 milhdes de visualizagdes.

Ao fazer uma analise dos videos assistidos, percebemos que a criacdo nesse tipo de
video fica por conta do fato de que os seus autores, em virtude das habilidades que possuem,
usam suas publicagdes como instrumento para inventar e adaptar técnicas ja conhecidas, mas
gue recebem uma nova roupagem nas maos daquele sujeito. O que ocorre aqui nao € apenas
uma transmisséo de conhecimento de outrem, mas o desenvolvimento das habilidades desses

amadores, que evoluem com o passar do tempo.


http://www.youtube.com/watch?v=iQaPjOqnCWE
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¢) Remix

O remix esta presente no contexto da cibercultura como uma préatica de muita forca e
que vem ditando as atividades desempenhadas pelos usuérios. Segundo Lemos (2005b, p.1)
“O principio que rege a cibercultura é a “re-mixagem”, conjunto de praticas sociais e
comunicacionais de combinacfes, colagens, cut-up de informacdo a partir das tecnologias

digitais”. Lemos (2005b, p2) da também a defini¢do de remix segundo a sua Visdo:

Por remix compreendemos as possibilidades de apropriacdo, desvios e
criacdo livre (que comegam com a musica, com os DJ’s no hip hop e os
Sound Systems) a partir de outros formatos, modalidades ou tecnologias,
potencializados pelas caracteristicas das ferramentas digitais e pela dinamica
da sociedade contemporanea. Agora o lema da cibercultura é “a informacao
quer ser livre”.

De acordo com o pesquisador é na cibercultura que novos critérios de criacdo, criatividade e

obra nascem concretizando, a partir das ultimas décadas do século XX, essa cultura remix.

A nova dinamica técnico-social da cibercultura instaura assim, ndo uma
novidade, mas uma radicalidade: uma estrutura midiética impar na histéria
da humanidade onde, pela primeira vez, qualquer individuo pode, a priori,
emitir e receber informacdo em tempo real, sob diversos formatos e
modulacdes, para qualquer lugar do planeta e alterar, adicionar e colaborar
com pedacos de informag&o criados por outros. (LEMOS, 2005b, p. 2)

Apesar de toda essa liberdade fazer crer, em alguns casos, que existe apenas uma
apropriacdo ou empréstimo do contetdo alheio, ou uma simples produgdo, Lemos (2005b,
p.3) assegura que essa nova cultura é “uma cultura da participacdo, e essa participacdo se da
pelo uso e livre circulagio de obras”.

Os processos de remixagem sao norteados de acordo com as trés leis da cibercultura,
determinadas por Lemos (2005b) em seus estudos. A primeira lei trata da liberacdo do polo de
emissdo e pode ser enxergada com clareza no remix, ja que o usuario tem liberdade de fazer
as mais diversas manifestaces socioculturais sem serem reprimidas pela edigdo das midias
tradicionais. O pesquisador afirma que nesse caso a maxima ¢ “tem de tudo na internet”,
“pode tudo na internet”.

A segunda lei fala a respeito da conectividade generalizada que deve haver para um
fendmeno ser considerado parte da cibercultura, desse modo pode-se constatar que o remix

estd totalmente conectado a rede, e a maxima aqui ¢ “a rede estd em todos os lugares”. J4 a
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maxima correspondente a terceira lei, que é a de reconfiguragdo, ¢ “tudo muda, mas nem
tanto.” Observando o remix por esse prisma entendemos que ndo ha uma substituicdo de
antigas praticas com o0 seu surgimento, portanto ele provoca uma mudanca das praticas
comunicacionais sem que as mais antigas sejam extintas.

Ao observar as publicagdes de videos com contetido remixado no YouTube, pudemos
perceber que ha um grande volume de trailers e redublagens feitos por amadores, utilizando
produtos ja existentes, transformando e combinando novas informaces, criando novas obras.

Desse modo, para entender melhor como o remix se manifesta no YouTube trazemos o
exemplo do trailer remix. lan Costa (2013, p. 11) explica em seu estudos sobre trailer:

Os trailers sdo ferramentas propicias para a pratica do remix, pois nao
necessitam de tanto conhecimento técnico para a reconfiguracdo de uma
obra a partir de outras tantas. Claro que a criatividade estard diretamente
ligada e seu valor serd proporcional a qualidade que dard a nova obra, o
trailer remix.

Tradicionalmente, o trailer serve para que o publico tome conhecimento sobre uma
determinada obra cinematogréfica, fazendo uso de diversos artificios com o proposito de fazer
0 espectador ir assistir ao filme nos cinemas. Nele é despertada a curiosidade sobre a trama
que sera desenvolvida, fazendo com que as pessoas saibam que aquela obra vai ser lancada e
0 que mais chama atencéo nela.

Com a popularizacdo do YouTube e a facilidade de publicacdo de produgdes
audiovisuais independentes, sdo encontrados trailers de varios seguimentos, como Séries,
jogos, filmes, programas e canais de televisao feitos por amadores. Esses videos consistem em
uma juncgdo de cenas que ja existem no produto original, mas que ganham um novo sentido a
partir de uma edicéo diferenciada e aplicacdo de efeitos, que ddo uma conotacdo diferente ao
produto final. Como forma de ndo enganar o publico que assiste a essas versdes, sempre Sao
adicionados elementos que deixam bem clara a intencdo da publicacéo.

Para ilustrar essa acdo, temos na figura 24 o exemplo citado por lan Costa (2013) em
seus estudos, que fala sobre o trailer falso “Terror na Vila”. O video faz uma remixagem de
cenas do seriado “Chaves”, dando a ele um contexto de terror e suspense, caracteristicas que
ndo fazem parte do produto original.

Algumas imagens ganharam uma coloracdo diferenciada, com contrastes fortes, a
trilha sonora foi substituida pelas trilhas de filmes de terror, as cenas escolhidas foram aquelas
que possuiam alguma indicacdo de morte, violéncia, assombro ou obscuridade, mesmo tendo
sido usadas para outro contexto. A intencdo do video é brincar com a possibilidade de a

personagem Dona Clotilde, apontada como “Bruxa do 71 pelas criangas, ser realmente uma
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bruxa e estar causando acontecimentos sombrios na vila. Para ajudar na criagdo desse
contexto, sdo adicionadas cartelas intercaladas com as cenas, como a que aparece escrito “A
vila corre perigo”.

O video apresenta elementos que se referem a um langamento de um filme, mas o fato
de que o seriado “Chaves” ¢ muito conhecido no Brasil ha anos ajuda a ndo deixar que o
espectador ache que trata-se de um video verdadeiro. E mesmo que uma pessoa desavisada
possa achar que trata-se de um trailer verdadeiro, existem formas de se constatar sua
veracidade, como afirma Costa (2013, p. 8)

Apesar da técnica de edi¢do ser relativamente boa e a montagem fidedigna
ao esteredtipo associado aos trailers de filmes de terror/suspense, 0 contexto
e a baixa qualidade das imagens (provavelmente baixadas da internet e que
passaram por um processo de renderizacdo que decai a qualidade original
ainda mais), os fatores apontados deflagram, além da ndo veracidade do
trailer, a ndo intencionalidade do autor em enganar o publico.

Figura 24: Exemplo de trailer remix “Terror na Vila”
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f kingsagara 54.762 3
> 4 T am e R Cove: O Fime (010 Trailer
leaendadolPTRR)

Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=hvYDMr8pgKE

Seguindo o mesmo principio do trailer remix, observamos outro exemplo de remix no
YouTube, como os videos de redublagem, em que os usuarios fazem uso de um produto
original para dar uma nova conotagéo e criar seu proprio produto.

Nesse caso, podemos encontrar cenas de filmes ou seriados, matérias jornalisticas ou,
até mesmo, videos de producdo caseira que viralizaram na web, que recebem um novo audio,

normalmente com teor humoristico, dando novas falas para os personagens.


http://www.youtube.com/watch?v=hvYDMr8pqKE
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Mesmo que no remix a criacdo ndo seja realizada de maneira completa, em todos os
seus estagios, verificamos que a criatividade esta sempre presente em todas essas obras que,
ao final, sdo novos produtos pertencentes a um novo criador, pensamento defendido por Kirby
Ferguson (2011), diretor da série de videos “Everything is a remix” (tudo € remix), na qual ele
defende que tudo que é criado nasce de uma cria¢do anterior e deixa claro que “criatividade
ndo é magica. Ela aparece por aplicar-se ferramentas do pensamento a materiais existentes”
(FERGUSON, 2011).

Diante da exposicdo dos estudos sobre remix, podemos perceber fortes caracteristicas
do principio do faca vocé mesmo, j& que os internautas estdo sempre unindo esforcos para
criar, recriar, refazer, remixar. Entendemos aqui que a pratica do faca vocé mesmo na
atualidade esta totalmente ligada ao fendmeno do remix, por tornar viavel uma forma de

criacdo que une produtos ja existentes, adiciona novos elementos e da vida a novas obras.

2.1.3.3 Redes sociais digitais

Nos sites de redes sociais digitais, outras acdes da cultura do faca vocé mesmo podem
ser verificadas. Neste ambiente, definido por Boyd & Ellison (2007 apud RECUERO, 2009,
p. 102) como sistemas que permitem a construcdo de uma persona através de um perfil ou
pagina pessoal; a interacdo através de comentarios; e a exposicao publica da rede social de
cada ator, os sujeitos estdo livres para disponibilizar conteudos, interagindo uns com 0s
outros, 0 que traz mais possibilidades de criacdo de produtos.

Segundo Recuero (2009, p. 25), existem elementos caracteristicos das redes sociais na
internet que servem como base para a “rede seja percebida e as informagdes a respeito dela
sejam apreendidas”. O primeiro desses elemento sdo os atores, representados pelos nos (ou
nodos). Sdo as pessoas que estdo envolvidas na rede que se analisa, fazendo parte de um
sistema e atuando de forma a moldar as estruturas sociais, por meio da interacdo e da
construcdo de lagos sociais. Elas estdo representadas pelos seus perfis criados nas redes, que
se tornam “espacos de intera¢do, lugares de fala, construidos pelos atores de forma a
expressar elementos de sua personalidade ou individualidade.” (RECUERO, 2009, 25-26).

O segundo elemento destacado pela autora trata da conexdo realizada entre esses
atores, constituindo os lagos sociais formados através da interacdo social entre esses sujeitos.
“Essas interagdes, na internet, sdo percebidas gracas a possibilidade de manter os rastros

sociais dos individuos, que permanecem ali.” (RECUERO, 2009, p. 26). Isso permite ao
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pesquisador a percepcdo dessas relagdes mesmo estando distante, no tempo e no espaco, de
onde foram realizadas.

Utilizando essas informagdes como fundamentacdo tedrica para a nossa pesquisa,
buscaremos analisar, agora, como o ambiente das redes sociais digitais se torna propicio para
a criagdo de conteudos dentro da cultura do faca vocé mesmo. Utilizamos como exemplo as
redes Facebook e Twitter, pelo fato de encontrarmos nelas manifestacbes que possuem as

caracteristicas que buscamos e ilustram bem nosso objeto de estudo.

a) Facebook e o exemplo do “Bode Gaiato”

O Facebook foi criado no ano de 2004 pelo americano, entdo estudante de Harvard,
Mark Zuckerberg, juntamente ao brasileiro Eduardo Saverin e 0s americanos Dustin
Moskovitz e Chris Hughes. Inicialmente, o uso da rede social era restrita para a interagcdo
entre os estudantes da Universidade de Harvard e chamava-se TheFacebook.

Em pouco tempo, o Facebook comegou sua expansao para outras universidades, o que
levou ao crescimento do site e ao envolvimento de outras pessoas no seu desenvolvimento.
Zuckerberg e seus companheiros se mudam para a Califérnia e passam a se dedicar a
ampliacdo da rede, em meio a processos de acusacdo de roubo de ideias, pelos
administradores de um site de Harvard, ao qual ele tinha acesso. Em dezembro do mesmo ano
0 numero de usuarios ultrapassou um milhdo de pessoas e foi em 2012 que esse numero
atingiu a marca de um bilhdo de usuarios ativos.

No Facebook é possivel, para pessoas acima de 13 anos de idade, criar perfis pessoais
que contém fotos e listas de interesses; adicionar outras pessoas como amigos; manter
conversas enviando mensagens privadas e publicas; receber informacgfes dos amigos através
da linha do tempo; fazer publicacdes de mensagens, videos e fotos no préprio mural ou de
algum amigo; curtir e compartilhar as publicagfes dos amigos; criacdo de eventos como
forma de informar os amigos sobre acontecimentos e até mesmo marcar encontros de um
grupo; criacdo de grupos publicos ou privados para conversas restritas a determinados
amigos; e € possivel também a criagdo de paginas para publicacdo de um contetdo
diferenciado.

As paginas do Facebook sdo divididas em seis tipos: Negocios locais ou Local;
Empresa, organizagdo ou instituicdo; Marca ou produto; Artista, banda ou figura publica;

Entretenimento; e Causa ou comunidade. Elas diferem dos perfis no sentido de que ndo sao
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adicionadas pelos atores, e sim seguidas, sem a necessidade de permissdo por parte do
administrador. No momento em que a pagina é seguida suas informacgdes vao parar na linha
do tempo do seguidor e o administrador da pagina recebe dados e estatisticas sobre as visitas e
interacdo dos seguidores.

Dentro do universo das péginas, sdo constatados exemplos que pertencem a sujeitos
comuns com uma ideia na cabega ¢ muita criatividade. E o caso da pagina do “Bode Gaiato”
(Figura 25) que desde o ano de 2013 vem fazendo bastante sucesso na rede e esté classificada
dentro do tipo de pagina “Entretenimento” e na categoria “Personagem ficticio”. Além do
“Bode Gaiato” outros exemplos parecidos sdo encontrados na rede, mas ele foi escolhido para
ilustrar a nossa pesquisa pelo fato de ser a pagina de maior expressdo dentro do tema e por

conter um grande numero de caracteristicas que representam a cultura do faca vocé mesmo.

Figura 25: Pagina do Facebook “Bode Gaiato”
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Emerson Damasceno, Artur Cardins e outras 258

Fonte: https://www.facebook.com/ObodeGaiato

A pagina foi criada em janeiro de 2013 pelo estudante pernambucano de 19 anos,
Breno Melo. Como conta em entrevista concedida ao site do G1®, a ideia surgiu quando
Breno estava de férias, se sentindo entediado e a procura de algo para se distrair. Baseado em
outros tipos de publica¢Bes que utilizam tirinhas para fazer humor, ele pensou em criar um

personagem ficticio nordestino, que falasse sobre questdes do cotidiano dessa regido

'8 Disponivel em: <http:/g1.globo.com/pernambuco/noticia/2013/05/bode-gaiato-criado-por-recifense-vira-
mania-e-atinge-multidao-de-fas-na-web.html>. Acesso em: 20 jul. 2014.



https://www.facebook.com/ObodeGaiato
http://g1.globo.com/pernambuco/noticia/2013/05/bode-gaiato-criado-por-recifense-vira-mania-e-atinge-multidao-de-fas-na-web.html
http://g1.globo.com/pernambuco/noticia/2013/05/bode-gaiato-criado-por-recifense-vira-mania-e-atinge-multidao-de-fas-na-web.html
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brasileira, com a linguagem mais informal possivel e escrita da forma que é falada. Foi
qguando a imagem do bode veio a sua cabeca, por considerar que qualquer assunto ficaria mais
engragado se retratado por um animal, e adicionou o adjetivo “gaiato”, bem caracteristico da
cultura nordestina, que se refere a alguém que € engracado e brincalh&o.

A sua primeira tirinha teve duas mil curtidas em 24 horas, 0 que surpreendeu bastante
0 estudante, pelo fato de que ele ndo tinha intencdo de obter tanta visibilidade com a
publicacdo. Quatro meses depois da sua criacdo a pagina atingiu seu primeiro milhdo de

seguidores e até a realizacdo desta pesquisa possui mais de quatro milhdes de seguidores.

Figura 26: Tirinha retirada da pagina no Facebook “Bode Gaiato”.
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Fonte:
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=639473402782589&set=a.463935863669678.112226.46393288033
6643&type=1&theater

Como mostrado na figura 26, Breno utiliza como pano de fundo uma imagem do
espaco, como forma de dar uma impresséo surreal a situacao, e por cima faz montagens, que
demonstram ser amadoras, de corpos de pessoas e cabecas de bodes encontrados em pesquisas
na internet. O que mais chamou atencdo na criagdo do estudante foi a maneira como ele
conseguiu caracterizar bem situacfes cotidianas vividas pelo nordestino e pelo uso das falas
escritas tais como séo faladas, o que causou uma grande identificagdo do publico da prépria

regido e até mesmo de outros lugares do pais.


https://www.facebook.com/photo.php?fbid=639473402782589&set=a.463935863669678.112226.463932880336643&type=1&theater
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=639473402782589&set=a.463935863669678.112226.463932880336643&type=1&theater
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O que nos leva a perceber o exemplo do “Bode Gaiato” como uma acdo propria da
cultura do faca vocé mesmo é o fato de que o seu autor é o criador dos personagens e dos
dialogos, e mesmo que as imagens sejam remixadas, o produto final é algo totalmente autoral

e singular e a intencéo inicial n&o visava o lucro.

b) O Twitter e os “Minicontos”

Outra rede social digital em que manifestacdes da cultura do faca vocé mesmo sdo
reconhecidas € o site de microblogging Twitter. Nele é permitida a publicacdo de mensagens
em textos de até 140 caracteres, 0os chamados tweets. De maneira geral, o Twitter é utilizado
para a publicacdo de ideias, opinides e compartilhamento de links que levam para sites e blogs
fora da rede social.

O surgimento do Twitter se deu no ano de 2006, criado pelos americanos Jack Dorsey,
Evan Williams e Biz Stone, e a intencéo inicial era que ele fosse usado como um sistema de
SMS dentro da internet. Dorsey gostava da ideia de ter atualizacfes de status e mensagens
instantaneas chegando em um dispositivo movel desde quando, em 2001, possuia um Pager e
mandava emails com mensagens rapidas para seus amigos, mas o uso de tecnologia movel, na
época, era minimo e a invengdo precisou esperar.

O nome Twitter foi encontrado no dicionario quando os criadores procuravam algo
gue resumisse a ideia da nova rede social. Em inglés, essa palavra se refere ao piado dos
passaros, e foi escolhida por dar a nocdo de que os usudrios estariam “piando” na internet,
soltando informacdes réapidas, disponiveis a qualquer hora e lugar.

Todos os dados que o usuario publica estdo disponiveis em seu perfil em forma de
linha do tempo. Essas informacdes aparecem também na linha do tempo dos seus seguidores,
assim como o contetudo dos demais perfis seguidos pelo ator. As interacdes sdo realizadas
através do “reply”, que ¢ feito quando um usudrio responde o outro diretamente no tweet
publicado na linha do tempo; também por meio do “retweet”, utilizado para compartilhar para
0s seus préprios seguidores um tweet que o0 usuario teve acesso; mensagens privadas também
podem ser enviadas através do “direct message”; além de poder também favoritar um tweet
que se deseja ter acesso posteriormente.

Outra caracteristica marcante dessa rede social ¢ o uso das “hashtags”, que agrupam
tweets que falam sobre o mesmo assunto através da utilizagdo do simbolo “#” no inicio da
palavra que representa o tema abordado. Existem também os “trending topics”, que € uma

lista formada pelos assuntos mais comentados do momento, podendo ser tanto palavras soltas
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quanto com “hashtag”. Atualmente o Twitter possui 255 milhdes de usudrios ativos por més e
500 milhdes de tweets sdo enviados por dia.

Dentro desse contexto, nds observamos uma acao especifica que serve como mais um
exemplo claro da cultura do faga vocé mesmo na internet: os minicontos. Segundo Marcelo
Spalding (2013)

Miniconto é um tipo de conto muito pegqueno, digamos que com no maximo
uma pagina, ou um paragrafo. Alguns dizem que ele é o primo mais novo do
poema em prosa, outros apontam as fabulas chinesas como origem, de certo
é que desde meados do século XX o conto tem experimentado — com sucesso
— formas extremamente breves a partir de textos de gente como Cortazar,
Borges, Kafka, Arreola, Monterroso e Trevisan.

Como principais caracteristicas do miniconto, Spalding (2013) elenca a conciséo, a
narratividade, o efeito, a abertura e a exatiddo. Esse texto precisa ser conciso por necessitar de
um limite conceitual da narrativa, que deve ser contada em um pequeno espaco. A
narratividade é necessaria para que o enredo seja contado de forma a ndo parecer apenas que
trata-se de uma simples descri¢do de cena em vez de um miniconto.

A causa de um efeito também é algo muito importante para esse tipo de texto, que
busca provocar um sentimento no leitor. A abertura da a liberdade ao leitor de complementar
com sua propria imaginacao os detalhes que podem estar por trds daquela narrativa, mas que
ndo estdo presentes nas palavras. Por fim, a exatiddo se torna importante para que o escritor
consiga, ainda que deixe margem para a interpretacdo do leitor, fazer uso das palavras certas a
fim de provocar o efeito desejado em quem Ié.

Em virtude de sua estrutura, que permite a publicacdo de mensagens de no maximo
140 caracteres, algumas pessoas viram no Twitter um espago para a publicacdo desse tipo de
texto e uma forma de divulgar e conhecer novos trabalhos. Ao fazer uma busca pela palavra
“minicontos”, encontramos alguns perfis que se dedicam exclusivamente a esse tipo de

publicacbes, como pode ser visto na figura 27.
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Figura 27: Busca por perfis de minicontos feita na rede social Twitter.

€ Home & notifications  Ff Discover & me

- - Results for minicontos save Who to follow refresh  viewa
People ﬁ ale siedschlag
minicontos - 1
Photos @ Deram a alguns insanos 26 lefras e 114 espagos o el . poliow
~ &, Confira a indigestdo literaria gue um banquete de Slap Boliche
'''' minicontos pode provocar. wollney Ri
e
- 840 Paulo Minicontos & _— Follow
Timeline: S&o Paulo. Sampa, Pauliceia Lindamente Y camilarpias
| Desvairada! |
A - Follow
Minicontos
tallal Deposito de Minicontos e centro de poesia ludica. O Q Falliel
All people A
referido € verdade e dou fé. Sem fim conscientizador.
People Grato. @guiguiHouse
Minicontos
Everywhere O Follow
Minicontos Sexuais Pol Follow

Que tudo € cheio de entrelinhas, guando se olha as
coisas. Vocé tem sede? De que(m)? Que falar como
um anjo pornografico & ser de deus e do diabo

Minicontos de amor fos Follow
Era uma vez uma menina que cresceu ouvindo

historias de Contos de fadas. Chegou a acreditar,
tentou. . Concluiu que isso & coisa de Disney.

@SR minicontos . —

Fonte: https://twitter.com/search?g=minicontos&src=typd&mode=users

Escolhemos o primeiro perfil encontrado na busca por este ter o maior numero de
seguidores entre os listados e por conter as caracteristicas que se expressam melhor como

exemplo.

Figura 28: Perfil no Twitter dedicado a publicagdo de minicontos

Q Home ! Notifications # Discover _.. 1e Z

942 463 3,602 1 More ol
1] i
.. Tweets Tweets and replies Who to follow . refresh - view al
minicontos
o Z) Bruna Vieira
[Z} minicontos =
DEE & ElIUNS [ 22 SIS S 1S Um produtor gue viu o roteiro de King Kong disse: 6tima ideia, so tiraria 5 Golox
espacos. Conflra & Indigestao literaria o macaco. A estupidez de ontem é a sabedoria de hoje #somostodos Jodo Carvalho
gue um banguete de minicontos pode £
orovocar. Follow
Braz

Marcos Veras

[} minicontos
=1

tinyurl.com/307src o ~
Nao sdo sonhos. S&o seus olhos. JT

Joined April 2008

Follow
Popular accounts - Find friends

,_4’ minicontos
De todos os sentidos 5 sentidos o mais agucado € para o alto e avante Brazil Trends - change
JT

Tweet to minicontos
#4YearsOfOneDirection

#TudoPelaAudienciaEp07

#F1AMANaNCDArAIe

Fonte: https://twitter.com/minicontos

Na figura 28 observamos o perfil “minicontos”, criado em abril de 2008 que possui
mais de trés mil seguidores. Diante de outros perfis da rede, ndo podemos dizer que este tem
um grande namero de seguidores, mas entre os de mesmo tipo, € o mais popular. Observando

a descri¢ao do perfil, que diz “Deram a alguns insanos 26 letras e 114 espacos”, percebemos


https://twitter.com/search?q=minicontos&src=typd&mode=users
https://twitter.com/minicontos
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que o perfil ¢ alimentado por mais de um autor, o que nos leva a crer que as letras “JT”, “FC”
e “RS” encontradas ao fim dos tweets sdo as iniciais dos nomes de quem escreveu cada
miniconto. O teor dos tweets estd sempre relacionado a vivéncias do cotidiano,
principalmente a questdes ligadas a relacionamentos amorosos.

Os minicontos publicados no Twitter podem ser considerados mais uma acdo da
cultura do faca vocé mesmo, por possibilitar o sujeito a criar contedo, publicar, compartilhar
e ter liberdade de expressar o que sentir necessidade sem precisar de edi¢do. Eles sdo
transportados da literatura tradicional e ganham espaco dentro da rede social digital de

maneira espontanea e sem visar lucro.
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CONSIDERACOES FINAIS

Depois do caminho percorrido por esta pesquisa, podemos confirmar a hipotese inicial
do trabalho que consiste na afirmacao de que a nova cultura do fagca vocé mesmo nasce com a
cibercultura e participa dela como um principio norteador. N&o tratamos essa nova cultura
como algo que vem evoluindo desde os anos 1960, mas sim como um verdadeiro fenémeno
independente, que surge no novo contexto sociocultural implantado com o advento das novas
tecnologias digitais. Essa cultura é o que possibilita os usuarios da internet sentirem-se a
vontade para publicarem ideias, opinides, habilidades, conhecimentos e produtos, tornando o
ambiente da web um grande gerador de informagdes compartilhadas por amadores que se
tornaram livres para assim fazé-lo.

Em nossa pesquisa exploratoria pudemos nos aprofundar em conceitos de suma
importancia para os estudos das manifestagOes culturais, contraculturais, subculturais e da
indUstria cultural, desde o contexto de seus surgimentos, para que pudéssemos nos valer de
um embasamento tedrico capaz de direcionar a pesquisa a0 caminho que precisava ser
tracado, na busca pela compreensdo de como a cultura do faca vocé mesmo nasce e se
desenvolve no contexto atual.

Para tanto, também nos dedicamos ao entendimento dos conceitos e teorias
relacionados a internet e a cibercultura, associados as suas respectivas implicacbes e
desdobramentos, que se ddo por meio da cultura da participacdo e do compartilhnamento. E
dentro desse contexto que vemos, desde o surgimento da internet, as primeiras manifestacoes
da cultura do faga vocé mesmo tratada em nosso estudo, a partir das agdes dos hackers e
cientistas nos anos 1970.

A partir disso, constatamos que dentro da cibercultura comeca a haver uma subversao
da condicdo da industria cultural de dar legitimidade somente aqueles agentes que mantinham
um certo padrdo de opinido e producgdo de seu interesse, como 0s criticos e humoristas. Ela
permite que as opinides e as producdes amadoras e aprendizes circulem e sejam
compartilhados, porque a prépria cultura do faca vocé mesmo ja estava no cerne da
cibercultura, desde a apropriacao da internet pelos cientistas e hackers.

Em nossa pesquisa explicativa, buscamos realizar um mapeamento dos ambientes e
acOes correspondentes a cultura do faga vocé mesmo, procurando a identificacdo dos fatores
determinantes para a ocorréncia desse fendmeno em exemplos coletados em ambientes da
web.

Nesse mapeamento, a nossa primeira constatacdo da conta de que existem dois
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ambientes que funcionaram como principios para a instauragdo da cultura do faca vocé
mesmo, em virtude da forma espontanea de seus surgimentos, tendo sido criados sem intencéo
mercadologica e sendo por si s6 dois grandes exemplos da criacdo proveniente dessa cultura.
Sao eles os blogs e o site de compartilhamento de videos YouTube.

Em seguida, constatamos que tanto os blogs quanto o YouTube tornam-se ambientes
que proporcionam o estimulo de um enorme volume de criacbes amadoras, unindo-se aqui as
redes sociais. Nesse ponto do trabalho foi realizada uma categorizacdo das acdes encontradas
nesses trés ambientes, fazendo uso de exemplos de cada uma delas como forma de ilustrar a
pesquisa, buscando uma melhor compreensdo desses exemplos.

Durante a realizacdo dessa analise constatou-se também uma mudanca na esfera
mercadologica no que diz respeito as agdes praticadas pelos usuarios participantes da cultura
do faga vocé mesmo. A internet tornou-se um ambiente no qual todos podem criar e
disponibilizar suas criagdes. A partir disso, as empresas comegam a perceber o forte interesse
em produzir e passam a observar o que pode virar mercadoria, podendo transformar qualquer
criacdo em algo rentavel. Boa parte dos produtores de conteudo para internet, ao alcangcarem
uma grande visibilidade na rede, passam a fazer disso suas profissdes e a lucrarem com suas
publicacdes, ou apenas praticas como hobby e como divertimento, se interessando apenas em
criar, participar e compartilhar.

E esse processo espontaneo de participacio, expressdo e compartilhamento que faz da
internet um ambiente muito propicio a instauracdo de uma inteligéncia coletiva, conceito
defendido por Pierre Lévy (1998). E ai que as pessoas estdo podendo experimentar, ensaiar e
apreender com suas proprias participacdes a conviver com a diversidade de opinifes e ideias
provenientes de diferentes culturas, contribuindo para a formacdo de uma rede maior de
conhecimento, apesar de essas experimentacdes alimentarem a nova industria cultural.

Sendo assim, na nossa Vvisdo, 0 que estd acontecendo é uma inversdo da logica da
indUstria cultural, que antes determinava o que seria criado e consumido pelo publico. Desde
0 inicio da reproducdo técnica e comercializacdo das obras de arte, banalizando sua
individualidade; passando pela distribuicdo em massa da cultura, encontrando sempre uma
maneira de se obter lucro; até chegar a detencdo do poder sobre a informacéo, determinando
que haja apenas um polo de emissdo e a Unica escolha do publico € receber a mensagem.

A partir do momento em que as pessoas comegam a participar do ambiente da internet,
elas passam a criar. H4 uma inversdo do lugar de onde saem as producdes e do lugar para
onde estdo indo os investimentos. Anteriormente, era sentida a necessidade de buscar formas

alternativas ao que a industria cultural determinava, por isso hd o registro histérico dos
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movimentos contraculturais, que buscavam a quebra da ordem vigente, se contrapondo as
regras entdo estabelecidas.

Diante das novas possibilidades, permitidas pelo avanco da internet e das novas
tecnologias, as pessoas sentiram-se livres para criar, expor suas criacoes e inspirarem cada vez
mais pessoas a fazerem o mesmo, instituindo um ciclo da criatividade. Observando essas
manifestacOes, as empresas comegaram a se aproveitar, buscando maneiras de tornar essas
praticas lucrativas para elas. E ai que percebemos a inversdo. Agora a industria cultural busca
no proprio publico novas formas de investimento e deixa de estabelecer por completo o que
ele deve consumir.

Por fim, compreendemos que esta dissertacdo ndo pretende estabelecer que 0s espagos
e acOes aqui elencados sdo os Unicos exemplos que podem ser encontrados na internet,
podendo haver outras praticas que ndo foram conhecidas no decorrer da pesquisa. N0sso
trabalho ndo tem intencdo de ser taxativo, por tratar-se de uma abordagem inicial sobre o
tema, mas conclui que hé aspectos que indicam a cultura do faga vocé mesmo como sendo um

principio basico que caracteriza e surge com a cibercultura.
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