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RESUMO

A presente pesquisa analisa o processo das transmissdes participativas, como parte do
desenvolvimento das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs). Nosso objetivo é
investigar as dindmicas presentes dentro deste processo, tendo como fundamento as nocdes
de participacdo, funcdes pds-massivas e convergéncia midiatica. Buscamos em teoricos
que analisam as motivacdes para uma relacdo com as midias, em diferentes épocas, como
McLuhan (1981), Wolton (2007), Lemos e Lévy (2010), encontrar vetores de uma
progressao historica no interesse pela participacdo midiatica. Desenvolvemos uma reflexao
sobre 0 que é intrinseco ao ser humano e se reconfigura nos processos midiaticos,
encontrando a participacdo como um conceito-chave para esta anélise, em Diaz Bordenave
(1994). Através da conceituacdo de fungdes massivas e pds-massivas da midia, de Lemos e
Lévy (2010) buscamos entender quais transformacdes as chamadas novas midias
proporcionaram aos processos de comunicacdo de massa, analisados por Wolf (2005). Este
embate nos deu a base necessaria para iniciar a apresentacdo do conceito de midia de
massa horizontal. Detemo-nos também na verificacdo do conceito de convergéncia
midiatica, buscando uma visdo ampla sobre o assunto. A partir de categorias de
convergéncia propostas, analisamos trés casos de participagdo convergente em
transmissOes participativas: o programa Roda Viva na Internet, o show da banda Arcade
Fire no YouTube Live e a transmissdo de um jogo da selecéo brasileira de futebol no portal
GloboEsporte.com. Concluimos que, com os casos analisados, detectou-se a formacdo de
uma midia de massa horizontal, estabelecida num tipo de convergéncia que mistura midias
de funcdes diferentes (massivas e pds-massivas), numa experiéncia coletiva e que, ao
mesmo tempo, proporciona dialogos diretos entre os interatores.

Palavras-chave: convergéncia midiatica; funcGes massivas e pds-massivas; cultura da
participacdo; televisdo; transmissdes participativas;



ABSTRACT

The present study analyzes the process of participatory streaming as part of the
development of Information and Communication Technologies (ICTs). Our purpose is to
investigate the dynamics present within this process, taking as basis the notions of
participation, post-massive functions and media convergence. We tried to find in the
studies of theorists who analyze the motivations for a relationship with the media, at
different times, such as McLuhan (1981), Wolton (2007), Lemos and Lévy (2010), vectors
of a historical progression in media participation interest. We developed a reflection on
what is intrinsic to the human being and reconfigures in the media processes, realising
participation as a key concept for this analysis, in Diaz Bordenave (1994). Through the
concept of massive and post-massive functions by Lemos and Lévy (2010) we seek to
understand the transformations that the so-called new media provide to the of mass
communication processes, analyzed by Wolf (2005). This confrontation gave us the
foundation needed to start the presentation of the concept of horizontal mass media. We
also hold in check the concept of media convergence, seeking a broad overview on the
subject. From proposed convergence categories, we analyzed three cases of converged
participation in participatory streaming: the talk show Roda Viva on the Internet, the band
Arcade Fire concert on YouTube Live and a Brazilian soccer team match broadcasting in
the website GloboEsporte.com. We concluded that, in the cases analyzed, we detected the
formation of a horizontal mass media, established in a kind of convergence that mix media
of different functions (massive and post-massive), in a collective experience that at the
same time provides direct dialogue among the interactors.

Keywords: media convergence; massive and post-massive functions; participatory culture;
TV; participatory streaming;
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INTRODUCAO

Longe da busca por uma resposta exata, cabe-nos iniciar este trabalho com a pergunta
mais propicia ao estudo, ja apresentada por Wolton: “existe realmente uma ruptura do
ponto de vista de uma teoria da comunicacdo entre as midias de massa e as novas
tecnologias?” (WOLTON, 2007, p. 14). Desafiando seus leitores a sempre examinarem oS
novos fendmenos comunicacionais com cuidado meticuloso e sem muito otimismo, o autor
nos faz perceber o qudo imbricados devem ser os estudos de televisdo e Internet
atualmente. De tantos desdobramentos que surgiram, gerando interdependéncia entre os
meios (CARDOSO, 2010), é de suma importancia verificar os estudos que permitem
cruzamentos e reflexdes sobre estes campos.

Através de um caminho que examina autores que Se preocupam com a tematica da
pergunta de Wolton, mostramos assim mais uma reconfiguracdo das praticas do que uma
ruptura — e também pensaremos sobre as teorias. Vivemos um momento determinante: os
hibridismos entre novos dispositivos e a televisdo estdo cada vez mais frequentes. A forma
e a linguagem televisiva perde cada vez mais alguma pureza tradicional que ainda possa
existir, passando a ser permeada por mencdes, hipertextos e até hiperlinks' as novas
midias.

Esta reconfiguragcdo contemporanea nos obriga a olhar no retrovisor e verificar tanto
autores como fatos de outros tempos. Eles, por si s6, quando colocados lado a lado com os
contemporaneos, nos fazem sempre perceber que a roda ndo vem sendo reinventada hoje.
Tudo é remix e 0 novo é sempre a soma dos fatores da equagdo, nunca apenas um deles.

Neste contexto evolutivo, nos deparamos com as Transmissdes Participativas,
encontradas em diferentes situacfes midiaticas na web. Utilizadas essencialmente para
transmitir contetdos da televisdo na Internet, as transmissées se mostram como ambientes
online de convergéncia midiatica e participacdo. Notamos que tal processo midiatico vem
se estabelecendo na Rede como a principal forma de streaming da TV, visando, a0 mesmo
tempo, gerar reverberacdo em tempo real nas redes sociais online e participacdo do publico
na programacgdo exibida. O programa Roda Viva, da TV Cultura, em 2008, realizou

transmissfes participativas experimentais e, em seguida, estabeleceu as mesmas como

' A BBC de Londres apresentou recentes pesquisas sobre TV Digital que visam trazer ao espectador o
tradicional hiperlink da Web, para a televisao. <http://www.tiagodoria.ig.com.br/2010/08/25/hipertexto-na-
tela-da-bbc/> Acesso em 24 de setembro de 2010.
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padrdo do programa na web, durante quase trés anos. O modelo, formatado pela integragdo
entre TV, chats e redes sociais online, foi encontrado também, posteriormente, em outras
situacOes de grande escala, como o projeto YouTube Live e o portal GloboEsporte.com. Os
trés casos formam o nosso recorte de andlise das transmissbes participativas,
fundamentados a partir de etapas necessarias de revisdo teorica. Durante esta revisdo,
buscamos encontrar os vetores dos processos midiaticos que indicam respostas para nossa
pergunta: as transmissfes participativas formatam um novo modelo de midia de massa
horizontal? Ou seja, existe uma reconfiguracdo das comunicacdes de massa gracas a
convergéncia de midias de funcGes diferentes?

Pretendemos deixar a visdo da literatura mais mercadoldgica, que sempre deseja
pregar 0 novo em detrimento do velho, ainda que este “velho” seja de poucos meses atras -
mesmo que ele tivesse muitas décadas de existéncia, sempre seria util observa-lo
atentamente. E atentando para o passado de séculos atras, por exemplo, que encontramos
vestigios de que a cultura digital, tdo atual, é o resultado de uma progresséo milenar. E
também lendo autores das décadas de 70 e 80 (ENZENSBERGER 2003; DIAZ
BORDENAVE, 1994) tio permeadas pela chegada dos meios eletronicos?, que podemos
compreender melhor o anseio de depositar na Internet uma esperanga de democratizacao.

A TV morrera com o avango audiovisual e multimididtico da Web? Nossa
preocupacdo em esmiucar a razdo desta pergunta ficara clara logo ao primeiro capitulo: o
encanto pelo novo, a liberacdo do polo emissor e a participacdo sdo alguns dos prumos
reveladores da nossa sociedade. Este trecho nos indicara que ha paix@es constantes pela
novidade, mas, ao mesmo tempo, isso ndo elimina as possibilidades anteriores. Além disso,
num segundo momento desta mesma sec¢do, trazemos um panorama sobre a participagao
midiatica, a partir das classificacfes de Diaz Bordenave (1994). Veremos tabelas e graficos
sobre estas categorizacBes do autor, que nos permitem enxergar perspectivas diferenciadas
sobre 0 que é comunicacdo hoje e, também, nos dao bases para préximos trechos.

No segundo capitulo, nos dedicamos a entender as novas midias a partir da divisdo
proposta por Lemos e Lévy (2010): fungdes massivas e pds-massivas coexistem no sistema
infocomunicacional. Analisamos os conflitos, convergéncias e buscamos aprofundar a
discussdo através da apresentacdo de uma progressao histérica da televisdo, da relagdo
entre coletivo/individual, além das proprias midias digitais interativas. Contextualizamos

tal progressao a partir das teorias de comunicagdo de massa, apresentadas por Wolf (2005).

2. A , . ; .
Videocassetes, cameras Super-8, gravadores de dudio portateis, etc.
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A leitura de Enzensberger (2003), num texto da década de 1970, foi essencial para
compreender esta linha do tempo. Com a compreensdo das fungdes diferentes das midias e
como elas se comportam na atualidade, apresentamos o0 conceito de midia de massa
horizontal.

E no capitulo trés que nos dedicaremos a uma reflexdo sobre a convergéncia de midia
nos dias de hoje. Este trecho ndo deixa de ser um avanc¢o importante aos apontamentos ja
apresentados em trabalhos anteriores (OLIVEIRA, 2010). Porém, desta forma,
ampliaremos a discussdo atraves da analise daquilo que chamamos de participacdo
convergente. Em Palacios e Noci (2009), investigamos quais 0S conceitos sobre
convergéncia que prevalecem nas diferentes disciplinas académicas, bem como em Jenkins
(2008), buscamos avancar na compreensdo do conceito de cultura da convergéncia. Além
disso, trazemos a categorizacdo de tipos de convergéncia midiatica a partir da soma aos
estudos de Lemos e Lévy (2010) sobre funcbes pds-massivas das midias.

No capitulo quatro, por fim, apresentamos as diferentes situacdes de participacdo
convergente, em midias de funcgdes diferentes. Analisaremos principalmente 0 modelo de
transmissdes participativas que mescla fungdes massivas e pds-massivas. Veremos como
ela j& possui a formacdo de padrdes que, além de formatarem um modelo de transmissoes,
sd0 o vetor para a hipétese da formacao de uma midia de massa horizontal.

Buscaremos entender se, em termos de teorias da comunicagdo, existe uma nova
demanda de proposi¢des interessadas na relacdo das midias de funcdo massiva com as de
funcdo pos-massiva. E notavel que haja novas linguagens, processos e relacdes de
convergéncia e participacdo. Esperamos que este estudo possa contribuir, a seu modo, com
as analises encontradas nas Transmissdes Participativas, na percepcéo sobre novos vetores
da comunicacdo midiatica e na compreensdo dos novos modelos infocomunicacionais

presentes na atualidade.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Tendo em vista a interdisciplinaridade dos estudos de comunicacdo e a multiplicidade
de corpus possiveis da cibercultura, o desenvolvimento de metodologias de estudo é um
desafio constante. S&o poucas as pesquisas que conseguem utilizar apenas um caminho
especifico para fundamentar e analisar seu recorte.

Os procedimentos metodoldgicos aplicados na realizacéo deste trabalho de dissertacdo

tém como objetivo estudar os novos processos midiaticos existentes na relacdo entre as
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midias de fungdo massiva e poOs-massiva, através da convergéncia e da participacao
mididticas. Sob o prisma qualitativo avaliamos casos de transmissdo participativa e
convergente, tendo como exemplos: o Roda Viva, as transmissdes de shows ao vivo no
YouTube, jogos ao vivo no GloboEsporte.com dentre outras, enquanto formas de
"horizontalizacdo" da midia massiva, atraves de aplicativos sociais online. Visamos
entender, de maneira exploratoria e descritiva, 0 que é transmissdo participativa, bem como
quais os vetores que a fundamentam e que surgem a partir dela para a formagdo do
conceito de midia de massa horizontal. Nosso principal objetivo é, portanto, a averiguagédo
desta hipdtese: transmissdes participativas sdéo um novo modelo de comunicagdo de massa,
mais horizontalizado, através de processos pds-massivos de participacdo e convergéncia?

Diante da necessidade de um suporte teorico, avaliamos a principio a ideia de que
estas transmissdes participativas e convergentes representam um marco significativo na
nova relacdo entre midias de funcdo massiva e midias de funcdo pos-massiva. Como
veremos, questdes sobre apropriacdo, necessidade de se enxergar na tela, rapida adogdo as
novas midias, serdo questdes essenciais. Contudo, ainda mais vital, é a perspectiva de que
trés estudos, quando juntos, representam um método oportuno de analise do nosso corpus.
Surge no estudo, entdo, Diaz Bordenave (1994) com suas divisbes sobre niveis de
participacdo; Lemos e Lévy (2010) com a percepcdo de que existem, atualmente, duas
funcdes midiaticas essenciais, as massivas e pds-massivas; e, por fim, a categorizacéo de
convergéncia midiatica proposta em artigos anteriormente apresentados e, aqui, melhor
desenvolvidas: convergéncia que ja ndo é mais determinada pelo suporte, mas sim pela
funcdo da midia - logo, determinada pelos estudos de Lemos e Lévy, tal qual pelo que
Jenkins (2008) apresenta como cultura da convergéncia.

Assim, no primeiro capitulo, intitulado “Extensdes do encanto, livre emissdo e
participagdo”, apresentamos uma linha de pensamento sobre a adogdo as novas midias,
iniciando em McLuhan (1981), passando por Wolton (2007), Cardoso (2010) além de
Lemos e Lévy (2010). Devido a sua grande importancia na légica da fundamentagdo deste
trabalho, os estudos de Diaz Bordenave (1994) recebem um subtdpico desta secdo. Nele,
discutimos as relacOes entre a ideia de participacdo, apresentada pelo autor, e as novas
midias digitais. E neste trecho onde encontraremos uma das chaves mais importantes do
trabalho: uma categorizagdo, de Diaz Bordenave, que apresenta niveis e fatores decisivos

da participacao.
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No segundo capitulo, chamado “Fun¢des massivas, pds-massivas e a midia de massa
horizontal”, traremos dois momentos: um primeiro apresentando o conceito de fungéo
massiva, essencialmente atraves do historico da televisdo; logo apos, a ideia de funcbes
pos-massivas, dedicando uma se¢éo ao estudo do Twitter como exemplo essencial ao nosso
trabalho. Com a unido dos dois conceitos, junto a revisdao de Wolf (2005) sobre as teorias
da comunicagdo de massa, elaboramos a ideia de midia de massa horizontal, para termos
uma hipotese que, ao mesmo tempo sustente e passe pelo crivo da analise dos estudos de
caso.

Por fim, em nossa analise, buscamos construir o conceito de participacao convergente,
fazendo um enlace entre todos os capitulos apresentados neste texto. Neste capitulo,
abordaremos a ideia de que as “transmissoes participativas”, (do Roda Viva, do YouTube e
do portal GloboEsporte.com), transformaram o modo como o interator se relaciona com
um conteddo de fungdo massiva, a partir da Internet. A partir do procedimento
metodoldgico que se desenvolve em nossa fundamentacdo, veremos: niveis de participacao
(DIAZ BORDENAVE, 1994), tipos de convergéncia (OLIVEIRA, 2010), a dualidade
entre informar e comunicar (WOLTON, 2010) diante do advento das midias de funcéo
pos-massiva (LEMOS E LEVY, 20010) e a participagdo convergente. A analise se da de
maneira exploratéria e visa compreender como podemos classificar as transmissdes
participativas dentro dos estudos das novas midias e, por conseguinte, quais tendéncias

comunicacionais encontramos neste processo.
1. EXTENSOES DE ENCANTO, LIVRE EMISSAO E PARTICIPACAO

Em 1964 McLuhan (1981) ja nos explicou que a simples percepcéo, utilizacdo ou
mesmo a contemplacdo de extensdes quaisquer do homem, a partir de uma nova
tecnologia, leva-nos a um encanto imediato. Por extensdes, como o mesmo sempre definiu,
pensemos nos meios de comunicagdo. Esse encontro com parte de n6s mesmos leva o autor
a pensar numa “continua ado¢ao de nossa propria tecnologia no uso diario que nos coloca
no papel de Narciso de consciéncia e do adormecimento subliminar em relagdo as imagens
de n6s mesmos” (MCLUHAN, 1981, p. 64). Mais do que apenas encantados com 0 novo,
somos fascinados pelo quanto de nés que poderemos projetar nestas extensdes. E em
Shakespeare que McLuhan encontra metafora para este sentimento de uma mediacéo que

ultrapassa os limites do nosso préprio corpo:
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E como se Shakespeare tivesse entendido a floresta de Arden, nem mais nem
menos, como um modelo avangado da automacdo, quando todas as coisas podem
ser traduzidas em quaisquer outras que se desejem:

Nossa vida, sem sobressaltos publicos
Acha linguas nas plantas, e livros nos livres
Regatos, e sermdes nas rochas, e 0 bem

Em toda parte. Eu ndo a mudaria.
(MCLUHAN, 1981, p. 78, grifo nosso).

Esta necessidade de se enxergar, no tempo das novas midias, ndo diz respeito apenas a
um desejo que se encerra no campo individual. E certo que as novas tecnologias e sua
profusdo de possibilidades sociais/online, por exemplo, funcionam numa dindmica de
perfis e identidades apresentados a rede. Os aplicativos sociais online, nos quais se pode
adicionar albuns de fotos, videos do seu dia a dia (para ficarmos nos exemplos mais
populares), apresentam o que Enzensberger, em 1970, anunciava: ndo se trata somente da
relacdo do individuo com os dispositivos, mas seus anseios sociais que sao revelados neste
processo, bem como no relacionamento com a tecnologia e produzir contetdo através dela.
Para o autor, “o fato de as midias eletr6nicas serem irresistiveis ndo se deve a um truque
refinado qualquer, mas a forca imprescindivel de necessidades sociais profundas, que
mesmo na atual organizacdo corrompida dessas midias mantém sua evidéncia”.
(ENZENSBERGER, 2003, p. 60). Mais do que nos enxergarmos ali, queremos que 0S
outros também nos vejam. Assim, passa a importar 0 modo de nos apresentarmos.

Neste caminho, outra importante caracteristica da contemporaneidade, agora apontada
por Lemos e Lévy (2010), é a liberacdo da palavra. Para os autores, a liberdade de
expressdo e a autonomia dos individuos em comunicacdo mediada, é uma das questdes
essenciais nos caminhos midiaticos trilhados atualmente. E preciso diferenciar duas
expressdes muito proximas que Lévy e Lemos utilizam: liberacdo da palavra e liberacéo
da emissdo. A primeira, mais ligada a uma caracteristica intrinseca do humano, pode ser
evidenciada com maior clareza no exemplo brasileiro da redemocratizacdo. Foi apds o fim
dos regimes ditatoriais, na década de 1980, que a autonomia comunicacional como parte da
cidadania se estabeleceu. Ja a “libera¢do da emissdo”, tem como sinénimo a ideia de
liberacdo de um polo emissor de informacédo, assim, mais ligada a esfera midiatica. Para
Lemos e Lévy, a segunda é consequéncia da primeira:

A liberacdo da emissdo, a conexdo planetaria e a consequente

reconfiguracdo social, politica e cultural emergem da nova poténcia de
liberacdo da palavra que as tecnologias de inteligéncia, de aprendizagem e
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de producéo coletivos e participativos (LEMOS e LEVY, 2010, p. 46).

Em termos praticos, podemos observar o comportamento dos atores sociais na
percepcdo da liberdade de emitir. Enzensberger nos lembra que, nos protestos de maio de
1968 em Paris, estudantes ja imprimiam seus proprios folhetos e cartazes para propagar sua
ideologia. Porém, sua percepc¢édo de alcancar uma voz massiva ainda era fragil. A despeito
do que pode significar criminalmente o ato, o autor afirma: “N&o houve uma utilizacdo
estratégica correta da midia evoluida: os estudantes rebelados ndo ocuparam a estacdo de
radio, mas o tradicional teatro Odéon” (ENZENSBERGER, 2003, p. 31). Hoje, com o
potencial estabelecido pelos Blogs, Vlogs e Twitter, como ferramentas que dao voz a
andnimos, o0s processos de mobilizacdo nestes meios acontecem de maneira mais rapida e
com area de impacto maior.

Estes rumos apresentados sdo apontados pelos autores como definitivos nas
caracteristicas do ciberespaco. De fato, estas mudancas, transformam a nocao de opinido e
esfera publica de maneira expressiva: “libera-se a emissdo, conecta-se a interesses
comunitarios e reconfigura-se a esfera publica” (LEMOS e LEVY, 2010, P. 88). Como
bem lembra Wolton, burocracias e limites tém sido deixados de lado, em busca de
autonomia, dominio e velocidade:

Cada um pode agir, sem intermediario, quando bem quiser, sem filtro nem
hierarquia e, ainda mais, em tempo real. Eu ndo espero, eu ajo € 0
resultado é imediato. Isto gera um sentimento de liberdade absoluta, até
mesmo de poder, de onde se justifica muito bem a expressdo “surfar na
Internet”. Este tempo real que perturba as escalas habituais do tempo e da

comunicagdo € provavelmente essencial como fator de sedugdo
(WOLTON, 2007, p. 86).

Autonomia, liberdade, velocidade e um espelho narcisico: McLuhan, Enzensberger,
Lemos, Lévy e Wolton percorrem o labirinto da sociedade em rede nos deixando um fio-
de-Ariadne revelador. Os atores sociais se encantam com a possibilidade de, livremente,
expor ao outro, local ou globalmente, o que pensam, sentem, veem, ouvem, 0 que sdo e até
0 que ndo sdo. Se a liberdade j& é sedutora, nossa imagem refletida no suporte trara
encantos ainda mais curiosos. Todas as extensdes do homem, pensando na perspectiva
mais abrangente e ndo apenas midiatica, propiciam este deslumbramento: sdo novas
possibilidades de acdo e, no caso das midias, de voz. Para Lemos e Lévy (2010), trata-se
do contentamento em ver a palavra se deslocando; o privado, antes reprimido, tornando-se

publico.
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Tal fascinio pelo novo, pelos suportes mididticos mais inovadores, também leva os
atores sociais a insatisfacdo constante: “Os homens, frente as tecnologias de comunicagéo,
estdo, como o coelho branco de Alice no pais das maravilhas, sempre atrasados, sempre
com pressa, sempre obrigados a ir mais rapido” (WOLTON, 2007, p. 33). O que temos,
portanto, € um paradoxo sobre a razdo desta obrigacdo de ir mais rapido. Os mesmos
homens que se fascinam, na perspectiva woltoniana, sdo 0s que criam estes novos suportes
comunicacionais e produzem contetdo para eles. O ciclo é constante e, obviamente, social.
A acusagdo mais frequente ¢ de que, especialmente os jovens, estdo “viciados” em
consumir novas midias, em gastar tempo na Internet. Tendo em vista 0 que ja
apresentamos até aqui, parece que as motivacdes sao outras, ainda que vicios possam ser
revelados como excec¢des num segundo momento.

H& no mercado de trabalho uma cobranga constante, como sempre, de uma
atualizagdo. Se antes era a velocidade de digitacdo de uma maquina de escrever, com a
globalizacdo surgiu a importancia de falar inglés e, agora, 0 dominio de novas midias.
Profissionais de comunicacdo, como publicitarios, jornalistas e relacdes publicas, também
passam pelo novo crivo: devem saber manusear uma camera fotografica digital, programas
de edicdo de fotos e videos; precisam descobrir 0s usos das redes sociais como ferramenta
de autopromocao, etc. Eis algumas das razGes para o coelho, lembrado por Wolton, correr
tdo rapido.

Se pensarmos entdo que o modo de enxergar a tecnologia influencia o modo de utiliza-
la, a palavra apropria¢io vem & tona. E Cardoso (2010, p. 23) quem nos lembra que os
avancos midiaticos dos ultimos 15 anos ndo se devem apenas as tecnologias inovadoras,
“mas também a forma como utilizadores escolheram apropriar-se socialmente dos mesmos
e, consequentemente, como construiram novos processos de mediagdo”. E importante
afirmar: a cada novo dispositivo comunicacional langado, suas propostas de uso sdo
validas, mas é o usuario final quem dita quais serdo seus desdobramentos de uso. A
liberacdo da palavra gera uma liberacdo do polo emissor e, consequentemente, dos modos
de acdo. Assim,“a performance das ferramentas faz com que se esquecam as dificuldades
da comunicacdo interpessoal, e a individualizagdo acentua ainda mais este sentimento:
finalmente € o individuo so, livre, que inicia a comunica¢do” (WOLTON, 2007, P. 41).

Wolton, enquanto um dos criticos da Web que sempre busca evitar otimismos

exacerbados, lembra-nos dos beneficios das novas tecnologias em cinco fatores:
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1. Uma nova chance para todos aqueles que perderam a primeira.

2. O individuo €é o Unico responsavel por si mesmo, e fora de qualquer estrutura
pode livremente desenvolver sua competéncia, assegurar seu destino, se cultura,
se corresponder, criar relaces.

3. Acessar, escolher, circular por si mesmo e fazer a sua prépria informacéo
permitem ndo somente ganhar tempo, mas também acessar ‘reservas’ de
conhecimento totalmente imprevisiveis.

4. As novas tecnologias satisfazem a necessidade em agir.

5. Capacidade de criacdo: as novas tecnologias encorajam a capacidade de
criacdo (WOLTON, 2007, P. 87).

Este anseio de projetar-se de maneira midiatizada, como acima mencionamos, gera
novos modos de agdo e, por consequéncia, de participacdo. Falaremos a seguir, sobre
como podemos enxergar a teoria da participacdo de Diaz Bordenave numa perspectiva

midiatica atual.

1.1 PARTICIPACAO: ESSENCIAL A COMUNICACAO

E valido ressaltar que nfo existe um nimero expressivo de estudos sobre a questio na
perspectiva da comunicacdo, a ndo ser no caso do jornalismo participativo. Este, no
entanto, ja possui uma demanda de andlises que ddo conta das questdes da colaboracédo e
da nocéo de jornalismo cidad&o. Palacios & Noci, concluem a partir do estudo dos autores
essenciais a este tematica, que “o jornalismo cidaddo engloba qualquer forma de
participacdo da audiéncia vinculada na atualidade informativa” (2009, p. 83). Ndo é o
NOSsO caso, aqui, esmiucar 0 assunto, tendo em vista (como veremos posteriormente), que
as TransmissOes Participativas ndo se adéquam nesta categoria. Por jornalismo
colaborativo, ou cidaddo, entendemos a pratica de, intencionalmente, contribuir a um meio
de comunicacdo com algum fato que pode se tornar pauta jornalistica. Mais diretamente,
pensemos na ideia de enviar o que é potencialmente uma noticia, ou seja, um fato do
cotidiano.

A participacdo € considerada por Diaz Bordenave como algo intrinseco ao ser
humano. Para ele, participar € expressar uma tendéncia natural de realizacao,
autoafirmacdo e dominacdo (DIAZ BORDENAVE, 1994). Ela estd presente de forma
natural em nossa formacdo, sendo estabelecida através dos lacos familiares, da recreacdo,
da defesa contra adversidades do dia-a-dia etc. Buscando alcancar uma reflexdo no ambito
da sociologia, a partir de propostas de uma social democracia, Diaz Bordenave apresenta a
participacdo como uma solucdo préatica para beneficio da populagéo:

Do ponto de vista dos setores progressistas, a participacdo facilita o crescimento
da consciéncia critica da populacdo, fortalece seu poder de reivindicacdo e a
prepara para adquirir mais poder na sociedade. Além disto, por meio da
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participacdo, conseguem-se resolver problemas que ao individuo parecem
insolUveis se contar s6 com suas proprias forgas, tais como a construgdo de uma
estrada ou uma ponte, ou a recuperacdo de delinquentes juvenis numa
comunidade marginal (DIAZ BORDENAVE, 1994, p. 12).

Faz-se relevante entre as primeiras discussdes levantadas por Diaz Bordenave, em
1983°, a questdo do individual diante da coletividade. O autor enfatiza que, gracas a
processos da civilizagdo capitalista, como a Revolugdo Industrial e o0s sistemas
empresariais de maior complexidade (incluindo a comunicagéo de massa através dos meios
eletrébnicos) surgiu um homem formado por um “individualismo massificador e
atomizador” (DIAZ BORDENAVE, 1994, p. 7). Ainda que se trate de uma afirmacéo
categoricamente pessimista, o préprio caminho trilhado pela sociedade mostra que havia
algo a ser ajustado: com a utilizacdo das midias de massa para fins ideolégicos em regimes
ditatoriais, a queda destes sistemas foi também influenciada pelas micro-organizacdes
como associacdes de bairro e partidos politicos, através do uso dos chamados pequenos
meios.

N&do deixa de ser curioso, contudo, que uma das principais criticas as novas
tecnologias (especialmente o uso dos computadores pessoais para acesso a Internet), é a
questdo da individualizacdo, da soliddo. Wolton (2007) afirma que neste novo mundo,
temos pessoas o tempo todo buscando “romper esta dimensdo contraditdria, abandonar o
objetivo coletivo, se interessar somente pela dimensdo individual” (p. 73). Faz-se
importante ressaltar, contudo, que talvez falte um acréscimo ao olhar woltoniano sobre a
perspectiva coletiva da Web. Ainda que os processos muitas vezes sejam fisicamente
individuais (é o individuo sozinho, em seu quarto, utilizando da comunicacdo mediada por
computador), eles geralmente estdo incluidos em redes®, participando de processos
coletivos. Discutiremos mais sobre a relacdo do individual e do coletivo no ponto 2.1.1,
onde veremos as relaces da TV com a Internet.

Os estudos de Diaz Bordenave (1994) avancam na seguinte progressdo: bases
complementares da participacdo; tipos de participacdo; niveis e forcas atuantes na
dindmica participativa. E de suma importancia que apresentemos toda esta evolugdo,
intercalando-as com as questdes levantadas por Enzensberger (2003) e Jenkins (2009) para

chegarmos a categorizagdo que utilizaremos na analise.

* A obra “O que é participacdo” esta em sua 82 edicdo, a mais atual é de 1994,
*No Brasil, segundo o IBOPE/Nielsen, quase 80% dos internautas sdo membros do Orkut — rede social com
foco em relacionamentos e comunidades. (REFERENCIA)
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1.1.1 Bases complementares da participacao: os lacos

Afetividade e instrumentalidade. Para Diaz Bordenave (1994), tais bases de processos
participativos, sdo diretamente ligadas aos lacos entre os atores. Assim, concluimos que
dindmicas participativas sdo estritamente relacionadas aos niveis de conexao entre 0s
interatores. O autor nos fala de “uma base afetiva — participamos porque sentimos prazer
em fazer coisas com outros — e uma base instrumental — participamos porque fazer coisas
com outros € mais eficaz e eficiente que fazé-las sozinhos” (DIAZ BORDENAVE, 1994,
p. 16).

A ideia de Jenkins (2009) para participagdo aproxima-se desta divisdo. Tratando
especificamente do que o autor chama de “cultura da participacao”, Jenkins afirma sobre

sua ideia:

Uma cultura com, relativamente, poucas barreiras para expressdo artistica e
engajamento civil, um forte suporte a criagdo e ao compartilhar suas criagdes, e
algum tipo de mentoriado informal, onde o que ja é de conhecimento dos mais
experientes é passado aos mais novos. Uma cultura participativa é também algo
onde os membros acreditam que suas contribui¢cbes importam e sentem certa
conexdo social uns com os outros® (JENKINS et al, 2009a, p. 12).

Enguanto que em Diaz Bordenave ja encontramos esta mesma concepcao de
colaboracdo e mentoriado, décadas antes, com énfase na necessidade de haver o sentimento

comunitario presente no contexto:

Estas duas bases — afetiva e instrumental — deveriam equilibrar-se. Porém, as
vezes, elas entram em conflito e uma delas passa a sobrepor-se a outra. Ou a
participacdo torna-se puramente “consumatoria” e as pessoas se despreocupam
de obter resultados praticos — como numa roda de amigos bebendo num bar — ou
ela é usada apenas como instrumento para atingir objetivos, como num
“comando” infiltrado em campo inimigo (DIAZ BORDENAVE, 1994 P. 16).

E possivel perceber, nas duas afirmacdes, a importancia dos lagos. Estas conexdes,
em dinamicas participativas, sdo determinadas pelo afeto e pelo sentido facilitador do
auxilio do outro. Jenkins, entdo, nos acrescenta a ideia de que tais dindmicas, atualmente,
dependem da nogdo informal de “discipulos e mestres” (instrumental, porém, obviamente
sem atitudes egoistas, como lembra Diaz Bordenave) e graus de conex@es sociais, com 0
sentimento de que sua contribui¢do importa (afetivo, trabalhando com a valorizagéo direta
na atitude de compartilhar o que se criou). Cair numa atitude somente consumatoria, para
Jenkins, seria deixar que as criagcbes acontecam, mas fiquem totalmente a esmo ou sem

utilidade alguma. Ainda unindo Diaz Bordenave a Jenkins, é possivel pensar que usar de

5 ~ .
Tradugdo livre.
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interators afetivamente envolvidos (a ponto de investir emogdes gerando producdes

criativas) para um fim qualquer, pode ser de todo decepcionante para os participantes.

1.1.2 Tipos de participacéo

A partir da tipificacdo proposta por Diaz Bordenave, elaboramos a Tabela 1, visando a

organizacao visual da informagéo.

Tabela 1: Tipos de participagdo propostos por Diaz Bordenave (2010).

TIPOS DE PARTICIPACAO

Caracteristicas

Exemplos

Participacéo de fato

Natural do homem, intrinseca ao seu
cotidiano, tornando-se assim um
direito.

Familia, lazer, trabalho.

Participacéo espontanea

“Aquela que leva os homens a
formarem grupos de vizinhos, de
amigos, “panelinhas” e “gangs”, isto
é, grupos fluidos, sem organizacao
estavel ou propositos claros e
definidos a ndo ser os de satisfazer
necessidades psicolégicas de
pertencer, expressar-se, receber e dar
afeto, obter reconhecimento e
prestigio”. P. 27

Grupo de amigos de rua,
vizinhas que costumam
trocar receitas.

Participacéo imposta

“O individuo ¢ obrigado a parte de
grupos e realizar certas atividades
consideradas indispensaveis”. P. 28

Rituais tribais, missa
dominical, voto obrigatério.

Participacdo voluntaria

“Grupo criado pelos proprios
participantes, que definem sua
prdpria organizagdo e estabelecem
seus objetivos e métodos de
trabalho”. P. 28

Sindicatos livres,
associaces profissionais.

Participacéo provocada,
dirigida ou manipulada

“Agentes externos, que ajudam
outros a realizarem seus objetivos ou
0s manipulam a fim de atingir seus
préprios objetivos previamente
estabelecidos”. P. 28

Acles mais
institucionalizadas: servigo
social, pastorais,
propaganda.

Participacéo concedida

“Onde a mesma viria a ser parte de
poder ou de influéncia exercida
pelos subordinados e considerada
como legitima por eles mesmos e
seus superiores”. P. 29

Lucros de uma empresa,
dividido com os
funcionarios.

Numa perspectiva midiatica, podemos observar que alguns destes tipos de participacéo

aplicam-se a diversas situacbes comunicacionais. A participagdo espontanea, por exemplo,
é um dos vetores dos aplicativos online, nos quais 0s interators constroem novos lagos
sociais, como Orkut e Facebook. Focados essencialmente no relacionamento através de
lagos fortes e fracos, além da questdo da construcdo das identidades (perfis), estas
plataformas propiciam que novas amizades sejam formadas naturalmente, por habitos que

ja sdo comuns ao ser humano em seu cotidiano (participacdo de fato). A participacao
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voluntéria € uma segunda etapa natural destes aplicativos sociais: criam-se comunidades,
grupos, fan pages, blogs coletivos, organizados por seus proprios participantes. E comum
observarmos em comunidades do Orkut, por exemplo, moderadores que organizam a
dindmica dos foruns internos, estipulando regras, normas de conduta, etc.

A participagéo provocada (dirigida ou manipulada) talvez seja a mais comum entre
os meios de fungdo massiva®. Sobre este tipo de participacdo falaremos na secdo dedicada
a analisar a evolucdo da TV como um meio que trabalha essencialmente na ideia de uma
informacdo vertical, caminhando nos dias de hoje para um relacionamento horizontal com
seu publico. A participacdo dirigida ou manipulada acontece nos meios quando um
programa de rédio, por exemplo, convida os leitores a enviarem perguntas sobre
determinado tema. O ato de interagir com a programacao € uma escolha voluntaria, porém,
concedida e manipulada pela producdo do programa: o espectador participa, mas 0s
mediadores obviamente filtrardo quais participacfes importam, sdo Uteis e, muito
provavelmente, buscam respostas que se enquadram com determinado discurso necessario.

E bem provavel que a participacdo concedida seja a mais distante de uma realidade
dos meios de comunicacdo no Brasil. Falamos da possibilidade do préprio publico fazer
parte da logica de producdo de informacao destes meios, ou seja, um nivel de participacao
quase de auto-gestdo. Como veremos mais a frente, este grau de participagdo é legitimado
no atual perfil dos interators da Web.

1.1.3 Niveis de participacdo

Ha uma afirmacdo de Diaz Bordenave vital para a compreenséo da ldgica participativa
na comunicacdo contemporanea. Falando sobre graus e niveis de participacdo, o autor nos
lembra que o grau de controle dos participantes sobre as decisdes e qual a importancia
destas decisbes sdo quesitos significativos. E essencial, entdo, o ponto onde afirma que, a
partir destes niveis de controle, “o menor grau de participacdo ¢ a informacao” (DIAZ
BORDENAVE, 1994, p. 31). O autor nos apresenta esta ideia a partir de um grafico, onde

estdo fundamentados 0s niveis de participacao levantados por ele:

Figura 1 - Gréfico (reproducédo) de Bordenave para os niveis de participagéo.

® Sobre funcdes massivas e pds-massivas falaremos mais a frente.
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(DIAZ BORDENAVE, 1983, p. 31)

Tal progressdo se faz importante, porque quando inter-relacionada com os tipos de
participagdo e convergéncia (como serd apresentado em nossa anélise), indica os rumos da
relacdo entre os meios de comunicacdo de funcdo massiva e pos-massiva e seu publico-
alvo.

Tendo como determinantes o controle, os dirigentes e os membros, Diaz Bordenave
nos mostra que em termos de niveis de participacdo, a informacdo é o menor deles (DIAZ
BORDENAVE, 1994). Isso porque, como nos lembra Wolton (2010), informar ndo é
comunicar: para o autor, é insensato pensar que o ato de prover mais informacdo é
melhorar sua comunicagdo, pois “a informagdo ¢ a mensagem. A comunicagdo € a relagao,
que ¢ muito mais complexa” (p. 12). Diaz Bordenave, contudo, afirma que ainda que nao
haja didlogo (ou relacdo) e este seja um nivel que pareca haver muito pouco em beneficio
dos membros, ja temos alguma participacdo, “pois nao ¢ infrequente o caso de autoridades
ndo se darem sequer o trabalho de informar seus subordinados” (DIAZ BORDENAVE,
1994, p. 31). Noutros casos, ainda que nao haja dialogo, pode haver, ao menos, uma
andlise da reacdo dos membros: “uma forca atuante sobre a participacdo € um bom
mecanismo de realimentacdo, no sentido de os membros reconhecerem — de maneira
rapida e efetiva — as consequéncias de seus atos e 0s resultados da acéo coletiva” (DIAZ
BORDENAVE, 1994, p. 50).

Pensemos, como exemplo, em programas de televisdo que, mesmo que nao tenham um
exercicio de interacdo e relacionamento com seu publico, verificam niveis de audiéncia e
fazem pesquisas de mercado posteriormente. Ou espacos em que, mesmo que algum tipo
de producéo do publico néo seja divulgada, as participacdes sdo mencionadas (cartas e e-

mails lidos no ar).
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Avancando no gréfico, temos a consulta facultativa, que trata de uma atitude
esporédica e ainda determinada pelos dirigentes, diferente da obrigatdria, que determina
prazos especificos. Nos dois casos, contudo, cabe aos lideres uma deciséo final.

No caso de uma participacdo baseada na elaboragdo/colaboracdo, os membros
subordinados séo incentivados a elaborar propostas, medidas e ideias que séo analisadas
por seus dirigentes. O diferencial entre a consulta obrigatdria esta no fato de que, neste
nivel, os lideres sdo obrigados a revelar o porqué de aceitar ou ndo as propostas.

Co-gestdo e delegacdo sdo estdgios mais avancados. No primeiro, temos a
possibilidade da criacdo de comités e conselhos, nos quais os lideres, junto aos liderados,
trabalnam na elaboracdo das decisdes. A influéncia do dirigente ainda é vital. Na
delegacéo, contudo, acontece dos administradores definirem limites e delegarem poder real
aos administrados, sem a necessidade de uma consulta para tomada de decisdes.

“O grau mais alto de participagao ¢ a autogestdo, na qual o grupo determina seus
objetivos, escolhe seus meios e estabelece os controles pertinentes, sem referéncia a uma
autoridade externa” (DIAZ BORDENAVE, 1994, p. 32, grifo nosso). E certo que este nivel
de participacdo, mais do que apenas indicar possibilidades no relacionamento entre pablico
e algum meio de comunicacdo de massa, por exemplo, revela-nos uma pratica comum a

comunicagdo na Web, como veremos a seguir.

2. FUNCOES MASSIVAS, POS-MASSIVAS E A MIiDIA DE MASSA
HORIZONTAL

Mais do que um panorama da evolucdo do jornalismo ou apenas dos niveis de
participacdo do publico em relacdo a emissdo, procuramos aqui 0s caminhos trilhados
pelas midias. Em especial a partir de uma linha-mestre: o quanto, ao longo das décadas, a
televisdo caminhou para uma participacdo maior do seu publico-alvo.

Dividiremos este capitulo em duas etapas: na primeira delas veremos como se da o
conceito de funcBes poOs-massivas da comunicacdo, apresentado com Lemos e Lévy
(2010). A partir dai analisaremos a figura do interator participativo, que torna-se objeto
dividido entre ser considerado um amador cujos produtos sao indteis ou a figura-chave no
novo paradigma das midias. Na sequéncia, faz-se necessario entender como a televisao
caminhou de maneira geral em seus quase 90 anos de existéncia, bem como a evolugéo das
teorias das comunicacdes de massa apresentadas com precisdo por Wolf (2005). Esta etapa

visa trazer um panorama que, somado ao anterior, nos permite ter mais solidez na
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proposicdo de uma midia de massa mais preocupada com sua relagdo direta com o publico,

tornando-se mais horizontal.

2.2 FUNCOES MASSIVAS: ENTRE O VERTICAL E O HORIZONTAL

Como mencionado no capitulo anterior, um dos fatores essenciais ao pensar a
comunicacdo na vivéncia com as novas midias digitais e interativas, é questdo da liberdade
de emissdo. Tema levantado por Lemos e Lévy (2010), esta ndo é menos que a base de
uma visdo que consideramos essencial para nossa metodologia de analise. Apresentado por
Lemos ainda em 2007, a expressdo midias de funcdo pds-massiva nos ajudou, em trabalhos
anteriores (OLIVEIRA, 2010), a pensar o uso dos novos dispositivos e midias de maneira
diferente. E importante notar que a expressdo utilizada por Lemos em 2007, e agora em
obra conjunta com Lévy em 2010, possui caracteristicas que merecem discussdo por si so.

O simples uso da palavra funcdo faz bastante diferenca neste caso. Isso porque o
trabalho dos autores passa a ser analisar os processos comunicacionais das novas midias, a
partir de intengdes e contextos. 1sso nos permite assumir a ideia de que, ao invés de uma
analise técnica do dispositivo por si s6 (acdo que recebera suporte interdisciplinar através
de estudos de usabilidade, design de interface, por exemplo), pensemos no que muda no
contexto da comunicacdo enquanto um processo. Antes de destrincharmos as questoes de
intencBes e contextos, vamos as definicfes de Lemos e Lévy para as midias de funcdo
massiva e p0s-massiva.

E na construcdo das nocdes de imprensa e opinido plblica que podemos tentar
demarcar uma época para o surgimento dos meios de comunicacdo de funcdo massiva: a
partir do século XVI, com o desenvolvimento da prensa. Séculos depois, & medida que a
tiragem dos jornais aumentava, crescia o entendimento de que se falava a uma massa de
leitores interessados em se informar sobre 0 mundo. As primeiras interacdes entre publico
e jornalistas/editores, ja estavam la: cartas enviadas as redagdes, publicadas em edi¢des
seguintes, etc.

O marco significativo que nos interessa apresentar aqui € justamente a era das midias
consagradas como de massa, em especial a televisdo. O salto do periodo anterior a este
pode parecer muito grande (praticamente quatro seculos) e injusto com o radio, porém é
justamente na era pés-industrial que nos deparamos com uma perspectiva que, nao por

coincidéncia, ecoa nos dias de hoje. Vejamos que Lemos (2007) chama de midias de
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funcdo massiva aquelas que exercitam a comunicagdo um-todos; um grande veiculo de
comunicagdo envia pacotes de informag6es a um publico tratado como homogéneo.

As teorias e modelos comunicacionais desenvolvidos ao longo do século XX para
analisar esse fendmeno sdo apresentadas por Wolf (2005): teoria hipodérmica, empirico-
experimental, funcionalista, critica, culturoldgica e as teorias de comunicagdo (teoria da
informac&o, semidtico-informativa, semidtica-textual). Aqui, no entanto, nos deteremos na
observacao das duas primeiras, tendo em vista que a apresentacdo delas por Wolf (2005)
serve a0 mesmo tempo de ponto comparativo de oposicdo como de semelhanca as

estruturas atuais propostas por Lemos e Lévy (2010).

2.2.1 — Teorias das comunicacgdes de massa: da homogeneidade a percepc¢ao do
lider de opinido

Amplamente analisada e criticada a teoria hipodérmica surge no contexto das guerras
mundiais e da amplificacdo das comunicacbes de massa. Contudo, como afirma Wolf
(2005), apesar de ser considerada ultrapassada no campo dos estudos teoricos e das
pesquisas de comunicacdo, continua tendo sua marca nos processos midiaticos atuais. Ja
que, mesmo as teorias e modelos que surgem posteriormente, carregam o DNA da
conjuntura inicial: a relagcdo entre emissor, mensagem e destinatario.

Ainda que os atuais modelos comunicacionais de massa nao sejam exatamente aqueles
exercitados nas décadas de 30 e 40, através da propaganda, 0 que visamos aqui é continuar
os tracados historicos que revelam fatores importantes sobre os modelos de comunicacao
midiatica contemporanea, através das novas TICs.

A premissa inicial da teoria hipodérmica parte da ideia de que o publico-alvo de uma
emissdo massiva é homogéneo, amorfo e que a mensagem, assim que emitida, tem 100%

de precisdo e resultados garantidos.

A massa também é composta por pessoas que nao se conhecem, que estdo
espacialmente separad as umas das outras, com poucas possibilidades de
interagir. Por fim, a massa ndo dispbe de tradicOes, regras de
comportamento, lideranca e estrutura organizacional (WOLF, 2005, p. 7,
grifo nosso).

Os dois trechos grifados servem para destacar os argumentos utilizados para criticar a
teoria hipodérmica poucos anos depois. Através do pensamento empirico-experimental e
funcionalista, passaram a ser considerados 0s contextos sociais, as dimensdes de alcance,
mas especialmente, a individualidade do destinatario e sua capacidade de se articular com

seus pares, fazendo surgir os lideres de opinido. Ha& de se concordar que as possibilidades
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de interacdo comecam a crescer e, especialmente a partir da década de 70, como vimos no
primeiro capitulo e veremos mais detalhadamente no ponto 2.2, o acesso as midias
alternativas comeca a crescer. Produzir seu proprio conteudo, realizar trocas midiaticas
através de fanzines e filmes super-8, iniciou a consolidacdo do novo publico mais
participativo, como veremos.

Se a teoria hipodérmica desconsidera completamente uma simples conversa de sofa
que pode acontecer em torno do evento midiatico, ela por muitas vezes se manteve
presente, inevitavelmente até a chegada da Internet e o fortalecimento da Web 2.0. Ainda
que pesquisas de opinido feitas com os destinatarios comegassem a surgir, o publico
sempre foi tratado como passivel de manobra, mesmo com a chegada da teoria do agenda-
setting. Nesta teoria, a midia pode ndo buscar alienar, mas pode dizer o que é importante se
discutido ou dado atencéo - e 0 que ndo é - em suas escolhas editoriais.

Para Wolf (2005), entretanto, é importante lembrarmos que o fendmeno das midias de
massa tem uma complexidade que ndo pode ser tratada de maneira comum. As questdes
sociais e econémicas que envolvem a situacdo comunicacional também sempre deverao ser

consideradas para a compreensdo total:

De fato, emissores e receptores constituem grupos sociais estruturados de
maneira diferente. No caso dos emissores, trata-se de grupos com niveis
organizacionais formais, hierarquias, coesdo fortemente condicionada por
valores profissionais compartilhados e por sistemas eficazes de sancGes e
recompensas. Os destinatarios, ao contrario, mesmo apresentando uma
situagdo estruturada, em que os vinculos de grupo e os sistemas de
referéncia séo articulados e, em parte, compartilhados, ndo possuem
formas de agregacdo comparaveis com as dos emissores, e, além disso, é
dificil que a audiéncia tenha uma percepcdo coletiva de si mesma
(WOLF, 2005, p. 132-133, grifo nosso)

Como veremos na sec¢ao 2.1, na conjuntura atual € dificil concordar com Wolf quando
0 autor afirma que o publico ndo possui formas de agregacdo compardveis as dos
emissores. Os niveis de audiéncia de sites e blogs que surgem fora dos grandes
conglomerados de midia muitas vezes superam a de programas televisivos ou revistas
semanais.

Como j& mencionamos, a teoria tornou-se superada e a ideia de uma massa de
manobra, a respeito do publico, passou a ser retrabalhado. “A audiéncia se mostrava
intratavel. As pessoas decidiam sozinhas se queriam ouvir ou ndo. E, mesmo quando
ouviam, a comunicagdo podia revelar-se desprovida de efeitos ou apresentar efeitos
opostos aos previstos” (BAUER, 1958, p. 127 apud WOLF, 2005, p. 16).
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De fato, a medida que as comunicages de massa avangavam em qualidade técnica e
estratégias de persuasdo — seja na publicidade ou na ficcdo televisiva -, progredia um
comportamento no publico de interesse por midias que, na pratica, eram a semente da
liberacdo do pdlo emissor. Talvez ndo existissem blogs, sem os fanzines; podcasts sem

rédios pirata; fotologs sem polaroids; vlogs sem cameras super-8.

De um mundo de comunicagdo em massa constituido por organizagdes de
distribuicdo de conteildos de mass media estamos nos dirigindo para um
mundo construido, ainda, por grandes conglomerados de midia
(Hesmondhalgh, 2007), mas também pela forma como as pessoas
trabalham em rede com diferentes tecnologias mediadas, combinando
mecanismos de mediacdo interpessoais com mecanismos de mediacdo de
massa. (CARDOSO, 2010, p 25).

O que Cardoso nos mostra € que ha uma dindmica nova se estabelecendo, talvez ndo
mais consolidada na luta por audiéncia entre midias. E possivel observar, contudo, que ha
um novo lugar para a convergéncia se estabelecer como processo, seja ele cultural e nas
mdaos dos interatores ou estratégico e nas maos das organizacbes. Este lugar, a ser
investigado mais detalhadamente na secdo 2.3, é a formacdo de uma midia de massa
“horizontal”. Seu desenvolvimento, contudo, depende totalmente do estabelecimento das

chamadas midias de fungdo pds-massiva.

2.1 FUNCOES POS-MASSIVAS: VOZES AMPLIFICADAS

Os niveis de participacdo através dos novos meios progrediram de maneira mais
acelerada que na midia de massa. Com o foco maior nas conversas, nas relaces e nas
possibilidades de producgdo de contetdo por conta prépria, as novas midias ganham espaco
que interfere no consumo de informacédo através das midias de funcdo massiva. Segundo
Lemos e Lévy (2010), é na coexisténcia entre estes dois processos que surgem as funcgdes
pos-massivas. Ainda que geralmente ligadas a determinados dispositivos midiaticos, elas
ndo dependem do meio em si, mas sim do uso.

Para Lemos e Lévy (2010), vivemos uma época de reconfiguracdo do que os dois
autores chamam de sistema infocomunicacional global. A fusdo de conceitos na etimologia
do termo infocomunicacional também esta presente na proposta woltoniana da dualidade
entre informacdo e comunicacdo (WOLTON, 2010). Sistemas infocomunicacionais fazem
emergir a atual coexisténcia entre as midias de funcdo massiva e p0s-massiva: € quase

determinante que o foco sera nas mensagens ou nas relaces’. Esse momento de midias de

7 ;. /. . T N . . ~ .
Como veremos no préximo capitulo, existem possibilidades de convergéncia que geram situagdes mistas.
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diferentes fungdes coexistindo ndo é livre de conflitos - pelo contrério, eles s&o
permanentes. Para Lemos e Lévy, temos um momento de retroalimentacdo e embates e,

assim,

na estrutura massiva do controle da emissdo — a industria cultural cléssica — a
informacdo flui de um pélo controlado para as massas (0s receptores). Com o
surgimento e expansao do ciberespaco, esse modelo esta sendo tensionado pela
emergéncia de fungdes “pds-massivas”. Aqui a liberagdo da emissdo ndo ¢
apenas liberar a palavra no sentido de uma producao individual, mas colocar em
marcha uma producdo que se estabelece como circulagdo e conversacdo. A
emissdo livre e em rede cria assim uma poténcia (que precisamos dar garantias
de sua atualizacdo) para a reconfiguragdo social e politica. Diferente do que
dizem os mais afoitos, o sistema de comunicacdo de massa ndo vai acabar, e o
gue estamos vendo e produzindo € a sua transformagdo. (LEMOS e LEVY,
2010, p. 26-27, grifo nosso)

Notemos que a importancia dada a esta nova configuracdo midiatica ndo esta apenas
no fato de que, agora, “todos tem voz”. O acesso a dispositivos que geram voz e podem
gerar uma participacdo midiatica, ndo é novidade. Para Enzensberger, na década de 1970,
0s meios eletronicos eram uma forma de todo o povo ter a possibilidade de ser um
produtor, ainda que amador, de seus proprios conteudos (ENZENSBERGER, 2003). Logo,
ter voz através de dispositivos € um caminho que j& vem sendo trilhado desde a
popularizacdo das cameras super-8, dos gravadores de voz portateis, do videocassete. Toda
a massificacdo destes aparelhos revelou uma mudanca no paradigma do mercado dos

produtos de comunicacao.

Néo é correto definir os aparelhos das midias como simples meios de consumo.
Em principio, eles sempre sdo, a0 mesmo tempo, meios de producdo. Mais
especificamente meios de producéo socializados, uma vez que estdo nas mé&os
das massas (ENZENSBERGER, 2003, P. 45)

Essa nocdo de coletividade, como vimos anteriormente em Wolton, quando
falavamos das funcbes massivas, repete-se aqui, na andlise das pds-massivas. Quando
estuda a transi¢do entre as duas, Lemos e Lévy afirmam: “A estrutura massiva é importante
para formar o publico, para dar um sentido de comunidade de pertencimento local, de
esfera publica enraizada” (LEMOS e LEVY, 2010, p. 26-27). Anteriormente, em
Enzensberger, ainda pensando sobre o lado produtor dos que iriam comecar 0 uso das
midias eletronicas nas decadas seguintes ao seu texto original, era possivel entender que o

pensar coletivo é definitivo para o sentido desta producéo.

A perspectiva de que, no futuro, todos poderdo ser produtores com o auxilio das
midias seria apolitica e tacanha, enquanto essa producdo desembocasse em
artesanato individual. O trabalho individual com as midias s6 serd possivel na
medida em que permaneca socialmente e, logo, seja também esteticamente
irrelevante. [...] Aparelhos como a handycam e a filmadora de 8 milimetros, assim
como o gravador, que de fato ja estdo nas méos das massas, evidenciam ha muito
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gue o individuo enquanto permanecer isolado poderd, no melhor dos casos,
tornar-se um amador, mas jamais produtor. Mesmo um veiculo produtor tdo
potente como o transmissor de ondas curtas foi domado dessa forma sendo
rebaixado a “instrumento de lazer” inofensivo e sem consequéncias nas maos de
alguns radioamadores. O programa produzido pelo amador isolado é sempre e
unicamente a reproducdo ruim e ultrapassada daquilo que ele normalmente ja
recebe (ENZENSBERGER, 2003, P. 49-50, grifo nosso).

A questdo do produtor, entretanto, ndo passa apenas pelo quesito da coletividade.
Como veremos a seguir, existem ponderacGes necessarias ao caso, sendo apresentadas
através do embate entre estudiosos que divergem na opinido sobre o tema.

2.1.1 O produtor: um amador ou interator de uma cultura participativa?

E possivel notar que um dos cernes da questdo é a dindmica de trocas informacionais e
criativas. Nem tudo nessa producdo participativa é necessariamente jornalismo. S&o
inimeras as apropriacdes artisticas feitas por fds ao contetido do seu objeto de idolatria.
Hoje, por exemplo, Fan Fictions, Fan Made Trailers, remixes e parodias sao feitas a partir
do filme da moda, do Gltimo bestseller, do videoclipe de maior sucesso na MTV. Jenkins
observa este fendmeno de modo positivo e, mencionando, um termo caro ao nosso estudo:
“a cultura participativa é algo que ndo somente diminuiu as barreiras para a participacao,
mas também criou fortes incentivos sociais para produzir e compartilhar a producao de
uma pessoa com outras” (JENKINS, 2009, p. 152, grifo nosso).

Esta conjuntura é obviamente acelerada (ndo determinada) pela popularizacdo das
tecnologias. As novas midias exercem um papel Unico em nossa sociedade proporcionando
a voz que nas midias tradicionais havia em menor escala. Wolton nos lembra que esta €
uma era de “uma nova chance para aqueles que perderam a primeira” (WOLTON, 2007, p.
87). O autor refere-se ao romper com antigos limiares ainda presentes durante as décadas
de consolidacdo das midias de massa. Apesar de sua abrangéncia e alcance
intercontinentais, sdo as novas midias que permitem cruzar a fronteira do polo emissor
verticalizado. Este novo ethos midiatico passa a ser, entdo, permeado por uma pds-
massividade (LEMQOS, 2007): se pensarmos as midias a partir da sua funcdo para os atores,
passamos a observar menos uma batalha e mais uma nova dindmica de convergéncia entre
0 gque é massivo e o que é pds-massivo. Benkler (2006) afirma que as praticas relacionadas
as midias de funcdo pos-massiva, ou a cultura digital de um modo geral, fazem surgir um

novo tipo de consciéncia em quem as utiliza:

Assim como aprender a ler musica e tocar um instrumento pode gerar ouvintes
mais informados, também a pratica ubiqua de produzir artefatos culturais de
todas as formas permite aos individuos da sociedade a se tornarem melhores
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leitores, ouvintes e espectadores da cultura produzida profissionalmente, assim
como colaboradores dos nossos proprios principios neste mix de cultura coletiva

(BENKLER, 2006, p 295) °.

Contudo, ha criticas aos caminhos apontados por Jenkins, Lemos e Benkler. Nesta
nova cultura da participacdo vivemos a quebra de paradigmas do polo-emissor midiatico.
Os processos constantes de evolugdo participativa da Web 2.0 permitem que todos
produzam e publiqguem seus conteudos como quiserem, sobre o que quiserem e quando
quiserem. Entretanto, autores como Keen (2009) atestam, a partir de experiéncias de
mercado, que tudo é um mar de rosas que tem iludido a maior parte dos internautas, a
quem ele costuma se referir em seus textos como “macacos’.

Advogado dos jornalistas e escritores ditos defensores da “verdadeira e alta cultura”,
Keen acredita que uma cultura participativa na Internet é uma sedugido e uma “cortina de
fumaca” (KEEN, 2009, p. 19). O autor relembra o “teorema do macaco infinito”, de T.H.
Huxley, o qual afirma que

se fornecermos a um numero infinito de macacos um ndmero infinito de
maquinas de escrever, alguns macacos em algum lugar vdo acabar criando uma
obra-prima — uma pega de Shakespeare, um dialogo de Platdo ou um tratado
econémico de Adam Smith. (KEEN, 2009, p. 8)

Para ele, a analogia € direta e profética,

com a diferenca de que em nosso mundo Web 2.0 as maquinas de escrever ndo
s80 mais maquinas de escrever, e sim computadores pessoais conectados em
rede, e 0s macacos ndo sdo exatamente macacos, mas usuarios da Internet. E em
vez de criarem obras-primas, esses milhdes e milhGes de macacos exuberantes
— muitos sem mais talento nas artes criativas que nossos primos primatas —
estdo criando uma interminavel floresta de mediocridade. Pois 0s macacos
amadores de hoje podem usar seus computadores conectados em rede para
publicar qualquer coisa, de comentarios politicos mal informados a videos
caseiros de mau gosto, passando por musica embaragosamente mal-acabada e
poemas, criticas, ensaios e romances ilegiveis. (KEEN, 2009, p. 8).

Keen ndo mede esforgos para discordar dos conceitos defendidos por Jenkins ou o
Anderson (2006), autor de outra perspectiva otimista sobre o tema, a chamada Cauda
Longa. Mesmo que o autor (KEEN, 2009, p. 12) nos lembre do quao narcisico é 0 novo
ethos midiatico, é inevitavel perceber seu olhar pessimista quanto ao andar da carruagem.

Na contramdo, voltamos a Jenkins (2009) que, dialogando especialmente com Lévy
(1997), tenta mostrar que certa participacdo, sem necessariamente ser jornalismo, € um tipo

de discurso que se transforma em comentéario social ou cultural feito por qualquer um.

Muito do que foi escrito sobre o YouTube sugere que a disponibilidade das
tecnologias da Web 2.0 permitiu o crescimento das culturas participativas. Eu

® Traduco livre.
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diria que o contrario também ¢é verdadeiro: o surgimento das culturas
participativas de todas as espécies ao longo das Ultimas décadas estabeleceu o
caminho para a assimilacdo pioneira, rapida adocdo e usos diversos dessas
plataformas (JENKINS, 2009b, p. 144).

E importante enxergar na visdo deste autor que, desde o comentério de leitores de
blogs aos videos feitos por fas satirizando filmes ou recriando-0s, ha um novo tipo de
critica cultural democratizada (JENKINS, 2009b, p. 153). Ndo importa a Jenkins, em
primeira instancia, analisar a qualidade deste material, mas o significado social deste
processo. Para o autor, o principal fato desencadeado é o guarda-chuva maior, que ele
chama de cultura da convergéncia (JENKINS, 2008), cujas caracteristicas sdo exploradas
no préximo capitulo.

Shirky (2011) concorda em partes com Keen. Porém, tendo como exemplo 0 meme
“lolcat”, que brinca de escrever frases engracadas sob fotos de gatos em situacdes curiosas,

Shirky rebate as criticas:

Por menos que o mundo precise do proximo lolcat, a mensagem Vocé
também pode brincar disto é algo diferente do que estavamos
acostumados a fazer no panorama da midia. O ato criativo mais estupido
possivel ainda é um ato criativo (2011. p. 22).

Se Keen nos lembra que um tipo de culto ao amadorismo pode ser prejudicial a
nossa cultura, Shirky acredita que precisamos rever qual énfase temos dado a esta situacao.
No geral os interatores-amadores tem suas producdes classificadas como atos individuais
estUpidos, de baixa qualidade e nao-profissionais.

A expressdo “contetido gerado por usuarios”, a marca atual para atos
criativos feitos por amadores, na verdade descreve atos ndo apenas
pessoais, mas também sociais. Lolcats ndo sdo apenas gerados por
usuarios; sdo compartilhados por usuérios. Compartilhar, na verdade, é o
que torna divertido fazer — ninguém criaria um lolcat sé para si mesmo.
(SHIRKY, 2011. p. 22-23)

A geracdo atual “retuita” uma noticia mesmo antes de 1é-la, porque o titulo basta
para saber que alguém que conhecemos também vai se interessar por aquilo. A
sociabilidade prevalece sobre o conteldo e, neste campo, parece importar pouco a
qualidade e, muito mais, a reacdo. A tese de que assim nos tornamos mais estupidos s
faria sentido de o contetido profissional estivesse em extingdo — fato irreal.
Ainda em Enzensberger, ja na década de 1970 é possivel encontrar as raizes do
discurso proposto por Jenkins, Lemos e Levy, que nos permite pensar sobre uma
progressao historica da participagdo na comunicagéo:

Pela primeira vez na histéria as midias tornam possivel a participagdo em massa
de um processo produtivo social e sociabilizado, cujos meios praticos
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encontram-se nas maos das proprias massas. Tal emprego conduziria a midia de
comunicagdo, que até agora recebe esse nome injustamente, a si propria. Em sua
forma atual, recursos como o televisor e o cinema, porém, ndo encaminham a
comunicacdo, mas sim a seu impedimento. Eles ndo permitem um efeito
reciproco entre o emissor e 0 receptor: no plano técnico, eles reduzem o
feedback ao minimo possivel do ponto de vista da teoria sistémica
(ENZENSBERGER, 2003, P. 16-17).

Um dos exemplos definidores de um novo tempo que passa a desbravar as expectativas
de Enzensberger é justamente um dos pontos-chave das Transmissfes Participativas: o

Twitter.

2.1.2 Twitter: uma nova esfera conversacional sobre a televisdo

Dentre as centenas de servigos criados nos ultimos anos, apds o estabelecimento da
Web 2.0, poucos receberam mais destaque na midia e pesquisas académicas do que o
Twitter. Desde seu fortalecimento na passagem entre 2008 e 2009, por volta de trés anos
apos a sua criagdo, a ferramenta tem ocupado as capas de revistas especializadas no Brasil,
varias vezes por ano. Uma simples nova fungdo dentro do site gera noticias em portais e
blogs. Seus desdobramentos, sendo ele um espaco que gera novas praticas
comunicacionais, também ganharam constante destaque nos estudos ligados ao jornalismo
participativo ou hiperlocal.

Dentro da sua evidente importancia, o que nos cabe aqui é buscar compreender que
condicdes o Twitter proporciona aos seus interatores para, assim, descobrir as
potencialidades que ele traz as Transmisses Participativas. Para tanto, faz-se importante

desenvolver breve andlise sobre suas caracteristicas e conceitos que o cercam.

2.1.2.1 Microblog ou micromensageiro?

Ao longo dos ultimos anos, a explicacdo sobre o que é Twitter tem passado pelas mais
diversas variagdes. Uma das mais comuns € aquela que foi popularizada pela imprensa e
por pesquisadores académicos americanos: Twitter € um microblog. A denominacao é
questionavel, como ja afirmou rapidamente Recuero (2009). Afinal, falamos de uma
ferramenta que atualmente pouco tem das caracteristicas de blog, se pensarmos naquelas
comumente apontadas por autores como Orihuela (2007), o que torna defeituosa a ideia de
considera-lo um “blog pequeno”. Blogs possuem postagens com titulo e corpo de texto,
que possibilidade de hiperlinks e arquivos multimidia dentro deles; possuem barras laterais

dindmicas, que podem receber widgets multimidia e de integragdo com outros sistemas
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(redes sociais, aplicativos, etc). Quase nenhuma destas caracteristicas estd presente na
versdo nativa do Twitter. Acontece que defini-lo também ndo tem sido das tarefas mais
faceis, tanto por quem o utiliza como usuério corriqueiro ou pesquisador.

Pensamos o Twitter como site de rede social de micromensagens, com foco
informacional, que permite conversagdo direta, mas opcional, entre 0s usuérios. Para
chamarmos o Twitter de site de rede social, baseamo-nos na proposta de Boyd & Ellison

(2002). As autoras nos lembram que este tipo de site tem trés caracteristicas definidoras:

(@) construir um perfil pablico ou semipublico dentro de um sistema limitado, (b)
articular uma lista de outros usuarios com quem eles compartilham uma conexao, e
(c) ver e navegar em sua lista de conexdes e naquelas criadas por outros usuarios
dentro do sistema (BOYD & ELLISON, 2007).

E possivel perceber que o Twitter enquadra-se nestas caracteristicas, tornando-se
inegavel a ideia de que ele é uma rede social. O primeiro passo do usuério dentro do seu
sistema e criar um perfil publico, acrescentando um e-mail (privado), nickname, avatar,
pequena descricdo biografica e endereco URL. Para que 0 usuario passe a usar a
ferramenta de maneira adequada, tera de adicionar outros usuarios, amigos ou ndo, que
deseja “seguir”, para receber suas atualizagdes. Por fim, através dos seus “seguidores” e
usuarios “seguidos” (usando aqui as denominagdes dadas pela propria ferramenta), podera
encontrar outros perfis para interagir e criar novas conexdes naquele sistema.

Sobre o termo “micromensagem”, nos baseamos na escolha de Recuero (2009) ao
chamé-lo de micromensageiro. Isto porque € uma ferramenta de envio de mensagens curtas
(tais quais as “Short Message Services” ou SMS) e ndo de posts como um blog. O Twitter
também ndo tem um espaco dedicado a comentarios de um post, por exemplo. Seu sistema
permite, por outro lado, comentarios diretos para o autor das mensagens, chamados replies.
O site também disponibiliza, diferente dos blogs, sistema de arquivo por data ou reedigdo
de postagens, caracteristicas das mais comuns a maior parte dos sistemas de gerenciamento
de conteudo de blogs, como Wordpress e Blogspot.

Por fim, a conversacdo no Twitter é direta, mas opcional. O usuario pode ser seguido
por centenas ou milhares de pessoas, enviar mensagens com freqiiéncia, mas nao precisa,
obrigatoriamente, interagir com seus seguidores ou responder seus questionamentos -
diferentemente de um chat entre duas pessoas, onde a resposta é essencial para o carater

sincrono da conversagéao.
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E possivel também enquadrar o Twitter dentro dos quatro pilares da Web 2.0
apresentados por O’Reilly (2005) e analisados por Cobo Romani & Pardo Kuklinski
(2007). Os autores consideram que a chamada Web 2.0 tem quatro caracteristicas
principais que definem o desenvolvimento de sistemas e ferramentas dentro dessa
conjuntura. (1) Redes sociais; (2) conteddo gerado pelo usuario; (3) organizacgdo social e
inteligente da informacéo; (4) criacéo de aplicagdes e servigos ou mashups.

E importante ressaltar que a ideia de organizacdo social e inteligente da informacao
tem se desenvolvido gradualmente no Twitter. Com o tempo, o site adicionou em seu
campo de possibilidades uma ferramenta de busca para encontrar mensagens antigas
enviadas pelos usuérios e aperfeicoou seu sistema de Trending Topics (“topicos de
tendéncias”).

Com o desenvolvimento dessas possibilidades dentro da ferramenta, sua organizagéo
da informacdo melhorou, mostrando que o foco do aplicativo, como explicou Recuero
(2009), vem mudando. Se antes a sua premissa inicial era “O que vocé esta fazendo?”, para
que a pergunta fosse respondida em até 140 caracteres, agora 0 mesmo slogan foi trocado
na pagina inicial do servico: “Compartilhe e descubra o que estd acontecendo agora
mesmo, em qualquer lugar do mundo”.

A constatacdo de Recuero através de suas pesquisas, também embasadas nas
indicacdes de Mischaud (2007 apud RECUERO, 2009) e Honeycutt & Herring (apud
RECUERO, 2009), é a de que o Twitter ganhou um carater mais informacional, baseado
em principios de capital social comuns as redes sociais na Internet. A soma das
constatacdes, junto a mudanca de slogan promovida pela pelos proprios criadores da
ferramenta, s indica que ha uma transformagdo em seu caminho e uso.

Encerrando estes pilares e associagdes com o Twitter, temos a criacdo de aplicacdes e
servicos ou mashups. A ferramenta dispds para programadores, desde o inicio, a
Application Programming Interface (API) ou Interface de Programacdo de Aplicativos.
Desta forma, qualquer programador interessado pode desenvolver aplicativos baseados no
sistema do Twitter. A popularizacdo do processo tem trazido centenas de diferentes
ferramentas que possibilitam usos diferenciados da sua premissa inicial. Somente o site
Squidoo apresenta uma listagem pessoal de mais de 275 aplicativos diferentes integrados
ao Twitter”. Tudo isso permite que as possibilidades alcangadas por ele ganhem proporcées

% Squidoo <http://www.squidoo.com/Twitterapps> Acesso em 05 de agosto de 2009.
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infinitas, ja que é impossivel mensurar que dimensdes este caminho pode tomar, tendo em
vista a popularidade que ela mesma tem alcangado.

Na péagina do proprio Twitter sdo oferecidas sugestdes de aplicativos para uso em
celular, browser ou desktop, seja para atualizar sua pagina ou monitorar tendéncias de
ideias e informacgdes na rede. Como ja vem sendo indicado, esta abertura da API tem
permitido que, a partir de aplicativos conectados ao Twitter se criem mashups. Como
apresentado por Zago (2008) em estudo sobre esta mesma ferramenta, o uso da expressao
mashup (do inglés, “mistura”), surge na musica eletrénica, para explicar composigdes
feitas a partir de colagens de musicas diferentes (MERRIL, 2006 apud ZAGO, 2008).

Na Web, o conceito de mashups tem sido usado sobre a fusdo de diferentes aplicativos
para gerar novos servicos e utilidades. A rede social de fotografia, Flickr, € uma das
possibilidades utilizadas em blogs e sites pela Internet. E possivel adicionar seus albuns
personalizados dentro de sites para demonstrar portfélios a clientes, sem precisar hospedar
0 material em seu préprio servidor. Com a escolha de também ter uma API liberada, o
Flickr permite que sejam criados novos aplicativos, assim como mashups. A dindmica tem
sido utilizada nas transmissbes participativas, integrando-se 0s ambientes também ao
Twitter. Essas fusGes tem nos levado a acreditar no surgimento de novos tipos de
convergéncia midiatica, que permitem fundamentar a l6gica da participacdo convergente
que investigamos.

Destacamos que, na analise, perceberemos como o Twitter € um elemento-chave na
problematizacdo que buscamos: se ha uma midia de massa horizontal se formando, devido
aos processos de participacdo e convergéncia midiatica, essa formacgdo deve muito ao fluxo
informacional que o Twitter proporciona quando utilizado nos ambientes de transmisséo

participativa.

2.1.3. Espalhamento

No contexto das redes sociais de Internet, trés conceitos sdo importantes para sua
compreensdo enquanto processo midiatico. Tais conceitos tornam-se significativos a
medida que os observamos como detalhes destas extensGes de encanto, participacao e livre
emissdo que sdo as novas midias.

Jenkins (2009) nos fala sobre a ideia de spreadability e spreadable media. O termo, do
inglés, refere-se a uma variacdo do verbo espalhar, que poderia ser traduzida como

“espalhamento” ou “espalhabilidade”. Considerando que a primeira das traducfes ja € um
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termo comum a nossa lingua, ainda que utilizado dentro de outras ciéncias, faremos uso
dele, j& que Recuero (2009) também a adota. Jenkins nos afirma que spreadability é a
“ideia de que o movimento das mensagens de pessoa a pessoa, de comunidade a
comunidade, com o tempo aumenta sua eficacia e seu impacto” (Jenkins, 2009). Para o
autor, tal conceito deve nos levar a superar a adoracdo do modelo viral ou memético de
andlise dos conteudos que se espalham com velocidade na web. Recuero (2009) enfatiza
que o conceito de Jenkins é essencial para esta superacao, “porque leva em conta o fato de
que as pessoas tém intencbes e motivacdes por trds das mensagens que Sdo passadas
adiante para suas redes sociais". Para o autor, enquanto que os modelos de memes e virus
focam no potencial em reproduzir e propagar ideias, 0 modelo de espalhamento toma como
base o valor gue surge no ato de transformacédo do conteido, bem como no efeito de fazé-
lo circular.

Compartilhar € uma das etapas de um processo de espalhamento, que refere-se a
dindmica como um todo. Compartilhamos informac@es e assim elas se espalham através de
outros interatores em diferentes processos de espalhamento, influenciados por outras
escolhas, referéncias e 0 modo como eles transformardo e escolherdo que a informacéo se
difunda. Assim, € importante ndo confundirmos a etapa de compartilhamento com o

processo de espalhamento.

2.1.4. Sincronia e assincronia das conversagoes

Em redes sociais, sejam elas as que estdo online ou ndo, sempre havera a possibilidade
de didlogos. As conversagdes entre os interatores, assim, terdo dindmicas sincronas ou
assincronas. Tendo em vista as interacbes mediadas pelas Tecnologias de Informacdo e
Comunicacédo, as conversacGes no ciberespaco dependem da classificacdo quanto a sua
sincronia e assincronia.

Classifica-las depende, neste sentido, essencialmente do tempo. Sé serd possivel
analisar um dialogo de comunicacdo mediada por computador se soubermos se ele é
sincrono ou assincrono. Uma conversacdo sera sincrona quando os interatores envolvidos
estdo num ambiente em que as trocas comunicacionais acontecem em sincronia de tempo,
possibilitando a fluéncia idéntica a um dialogo face a face, off-line. Esta dindmica é
encontrada nos chats, especialmente se ha uso de audio ou video, quanto ha um percepcao

sobre o tempo de pergunta e resposta entre os interatores.
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Uma conversagdo sera assincrona quando o tempo entre pergunta e resposta varia e o
proprio ambiente ndo determina que deva haver trocas comunicacionais imediatas. Assim
funcionam as cartas, os e-mails, scraps de Orkut, mensagens SMS de celular etc. Neles, o
interator que emite a primeira mensagem tem a expectativa de uma resposta, mas nédo
como uma comunicacgdo face a face, quando se aguarda um retorno imediato. O tempo
desta resposta varia de acordo com cada interator. Para Recuero (2009), o grande desafio
de andlise das conversagdes no ciberespaco reside no fato de que elas “sdo, a0 mesmo
tempo, sincronas e assincronas”. Os casos assincronos, deste modo, s3o mais complexos de
serem analisados, tendo em vista o fator tempo entre os diadlogos. Ainda que n&o
analisemos dialogos neste trabalho, veremos que a sincronia ou assincronia das
conversacOes em torno das transmissdes participativas, sdo fator determinante em sua forca

de se espalhar pela rede enquanto a mesma acontece.

2.3 — A MIDIA DE MASSA HORIZONTAL

Com o caminho trilhado ao longo dos anos pelas comunicagdes de massa, interessa-nos
entender, mais especificamente, a progressdo que a televisao construiu ao longo dos seus
anos de gestacdo e pré-nascimento e no processo mais recente com a chegada da Internet.
Este tempo, como veremos, é revelador sobre as expectativas criadas a respeito de um
meio que esta para surgir ou que surge gerando confronto entre as midias ja estabelecidas.

Chega a ser curioso pensarmos que a ideologia que foi fomentada durante a gestacéao
do que hoje chamamos de televisdo, € muito proxima dos interesses democraticos
apresentados por Diaz Bordenave (1994) na era das midias eletrbnicas ou, mais
atualmente, na Internet. Miller (2009) analisa a previsdo de 1935 do filésofo Robert

Arnheim para o futuro da televisdo:

Arnheim vaticinou que ela ofereceria, aos telespectadores, experiéncias globais
simultaneas, desde acidentes em estradas de ferro, discursos de professores
universitarios e de assembleias municipais até campeonatos de boxe, bandas de
musica, festivais e panoramas aéreos de montanhas — uma montagem espetacular
misturando Atenas, a Brodway e o Veslvio. A TV criaria uma visdo
compartilhada, superando as limitacdes da competéncia e da interpretacdo
linguistica. Ela talvez até trouxesse a paz mundial, por mostrar aos
telespectadores que “somos um entre muitos” (MILLER, 2009).

Vejamos que, ao final da citagdo acima, & mencionada a questdo essencial do
individual x coletivo, j& tocada superficialmente em momentos anteriores deste mesmo
trabalho. A afirmacdo (“somos um entre muitos”), apresentada por Miller, ecoa

anacronicamente em Wolton, ao tentar responder a pergunta: para que serve a televisdo? O
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autor afirma: “para unir individuos e publicos que, de um outro ponto de vista, tudo separa
e lhes oferecer a possibilidade de participar de uma atividade coletiva”. (WOLTON, 2007,
p. 71). Efetivamente, a televisdo é a midia que faz com que este efeito coletivo aconteca
mais rapidamente. Catastrofes, acidentes ou grandes eventos politicos mobilizam pessoas
ao redor do mundo em diversas escalas de envolvimento emotivo e pratico. E através da
televisdo, contudo, que a escala de envolvimento quantitativo passa a ser mais ampla e
rapida. A questdo das intencdes dos emissores toma novamente o seu lugar, a medida que

Miller continua sua leitura de Arnheim deixando-nos um aviso antigo e propicio:

O facil acesso ao conhecimento propiciado pelo novo meio de comunicacédo
poderia enriquecer os telespectadores, estimulando um publico informado,
vibrante e ativo, ou empobrecé-los, produzindo um publico indolente,
domesticado e passivo (MILLER, 2009, P. 13).

O aviso de Arnheim parafraseado por Miller torna-se emblematico a medida que
encontramos no historico da televisdo o uso politico-ideoldgico do meio para fins diversos.
A alienacdo tornou-se assunto chave nas discussfes das escolas de tedricos por todo o
mundo, surgindo dai a divisdo entre apocalipticos e integrados a respeito da midia.

E com a popularizagdo da televisdo que o relacionamento dos canais e programacoes
produzidos para 0 meio, passa obviamente a se modificar, ganhar novas formas e
linguagens. Com programas de auditorio, por exemplo, o publico passa a poder se enxergar
numa tela que sempre lhe trouxe fascinio: o que era um minicinema dentro de cada lar,
torna-se um meio com identidade propria. A participacdo da audiéncia através de cartas,
por exemplo, foi um marco dos programas de auditorio. Era imagem recorrente € uma
representacdo do sucesso da programacao, ver apresentadores como Xuxa, Faustdo, Gugu
Liberato em cima de pilhas enormes de cartas enviadas para participar de promocdes e/ou
declarar seu fanatismo e torcer para ser lido ao vivo. Estavam ali os registros dos que
viviam principios de uma possivel participacdo as programacdes televisivas: jovens que
nasceram depois de 1975, vivenciando relagdes com jogos eletronicos e, posteriormente, 0s
primeiros PCs na década de 90, até chegar ao uso da Internet e seus avangos na Web 2.0.

Né&o ha oposi¢do entre a televisdo, que diria respeito & maioria, as massas, e as
novas midias que seriam relativas ao individuo. Ambas geram o mesmo
problema, o da relagdo contraditoria entre a escala individual e a coletiva
(WOLTON, 2007, p. 120).

Esta percepcao sobre o lado coletivo da televisdo, para Wolton, ainda o faz pensar na
questdo das conversacfes em torno dos programas e eventos televisivos. Este ponto torna-

se chave a medida que aqui buscamos cada vez mais encontros entre 0s conceitos
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geralmente relacionados as midias de fungdo pds-massiva e as de funcdo massiva. Para
Wolton (2007), o individuo nunca € passivo diante das imagens e ele escolhe reter o que
quiser reter. Assim, o pesquisador afirma que a televisdo serve, dentre outras fungdes, para

gerar conversas.

Ela serve para se ter o que falar. A televisdo é um formidavel instrumento de
comunicagdo entre os individuos. O mais importante ndo é o que é visto, mas o
fato de se ter o que falar. A televisdo é um objeto de conversacdo. Fala-se entre
si, mais tarde, em todos os lugares (WOLTON, 2007, p. 72-23).

Tal momento de dialogo entre os espectadores sobre o que foi visto (que pode ser no
préprio sofa ou, depois, na praga, no trabalho, na escola), vem sofrendo modificaces.
Como veremos mais a frente, as midias de funcdo p6s-massiva passam a reconfigurar essas
conversas, trazendo possibilidades ampliadas, hiperlocais e interferindo diretamente na
cultura da participacdo. A relacdo das midias de funcdo massiva com as de funcdo pos-
massiva vem gerado aquilo que acreditamos ser um processo de horizontalizacdo da TV.

As programac0es televisivas tém feito uso, com interesses mercadoldgicos na maioria
dos casos, de blogs, perfis em redes sociais, canais no YouTube etc, para ter um
relacionamento mais direto com se publico, gerando a sensacdo de aproximacao.
Acreditamos que, mais que mudar uma perspectiva mercadoldgica, este processo de
horizontalizacdo muda gradualmente os modos de acdo e, consequentemente, de
participacdo na relacdo com as midias. Ser menos vertical é passar a estar em niveis mais
avancados de participacdo dos membros do coletivo, diminuindo o controle dos dirigentes
do processo.

A Internet e as midias de funcdo pds-massiva proporcionaram etapas de evolucdo do
conceito de midia de massa horizontal. Nas primeiras tentativas do uso do conceito de
"WebTV" havia a intencdo de agrupamento de um publico online. Pequenas telas, bem
diferentes dos televisores, exibiam contetidos em tempo real, feitos exclusivamente para a
Web. Espectadores ou internautas? Webespectadores ou usuarios? Incertos sobre o que
tudo aquilo significava, os projetos iniciais ndo se consolidaram como se esperava. A
banda larga que o Brasil dispunha ndo garantia estabilidade de servidores de transmissao,
nem qualidade de download no streaming, para o receptor final.

Enquanto a banda larga evoluiu vagarosamente no Brasil, em uma década, a funcéo
pos-massiva que a rede proporciona ganhou corpo rapidamente. Como em todo mundo,
gracas a um incentivo mercadoldgico, mas também de uma propria progressao historica,

como vimos, a chamada Web 2.0 tomou félego e formou novos ambientes de consumo de
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contetdo e de relacionamento via Internet. Os sites de redes sociais, como MySpace,
Facebook, Orkut e Twitter ampliaram seu alcance rapidamente, na explosdo que ocorreu de
2005 até hoje. As midias de funcdo pos-massiva se estabelecem gradativamente como
elementos de uma cultura digital e de convergéncia. Passam a surgir dispositivos que
oferecem ao interator a op¢do de produzir e rapidamente compartilhar o que se produziu.

A convergéncia de midias é o Gltimo elemento que possibilita a formatacdo de uma
midia de massa horizontal, através de uma participacdo convergente, que direciona o
interator para a midia de massa — fazendo uso de uma transmissdo participativa em
ambiente online ou através da propria TV.

Acreditamos que a midia de massa horizontal € um conceito que se refere as praticas
pOs-massivas utilizadas, num processo de comunica¢do massiva, para gerar um sentimento
de proximidade e participacdo dos interatores com a organizagdo produtora da informacao.
Ser horizontal, contudo, ndo quer dizer se comunicar. Nos diferentes modelos de
transmissOes participativas € possivel encontrar situacdes em que a midia de funcédo
massiva abre 0s canais apenas para os interatores dialogarem entre si, ao redor do contetdo
emitido — e suas opinides, de acordo com o desejo da organizacdo, poderao ser inseridos no
conteido central ou ndo. A midia de massa horizontal, como veremos, possui também
diferentes niveis de participacdo, segundo a classificacdo de Diaz Bordenave. Independente
destes niveis, entretanto, é possivel detectar que hd um novo modo de produzir contetidos
em midias de funcdo massiva. As diferentes formas e processos de convergéncia midiatica
influenciam nestas dindmicas e precisamos entende-las para além das perspectivas

tecnoldgicas, passando a investigar os modelos de convergéncia midiatica e cultural.
3. CONVERGENCIA DE MIDIAS: FUNDAMENTOS E CATEGORIAS

Enzensberger, na década de 1970, indica-nos algo significativo a todo nosso estudo: a
evolucdo das midias é sempre resultado de uma progressdo historica e nunca de algo
natural ou totalmente inesperado. O autor afirma que “todas essas novas midias se
relacionam entre si e com 0s meios mais antigos, como a imprensa, o radio, 0 cinema, a
televisdo, o telefone, o telex, o rodar etc. Cada vez mais eles se unem em um sistema
universal” (ENZENSBERGER, 2003, p. 12). Este relacionamento entre midias € parte
daquilo que hoje tratamos como convergéncia midiatica, de maneira mais complexa e de
teorizacao dificil. Em Jost (2010) encontramos a sintese daquilo que parece simples, mas €

revelador se pensarmos neste sentido de progressdo e hibridismos: “ao tratar o tema da
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convergéncia, uma frase escrita em 1946 pelo primeiro responsavel pela programacédo da
televisdo francesa me vem a cabega: ‘a televisdo se dirigird, com os recursos do radio, a um
publico que esperara dela o equivalente do cinema’” (JOST, 2011, p. 2).

Como vimos anteriormente, entendermos como foi o periodo de transi¢do, ou de
reconfiguracdo, do radio/cinema devido a chegada da televisdo, é vital para a compreensdo
das reconfiguragdes vividas hoje, com as TICs. Sendo o sentimento transicional uma
constancia em nossa geracdo (numa velocidade extrema), temos o fenémeno da
convergéncia de midias como um dos galhos mais importantes desta arvore da
comunica¢do mididtica. Afinal, é sempre nos periodos transicionais que revemos as
ultimas instancias daquilo ja estabelecido (e, tantas vezes, nem notado) sob o prisma da
mudanca, da construcdo em andamento de novas bases ou modelos. Tal exercicio,
especificamente sobre a convergéncia, nos permite enxerga-la em sua complexidade, tendo
em vista que o termo ja possui longa carga historica, advindo das mais variadas disciplinas:
juridica, empresarial, tecnolégica, midiatica, jornalistica ou cultural. Como veremos a
seguir, a percepcdo sobre convergéncia construida nas diferentes perspectivas teoricas
alimentam a busca pela compreensdo do contexto recente — considerando-se as
transmissOes participativas e as variacdes de convergéncia encontradas nelas. Aqui, de
modo a focar naquilo agrega embasamento para esta pesquisa, apresentaremos a
convergéncia tecnoldgica, miditica, jornalistica e cultural.

Neste capitulo, primeiro analisaremos, a partir de Palacios & Noci (2009), quais sdo as
diferentes perspectivas do sentido de convergéncia no campo comunicacional e midiatico.
O desafio de alcancar uma solidez académica é obvio, tendo em vista que esta recente
referéncia bibliogréfica (Palacios & Noci, 2009) ainda considera que os estudos nacionais
sobre 0 assunto sdo raros e insuficientes. Seu apanhado é de extrema importancia, pois nos
permite compreender qual foi o ritmo e os rumos trilhados nos estudos sobre convergéncia,
minimamente, nas duas Ultimas décadas.

Na segunda etapa desta se¢do, teremos como proposi¢do aquilo se torna essencial para
o momento final, de analise: tendo em vista a perspectiva das fun¢bes massivas e pos-
massivas da midia, bem como a horizontalizacdo das midias de massa, como tais mudancas
afetam a convergéncia midiatica? Apresentaremos, assim, trés tipos de convergéncia
midiatica, a partir de suas fungdes, que podem ser encontradas atualmente no Brasil, em

diferentes situagdes.
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3.1 DO HIBRIDISMO MATERIAL A CONVERGENCIA ESTRATEGICA

Foi inevitavel que, com o surgimento da Internet, ela fosse tratada como “mais uma”
que estava chegando, como aconteceu com 0 nascimento do radio, do cinema e da
televisdo. Barbosa (2010) comenta que antes da televisdo se materializar como um bem
comum a grande parte da populacdo brasileira, ela permeou seu imaginario, gracas a
propaganda. Isso permitiu, para fins de tentar explicar do que se tratava aquela novidade,
que ela fosse vista como um dispositivo hibrido, que fundia o radio e o cinema.

O hibridismo material visto sobre a televisdo, comparando-a com o radio e o cinema,
ndo pode ser aplicado a Internet. Ainda que durante toda a década de 90 o imaginério tenha
sido construido a partir da ideia de que ali viamos a chegada de um meio que
proporcionaria o acesso a televisdo, o radio, cinema, comunicacgdo instantanea, na verdade
0 que viamos nascer era algo similar a chegada das redes elétricas: um investimento pesado
em telematica, para gerar conexdes entre protocolos BBS, HTTP, FTP, etc. Esses
“caminhos” eram simplesmente caminhos. Neles havia um mundo a ser desenvolvido: as
midias dentro da “teia mundial de computadores”. A partir desta plataforma poderiam ser
criados os dispositivos de comunicacdo midiatica, desenvolvidos a partir de linguagens que
a rede entenderia (HTML, ASP, CSS, PHP, etc). Encontrariamos ali, entdo, o nascer
daquilo que poderia, na pratica, ser chamado de “concorrente” das midias tradicionais.

Os interatores, que antes encontravam as noticias que desejavam nos jornais impressos,
televisionados ou radiofnicos, agora tinham a oportunidade de ler contetddos hipertextuais
em sites da Web. Foi desse modo que, no Brasil, passamos a ver o surgimento de

“conglomerados” de midia na Internet, como o portal UOL. O “Universo Online”*

surge e
cresce agregando conteddos de jornais e revistas do grupo Abril, indexando valor a sua
marca e conquistando o titulo de “o maior portal do Brasil”, por varios anos.

Ainda gue ndo vejamos nascer a consciéncia de que a Internet ndo é uma concorrente
da TV, mas sim 0 que acessamos atraves dela, comeca a surgir a ideia de que ha novas
formas de ter acesso a contetidos. O paradigma da “concorréncia” de midias permanece
forte, mas foi atraves do conceito de convergéncia de midias que a investigagdo e vivéncia
desses meios passaram a seguir rumos diferentes — ou, no minimo, ao inicio de

possibilidades secundarias a visdo preconceituosa de conflito entre midias.

' yoL - <http://www.uol.com.br>
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O termo convergéncia, no campo de estudos da comunicacdo midiatica e da tecnologia,
possui diferentes conotacGes, bem como diferentes linhas tedricas que progrediram ao
longo das ultimas duas ou trés décadas. A primeira delas € a tecnoldgica e esta mais ligada
a ideia de um dispositivo que agrega mais funcdes do que aquela que, inicialmente, estava
prevista para exercer. Um celular é elaborado para funcionar como um telefone portétil.
Enquanto ele apenas agregar fungdes de agenda, rediscagem rapida e mobilidade, ele
continua sendo chamado de telefone — afinal, até mesmo um aparelho fixo possui estas
funcbes. Contudo, foi a partir do momento em que as tecnologias para estes pequenos
meios se desenvolveram mais, que um dispositivo que antes apenas telefonava passou a
permitir o ato de ouvir musicas e se divertir com jogos. Esta semente de convergéncia
cresceu e passou a adicionar um novo prefixo aos dispositivos. Ao invés de apenas “cell
phones”, eles se transformaram em ‘“‘smartphones” e sdo a grande febre de vendas da
telefonia mével no mundo. Tornou-se piada pronta classifica-los como aquele tipo de
celular que te permite acessar a Internet através de uma conexdo 3G, brincar com jogos em
3D, fazer fotos e videos em alta defini¢cdo, montar uma agenda completa de atividades e, de
quebra, ainda conseguir telefonar. Dai 0 smart (esperto) junto ao phone. Tais aparelhos sdo
dispositivos convergentes numa medida mais material da comunicacao.

Palacios e Noci (2009) lembram que a perspectiva tecnoldgica da convergéncia foi a
primeira das escolas sobre o assunto. Aqui, a convergéncia é vista como uma confluéncia
de tecnologias e a escola identificam o conceito como uma cominacdo de diferentes
codigos linguisticos, “frutos da digitalizacao” (p. 104). Segundo Palacios e Noci (2009),
dentre os principais autores desta “escola”, estdo Negroponte (1979, 1996), De Sola Pool
(1983); Fidler (1997); e Castells (2001). A tendéncia aqui é a alusdo a certa capacidade,
que as estruturas tecnoldgicas possibilitam, de processar, transportar e trazer ao tempo real,
de maneira simulténea, voz, dados e video alocados numa mesma rede, hum mesmo
dispositivo (Palacios e Noci, 2009).

Esta perspectiva acabou por trazer, ndo apenas na academia, mas também no mercado,
uma expectativa sobre um dispositivo méagico que resolveria o problema de tantos fios,
linguagens, plataformas, ambientes, softwares e hardwares diferentes. Como veremos mais
a frente, a perspectiva cultural da convergéncia, apresentada por Jenkins (2008), acredita

que esta expectativa deve ser superada, tendo em vista as apropriacdes feitas pelo usuario.
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Os futurologistas da midia, em analises ndo-académicas™, ja acreditam na ideia de um
futuro agnostico quanto aos dispositivos: a medida que Varios itens se tornaram caixas-
magicas, ndo sendo mais exclusividade dos smartphones, ndo teremos apego especifico
apenas a um deles. A tendéncia é que a Internet seja acessada das mais variadas formas e
através de diferentes gadgets — todos de um Gnico consumidor, seja na sala, no bolso, no
trabalho ou mesmo no carro.

E importante ressaltar, contudo, que a perspectiva tecnologica e pratica da
convergéncia exerce influéncia em todas as outras possibilidades levantadas
posteriormente, como uma progressdo. Para Rich Gordon (2003, apud Palacios e Noci,
2009), é uma etapa obrigatoria e necessaria na evolugdo dos processos convergentes.

Uma segunda visdo sobre a convergéncia é aquela que diz respeito as praticas
jornalisticas. Diz-se que um grupo de midias (de um mesmo grupo de mercado, por
exemplo) é convergente quando, zapeando ou navegando por todas elas, encontramos 0
assunto circulando entre todas as partes. Neste caso temos uma convergéncia cujo foco é o
conteddo ser multiplataforma. Se tal ideia se contradiz a etimologia da palavra
convergéncia (ja que um contetido “diverge” do centro para fora, para todas as midias) isso
nos revela os rumos distintos que o préprio termo adquiriu. A correcdo a esta ideia passou
a surgir mais recentemente, a partir das propostas e andlises de Jenkins (2008) sobre
“narrativas transmidiaticas”.

A transmidia depende da convergéncia, mas gera ambientes, relacbes e produtos
diferentes. Falamos aqui de um conteddo que é pensado, estrategicamente, para estar de
maneira coerente em multiplas midias. Mais que apenas coeréncia, ele cria
interdependéncias entre as partes divididas nos suportes, gerando curiosidade, sensacao de
descoberta e prazer ludico. Os niveis de utilizacdo deste conceito variam de acordo com o
conteddo — que pode ser ficcional ou uma narrativa jornalistica. Na camada mais simples
estaria a relacdo entre uma reportagem que comeca no jornal impresso do dia e pode
continuar com um infografico digital ou entrevista em video no portal daquele veiculo. J&
numa camada mais complexa, estaria uma série de TV que, em seu site oficial, solta pistas
falsas sobre o enredo, oferece jogos online ou de realidade alternativa (ARGs?), revistas

em quadrinhos que complementam a historia, enfim, um mundo de possibilidades.

" http://migre.me/5I1E4Z - O jornalista Tiago Ddria, em seu blog, acredita neste futuro agndstico, tendo em
vista a profusdo de caixas-magicas que surgem e exercem enorme sucesso e influéncia em diferentes faixas-
etarias e grupos sociais. Setembro, 2011.

2 Alternate Reality Game, ou “jogo de realidade alternativa”.



http://migre.me/5IE4Z
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Tudo isso para gerar uma relacdo com o espectador que se transforma em interator
participativo e constroi um relacionamento com esta série e outros interatores em forma de
rede criativa e colaborativa. Ainda que ndo seja uma regra, este tipo de convergéncia esta
diretamente relacionada a industria de entretenimento audiovisual (cinema e games) e as
primeiras analises sobre o0 assunto aconteceram com recortes nessa perspectiva (c.f.
JENKINS, 2008).

Temos, assim, de propor um terceiro olhar sobre a convergéncia de midias. Este resulta
de caracteristicas das duas outras apresentadas até aqui, somadas a situacdes novas, que
tém se configurado nos ultimos anos.

Com a convergéncia midiatica em dispositivos ou tecnolégica, aprendemos que se
consolidou no mercado de tecnologia a oferta de produtos multimidia, que oferecem novas
funcBes (que antes ndo lhe cabiam). Smartphones, consoles de games, tablets e as novas
TVs ganharam uma fungdo de “central de midias” que reproduz quase todo tipo de
contetdo — de filmes a jogos, de documentos a geolocalizagdo. Variagdes quase infinitas
destes modelos de dispositivos versateis estdo disponiveis no mercado — desde produtos
importados da China (MP7) até os mais sofisticados sonhos de consumo da Apple.

Com a convergéncia mididtica de estratégia, aprendemos que a inddstria de
entretenimento gera produtos que buscam conduzir os interatores por determinados
caminhos, visando o lucro final. Desde sua criacdo, a série Star Wars se tornou o produto
transmidiatico mais duradouro que ja se viu nesta industria. Os filmes dos anos 1970 se
transformaram em séries animadas, novos filmes, indmeros livros, enciclopédias sobre
personagens e subtramas, historias em quadrinhos, brinquedos colecionaveis, etc. O
modelo foi evoluido e adaptado para outros produtos, crescendo consideravelmente a
precisdo das estratégias adotadas para conquistar o publico. A férmula de sucesso
dificilmente ficara ultrapassada, ja que geralmente esta baseada em pesquisas de habitos de
consumo, feitas anualmente.

Segundo Jenkins (2008), vivemos tempos de uma cultura convergente, onde 0 usuério
dita os caminhos do seu consumo midiatico. Os dispositivos infocomunicacionais estdo a
sua mao e ele percorre rumos de consumo ao seu modo, fazendo uso destas extensdes de si
mesmo. Elas estdo cada vez mais presentes e, cabe aos interators definir suas fungoes:
massivas ou poOs-massivas. Nesta logica, torna-se obrigatério também refletirmos

justamente sobre a possibilidade de divergéncias nestes processo.
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A divergéncia enquanto oposto de uma cultura convergente, dar-se-& na
vulnerabilidade de acesso e inclusdo ao digital. Ainda que ndo use a expressdo, Jenkins ja

anunciava o que impede a fluéncia de uma cultura convergente:

A taxa de convergéncia sera desigual dentro de uma determinada cultura, entre
aqueles que sdo mais ricos e tecnologicamente mais alfabetizados, fazendo com
que os early adopters e outros segmentos da populacdo lutem para alcanca-la
(JENKINS, 2004, p 35).

A realidade mencionada acima se torna ainda mais latente em paises emergentes como
o0 Brasil. Exemplo corriqueiro é a propria TV Digital: os grandes canais se esforcam em
divulgar a qualidade do seu sinal, em sua programacdo normal, que alcanca quase 100% da
populacdo nacional; porém, a recepcdo do sinal depende de aparelhos televisivos ou
receptores de alto custo. Um contracenso que, inevitavelmente, impedira que sugestdes de
convergéncia, conteudos ampliados e participacdo se efetuem de maneira mais rapida. A
divergéncia € o ruido na cultura da convergéncia.

O salto significativo na afirmacdo de Enzensberger (2003), que abre esta se¢do, se da
justamente quando as midias passam a interagir em torno de um contetdo central, ao invés
de apenas se conectarem tecnicamente. Abaixo, temos uma representacdo visual daquilo

que acreditamos estar presente no conceito de convergéncia de Jenkins (2008):

Figura 2 e 3 - Representagdes visuais dos modelos de convergéncia. Nossa autoria.

13 ~ . ; ~ ~ . ~
Tradugéo livre. Nota: “early adopters” é uma expressdo que ndo possui tradugdo exata, mas se refere aos
individuos que adotam rapidamente as novidades tecnoldgicas.
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convergéncia CONVEIgencia

visao jenkinsoniana

antes:

televisao

Na figura 2, que representa 0 modelo de convergéncia tecnoldgica, podemos perceber
que diferentes possibilidades midiaticas se encontram num Unico aparelho hibrido. N&o
existe, a principio, relacbes entre estas midias, ja& que elas apenas estdo num mesmo
dispositivo, mas sem conexdes possiveis (as musicas inseridas no celular serem utilizadas
como trilha sonora de um jogo no mesmo aparelho, por exemplo). Na figura 3, contudo,
notamos que o elemento central do diagrama é o conteddo (e ndo o aparelho). E a partir do
conteldo que as midias se relacionam, impulsionadas pelas dindmicas que os interatores
exercitam ou pelo que determinada organizacdo produtora do conteldo busca. Entre as
midias podera ou ndo haver relacdo e quanto mais conexdes existirem entre elas, maior
sera a complexidade deste processo convergente. Notamos, deste modo, que inUmeras
possibilidades surgem assim — especialmente influenciadas por questdes culturais e nao
tecnoldgicas.

E neste ponto, contudo, que notamos que o modelo acima (Fig. 3) n&o se aplica a todos
0s casos de convergéncia. Isso porque existem variacdes de situacbes mercadoldgicas, de
suporte e de inten¢bes. Quando falamos dos processos confluentes dos dispositivos atuais,
de tempos em tempos € possivel observar novas formatacdes, func@es, inclusdo de novas
midias e a convergéncia entre elas gerando reconfiguracdes. Para Lemos e Lévy (2010, p.
46), a reconfiguracdo ¢ uma “a transformacéo de estruturas sociais, instituicdes e praticas

comunicacionais”. E percebendo novas conexdes entre meios de funcdes massivas e pos-
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massivas, que propomos uma categorizacdo das convergéncias midiaticas que podemos

encontrar atualmente.

3.2 TRES CONVERGENCIAS

A convergéncia entre midias de funcdo massiva € a mais comum entre elas. Falamos
dos conglomerados de comunicag@o que produzem contetidos de “cross media”. Desde as
mais simples promocfes que acontecem na TV, rédio e jornal, até a troca de contetdo
entre eles. Incluimos aqui também os portais de noticias, geralmente vinculados a estes
grandes grupos de comunicacdo. Tais Websites ndo possuem caracteristicas de funcdes
pos-massivas simplesmente por estarem na Internet. Na maioria dos casos continuam com
caracteristicas de broadcast: transmissdo de pacotes de informacdo para uma grande
massa, tratada homogeneamente, com raro espaco para opinido. Estas fusdes tem sido cada
vez mais frequentes: ao fim de jornais televisivos o apresentador convida os espectadores
para mais informagdes no site personalizado do programa; revistas eletronicas de televiséo
que convidam o espectador a recortar a receita gastronémica que estara no jornal impresso
do dia seguinte; entrevistas que tem curta duracdo na televisao, mas sdo expandidas nos
programas de radio do mesmo grupo de comunicacdo. Como ja explicado por Lemos
(2007), acreditamos que este tipo de convergéncia continua mantendo o foco nas verbas
publicitarias e em maiores lucros: convidar o ouvinte para a continuag¢do da entrevista no
programa de radio o levara a ouvir mais andncios e assim por diante.

A convergéncia entre midias de funcdo pos-massiva tem acontecido entre 0s meios
com foco relacional ou inforrelacional. S&o blogs que, corriqueiramente, ja inserem videos
de contetdo amador ou profissional (vindo das midias de funcGes massivas ou nao)
diretamente em suas postagens. Os sites de conteido audiovisual como YouTube*,
Vimeo™ e DailyMotion®® incentivam esta prética através dos codigos “embed”, que
permitem que 0 usuario insira o video em qualquer site, sem a necessidade de que o seu
leitor final tenha de se dirigir até a pagina de origem para assisti-lo. Esta possibilidade
levou o conteddo de blogs a dimensdes ampliadas (ainda que exploradas com pouca

criatividade), fazendo surgir paginas especializadas em apenas captar os “melhores videos

“YouTube <http://youtube.com>
> Vimeo <http://vimeo.com>
'® DailyMotion - <http:/dailymotion.com>
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do YouTube”, publicando desde propagandas televisas que acham interessantes, até videos
amadores ao estilo “video-cassetadas”.

Blogs como o “Jovem Nerd " ou “Brainstorm#9'®” produzem contetido personalizado,
em formato de podcast e videocast, levando seus usuarios a uma experiéncia que vai além
do comentario textual puro e simples. Nestes produtos midiaticos, apesar da influéncia
estilistica das midias tradicionais, sua forma de distribuicdo e relagdo com o receptor final
é de funcdo pds-massiva: ndo ha interesse direto de lucro, hd espaco reservado para
comentarios, o foco esta em nichos especificos de interesse e geralmente estdo registrados
sobre licencas Creative Commons, com apenas alguns direitos reservados. Além de
acontecer convergéncia de contetdo dentro de um blog especifico (integrando videocast
com podcast, ou estes com textos), muitas vezes blogs parceiros se conectam e promovem
gravacdes de podcast conjuntos, convidando usuarios de um espaco para visitar outros.

Por fim, a convergéncia mista, baseada na fusdo entre as duas categorias anteriores.
Com o advento da popularizacdo destas midias mais sociais, como blogs e podcasts, tem
sido mais comum as midias de fun¢bes massivas se conectarem a estas possibilidades.
Como os grandes grupos de comunicacao tem investido na producdo dos seus proprios
portais, passam a divulgar também blogs de jornalistas e artistas vinculados a estes grupos.
Logo, temos uma fusdo entre caminhos massivos e pOs-massivos. Sdo grandes portais
criando aplicativos para redes sociais e blogs, desde widgets de noticias a personalizacdo
do visual de uma péagina no Orkut. Canais como a MTV investem em paginas
personalizadas dos seus VJs, com podcasts sobre assuntos que ampliam os programas ou o
estilo dos apresentadores. Portais paraibanos como o Paraibal'®, na cobertura noticiosa
sobre eventos de cinema, divulgam blogs de seus jornalistas culturais, expandindo as
possibilidades de contetudo para seus leitores. Grandes portais de jornalismo na Internet,
ainda caracterizados pela funcdo massiva, passam a agregar Webrings de blogs,
divulgando-os em sua pagina principal. Quase invisivel aos olhos rapidos, também estdo
cada vez mais presentes os botdes de compartilhar a informagé@o nas redes sociais como

Facebook?®, Twitter?, Digg®?, Stumbleupon®. Com poucos cliques o usuério pode enviar a

17 Jovem Nerd <http://www.jovemnerd.com.br>

'8 Brainstorm#9 <http://www.brainstorm9.com.br>
19 paraibal <http://www.paraibal.com.br>

0 Facebook <http://facebook.com>

2! Twitter <http://twitter.com>

?2 Digg <http://digg.com

2% Stumbleupon <http://stumbleupon.com>
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noticia para sua rede de contatos, divulgando o conteldo e a marca da empresa jornalistica
responsavel por ele.

Os trés modelos de convergéncia possuem dindmicas diferentes, com algo recorrente
em comum: todos oferecem, ao interator, a possibilidade de participar. Os niveis de
participacdo, entretanto, variam entre situacdo muito centralizadas e informacionais (entre
midias de funcdo massiva) a bastante descentralizadas e comunicacionais (entre midias de
funcdo pos-massiva e massiva). A participacdo, deste modo, varia de acordo com as midias
utilizadas e depende delas para ser mais centralizada ou descentralizada. A participacao
convergente, baseada na ideia de convergéncia cultural e midiatica (fig. 3) que visa levar o
interator sempre para determinado contetdo, nos oferece diferentes camadas de analise,
dentro do contexto das Transmissdes Participativas. A seguir, apresentamos quais estas
camadas e categorias possiveis, visando encontrar modelos comunicacionais que formatam

uma midia de massa horizontal.

4. A PARTICIPACAO CONVERGENTE

E somente apos esta reflexdo sobre categorias de convergéncia midiatica que podemos
chegar ao desenvolvimento do conceito que nos permite uma andlise eficaz: a participacdo
convergente. Verificamos ainda no primeiro capitulo que existem diferentes niveis de
participacdo e que, em nossa sociedade, a participacdo € um dos processos das culturas
midiaticas audiovisuais. Em Diaz Bordenave (1994) e Enzensberger (2003) detectamos
que o acesso a determinados dispositivos de comunicacdo seria uma possibilidade
interessante para a participacdo do cidaddo nas dinamicas sociais. A légica se repete em
Lemos e Lévy (2010), que nos indicam que, através das midias de funcdo pos-massiva,
haveremos de encontrar processos democraticos mais consolidados, através de uma atual
reconfiguracdo da comunicacao na sociedade. A partir da leitura de Lemos e Lévy (2010),
entendemos que as expectativas de Enzensberger e Diaz Bordenave ja estdo se
consolidando em nossa sociedade.

Em situacdes de convergéncia midiatica, especialmente nas duas Gltimas categorias da
secdo 3.2, podemos detectar a busca da midia por uma participagdo convergente.
Entendemos este conceito como os incentivos midiaticos para o interator iniciar processos
infocomunicacionais, atraves de midias que gerem uma participacdo maior (as de funcéo
pos-massiva), buscando leva-lo ao contetdo central ou a interagdes que tenham, como

consequéncia, o relacionamento com determinado produto ou marca.
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A principio, o0 que temos é a mesma situacdo do modelo de convergéncia proposto por
Jenkins (2008) e representado graficamente neste trabalho: midias ao redor de um
conteddo e conexdes nao lineares entre tais midias. Porém, a participacdo convergente se
da no momento em que o produtor de contetdo, por exemplo, em midias de funcgéo
massiva se utiliza de midias de funcdo pos-massiva, com foco relacional, para gerar
participagdo em torno de si. Décadas atrds, programas de televisdo ou radio que
oferecessem a possibilidade de interacdes através carta e telefone, por exemplo, ja davam
0S primeiros passos para um deslanchar muito maior atualmente. Isso porque o que temos
hoje é uma profusdo de aplicativos sociais para Internet, que podem ser utilizados das mais
variadas formas — inclusive para a participacdo convergente. Tendo em vista que 0 acesso a
maior parte destas ferramentas € gratuito e ndo exige uma capacitacdo complexa,
administrar varias delas ao mesmo tempo (dependendo do volume de informacdo) pode
ndo ser tarefa muito dificil.

Em segundo lugar, nas dindmicas atuais, temos um publico com acesso as midias de
funcdo pos-massiva. A convergéncia através destas midias permite que o publico saia da
atual condicdo de receptor ativo, para tornar-se produtor participativo. As opgdes sdo
diversas e, agora, 0 publico pode participar de um determinado programa de TV enviando
videos com a sua opinido, ao invés de apenas telefonar e mandar um e-mail; pode também
interagir através dos aplicativos sociais que permitem a criacdo de comunidades e grupos
de interesse no assunto. Sites, blogs e outras midias criam comunidades no Orkut ou
fanpages no Facebook para ter um relacionamento mais horizontal e constante com seu
publico. O conceito também é adotado por programacdes de midias de funcdo massiva e,
assim, podemos encontrar uma grande quantidade de blogs de celebridades televisivas,
jornalistas, perfis no Twitter, etc.

Temos, assim, dois tipos de participacdo convergente, atraves da categorizacdo de
Diaz Bordenave (1984): a participagdo convergente espontanea e provocada. A
participacdo convergente espontanea se da quando o proprio receptor cria 0s meios ou
utiliza dos que ja sdo apresentados, mas ndo mencionados como espacos de interacdo para
se comunicar com o emissor. Na participacdo convergente provocada é o emissor quem
busca direcionar os caminhos das interagbes com o receptor, através de mudltiplas
possibilidades que, inevitavelmente, devem convergir para o contetdo produzido. O

convite a enviar mensagens e perguntas através do Twitter, por exemplo, é uma situacdo de
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participacdo convergente provocada. Contudo, dependendo do uso as possibilidades pode
se ampliar e a simples escolha da aplicagdo “A” ao invés da “B” abre leques diferentes.

Para analise serdo apresentadas trés categorias de participacdo convergente: aquelas
que acontecem entre (1) participacdo convergente em midias de fun¢do massiva, na se¢do
4.1.1, (2) participacdo convergente em midias de funcdo pds-massiva, na se¢do 4.1.2 e (3)
participagdo convergente em midias de fungBes diferentes ou mista (massiva e pos-
massiva). Teremos como foco maior a Ultima delas, pois é a ponta final da construcdo
realizada na fundamentacéo tedrica deste trabalho.

Como seré observado, a participagdo convergente mista € evidenciada nos modelos de
transmissOes participativas que encontramos no Brasil, formatando o que temos chamado
de midia de massa horizontal. Considerando o0 contexto nacional, veremos como 0
programa Roda Viva inaugurou o primeiro modelo no pais, seguido do YouTube e, por
fim, do portal GloboEsporte.com. Por ndo se tratarem de modelos exclusivos, os ambientes
online apresentados também tém equivaléncias em sites que servem para o interator montar
sua transmissdo: paginas como Ustream e Twitcam oferecem a mesma proposta,

gratuitamente.

4.1 CATEGORIAS DE PARTICIPACAO CONVERGENTE: TRES CASOS

4.1.1 Participacgéo na convergéncia entre midias de fungdo massiva

Grupos de comunicacao que detém mais de uma midia (uma mesma empresa, dona de
um canal de televisdo e de radio), podem proporcionar convergéncia de contetdo, trazendo
ao seu publico a participacdo mais superficial®* de todas, baseada apenas na informacao.
Geralmente estd num alto nivel de controle dos dirigentes (emissores), permitindo aos
receptores apenas possibilidades de informacéo/reacdo e, talvez, uma consulta facultativa.
Grande parte, com a progressdo historica da participacdo na midia, iniciou espagos de
consulta facultativa ha bastante tempo: envio de cartas, ombusdman e e-mail. A
convergéncia se dad quando um contetdo pode ser ampliado na midia seguinte, mas a
participagdo continua limitada. Temos, assim, um caso de participagdo convergente

provocada, na qual o nivel de interesse do publico dependera de atrativos de marketing

24 . ~ . . . ~ . .. ~
Aqui, ndo num sentido necessariamente negativo, mas de gradacdo de envolvimento e participagdo.
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promocional e as midias utilizadas para a comunicacgdo/relacionamento ndo possuem o
polo emissor liberado (LEMOS E LEVY, 2010).

Observamos que o polo emissor permanecerd intocavel nas méos da organizacdo
regente do processo. Desta forma, teremos essencialmente uma convergéncia linear, de

baixa complexidade e bastante vertical na relacdo entre emissor e receptor.
Figura 4 — Representacdo visual de uma situacdo de participacdo na convergéncia entre midias de

funcdo massiva. Nossa autoria.

CONTEUDO
TELEVISAO RADIO JORNAL
“Envie uma carta” “Fa¢a uma ligagéo” “Escreva um e-mail”

Como podemos observar no diagrama (fig. 4) acima ndo ha horizontalidade nos
processos comunicacionais, tendo em vista que na parte que cabe ao interator participar
ndo temos a presenca de redes distribuidas para a reverberacdo e desdobramentos. Como
dois dos trés casos de canais de interacdo sdo assincronos (carta e e-mail) e tém seus
processos controlados pela organizacédo dirigente, o processo comunicacional de resposta e
desenvolvimento de horizontalidade fica apenas como possibilidade.

4.1.2 Participacao na convergéncia de midias de funcdo pds-massiva

Na participacdo convergente entre midias de funcdo pds-massiva a fluidez é maior e
mais ndo-linear justamente pelas préprias bases estruturais destas midias. Como vimos no
segundo capitulo, elas sdo consolidadas no principio da conversacdo, das trocas
infocomunicacionais, do relacionamento e na possibilidade amplificar vozes. Assim,
permitir participacdo através delas € apenas liberar espaco no ciclo de comunicacdo para
midias que ja funcionam numa dindmica participativa. Temos, neste sentido, blogs que
integram perfis no Twitter, onde os autores podem conversar com 0s leitores; canais de
videos no YouTube, produzidos por amadores, que utilizam uma comunidade no Orkut
para pautar novos temas. Desse modo, vislumbramos uma participacdo que pode chegar a
elaboracé@o/recomendacdo ou mesmo a um nivel de co-gestdo. Ou seja, 0s blogueiros

podem montar conteudos mais colaborativos, permitindo ao receptor se sentir parte do
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processo. Deste modo, encontramos um tipo de participagcdo convergente que é, a0 mesmo
tempo, provocada e espontanea. Dependendo do processo, tanto o produtor de contetdo
(blogueiro) pode provocar e convidar seus leitores a participacdo, como a propria midia
oferece canais liberados para a participacdo espontanea do interator (leitor).

A figura que temos a seguir (fig. 5) exibe uma situacdo hipotética de um contetido que
converge entre trés midias de fungdo pos-massiva: blog, podcast e um perfil no Twitter. As
trés possuem caracteristicas Unicas enquanto midias, trabalhando diferentes aspectos de
linguagem e processos distintos. Os pontos em comum, como parte do grupo das midias de
fungdo pds-massiva, funcionam como intercessdes que ddo maior complexidade ao todo:
diferente do diagrama anterior, passam a surgir sistemas de opinido que trabalham com o
registro publico, ordem cronoldgica (comentarios); sistemas de compartilhamento do
conteddo, gerando uma dinamica de espalhamento da informacdo que amplifica as vozes e

reverbera opinides.
Figura 5 — Representacdo visual de uma situagdo de participacdo na convergéncia entre midias de fungéo pos-

massiva. Nossa autoria.

CONTEUDO
BLOG PODCAST TWITTER
SISTEMA DE BOTOES DE SISTEMA DE BOTOES DE SISTEMA DE
COMENTARIOS COMPARTILHAR COMENTARIOS COMPARTILHAR RETWEETS
FACEBOOK FACEBOOK
PROCESSOS DE
TWITTER ESPALHAMENTO
REDE DE EM SITES DE REDES
AM'GOS SOCIAIS.
PROCESSOS DE
REDE DE ESPALHAMENTO
AMIGOS EM SITES DE REDES
SOCIAIS.
ORKUT
CONVERSACOES
REDE DE OPINIAO EM
AMIGOS BLOG PESSOAL

O principal fator que distingue os dois diagramas (fig 4 e 5) vistos até agora € o
aumento das camadas de mediacdo no processo. Antes possuiamos a primeira instancia de

mediacédo, advinda do meio de funcdo massiva e, a partir dai, os canais de interagdo entre o
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publico e o 6rgdo emissor. Todavia, nas maos deste publico, historicamente, ndo havia a
extensa quantidade de novos canais de amplificacdo de sua voz. Temos, assim, mais
mediacdes: midias de funcdo pds-massiva que geram conexdes e trocas entre interatores de
redes distribuidas diferentes, reverberando opinides perfis de Twitter, murais do Facebook,

blogs pessoais etc.

4.1.3 Participacdo na convergéncia de midias com funcgdes diferentes

Por fim temos aquela categoria que, diante da pergunta proposta ao inicio deste
trabalho, € a mais significativa destes processos de participacdo: aquela que ocorre na
convergéncia mista. Diferente da participacdo entre as midias de funcdo po6s-massiva,
apenas uma parte das midias ja estd com a estrutura preparada para processos
participativos. Neste caso temos o interesse de uma midia de fun¢do massiva utilizando
canais de funcdo pds-massiva para se relacionar com o publico e garantir audiéncia, ainda
que segmentada e online. Como visto anteriormente, este € 0 processo que chamamos de
“horizontalizacdo” das midias de massa.

Para melhor compreensao, é preciso que fiqguem claras algumas diferenciac6es. Como
vimos na primeira categoria de participacdo convergente, nem todo processo de
convergéncia midiatica é necessariamente participativo. A dindmica pode ser convergente
(de foco informacional) e ndo-participativa. O nivel de interacdo (informacédo/reacdo) é tao
baixo, que pouco serd Util na busca por um processo relacional. O avanco se da no
momento em que a convergéncia possibilita que, no mesmo ciclo de midias, estejam
aquelas de foco informacional e também as de foco relacional. Mais que isso, ha um
diferencial quando o processo permite que essas midias interajam de maneira ndo-linear e,
como Jenkins (2008) pondera, que o préprio receptor monte a sua dindmica de consumo e
participacdo. Temos uma situacdo de administracdo complexa, ainda mais se
considerarmos o tempo como fator crucial.

A figura abaixo (fig. 6) exemplifica como funciona essa dindmica se a considerarmos
numa progressao quase linear (o0 que ndo expressa 0 processo adequadamente, mas facilita
a compreensdo, a principio). Temos, a partir do contedo como central, duas instancias de
acesso a ele (elementos 2 e 4): a televisdo e os ambientes online de transmissdes
participativas. Atualmente, os dispositivos televisivos tém evoluido em possibilidades

multimidia e de convergéncia, mas nem essas op¢des sao minimamente populares, nem os
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canais de TV as utilizam. Enquanto que sistemas como Ginga® ¢ as chamadas “TVs
Conectadas” crescem em adocdo, o interesse dos canais em desenvolver aplicagdes ou

conteddos participativos através destes sistemas permanece minimo.

Figura 6 — Representacdo visual de uma situacdo de participacdo na convergéncia entre midias de funcéo

mista. Nossa autoria.

(1) Conteudo

(2) Televisao (4) Transmissoes participativas
(3) Convites a (5) Streaming (8) Widgets (14) Botdes de
participagao daTV de Interagao compartilhar
através
de outros . :
dispositivos e (6) Tela 1: (9) Twitter (15) Sites de
plataformas transmissao + redes sociais
em tempo real +
do programa (12) Chat
Eixo 1: coletivo
contetdo (7) Tela 2: +
em midia camera secundaria
de funcao
massiva

Eixo 2: convergéncia midiatica
com contetdo de midia massiva,
exibido em ambiente de
transmissao participativa,
formado por midias de funcédo
pos-massiva.

No diagrama (fig 6), consideramos que a TV € um dispositivo que encerra a
experiéncia com o interator em si mesma. Ainda que numa camada de conteudo
jornalistico ou publicitario haja a possibilidade de uma relagdo com outros dispositivos, as
situacOes sdo propostas, havendo a obrigatoriedade de ter em méaos outros dispositivos que
permitam o acesso a outras plataformas. Somente com computador ou smartphone em
maos, por exemplo, o interator podera ativar a participacdo proposta pelo contetdo, através
da midia TV.

Deste modo, exige-se disposicdo do interator em aceitar o convite proposto, adotar

uma segunda tela na experiéncia de consumo do conteldo e passar a interagir com as duas:

» ”Ginga® € o nome do Middleware Aberto do Sistema Nipo-Brasileiro de TV Digital (ISDB-Tg) e
Recomendacéo ITU-T para servigos IPTV” < http://www.ginga.org.br/pt-br> Acesso em 13 de junho
de 2014.
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a principal, na qual as informacdes principais estdo sendo transmitidas (0 programa
televisivo) e a secundaria, onde ele experimenta participar através de diferentes
possibilidades (redes sociais de Internet, e-mail, chat etc). A experiéncia se encerra ali, ja
que o conteudo tende a ndo depender de midias secundérias e se resolver por completo
para quem assiste via TV.

Podemos perceber que, nesta instancia, permaneceremos com uma organizacao central
emitindo informacGes para um determinado pablico, de maneira governada verticalmente.
O ambiente em si ainda nao proporciona, como parte de sua estrutura, camadas de
relacionamento, interagcdo, compartilhamento e espalhamento.

Entretanto, é na transmissao participativa (elemento 4 do diagrama), que percebemos
onde se inicia, de maneira mais precisa, 0 processo de horizontalizacdo de um contedo
que, a principio, estaria apenas na TV.

O eixo 2 de ambientes online do diagrama, que agrega todas as etapas do processo de
transmissao participativa, é baseado na frequéncia com que estes elementos aparecem em
situacOes (reais) como esta. Veremos nos exemplos finais que a presenca de maultiplas
telas, widgets de interacdo e botBes para compartilhar o conteddo sdo os itens mais
frequentes nestes ambientes online.

O primeiro deles é o streaming da TV (elemento 5), que geralmente é formado por um
box em formato de player de video. Ele € o elemento principal da transmissao e possui, de
certa forma, as mesmas caracteristicas que um aparelho televisivo: controle de volume e
interrupcdo da exibicdo. E gracas a ele que a transmissdo participativa existe e é por meio
dele que as interacGes e didlogos podem acontecer — ja que o contedo principal é exibido
através deste player. De modo geral este box é Unico nos ambientes de transmisséo,
entretanto, alguns modelos adotados passaram a incluir outros players, chegando ao caso
de o usuério poder assistir trés conteddos simultaneos. Como veremos no exemplo das
transmissdes da TV Cultura, passa a existir a presenca de uma segunda tela de exibi¢éo no
ambiente. O conteudo exibido nesta tela varia de acordo com a proposta do site ou canal:
tanto pode ser uma Webcam ligada durante os intervalos comerciais, mostrando 0s
bastidores, como um segundo angulo de visdo do mesmo contetdo ao vivo (como no show
da banda Arcade Fire, no YouTube, que poderemos ver nesta mesma secao).

O streaming é um sistema de exibicdo de conteudos em &udio ou video e sua
qualidade depende diretamente da for¢a do link de transmissdo do emissor e da velocidade

de banda larga do receptor. Diferente do sinal de televisdo que ja é difundido em
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praticamente todo Brasil, nos canais abertos, as conexdes de Internet ainda variam bastante
em velocidade. Deste modo, temos um primeiro empecilho para este formato: a velocidade
das conexdes dos interatores, influenciando diretamente na presenca de ruido na
comunicacdo. Devido a uma conexdo lenta para suportar esta transmissdo, a imagem pode
ser exibida com saltos no conteddo ou com o &udio travando. O segundo empecilho
envolve o player de exibicdo: geralmente é utilizada a tecnologia Flash, da Adobe, no
desenvolvimento desta aplicacdo. O sistema Flash, contudo, ndo vem instalado
automaticamente na maioria dos computadores, fazendo com que seja necessaria a
atualizacdo dos chamados plugins — aplicagbes que sdo instaladas no computador para
fazer funcionar o sistema Flash corretamente, por exemplo.

Os widgets de interacdo (elemento 8 do diagrama) representam os canais de funcéo
pOs-massiva presentes no ambiente. Além de sinalizarem uma convergéncia de carater
tecnoldgico, quando juntos ao streaming, eles se tornam elemento-chave, ou até mesmo
um “ponto de virada” no processo.

Se pensarmos que, em termos de processo proposto®®, o streaming é uma
reconfiguracdo da televisdo, formatada para a Internet, é através dos widgets de interacao
que todo este ambiente se transforma numa nova proposta de consumir um contetido
distribuido de maneira massiva. Os widgets sdo aplicagdes que podem ser inseridas em
sites e blogs, geralmente em formato de box, para agregar o conteldo de um outro site ou
rede social. Facebook e Twitter oferecem gratuitamente para seus usuarios o widgets que
podem ser inseridos em blogs e paginas para que os leitores ou espectadores “curtam’” uma
pagina (no Facebook) ou sigam um perfil (no Twitter). Widgets de metereologia, musica e
fotografia também séo bastante comuns na Internet.

Como veremos nos exemplos analisados, o widget do Twitter, que agrega os tweets
sobre o contetdo da transmissdo, € o mais frequente nestes ambientes de convergéncia e
participacdo. Como vimos no capitulo 2, o Twitter possui uma grande adocdo por parte dos
atuais usuérios de Internet no Brasil e representa um novo entendimento sobre fluxo
informacional em tempo real na Web. Desta forma, ainda que nos Gltimos 4 anos ele tenha
se tornado algo habitual nestes ambientes de transmissdes participativas, ndo podemos
observa-lo apenas como mais um elemento. A inser¢do do seu widget, bem como do
Facebook e de um chat, gera desdobramentos que problematizam ainda mais a

convergéncia midiatica e a camada de participacao.

26 . . P T ~ .
Desconsideramos aqui as iniumeras possibilidades de navegagao que o interator pode ter.
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Figura 7 — Representacdo completa da figura 6: problematizacdo. Nossa autoria
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Observando o diagrama apresentado acima, notamos que, diferente do anterior (fig.
8), acrescentamos os desdobramentos do Twitter (elemento 9). A insercdo dos elementos
10 e 11 séo as etapas de problematizacdo da convergéncia midiatica entre uma midia de
funcdo massiva (TV/streaming) e uma de funcdo pds-massiva (rede social). Se analisarmos
essa convergéncia numa perspectiva tecnolégica, ficaremos limitados a entendé-la como
algo semelhante a analisar um portal de noticias: multiplos meios de acesso a noticia, em
diferentes linguagens, para a recepcdo de determinados conteldos. Todavia, se a
observamos a partir da convergéncia de midias numa perspectiva processual e cultural, a
complexificamos: tal ambiente passa a ndo ter mais limites ou gerar um sentimento de
centraliza¢do da informacéo.

Ao ambiente de transmissdo participativa o Twitter proporciona a hipotese de
conversas assincronas. Pelo fato de ndo haver sincronia temporal exata entre 0s
participantes, uma mensagem emitida através desta rede (e exibida no ambiente através do
widget), pode vir a ter uma resposta ou retweet bastante tempo depois da sua emisséo. 1sso
porque a mensagem (tweet) tem possibilidades diversas em termos de intengédo. O interator
pode escolher opinar sobre o programa para todos os seus seguidores, objetivando ter sua
mensagem exibida no widget; bem como pode enviar um recado para outro interator, mas

utilizando a hashtag do programa, chamando a atencdo em duas camadas (uma relacional e
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outra opinativa-publica). Deste modo, os didlogos assincronos que o Twitter ou Facebook
podem gerar neste ambiente, inserem a transmissdo uma camada de espalhamento que gera
o0 elemento 11: uma reverberacdo de opinides.

A reverberacdo se da no momento em que a transmissdo se apropria do widget do
Twitter, que ndo é como um chat fechado e exclusivo para aquele ambiente. A estrutura
desta rede e distribuida e livre, impossibilitando que, ainda que haja censura na
transmisséo, a opinido estara registrada no fluxo de mensagens (tweets) da rede. Assim
como no Facebook, toda mensagem escrita atraves daquele widget tera sua exibicdo
garantida para todos os amigos ligados ao perfil do interator. Ou seja, se o “tuiteiro” opina
sobre o programa, e tem 300 seguidores, essa quantidade de interatores podera receber a
informacdo, de maneira assincrona. Nem todos estardo online ao mesmo tempo, contudo,
0S que estiverem, estdo sujeitos a responder (através de um replie) ou reverberar aquela
opinido (retuitando). Muitas vezes o Twitter, devido ao seu perfil assincrono e o fluxo
constante de conteudo, funciona como broadcast. Assim, o &pice da reverberacdo de
opini@es se dara influenciado por alguns fatores essenciais:

1) Quantos seguidores tem o interator que opina?

2) Quantos seguidores receberam a mensagem do interator que opinou?

3) Quantos seguidores, que receberam a mensagem, reverberaram aquela opinido através de

um retweet (Twitter) ou Like (Facebook)?

4) Através do widget na pagina de transmissdo, quantos interatores notaram a mensagem

dentro do fluxo de tweets?

N&o podemos incorrer no erro de que quanto maior o nimero de seguidores online
maior sera o indice de sincronia da mensagem. Essa relacdo de propor¢cdo ndo é
diretamente equivalente, tendo em vista que a sincronia da mensagem depende de mais
varidveis. Contudo, se pensarmos que a reverberacdo de opiniGes sobre o assunto
transmitido é um fator que pode partir de decisdes de marketing, um fator importante sera a
quantidade total de interatores opinando e, por conseguinte, quantos seguidores cada um
destes ttm. Como veremos no exemplo do Roda Viva, uma estratégia adotada para
alcancar tal repercussdo, foi convidar tuiteiros com numero expressivo de seguidores ou
que tinham alguma relacdo com a tematica abordada na entrevista, para estarem presentes
na bancada de entrevistas do programa — garantindo que haveria um fluxo de opinides para

um grande nimero de seguidores.



63

Neste processo de espalhamento, o poder de escolha do interator € vital, tendo em vista
que, nesta etapa de participagdo convergente, a audiéncia do streaming (TV) passa a
também depender da forca de reverberacdo das opinides dos seguidores. A estratégia de
inserir estes widgets de redes sociais nestas transmissfes se consolidou por todas as
variacoes destes ambientes na Web (conferir anexos 4, 5 e 6).

O chat (elemento 12) surge apenas como aplicativo para conversacao, seja ela sincrona
ou assincrona (elemento 13), entre os interatores, mas sem reverberacdo externa ao
ambiente de transmissdo. Pouco utilizado, justamente porque os outros widgets também
proporcionam esta interagdo entre os interatores e garantem reverberagdo, o chat termina
por possuir um papel micro-ambiente para conversacdo e perguntas. Os participantes o
utilizam para fazer perguntas sobre o conteddo (entrevistados, reportagens, etc) ou
interagir entre si (0 que varia de acordo com a proposta da transmissao).

Os botbes de compartilhar (elemento 14, fig. 9) também possuem seus processos de
espalhamento, através da reverberacdo de opinibes e possiveis didlogos sincronos ou
assincronos. E importante ressaltar que um bot&o de compartilhar funciona essencialmente
como um reverberador daquele contetdo. O objetivo é que o usudrio, através do seu perfil
em determinada rede social, envie um convite para seus amigos também assistirem aquele
contetido. Devido a sugestdo padrdo da mensagem encaminhada para os interatores amigos
do interator principal, temos assim a presenca de uma outra estratégia de marketing na
transmissdo. A sugestdo padréo, contudo, geralmente pode ser editada pelo interator antes
do envio, com algumas excecdes®”.

Assim, entendemos a hipo6tese da participacdo convergente como um processo de
comunicacdo midiatica em que é possivel encontrar incentivos, através de midias de
funcdo p6s-massiva, para que os interatores cheguem a um contetdo em comum, a partir
de diferentes eixos. O espalhamento através das midias de funcdo pos-massiva é o
elemento essencial para a reverberacdo do contetido nos sites de redes sociais, através de
conversacgdes sincronas ou assincronas, bem como a emissdo de opinides ou indicacdes
sobre o conteido central, a partir de retweets ou likes. Deste modo, compreendemos que a

participacdo convergente, quando possui uma midia fungdo massiva como integrante do

*7 0 Facebook possui diferentes botdes de compartilhar que podem ser utilizados em péginas na Web. O
botdo “Enviar” permite que o interator escolha que texto enviara para seus amigos, a partir de uma sugestao
prévia do sistema. Ja o botdo “Like” ou “Curtir” ndo permite esta edi¢do, fazendo com uma mensagem
padronizada (e pré-determinada pela organizacéo produtora do conteldo e detentora da administragdo do
ambiente de transmissao participativa) seja enviada para 0s amigos de interator, sem sua prévia revisao.
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processo, permite-nos pensar na formagdo de uma midia de massa horizontal. Esta situacéo
se dara tanto diante da possibilidade de uma intencdo direta da organizagdo que produz o
conteddo em se relacionar com seu publico, bem como quando esta organizacdo
proporciona, de maneira aparentemente centralizada, que seu publico converse e opine

sobre o contetido da midia de fungdo massiva.

4.1.3.1 Trés ambientes de transmissdes participativas e a midia de massa horizontal

O Roda Viva

E na década de 80, mais precisamente em 1986, que surge o programa televisivo Roda
Viva, na TV Cultura. Em canal aberto da Fundacdo Padre Anchieta na capital do estado de
Sao Paulo, o programa resgata 0 nome de um espetaculo escrito por Chico Buarque ao
final dos anos 60 e traz um conceito que marcou o jornalismo televisivo nacional. Em
arena circular um entrevistado era posicionado no meio da roda, sendo sabatinado pelos

circulos de entrevistadores ao seu redor. Em palavras institucionais o Roda Viva nasce
como ““‘um espaco plural para a apresentacio de ideias, conceitos e analises sobre temas de

interesse da populagdo, num espaco raro na televisdo para a reflexdo ndo so da realidade
brasileira e mundial, como do préprio jornalismo e dos jornalistas”.?®

Mais de mil personalidades, entre artistas, escritores, ativistas, pensadores e politicos
passaram pela arena do Roda Viva. Hoje o programa chega ao seu 12° ancora (Marilia

Gabriela), apds a fase mais recente que incentivou a nossa pesquisa.

Figura 8 - Exemplo de um dos formatos de arena ja usados pelo Roda Viva®. Reproducéo de video.

%8 http://www.tvcultura.com.br/rodaviva/o-programa - Acesso em 19 de setembro de 2010.
29 <http://www.abril.com.br/imagem/roda-viva-antigo-436.jpg> - Acesso em 19 de setembro de 2010.
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Em maio de 2008 o programa iniciou um processo experimental em seu formato. Trés
convidados a mais passaram a integrar a bancada, porém, sem entrevistar os convidados. O
objetivo deles ali era, através do Twitter, fomentar a discussdo sobre o tema do dia,
geralmente gravado e levado ao ar nas segundas-feiras. Os “tuiteiros” eram escolhidos pela
producdo do programa, que também dava espaco para vocé solicitar a sua participacgao.
Geralmente com perfis relacionados ao tema do dia, os trés participantes séo convidados a
utilizarem a hashtag® #rodaviva, visando tanto a divulgacéo do programa como agregar 0s
tweets em torno da tematica.

Foi ainda em 2008 que iniciou o projeto “Transmissdes Participativas Experimentais
do Roda Viva” *!, vindo a ser oficializado em maio de 2009. Baseado no novo sistema
“IPTV Cultura” *(basicamente uma Webtv do canal), as transmissdes consistiram em, num
unico site, trazer convergéncia, interatividade e conteddos ampliados. Trés janelas de
streaming (conferir fig. 10) transmitiam, cada uma, (1) a gravacdo do programa que seria
exibido poucas horas depois na TV aberta, (2) os bastidores, com entrevistas realizadas
antes do inicio da gravacao e como ficava o estudio na hora do intervalo e (3) uma camera
exclusiva focada na producdo de desenhos do cartunista Paulo Caruso. Além disso, o site
trazia um espaco dedicado a chat, utilizando a plataforma multimidia Cover It Live, um
agregador das hashtags #rodaviva do Twitter e um album de fotos do Flickr de um
fotografo convidado.

O sistema, de complexidade maior que a interatividade televisiva de tempos atras

(geralmente via e-mail, carta ou telefone, em fluxos e turnos distintos), ndo foi utilizado

%0 Hashtags (pronuncia-se réche-tég) sdo hiperlinks gerados no Twitter quando se utiliza o sinal de sustenido
(#) junto a um termo. O link criado permite o acesso rapido a todas as mensagens que utilizarem o mesmo
termo.

31

82 <http://www.iptvcultura.com.br/> - Acesso em 19 de setembro de 2010.
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somente no Roda Viva. Outras transmissdes do mesmo canal se serviram da mesma
dindmica, como o programa Login (voltado para o publico jovem) que também teve

destaque utilizando o formato em suas transmissées diarias.

Figura 9 - Novo formato do Roda Viva, com Marilia Gabriela no comando®. Reproducéo de video.

Foi no dia 23 de agosto que aconteceu a Gltima transmissao participativa do Roda Viva
na Internet. J& no dia 30, sob o comando de Marilia Gabriela, o programa passou por
reformulacdo, que excluiu temporariamente a participacdo dos tuiteiros na bancada, bem
como toda a convergéncia e espago para participacdo em seu site. Sem pronunciamentos
publicos sobre as motivacBes para o fim do formato iniciado em 2008, resta-nos apenas
compreender que se trata de uma renovacdo na direcdo do canal.

A figura 11 apresenta uma reproducédo da pagina do Roda Viva em 2009, um ano apds
o inicio das transmissdes. E possivel comparéa-la com outro registro feito ainda em 2008,
ano da génese do projeto (fig. 10). Os elementos variaram de localizacdo no site da

transmissdo participativa, passando por ajustes de navegacao.

Figura 10 — Reprodugdo da pégina de Transmissdes Participativas do Roda Viva em 2008%.

Reproducéo de pagina.

% http://bit.ly/ahjsQB - Acesso em 19 de setembro de 2010.
% Do blog “Contra Clicagem Burra” <http://migre.me/5U559>



67

5 v v =S

G - |4 mipy/00136.27.11/r00avver

oo | || o g

v B - # v | rpage v ook v

':71!_”5

= T Muito

pars fazer perguntas. 113677
1310 #rodavva
fuaita - 22:16

#eodaviva com
cipatival

et 3348
@ intemet | rotected Made: OFF %1008 -

Figura 11 — Reproducdo da pégina de TransmissOes Participativas do Roda Viva em 2009 com
indicagdo de elementos da transmissao™.

Os numeros inseridos na figura 11 estdo dispostos para que possamos, nela, encontrar

os elementos que vimos nos diagramas anteriores (fig. 7 e 8). Neste caso, o elemento 1

% Do blog “A dupla vida de Veronique” <http://migre.me/5U5dZ>
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representa o player de streaming, com o0s elementos comuns a este formato (botdes de
play, stop, volume e abrir em tela cheia). Ha uma margem vermelha ao seu redor,
buscando chamar mais atencdo para o elemento, com a inscricdo “Programa ao Vivo”.

No elemento 2 temos o streaming dos bastidores do programa. No caso do Roda Viva,
antes da gravacdo do programa comecar, uma repoOrter fazia entrevistas com o0s
entrevistadores e com o entrevistado, falando sobre a importancia da entrevista do dia ou a
expectativa para o programa em si. Além disso, durante os intervalos da gravacdo, era
exibido uma espécie de making of ao vivo, com o0s reparos de maquiagem, conversas entre
0s entrevistadores, tuiteiros presentes etc. Todo este conteudo era exclusivo para 0s
interatores que, além de acessarem o site do Roda Viva, escolhessem dar o play neste
streaming, utilizando entdo dois players ao mesmo tempo.

O elemento 3 (fig. 11) traz o ultimo dos players, também com contetdo exclusivo para
os interatores das transmissdes participativas. E nele que se pode assistir a producgdo, ao
vivo, das charges do cartunista Caruso, durante o programa. O player segue 0 mesmo
padrdo dos elementos 1 e 2.

Notamos, desde ja, uma convergéncia de midias através de um formato especifico de
transmissdo. Enquanto o primeiro player pode estar exibindo o programa ao vivo, que
também vai ao ar para a televisdo, os outros dois transmitem contetidos exclusivos para a
Internet, que recebem apenas mencéo dos apresentadores do programa, mas nao possuem
relacdo com a TV. Tais conteldos, entretanto, ndo geram no elemento 1 uma relacéo de
dependéncia, ainda que ela exista no sentido contrario: os bastidores e as charges de
Caruso s terdo sentido se houver o acompanhamento do conteudo televisivo.

N&o temos dividas de que este é o item mais importante da transmissao, entretanto
ressaltamos como todos os outros elementos da pagina possuem uma relacdo de
dependéncia sobre ele, dando-se um processo de participacdo convergente: quaisquer que
sejam as formas de participar desta transmissdo, convergem para o ponto central, que é o
elemento 1.

O elemento 4 é o chat da transmissdo. Utilizando a tecnologia Cover it Live, o chat
permite que o interator entre na sala com um nome ou apelido e fagca perguntas que sdo
moderadas. O moderador pode escrever o0 que desejar e tem poder sobre tudo que o
interator escreve. A tecnologia permite ainda que os moderadores publiqguem videos do
YouTube dentro do prdprio chat, inseridos dentro do fluxo perguntas. E importante

ressaltar que, no caso do Roda Viva, o fluxo ndo possui a caracteristica de gerar debate ou
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didlogo sincrono entre os participantes. Nao ha informacéo sobre quantas pessoas estdo na
sala (s6 o moderador possui este dado) e ndo ha formas de responder algo diretamente para
outro usuario. O elemento funciona, assim, mais como um agregador de perguntas e
opiniBes sobre o conteddo do programa, para interatores que ndo facam uso do Twitter
(elemento 7). Assim como o elemento 6, que € um formulario de contato para envio de
perguntas para a producgdo do programa.

O elemento 6 € um item que traz mais convergéncia midiatica a pagina. Na dinamica
do programa, durante as transmissdes participativas, sempre foi convidado um fotdgrafo
para registrar todo o evento, incluindo seus bastidores. Essas fotos sé&o publicadas na
pagina do participante, na rede social Flickr. Utilizando a tag #rodaviva na rede, um
agregador vincula todo esse contetdo, em formato de album digital, dentro da pagina da
transmissédo participativa.

O Twitter surge no elemento 7, através de um widget agregador de tweets que facam
uso da hashtag “#rodaviva”. Testando o sistema como interatores, confirmamos que o
fluxo de conteddo possui moderacdo: nem tudo que é escrito com a hashtag #rodaviva vai
para o widget. Contudo, lembramos que tudo que for publicado com a hashtag vai para a

timeline pablica do Twitter, acessivel no endereco http://search.twitter.com.

Este conteddo possui uma relagcdo mais direta com a transmissdo do programa em si,
tendo em vista a participacdo de tuiteiros na bancada de entrevistadores. A opinido destes
participantes ndo é replicada nos elemento 4 (chat), por exemplo. Como o roteiro do
programa sempre mencionou a presenca dos mesmos, explicando a funcdo deles na
dindmica proposta, o Twitter ganha mais importancia dentro do processo de participacao
convergente da transmissdo. Enfatizamos ainda que o préprio programa Roda Viva possui

|36

o seu perfil na rede social®®, servindo como estratégia de divulgacdo do conteudo e das

préprias transmissdes participativas.

YouTube

Fundado em fevereiro de 2005, o YouTube é um site que permite que, gratuitamente, usuarios
de todo 0 mundo enviem contetidos em video que podem ser publicos ou ndo, conectados através
de hiperlinks (videos relacionados ou respostas). Seu sistema de exibicdo é baseado em Adobe
Flash e HTML 5, permitindo que usuérios de diferentes dispositivos (computadores ou tablets) e

sistemas operacionais o utilizem do mesmo modo.

% http://www.twitter.com/rodaviva
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I*” que atingiu a marca de 24 horas

Em margo de 2010 o YouTube anunciou em seu blog oficia
de video publicados a cada minuto. O numero tende a crescer e exigir cada vez mais dedicagdo
tecnoldgica na hospedagem do material. Na disputa com outras redes sociais no Brasil, 0 YouTube
fica na marca de 3° lugar no nimero de usudrios cadastrados. Segundo Ibope/Netratings, sdo mais
de 20 milhdes no pais®, correspondendo a 60% do total de usuarios de Internet no pais, em maio de
2010.

Com estas marcas 0 YouTube passou a investir em quebrar as fronteiras do video sob
demanda e, em 2008, deu inicio as suas transmissdes ao vivo. Intitulada “YouTube Live” (fig. 12),
a primeira transmissao aconteceu como um grande programa de TV, transmitido exclusivamente na
Internet, com varias celebridades e artistas convidados.

Figura 12 — Reproducéo do YouTube Live, em 2008%.
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Apbs a exibicdo, um canal temporario foi mantido (fig. 13), permitindo que o0s
usuarios acessassem o contetdo separado por categorias (principais, bastidores, comédia

etc). Atualmente, o endereco www.youtube.com/live leva 0 usuario a uma pégina

semelhante a sites especializados e focados em transmissdes ao vivo, como Ustream ou
Livestream. Ha uma lista de canais que estdo ou estardo ao vivo em breve e, tais canais,

contam com um Unico espaco de participacdo, através de um sistema simples de chat.

Figura 13 — Pé4gina temporaria, mantida ap6s a exibicdo do YouTube Live, em 2008*.

87 http://bit.ly/9JUNOH Acesso em 28 de setembro de 2011.

%8 http://bit.ly/bthRz8 Acesso em 28 de setembro de 2011.

%9 http://bit.ly/1kJC5a - Acesso em 28 de setembro de 2011.

“0 http://blogoscoped.com/files/youtube-live-large.jpg Acesso em 28 de setembro de 2011
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Visualizar comentarios, videos relacionados e muito mais

O YouTube ja transmitiu um show do U2, a abertura da Copa do Mundo 2010, além de
shows nacionais de artistas como lvete Sangalo ou de comediantes como Rafinha Bastos.
No dia 5 de agosto de 2011 o YouTube realizou o primeiro show do projeto “Unstaged”. O
evento em si € uma parceria comercial com a marca American Express e a Vevo,
transmitindo o show da banda Arcade Fire. Ambos patrocinam uma péagina de transmissao
gue conta com elementos participativos e convergentes, como vemos na figura 15, abaixo.

Figura 15 — Reproducdo da pagina de transmissao participativa do show da banda Arcade Fire

(c.f. Anexo 1 para ver versdo integral da pagina).

1 www.youtube.com/live - Acesso em 28 de setembro de 2011.
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Como podemos observar na figura 15, a pagina possui os dois elementos que vimos
como 0s mais importantes das transmissdes participativas até agora: o player de streaming
que traz o conteudo ao vivo (elemento 1) e o widget agregador de tweets sobre o tema
(elemento 4). Neste caso, temos um player que possui caracteristicas préprias: ele é
essencialmente o mesmo utilizado no YouTube para assistir a videos sob demanda, com o
diferencial de n&o ter a barra de carregamento do arquivo. Um bot&o novo foi acrescentado
a esta transmissdo, cuja explicacdo estd no elemento 3: o interator poderia escolher
diferentes visdes de cdmera do show, ao vivo, enquanto ele acontecia. O texto convida:
“Escolha sua visdo. Para uma olhada nos bastidores e além, controle as cdmeras usando 0s
botdes no player”. Isto porque, semelhante ao Roda Viva, antes da performance da banda
Arcade Fire, foram transmitidos os bastidores do evento. Neles, a banda conversava ou
encenava esquetes com o diretor de imagem do show, o cineasta Terry Gilliam. Neste
momento o interator poderia escolher ver como estava a expectativa do publico,
aguardando pelo show na arena do Madison Square Garden, em Nova lorque.

O elemento 2 da transmissdo participativa deste show &€ um box que permite ao

interator, fazendo parte de uma deciséo coletiva, interferir na performance da banda
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Arcade Fire. “Escolha o bis”, diz o texto convidando o interator a selecionar, entre trés
cancdes do grupo, qual seria aquela que terminaria a apresentacao da noite. Com resultados
em tempo real o interator poderia verificar qual estava mais perto de vencer e,
efetivamente assisti-la no climax final da performance. S& e Holzbach (2010), estudando
outra transmissdo do YouTube em performance de banda, o U2, questionam se o proprio
evento midiatico em si, considerando-se a utilizagdo de uma plataforma de Internet, via
computador, ndo alimentaria uma nova experiéncia de performance mediada por
computador.

O elemento 4 da performance do Arcade Fire no YouTube é o widget de rede social,
desta vez com o diferencial de haver uma segunda camada de convergéncia dentro dele. O
box agrega conteudos ndo mais apenas de uma rede, mas de duas delas: Facebook e
Twitter. A segdo convida: “Fale sobre o Arcade Fire Unstaged. Entre na sua rede e faca
parte da discussdo”. Avatars dos interatores sdo exibidos ao lado de suas mensagens,
acrescidos dos icones das redes escolhidas por eles para participar. O conteldo ndo tem
nenhuma integracdo direta com o elemento 1, mas seu fluxo é continuo antes, durante e
depois da performance. Um aviso discreto abaixo do box avisava que todos 0os comentarios
deveriam seguir as regras gerais da comunidade YouTube.

Observamos neste elemento uma camada de convergéncia entre midias de funcdo pés-
massiva, sendo utilizada dentro de uma transmissdo participativa que, ainda que seja
totalmente mediada por computador através de uma midia de fungdo p6s-massiva (que € o
YouTube), possui caracteristicas de funcdo massiva. Milhdes de pessoas podem ver um
video no YouTube, mas todo esse processo serd assincrono e sem a no¢do plena de
coletividade para os interatores. Todavia, numa performance transmitida ao vivo pelo
YouTube, a massa espectadora do evento tera a experiéncia coletiva que a funcdo massiva
das midias proporciona.

O elemento 6 da performance do Arcade Fire € um convite que foi feito semanas antes
do evento em si. O “projeto fotografico” do show, convidava os fas da banda a enviarem
fotos dos seus subtrbios*® para que elas fossem exibidas durante a apresentagdo. No texto
convidativo, havia uma chamada a participagdo: “Compartilhe o seu subtrbio com o

Arcade Fire [titulo]. Seja parte da noite. Compartilhe fotos do seu subdrbio (velhas ou

20 disco mais recente do Arcade Fire se chama “The Suburbs”, e traz cangdes que refletem sobre a vida nos
subdrbios americanos.
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novas) e tenha a chance de vé-las no palco durante a performance da banda no dia 5 de
agosto”.

E importante notar ainda que a pagina em si, com endereco

www.youtube.com/user/ArcadeFireVEVO ¢, na verdade, o préprio canal oficial da banda
no YouTube. Assim, ao término da performance, sdo desabilitadas as opg¢des de
interatividade e participagdo permitidas até entdo. A pagina volta a ser um canal padrdo do
YouTube, com o menu de videos da banda, espaco para comentarios para usuarios
cadastrados do YouTube e nada mais.

GloboEsporte.com

Exibido desde 1978, de segunda a sabado, o Globo Esporte é o principal programa
esportivo da Rede Globo de televisdo. Um telejornal mais descontraido, com pitadas de
humor e com uma ponte com a Internet: o portal GloboEsporte.com. Sendo um agregador
de inlmeras péginas especiais sobre times, esportes e modalidades, o portal faz parte de
outro maior, o Globo.com. Atualmente o portal Globo.com funciona como vitrine dos
inmeros canais de contetido da Rede Globo na Internet. E, neste sentido, um ambiente de
convergéncia complexa, envolvendo diversas camadas de funcdes massivas e pds-massivas
das midias. O jornalismo esportivo é uma das camadas deste processo €, por si s@, ja possuli
sua prépria complexidade: as integracfes de conteddo entre TV e Internet obedecem
padrBes gerais de convergéncia tecnoldgica, jornalistica, estratégica e cultural, dentro da
esfera esportiva enquanto espetaculo midiatico que envolve uma cultura de fanatismo.

Figura 16 — Reproducdo da pagina transmissdo participativa do GloboEsporte.com, com

indicacdes dos elementos presentes. Reproducao de pagina.
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O portal Globo.com é a central de conteddos em video da Rede Globo, possibilitando
aos interatores o0 acesso (gratuito ou via assinatura) de novelas na integra, telejornais,
reality shows e esportes. Através do GloboEsporte.com deu-se inicio as transmissdes de
jogos e eventos esportivos, ao vivo, pela web. Um dos registros mais antigos de uma
transmissao ao vivo no GloboEsporte.com é de 2006. O portal anunciava aos seus leitores
que iria transmitir a final da Copa Latina de Futebol de Areia*®. Depois disso, passaram a
ser transmitidos os jogos da selecdo brasileira de futebol e de partidas dos campeonatos
europeus. Foi em 2010 que estas transmissdes se consolidaram, com a Copa do Mundo.
Todos os jogos foram transmitidos ao vivo, numa pagina que classificamos aqui como de

transmisséo participativa, tendo em vista os elementos que apresentamos aqui.

3 http://glo.bo/nPyAaG Acesso em 29 de setembro de 2011.
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O primeiro elemento de contetdo na transmissdo do GloboEsporte.com é o placar em
tempo real dos times (elemento 1, na fig. 16). Junto a ele, o elemento 4 forma um todo de
conteudos textuais que formam a noc¢do de cobertura em tempo real do evento. O placar se
atualiza a medida que acontecem gols na partida de futebol, as vezes acompanhado de uma
animacdo em Flash que indica que um dos times pontuou. Centralizado e logo ao inicio da
pagina, possui grande carga de importancia e nos parece ter o objetivo de facilitar o
interator a ter uma rapida compreensao do jogo, mesmo antes de assisti-lo.

O segundo elemento, e mais importante deles (elemento 2, fig. 16), é o player de
transmissdo em streaming. A aplicacdo possui os botdes iniciar/parar/volume/ver em tela
cheia. A imagem é exibida no formato de tela chamado standard ou 4x3, o padrdo nacional
de televisdo aberta, ainda que tenha barras pretas nas laterais, indicando a possibilidade de
transmisses em 16x9 e alta definicdo. A transmissao é, essencialmente, a mesma que vai a
TV aberta, tendo inicio e fim sincronizados com a Rede Globo de televisdo. Ndo ha opcbes
de cameras secundérias ou angulos exclusivos para os interatores que assistam e participam
pelo site.

Todavia, é no elemento 3 que surge a possibilidade de contetdos diferenciados sendo
exibidos no mesmo player. Esta secdo do site, em formato de galeria de videos, traz os
principais lances do jogo. O primeiro deles é um acesso ao streaming ao vivo, indicado em
verde e sem nenhuma imagem que faca referéncia ao tempo real do jogo. Todos os blocos
seguintes sdo links de acesso a videos, contendo frames dos momentos do jogo, com
indicagdes de titulos como “Lance normal”, “Lance importante” — todos eles com a
marcacgdo de tempo em que ocorreram e se foi no primeiro ou segundo tempo da partida.
Ao clicar em qualquer um dos blocos, a transmissdo ao vivo € interrompida e o interator
pode assistir aquele trecho da partida selecionado.

Os videos do elemento anterior sdo publicados a medida em que, no elemento 4 - a
cobertura em tempo real com pequenas notas sobre tudo que estd acontecendo no jogo —
eles séo veiculados as situacoes da partida. Como podemos observar na figura 17, o “Lance
importante” aos 39 minutos do 1° tempo da partida, foi publicado junto ao comentario com
esta mesma indicacdo de tempo. Neste campo, que segue um fluxo textual da cobertura, é
inserido entdo um botéo de play junto ao comentario que, quando acionado, leva o interator

a assistir o lance no player principal.



77

Figura 17 — Detalhe que mostra a sincronia entre dois elementos da pagina de transmissdo do
GloboEsporte.com*.

D vivo Lance importante Lance nor

1 1 § BRASIL
Corités cruza da esquerda, Papa corta com mal e Lucas
1° tempo

primeira. No entanto, a bola sai 3 direita do gol de Oridr

Canteros, em cobranca de falta, cruza, Seba tenta de c:
bola sai linha de fundo

3 9 § BRASIL
UUUUUUUUUUHHHHHHHHHHH Lucas da belo passe pz
1% tempo que cruza rasteiro para Neymar, mas a bola € desviada
linha de fundo

Esta dindmica de cobertura e sugestdo de videos acontece durante toda a partida e todo

0 contetdo vai sendo acumulado nas duas se¢des, com a op¢do “mais lances” acessivel
para a consulta de momentos anteriores, sejam eles descritos em texto ou em formato de
replay em video.

O elemento 5 € o0 box da participacdo convergente na transmissdo do
GloboEsporte.com (figura 18, abaixo). Existem duas abas neste widget, uma chamada
“comentaristas” e outra “twitter”. Com duas frases convidativas para o interator
(“Converse com seus amigos” e “participe desta conversa”) a se¢do ¢ dedicada a agregar os
tweets de perfis convidados a comentar a partida ou de comentarios dos espectadores. Estes
sdo exibidos a partir de retweets do perfil @globoesportecom, que reverbera opinides que

utilizaram a hashtag #vccomenta durante a partida.

Figura 18 — Reprodugdo de parte da pagina de transmissao do GloboEsporte.com, mostrando o detalhe

do widget de participagéo através do Twitte®r.
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CONFIRA

converse com seus amigos -

Comentaristas

participe dessa conversa

RT @VeniciusZirigue Ajogada pela esquerda
com Neymar e Cortés nao esta acontecendo.
Amarcacao argentina € eficiente. #/ccomenta

& globoesportecom

me parece q a dor do R10 fei no popular
tornozelo central

& gpoli
Borges & muito conhecido na Argentina...
& Garamba

Torcida paraense € t3o criativa. Por favor, ndo
cantem..."ahhhh, sou brasileiiiiro, com muito
orguuuulho”, #vccomenta

& Garamba

Neymar foi tentar dar o drible da vaca, mas ela
ficou com 20% do salario dele. hitp:/t.co
/b2cypvbv (@tiodino)

Na aba “Twitter”, ndo € possivel acessar nenhum tweet sem ser previamente cadastrado
no Globo.com e ter sua conta da rede social vinculada ao portal (fig. 19, abaixo). Nela, o
texto diz: “Convide seus amigos. Conecte seu cadastro globo.com ao seu twitter e participe
com seus amigos”, com um botdo que contém o texto “participe dessa conversa”. Para as
duas abas, vemos implicacOes diretas em uma situacdo de participacdo que, ainda que
proporcione mais horizontalidade e relacdo com a organizacdo produtora do contetido
ainda demonstra interesse em ter o controle total sobre as mensagens emitidas pelos
interatores. Temos assim, uma participacdo provocada, a partir dos convites para
“conversar” junto sobre 0 jogo, bem como um nivel de participacdo em que o nivel de
controle dos dirigentes da situacdo ainda € alto. Desta forma o que teremos é a mesma
dindmica de consulta facultativa que notamos na participacdo convergente entre midias de

funcdo massiva. Mandar um e-mail ou uma carta para aquele contetdo de TV ou radio ndo
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implica numa relagdo horizontal, mas eminentemente vertical, devido ao fato de que o
dirigente ndo é obrigado a ler tudo que lhe foi enviado, publicar tudo ou explicar porque
ndo leu ou publicou tudo. Vemos assim um choque direto com a propria premissa das

midias de funcdo pos-massiva, sendo utilizadas aqui de maneira vertical.

Figura 19 — Reprodugao de parte da pagina de transmissdo, com a aba “Twitter” selecionada no

widget de participacdo®®.

converse com seus amigos -

D conseqgui abrir Comentaristas

-
/"’,.’

Convide seus amigos

Conect
ao seu

er e parti
IS amigos

ola sai pela

sme tanta A

O elemento 6 (fig. 16) da pégina é estatico e possui a escalagdo dos times da partida,
listando todos os jogadores que iniciam no jogo, a formacao estratégica do time e quem € o
seu técnico.

A transmissdo do GloboEsporte.com ndo possui regularidade quanto a agenda. Jogos
no Brasil acontecem sempre as quartas € domingos, mas nem sempre havera transmissao
ao vivo no site. Deste modo ndo se cria uma relacdo de periodicidade com o evento

midiatico, mas algo casual que pode ser notado se, por acaso, 0 acesso a pagina coincidir

durante um jogo.

4.1.3.2 Categorizagao e tabulacéo dos elementos encontrados

Tendo como referéncia os diagramas desenvolvidos na se¢do 4.1, considerando-0s
como um processo de construcdo de categorias para analise dos casos, chegamos a um

diagrama final, que representa todas as possibilidades encontradas. Se os diagramas
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anteriores eram mais como mapas mentais para o desenvolvimento da categorizacéo, temos
agora uma visdo mais solida dos elementos e padrdes encontrados entre os diferentes
casos. Vemos, assim, a formacao de um modelo de transmissdes participativas, que vem se

baseando no uso de alguns elementos e padronizando o processo.
Figura 20 — Elementos encontrados nas transmissdes participativas. Nossa autoria.

. Com cémeras secundarias
Streaming TV

Sem cameras secundarias

Com fluxo completo de mensagens

Chat
Com moderagao
Com interferéncia no
conteudo/performance
Enquete .
Sem intereferéncia no
conteudo/performance
Formulario Espago para enviar comentarios ou
de Contato perguntas a entrevistados etc.
Somente fluxo de cobertura jornalistica em texto
Box multimidia Fluxo de cobertura jornalistica em texto +
insercdo de videos e fotos.
Elementos das
tran§rp|ss_oes Com moderagao
part|c|pat|vas Sem moderagéao
Agregador de hashtags
Twitter Formatag&o de chat
Agregador de tweets de perfis
pre-selecionados
Widgets de Redes Sociais Formatagdo de chat
Facebook
Fluxo de fotos em torno
do contetdo central.
Flickr
Agrega o fluxo de comentarios advindos
de diferentes redes: Twitter e Facebook
Convergente
Botoes de compartilhar nas Com mensagens pre-determinadas
redes sociais Sem mensagens pre-determinadas.

Conteudos nao-participativos

Tabela 2: Equivaléncia entre os elementos encontrados e cada transmissdo participativa analisada. Nossa
autoria.
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Elementos = c g "
o S & ) S 3 o o
encontrados / e © g o S D S O
> 8|2 & I 2 ol E X o S 2
. ra - +— — - — +—
ambientes de > 2 5 9 8 3 < 8| = g 8o 8
E v O O c S (&) o] —
. S @l £ @0 c 2 o| E 2 o3 9
transmissao E et E S L] € o = g 0 & &
= o o © o ©
. (B} (B} - — o
analisados b= s 2 L 0 = @)
n n &
Roda Viva X X X X
YouTube X X X
Globoesporte.com X X X X

Podemos observar, a partir da figura 20 e da tabela 2, que dentre outras especificidades,
dois elementos sdo padrdes nas transmissdes participativas analisadas: o streaming com
maultiplas cameras para escolher e os widgets de participacao.

E importante notar que, ainda que todos eles tenham tratamentos diferenciados para
cada uma destas possibilidades, todos obedecem a esséncia da inser¢do de um widget num
ambiente de transmissdo participativa: gerar espalhamento daquele contetdo através das
redes sociais em que os interatores ja estdo dialogando.

O padrdo streaming + widget de rede social vem sendo adotado largamente nas
transmissdes web. Os sites Ustream e Twitcam (conferir anexos 5 e 6) atestam tal padréo,
tendo em vista que a funcdo deles tém sido oferecer, gratuitamente, a possibilidade de

qualquer um montar uma transmissao participativa como as analisadas aqui.

CONSIDERACOES FINAIS

Apdbs a construcdo tedrica deste trabalho junto a analise dos casos de transmissdes
participativas, 0s questionamentos iniciais necessitam de respostas: 0 que enxergamos € a
formatacdo de uma midia de massa horizontal? Quais as consequéncias do atual “conflito”
entre a midia televisao e plataforma web? E, por fim, qual o nivel de ruptura do ponto de
vista das teorias de comunicacao?

Observamos, em primeiro lugar, que além de se comunicar, todo ser humano tem a
participacdo como atividade intrinseca e que ela tem a ver com nossos anseios por ter
nossas opinides reverberadas, nossa voz estendida. Tendo a ver ou ndo com espelhos
narcisicos - diante do fendmeno da cultura da participacdo midiatica - encontramos uma

progressao historica que desenvolveu a fungdo pos-massiva da midia.
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Esta formacdo revela, sobretudo, um caminho trilhado pelos puablicos das
comunicagfes de massa, que o polo emissor de conteddo preso é um caminho ilusorio.
Ainda que hoje persistam as praticas verticais de informar (e ndo de comunicar), pouco a
pouco 0s interatores desenvolveram ou tiveram acesso a novas mediacdes que
possibilitavam contetdos alternativos ou mesmo a producédo deles. Quase um século depois
da consolidacdo do principal meio de comunicacdo de massa (TV) nos deparamos com a
importante ideia de que ndo existem espectadores passivos.

Em segundo lugar, a formacdo de midias de funcdo pos-massiva desdobrou o leque de
possibilidades nas maos dos interatores. Progrediamos numa velocidade lenta até a
chegada da Internet e, em seguida, da banda larga mével. O interator torna-se produtor a
medida em tem acesso aos dispositivos e as formas de conectar-se. Ndo queremos cair na
ilusdo de que vivemos num pais onde todos tém acesso as tecnologias da informacédo e
comunicacAo. E fato que o Brasil ainda tem muito que desenvolver na inclusio digital e na
qualidade digital desta inclusdo. Entretanto, seria também insensato acreditar na ideia de
que o Brasil permanece longe de oferecer acesso a diferentes camadas sociais de sua vasta
populacdo. Os indicadores de acesso a web seguem crescendo e vivemos a emergéncia de
um pais desconectado para milhdes que adquirem notebooks em parcelas a perder de vista,
smartphones cada vez mais baratos, conexdes 3G pré-pagas e investindo tempo em lan
houses nas mais variadas localidades. O conceito de pds-massivo nas midias ndo pode ser
observado como um ideal social utopico, que precisa ser alcangado, mas uma constatacao
e, a0 mesmo tempo, previsdo sobre um vetor mundial.

As dindmicas das midias de funcdo p6s-massiva tém sido a base que reconfigura as
comunicagdes de massa. Consolidam-se ndo mais como experimentos, mas como bens que
recebem incentivos fiscais do governo para que sejam mais baratos e acessiveis.

Em terceiro lugar, em paralelo ao crescente acesso e producdo de contetido nas midias
de funcdo pds-massiva, é possivel notar a evolucdo gradativa das diferentes formas de
convergéncia tecnoldgica, midiatica e, agora, cultural. Notamos a partir da bibliografia
revisada e do objeto analisado, que ainda ndo ha uma definicdo exata sobre a convergéncia
mididtica — ainda que metodologias de estudo e analise estejam em formacdo. A auséncia
de uma defini¢cdo nos mostra que um olhar distanciado e analitico se faz necessario. Ainda
que ja ha muito tempo ela esteja se formando e sendo utilizada estrategicamente, a
velocidade com que se atualiza dificulta o exame detalhado sobre sua representacdo no

campo midiatico. Suas diferentes possibilidades midiaticas, a partir da perspectiva das
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fungdes pds-massivas, nos indicam que ha vetores se estabelecendo: as midias que formam
a convergéncia perdem cada vez mais importancia para as dindmicas convergentes entre 0s
interatores e os conteddos que Ihes interessam.

As motivacOes para reverberacdo, o espalhamento e as conversages assincronas em
torno dos conteudos sdo novos fatores para serem analisados dentro de processos
midiaticos da cibercultura. A convergéncia aumenta as problematizacbes em torno destes
aspectos, ja que permite hibridismos midiaticos que podem ser propostos pelas
organizagOes, bem como construidos pelos interatores no consumo dos conteidos. A nao-
linearidade, assim, segue se evidenciando nestes processos.

Em quarto lugar, notamos que existe um fator resultante dos trés vetores demonstrados
(participacdo, pds-massividade e convergéncia): dindmicas de participacdo convergente
sdo estabelecidas através de Transmissdes Participativas. Como vimos anteriormente,
entendemos como participacdo convergente como uma estratégia adotada por organizagdes
produtoras de contetdo, visando gerar conversagdes em torno dos seus contetdos, através
de midias de funcdo pds-massiva para, assim, conquistar espalhamento e retorno de
audiéncia online. Notamos, contudo, que muitos incentivos midiaticos passam a ser
adotados gradativamente pelo publico em paralelo e, devido ao constante acesso aos novos
dispositivos midiaticos de caracteristica p6s-massiva, a pratica da participacdo convergente
é encontrada fora do incentivo centrado nas organizagdes produtoras.

As trés categorias de participacdo convergente encontradas, desenvolvidas a partir das
categorias de convergéncia formadas neste trabalho, nos permitem notar que ha muito a se
analisar. Tendo focado especificamente na participacdo convergente entre midias de
funcdes mistas, a categorizacdo pode servir para analises das outras situacfes apresentadas
superficialmente aqui. A participacdo convergente entre midias de funcédo pds-massiva, por
exemplo, pode ser destrinchada em inimeras situacGes colaborativas da web, bem como o
caso dos wikis, blogs coletivos, tradugdes em conjunto, grupos que produzem legendas de
filmes e séries.

Em quarto lugar, as transmiss@es participativas sao o resultado de uma soma de vetores
inesperada. Enquanto as expectativas sempre giram em torno do fim de uma midia para o
estabelecimento de outra, as transmissfes participativas demonstram que hibridismos e
reconfiguracGes séo 0s vetores determinantes no nascimento de novas mediacoes.

Apresentamos no capitulo 4 a analise de trés produtos, sendo dois deles de contetddos

que se iniciam na TV e se estendem para a web e um deles que se inicia e termina na web.
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Todas elas tém, como elementos principais, o0 streaming de video e os widgets de redes
sociais. Transmitindo contetidos da TV (GloboEsporte.com) ou que irdo para a TV (Roda
Viva), as transmissdes participativas que possibilitam assistir conteddos de comunicagéo
massiva na web estabelecem novos rumos no campo das midias. A formacdo de uma midia
de massa horizontal é, assim, apresentada gracas aos seguintes aspectos:

1) As transmissdes participativas sdo essencialmente formadas por ambientes de
convergéncia mididtica entre midias de funcdo massiva e pOs-massiva,
possibilitando menos verticalidade e mais horizontalidade na comunicacéo, ou,
numa perspectiva mais ampla, menos informagéo e mais comunicagao.

2) O publico sempre dialogou a respeito dos conteldos nos processos de comunicagao
de massa e proporcionar aos interatores mais meios para estes dialogos ou opinides,
implica em dar voz amplificada para quem antes ndo tinha. Mais que isso: escolher
midias de fungdo pods-massiva para dar voz implica em ndo ter total controle
(verticalidade) do processo comunicacional.

3) A funcdo pbés-massiva ndo tem necessariamente a ver com a midia. Panfletos
podem ser usados de forma p6s-massiva, em formato de fanzines, como de maneira
massiva, em acgdes publicitarias. Uma rédio pode ser utilizada em sua funcédo
classica, massiva, na transmissdo de ondas FM de organizacBes produtoras de
contelido ja estabelecidas. Pode também, entretanto, ser “pirateada” e transmitir as
ondas de uma radio comunitaria, focada em ouvir e propagar as necessidades e
opinides do seu seleto publico. Desta forma, nem tudo que estd na Internet é
necessariamente pOs-massivo, ainda que essa seja uma caracteristica essencial da
Rede. O YouTube Live, neste sentido, se caracteriza por uma transmissdo de
funcdo massiva (ao vivo, para muitos, a0 mesmo tempo) convergindo com outras
midias, de funcdo pds-massiva, numa plataforma predominantemente pds-massiva.

Assim, a midia de massa horizontal se da sob o alicerce da participacdo, da pos-

massividade e da convergéncia. Falamos aqui de novos modelos de comunicagdo que séo
formatados a partir de um vetor massivo, que se horizontaliza através de dinamicas de
participacdo, ndo-linearidade, conversacdes entre interatores, hibridismos midiaticos. A
caracteristica que faz dela “midia de massa” ¢ a presenga do fator coletivo do processo; o
que faz dela “horizontal” ¢ a pds-massividade permitida pela convergéncia midiatica,

gerando, assim, participacao.
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Deste modo, vemos as transmissfes participativas como um modelo de comunicagao
de massa, mas horizontal, estabelecido no campo das novas midias e com padrfes em
desenvolvimento. Ele nos mostra uma disposicao das midias de funcdo massiva em ceder
ao progresso das midias de funcdo pbs-massiva, proporcionando convergéncias
estratégicas entre elas. Este experimento, contudo, tem sido levado a risca em maior ou
menor grau, dependendo do interesse da organizagéo produtora.

Nascem, inevitavelmente, perguntas que terdo respostas apenas com o decorrer do
tempo e 0 sucesso destas transmissdes ao longo dos anos. As transmissdes participativas
sdo feitas como extensdes do conteldo televisivo ou como ambientes para quem nédo vé
mais TV? Se ja existem milhares de transmissdes participativas feitas todos os dias
(Twitcam e Ustream), quais tém sido os desdobramentos quando certo poder massivo esta
nas maos dos “amadores” e ndo das organizacdes produtoras? Sdo diversos os casos de

47 semanais, com

cantores anénimos que despontam na Rede, realizando suas “twitcams
shows para algumas dezenas de milhares de espectadores advindos do Twitter. O quanto
esses produtores de conteudo, advindos de ambientes de funcdo pds-massiva, se
comportam como participantes deste contexto? Serd que ha esta consciéncia ou muitos
passam a agir mais verticalmente do que o esperado?

E importante ressaltar um fator crucial das transmissdes participativas que se utilizam
de filtros manuais ou automaticos para controlar as opinifes exibidas no ambiente. Ainda
que tais opiniGes possam ser censuradas por decisbes empresariais ou éticas, ndo € comum
ver nenhum tipo de aviso sobre tal controle nestes ambientes. Além disso, a atitude néo se
resolve como um todo, ja que todo o conteddo que o usuario produz a partir de uma rede
social como Twitter ou Facebook e ndo é agregado no widget social, serd exibido
normalmente na rede social. Deste modo, comentarios criticos ou ofensivos deixam de ser
visualizados no ambiente de transmissdo participativa, mas seguem o fluxo
infocomunicacional da rede, gerando uma falsa expectativa de censura a partir da
organizacéo produta.

Por fim, no novo cenario da midia de massa horizontal, 0 que enxergamos como

desafios e perspectivas para o futuro?

*" Twitcam é um aplicativo para Twitter, feito pela empresa LiveStream, que permite transmissoes via
webcam, fazendo um rapido login por uma conta no Twitter. O usuéario transmite o contetldo enquanto seu
publico comenta num widget social. A forca de espalhamento é enorme, tendo em vista que o widget do
Twitter funciona como um fluxo de chat e, tudo que é dito, vai automaticamente para todos os seguidores do
usuario, junto a um link que os leva a transmissao.
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Parece-nos que as transmissdes participativas, em parte, s&éo uma solugéo para algo que
ainda n&o funciona como se planeja: a TV Digital (TVD). N&o falamos aqui do aspecto da
alta definicdo (ainda que transmiss@es ao vivo, em HD, também ja possam ser encontradas
na web), mas sim das aplicacGes em torno do conteudo central. Enquetes, leitura de tweets
e cameras alternativas sdo projetos para a TVD, mas que ainda ndo foram difundidos ou
aplicados no contexto brasileiro. As transmissdes participativas exigem uma boa
velocidade e qualidade na conexdo para acompanhar tudo integralmente, assim como na
TVD é necessario uma televisdo com receptor integrado ou conversor set top box. As
chamadas TVs conectadas, que passaram a surgir no mercado, permitindo conexdes via
WiFi ou LAN, chegam como uma alternativa a demora do mercado em se adaptar e propor
novas formas de consumir conteddo televiso e participar.

Tendo em vista a constante evolucdo das tecnologias de producdo e da velocidade de
conexao a Internet, € garantido que ainda veremos muitas evolug@es nas transmissdes de
video na web, sejam elas participativas ou ndo. Chats em video com varios usuarios
simultaneos ja tém acontecido e podem se reconfigurar como novas formas de participar; o
envio de opinibes em video pode crescer transformando-se em tempo real ou mesmo
baseado no conceito de ao vivo; as transmissdes em melhor qualidade tendem a aumentar,
oferecendo com mais frequéncia a opgéo de assistir em HD.

O que vemos, por fim, é o desenvolvimento discreto de um novo modelo de
comunicacdo na web, reconfigurando modelos ja existentes e gerando novos habitos de
consumo e formas de participacdo. Cabe as teorias da comunicacdo abracarem tais
tendéncias, observando os componentes destas mudancas como essenciais para novos
estudos, novas praticas, novas rotinas produtivas.

Sua durabilidade depende apenas das organizacdes produtoras de conteddo cativarem
cada vez mais 0s interatores a participacdo espontanea e criativa — gerando um sentimento
de colaboracdo que permita afirmar que este € um instrumento de democratizacdo da

informagdo e da comunicagéo.
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Anexo 1 — Reproducdo da pagina de transmissdo do show do Arcade Fire no YouTube
Live.
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Anexo 5 — Reproducéo da pagina de transmisséo no site Ustream.tv.
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