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Resumo

A pos-modernidade e a cibercultura transformaram a maneira como
os individuos se relacionam, ndo somente entre si, mas também
com as midias. Nesse contexto, a televisdo aparece em posicao de
destaque, seja pela sua recente digitalizacdo ou pelas profundas
mudancgas, principalmente no que tange a grade de programacao.
Enquanto alguns autores acreditam que o modelo de broadcasting
esteja caminhando para a extin¢céo, a Social TV mostra que, assistir
a um programa ao mesmo tempo que os demais, ainda € relevante,
visto a conversacdo sobre os mesmos nas redes sociais. Dessa
forma, a presente pesquisa realiza uma analise de sobre as
publicacdes feitas, no Twitter e no Facebook, no Brasil e em
Portugal, em torno de trés episodios da série Game of Thrones.
Tendo como objetivo aprofundar as investigacdes sobre o conceito
de Social TV, parte-se da tese de que tal fenébmeno amplifica o laco
social, estendendo-o entre os fas que se ligam a desconhecidos
através dos gostos, além da criagdo de um lago entre os veiculos,
televisédo e redes sociais.

Palavras-chave

Comunicacgao; Social TV; Redes sociais; Televisdo; Game of
Thrones.



Abstract

The postmodernism and the cyberculture transformed the way
individuals relate too, not only among themselves, but also with the
media. In this context, TV appears in a prominent position, either by
digitalization or by the recent profound changes, especially
regarding the program schedule. While some authors believe that
the model of broadcasting is moving towards extinction, Social TV
has shown that watching a program while the other still relevant,
since the conversation about them on social networks. In this way,
this research proposes to conduct a content analysis about the
publications made on Twitter and Facebook, in Brazil and Portugal,
around three episodes of Game of Thrones. With the objective to
further the investigation on the concept of Social TV, we starts from
the thesis that such a phenomenon amplifies the social bond,
extending between the users that connect to unknown through the
tastes, and the creation of a bond between vehicles, television and
social networks.

Keywords

Communication; Social TV; Social Networks; Television; Game of
Thrones.
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1. A GAME OF THRONES
Introduc&o a Guerra dos Tronos nas redes sociais

A construcdo do sujeito em suas relagbes, comportamentos e
significagbes, mudou. A pés-modernidade, ao corrigir alguns excessos da
modernidade, abandonou os exageros individualistas e racionalistas, moldando
uma sociedade que precisa e se satisfaz no outro. E € neste contexto que a
cibercultura, além de estimular a retribalizacdo (MAFFESOLI, 1998), provocou

profundas mudancas nos meios tradicionais, dando origem a crise dos media.

Uma fonte permanente de tensdo nas midias
tradicionais, em sociedades razoavelmente
democraticas, é o choque entre a necessidade de
reproducdo do capital (lucro), decorrente da esfera
privada, e sua missao de promover a pluralidade de
opinides, a variedade de interesses e o0
fortalecimento da cidadania, decorrentes do seu
papel na esfera publica. No modelo tradicional, o
leitor/espectador assume um papel passivo,
delegando a organizacdo de midias essas tarefas.
[...] Os avancos tecnoldgicos colocam este
relacionamento em xeque (SAAD; COUTINHO,
2009, p.26).

Os reflexos desta crise atingiram, por sua vez, a televisdo, uma das mais
tradicionais, e influentes (WOLTON, 1990; 2004; 2011; 2012), midias massivas.



Ao passar pelo processo de digitalizacdo, uma série de mudancas, na producéo
e na recepcao, proporcionaram, desde uma melhoria na qualidade de som e de
imagem, até a possibilidade de interacdo e personalizacdo do conteudo,
colocando o modelo de broadcasting em situacdo de alerta. Tais novas
caracteristicas provocaram pesquisas que vao desde 0Ss processos

comunicativos até o ambiente de convergéncia das emissoras.

Através de busca realizada no banco de teses da Capes?, onde estéo
cadastradas as pesquisas em nivel de mestrado e doutorado, destacam-se a
investigacdo de Santiago Naliato Garcia, orientado por Ana Silva Lopes Médola,
em 2011, no Programa Académico de Comunicag&o, na Universidade Estadual
Paulista Julio de Mesquita Filho, com a dissertacdo A imagem digital na copa do
mundo de 2010 que aborda o modelo broadcasting e a necessidade de
sobrevivéncia do mesmo, perante os veiculos multimidiaticos. Patricia Mauricio
Carvalho, orientada por Janice Caiafa Pereira e Silva, também em 2011, no
Programa de Comunicacao da Universidade Federal do Rio de Janeiro trabalhou
com os conflitos na implantagcdo de uma nova midia no Brasil através de uma
abordagem sdcio-historica, sob o ponto de vista da economia politica da
comunicacao, tratando dos empecilhos criados pelas emissoras de televisdo
guanto a interatividade, na tese TV digital aberta: conflitos na implantacdo de
uma nova midia no Brasil.

Osmir Paulo Souza Junior, orientado por Fabio Botelho Josgrilberg, no
programa de Comunicacéo Social da Universidade Metodista de Sado Paulo, em
2011, analisou as possibilidades da TV digital aplicadas no EAD, sistema de
aprendizagem a distancia de cursos superiores, quanto suas limitacdes, tensdes
e conquistas na dissertacao TV digital e EAD, possibilidades, limites e tensdes.
No mesmo ano, Simone Feltes, orientanda de Fabricio Lopes da Silveira no
Programa de Ciéncias da Comunicagao, da Universidade do Vale do Rio dos
Sinos, na dissertagdo Ao alcance da mao e em movimento: 0S USOS € 0S
processos interacionais na recepcéao da TV digital no celular abordou a recepcéo
de TV digital no celular, entendendo-a como uma “nova televisdo” em
comparacao a analdgica e fixa. Gerson Denis Simdes, orientado por Valério Cruz

Brittos, no Programa de Ciéncias da Comunicag&o na Universidade do Vale do

1 Disponivel em: <http://bancodeteses.capes.gov.br/>. Acesso em: 03 Nov. 2016.
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Rio dos Sinos, na dissertacdo Paradigmas da implantacdo da televiséo digital:
programacao, acdes nacionais e tendéncia locais, encerrando o ano, investigou
os paradigmas da implantagéo da TV digital no Rio Grande do Sul, bem como

as tendéncias locais comparadas com as a¢des nacionais.

Durante o ano de 2012, quatro pesquisas foram realizadas nesse mesmo
sentido. Pollyanna W. do Rego Barros Melo, orientada por Karla Regina Macena
Pereira Patriota, no Programa de Comunicacdo da Universidade Federal de
Pernambuco, na dissertagéo Televisdo digital: desvendando a interatividade nos
aplicativos digitais investigou a interatividade nos aplicativos digitais construidos
através do middleware Ginga, entendendo seus usos e possibilidades. Regina
Helena Lima Dinis, orientada por Sebastido Carlos de Morais Squirra no
Programa de Comunicacdo Social da Universidade Metodista de Sao Paulo, na
dissertacdo A TV Digital e o setor industrial tecnolégico brasileiro trabalhou com
0 setor tecnolodgico brasileiro, ao analisar os diferentes ambitos da sociedade
envolvidos em todas as etapas da TV digital, desde escolha do modelo,
construcdo dos aparelhos e possibilidades disponiveis. Luciano Correia dos
Santos, orientando de Valério Cruz Brittos no Programa de Ciéncias da
Comunicacdo da Universidade do Vale do Rio dos Sinos, na tese Entre
promessas e a realidade da televisdo digital: estratégias da Rede Globo na
convergéncia, usou a Rede Globo para entender as estratégias de convergéncia
nos pontos de vista econémico, mercadoldgico, administrativo, artistico e tecno-
estético no ambiente da digitalizacao. E, Lindsay Cardoso, orientada por Juliano
Mauricio de Carvalho, no Programa de Comunicac¢éo da Universidade Estadual
Paulista Julio de Mesquita, na dissertacdo A digitalizacdo da televisdo publica:
um estudo do caso da multiprogramacéo na TV Cultura, abordou a TV Cultura
no uso da multiprogramacéo, percebendo suas possibilidades e entraves legais

no Brasil.

Em comum nestas pesquisas, bem como em alguns livros e artigos
consultados, a informacéo e a conversacdo, no mundo pos-moderno, é vista de
forma independente das redes formais, possibilitando um alto grau de
envolvimento, personalizacdo e criacdo de conteudos (SANTAELLA; LEMOS,
2010).
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A valorizacdo da producdo e o consumo de
informac&o em ambientes de redes sociais faz com
que a decisdo de compras de servicos de
informacgé&o ndo seja mais algo solitario e a partir de
juizos individuais. A opinido se forma em grupos de
discussdo, comunidades do Facebook ou do
Linkedin, por exemplo, influenciam
significativamente a escolha e compra de
informacbes de cada usuario. Mais que isso,
qualificam e segmentam melhor o tipo de
informacéo a ser “comprada”, uma vez que muito
de suas necessidades informativas ja foram
supridas na participacdo comunitaria (SAAD;
COUTINHO, 2009, p.33).

Em tempos de transformacdes tecnolégicas, e de Web 2.0, a
comunicacgao presume uma simetria entre emissores e receptores em constante
troca de papéis (JENKINS, 2006; 2009). Todos podem ser um “canal de midia”,
pois tem a oportunidade de produzir, criar, compor, montar, apresentar, e difundir
os seus contetdos (JENKINS; GREEN; FORD, 2013).

Reconhecendo as transformacdes pelas quais a televisédo esta passando,
e ratificando a popularidade das redes sociais na internet, encontra-se a Social
TV. Tal fenbmeno fornece indicativos de que, ndo somente as midias
personalizadas ndo irdo substituir as massivas, mas talvez sejam suas novas

maiores aliadas.

A definicdo de Social TV defendida por Ivana Fechine (2014) diz respeito
a integracdo de novas tecnologias da comunicacdo a experiéncia de assistir
televisdo, para potencializar o que sempre foi uma das légicas de programacao,
o compartilhamento. Esse envolvimento dos espectadores da origem a um
backchannel em tempo real formado por milhdes de comentéarios vivos e
organicos que funcionam como uma espécie de companhia ao ato de assistir a
um conteudo televisivo (PROULX; SHEPATIN, 2012), transportando o usuario

para um mar de comentarios sobre o que esta assistindo.

Tal envolvimento encontra na figura do f& um dos maiores catalisadores
do fenbmeno. Através de diferentes niveis de engajamento, o fandom constroi
praticas criticas e interpretativas, produc¢des culturais, além da formacao de uma
comunidade social alternativa através do consumo ativo (JENKINS, 2007, 2015;
FREIRE FILHO, 2007; FISKE, 1992, 1997) que alimenta a Social TV.
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Neste quesito, o Brasil € apontado por especialistas como uma das
nacdes de maior destaque. De acordo com artigo da Forbes, The future of social
media? Forget about The U.S., look to Brazil? (HOLMES, 2013), o pais é um dos
maiores mercados do mundo quanto as redes sociais. E no que diz respeito ao
ranking mundial, s6 perde para os Estados Unidos e para a india, com 99 milhées

de contas ativas?®.

Portugal € outro destaque nesta area. Mesmo tendo uma populagéo
predominantemente idosa, segundo o Portdata - Banco de dados Portugal
contemporaneo, o Ultimo censo* registrou cerca de 131 idosos para cada 100
jovens, o acesso as redes sociais é bastante elevado. Informacdes reveladas
pelo proprio Facebook, em 2014, mostram que aproximadamente trés milhdes e
meio de usuarios portugueses se conectam diariamente ao site, tendo ao todo,

4,7 milhdes® registrados em territério portugués, cerca de 94% dos internautas®.

Os dados referentes a televisdo sédo ainda mais expressivos. Enquanto no
Brasil, o aparelho é encontrado em 97,1% dos lares, segundo pesquisa Midia
Dados’, em Portugal, desde 2001, chega a 99% da sociedade, de acordo com o
Instituto Nacional de estatistica (apud BURNAY; CUNHA, 2013, p.452).

Ao relacionar a televisdo com as redes sociais na internet, uma pesquisa
realizada pela ECGIlobal Solutions revelou que os internautas, quanto ao género
televisivo, preferem seriados (66%), noticiarios (62%), documentarios (55%) e
programas de humor (55%). O favoritismo por séries por ser justificado pela

qualidade e inventividade dessas produgfes, como garante o produtor Terence

2 O futuro das midias sociais? Esqueca os Estados Unidos, olhe para o Brasil, em tradugéo
livre. NA

3 Disponivel em: <http://www.allanperon.com.br/facebook-marketing/>. Acesso em: 21 Jan.
2017.

4 O dltimo censo foi realizado em 2011. Ademais, em Portugal, o censo é realizado a cada dez
anos. N.A.

5 Disponivel em: <http://observador.pt/2015/10/02/47-milhoes-de-portugueses-tem-conta-no-
facebook/>. Acesso em: 21 Jan. 2017.

6 Disponivel em:
<http://tek.sapo.pt/noticias/internet/artigo/facebook_ainda_reina_mas_instagram_e_cada_vez_
mais_conhecido_dos_portugueses-48883tpp.html >. Acesso em: 21 Jan. 2017.

7 MIDIA DADQS, 2016. Disponivel em:
<https://dados.media/#/view/CATEGORY/TELEVISION/MDB_TVA_PROJECAO_EVOLUCAO_
DOMICILIOS_TV>. Acesso em: 06 jan. 2017.
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Winter®. Uma afirmacédo dessas, partindo de um produtor de TV, pode soar
tendenciosa, mas, ao analisar o curriculo de Winter, é possivel encontrar séries
como The Sopranos (1999-2007) e Boardwalk Empire (2010-atual) ambas

ganhadoras de inUmeros prémios e com grande apuro estético e narrativo.

N&o é novidade nenhuma dizer que os seriados
norte-americanos sao hoje ilhas bem conservadas
de originalidade e qualidade técnica em suas
producdes. Basta olhar a TV e as salas de cinema
e perceber que as inovacbes de formato, de
tematicas, de linguagens tém vindos quase todas
das producdes para a telinha (CHRISTOFOLETTI,
2009, online).

A preferéncia por producdes ficcionais pode ser encontrada também no
historico dos principais canais do Brasil e de Portugal. Ambos os paises tém uma
vasta tradicdo no investimento em novelas, séries e minisséries. Esse fato
justifica-se, principalmente, devido a uma predilecdo dos brasileiros e dos
portugueses pelos programas do género, como mostram as pesquisas Obitel,
onde a teledramaturgia aparece como género predominante (LOPES; GOMEZ,
2013). Ademais, a proximidade da lingua permite que esses conteudos transitem

entre os paises com maior facilidade.

Apesar de serem grandes produtores de teledramaturgia, ambos exibem
muitas producdes importadas, principalmente dos Estados Unidos, na TV aberta
e fechada. Um exemplo disso € a série Game of Thrones (GOT), criada por David
Benioff e D.B. Weiss para a HBO. Baseada nos livros da saga A song of ice and
fire, e escrita por George R.R. Martin, a narrativa segue as multiplas histérias
gue se passam nos Sete reinos de Westeros, onde verdes duram décadas e os
invernos uma vida inteira. O seriado mostra as lutas entre as dinastias pelo
controle do Trono de Ferro, enquanto nas regides desconhecidas, ao norte da
Muralha e nos continentes ao leste, ameacas comecam a surgir, seja pelos

selvagens, seja pelos caminhantes brancos.

8 A declaracao foi dada durante o festival Seriesmania, em Paris, no dia 18 de abril de 2012, e
repercutida pela imprensa mundial. Disponivel em:
<http://www.telegraph.co.uk/culture/tvandradio/9211462/Sopranos-writer-says-TV-beats-
Hollywood.htmI>. Acesso em: 16 Nov. 2013.
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Atualmente em vias de estrear sua sétima, e penultima temporada, GOT
conquistou ao longo de seu sexto ano, em 2016, o recorde de 10,7 milhGes de
espectadores via broadcasting, e via plataforma online, tornando-se a segunda
producdo mais assistida da TV a cabo. Ainda é a série com maior quantidade de
Emmys da televisdo mundial, com 38 troféus, incluindo o de melhor série

dramética® por dois anos consecutivos*®.

Nas redes sociais, esse sucesso € replicado. Durante 2016, a producéo
tornou-se a série mais popular da internet, segundo o Business Insider!l. O
seriado superou The Walking Dead (AMC, 2010-atual) obtendo uma média de
sete milhdes de menc¢des por dia, enquanto o segundo lugar conquistou apenas
4,7.

Com base neste contexto, esta investigacdo tem como objetivo principal
o estudo sobre a Social TV em suas caracteristicas e configuracdes, partindo do
problema de pesquisa que envolve a divida sobre a existéncia, ou ndo, de um
dialogo, ou apenas reatividade, nas redes sociais. Como objetivos especificos
elenca-se um maior entendimento sobre as diferencas e similitudes entre Brasil
e Portugal perante tal fenbmeno, além da investigacdo de como a audiéncia de

um programa pode ser mensurada através dessa nova Otica.

O estudo das particularidades de cada pais foi feito através da analise de
contetdo dos tweets publicados nos paises citados, bem como das postagens
realizadas nas paginas oficiais da série no Facebook, Game of Thrones BR'? e
SYFY13, Para tanto, partiu-se da tese de que, havendo conversacdo ou mera
reatividade, as postagens envolvendo a Social TV amplificam o laco social,
estendendo-o entre os individuos que se ligam a desconhecidos através dos

gostos, além da criacdo de um elo entre os veiculos, televisédo e redes sociais.

9 Disponivel em: <http://g1.globo.com/pop-arte/noticia/2016/09/emmy-awards-2016-game-
thrones-quebra-recorde-de-premios.html>. Acesso em: 21 Jan. 2017.

10 Ganhou em 2016 e 2017. N.A.

11 Disponivel em: <http://www.businessinsider.com/what-its-like-keeping-secrets-on-the-set-of-
game-of-thrones-2016-11>. Acesso em: 21 Jan. 2017.

12 Disponivel em: <https://www.facebook.com/GameofThronesBR?fref=ts>. Acesso em: 23 Out.
2014.

13 Disponivel em: <https://www.facebook.com/SyfyPT/?fref=ts>. Acesso em: 23 Out. 2014.
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A escolha de tal objeto de pesquisa, bem como dos objetivos elencados
por esta investigagdo, reconhece ainda a relevancia das experiéncias vividas, e
da subjetividade, nas decisdes aqui tomadas. Afinal, foi através da TV, que
grande parte da geracdo nascida na década de 1980 formou conceitos, ampliou
horizontes e adquiriu habilidades cognitivas multitarefas, essenciais para a

existéncia do fendbmeno debatido.

bY

Além da familiaridade com o meio, a pesquisa ligada a televisdo
acompanha este investigador desde sua graduacao e mestrado, culminando no
doutorado em Comunicacdo Social, e no intercambio discente com a
Universidade do Minho, em Portugal, sob a orientagdo do Professor Doutor
Moisés de Lemos. Somado ao ato de observar o fendbmeno de forma mais
aproximada, foi possivel uma imersao na realidade lusitana, essencial para esta

pesquisa.

Desta forma, o primeiro capitulo, A Clash of Kings: Um novo pensamento.
Um novo ambiente, tratou das caracteristicas da sociedade pds-moderna
abordando a retribalizacdo, o reencatamento do mundo, a valoriza¢ao da cultura
popular e o nomadismo de gostos. Averiguou ainda o ciberespaco, em seu
conceito e caracteristicas, focando no estimulo a socializacdo através do
conceito de Web 1.0 e Web 2.0.

A segunda parte, A Storm of Swords: O off-line e online colidem, analisou
a televisdo, em sua funcgéo social, bem como, explicitou os conceitos de laco
social, midias personalizadas e midias generalistas. Investigou também as redes
sociais, na origem de seus estudos e 0 modo como as mesmas configuram-se

no ambiente da cibercultura, tratando, especialmente, do Facebook e do Twitter.

No terceiro capitulo, A Feast for Crows: O festim da televisdo na internet,
tratou-se dos estudos de fas, bem como das formas de engajamento desse
grupo. Ademais, abordou-se o0 conceito de cultura das séries investigando a
tamanha popularidade do formato, além da Social TV, no que tange a grade de
programacao e ao modelo de broadcasting.

Na metodologia, quarta etapa da investigacao, intitulada A Dance with
Dragons: Processos metodoldgicos e descricdo do objeto, a pesquisa abordou

0s métodos, e as técnicas, usadas para a analise do conteudo. Além de elencar

26



0s critérios para a selecdo do material a ser estudado, aproveitou para descrever

0 objeto em questéo, a série Game of Thrones.

The Winds of Winter: O inverno nas redes sociais em Brasil e Portugal,
conta com as analises de conteudo das publicacGes feitas pelos brasileiros e
pelos portugueses, no Facebook e no Twitter. A investigag&o utilizou-se das
categorias critica, check-in, apropriacdo, afetividade, expertise e institucional

para responder o problema de pesquisa e cumprir 0s objetivos.

Por fim, em A Dream of Spring: As consideracdes finais, a pesquisa
retoma 0s conceitos apresentados e 0s usa para levar a teoria, e o que foi
descoberto nesta investigacdo, para além da série Game of Thrones. N&o
obstante, propde uma ampliacao do fendbmeno para além do horario de exibicéo,
ratificando a ligacdo existente entre televisdo e redes sociais, reforcando a
diferenca de Portugal e Brasil, em questdo numérica, mesmo que apresente
semelhanca quanto as categorias. Em suma, € o momento em que o problema

de pesquisa é respondido e que a tese é comprovada.
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2. A CLASH OF KINGS
Um novo pensamento. Um novo ambiente.

A forma com que os individuos se enxergam e se relacionam, seja consigo
mesmos, ou com 0s outros, ndo € mais a mesma. Nao obstante, as percepcdes
de tempo, espaco, religido, comunidade, trabalho e comunicacdo também
sofreram uma série de alteracbes, que podem ser entendidas pelo periodo em
que vivemos: a pés-modernidade. Mas, antes de discorrer sobre 0 pds-moderno
e suas implicacbes na vida em sociedade, é preciso entender, ainda que

brevemente, o que foi a modernidade, suas principais caracteristicas e ideias.

A modernidade € uma forma de estar no tempo e no espaco, e pode ser
definida pela racionalizacdo da vida social, iniciada no fim do século XVII,
negando as tradicdes e prezando pelo controle e domesticacdo das forcas
naturais. Para Zygmunt Bauman (2001), o moderno comeca quando o espaco e
o tempo sdo separados entre si e da préatica da vida, permitindo uma teorizacdo
distinta sobre eles. Na pré-modernidade, ambos eram indissociaveis,
entrelagados e de dificil separacdo: “na moderna luta entre tempo e espaco, o
espaco era o lado sdlido e impassivel, pesado e inerte, capaz apenas de uma
guerra defensiva, de trincheiras — um obstaculo aos avangos do tempo. O tempo
era o dindmico e ativo na batalha” (BAUMAN, 2001, p. 16).
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Em uma tentativa de localizar o comec¢o da modernidade no tempo e no
espaco, o livro O discurso filosofico da modernidade, de Jirgen Habermas
(2000), discorre sobre o pensamento moderno ao investigar a obra de
Friedrich Hegel, e o faz baseado em trés grandes episédios: A Reforma
Protestante, a Revolucdo Francesa e o lluminismo. Esses trés eventos sao
importantes, ndo somente pelo que rejeitam, mas pelo estimulo ao principio da

subjetividade.

Enquanto a Reforma Protestante lutou contra a autoridade da tradicéo,
pregando a soberania do sujeito que passa, entdo, a ter acesso divino sem
intermediacdes, a Revolugcdo Francesa se fez valer contra as leis divinas,
permitindo a liberdade dos individuos, na forma que a “Declaragédo dos Direitos
do Homem e o Cddigo Napolebnico realcaram o principio da liberdade da
vontade como fundamento substancial do Estado, em detrimento do direito
histérico” (HABERMAS, 2000, p.26). Por fim, o lluminismo dividiu a cultura em
trés ambitos autbnomos — ciéncia, arte e moral — reafirmando o principio da
subjetividade, cuja manifestacdo maxima da-se pela expansao e consolidacéo

do dominio racional.

Tem-se, a partir desses movimentos, um individuo liberto das tradi¢des,
podendo buscar respostas, sem intermediacées, em um mundo objetivado pela
ciéncia, um mundo desencantado, sem milagres. Visando conceituar a
modernidade, a partir da subjetividade, Hegel (2001) elenca quatro condicbes

que a subjetividade conota:

1- O Individualismo, que surge no mundo moderno, permitindo a todos
entenderem sua singularidade e a possibilidade de fazer valer suas
vontades;

2- A critica, através da necessidade de uma teoria aceita e reconhecida
pela maioria, necessitando estar, entdo, aberta as criticas;

3- A autonomia de agir, permitindo ao homem comandar a si mesmo;

4- A filosofia idealista que coloca como objeto de estudo o conhecido,

portanto, o Eu.
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Além de controlar a simesmo, o individuo moderno buscou com exaustéo
dominar a natureza. Com efeito, a mesma passou a ser vista como algo que
deve subordinar-se a razédo e as necessidades humanas: “um objeto passivo da
acdo com um propdsito, um objeto em si mesmo desprovido de propdésito e,
portanto, a espera de absorver o proposito injetado pelos senhores humanos”
(BAUMAN, 1999, p.48). Para David Harvey (1993) havia uma promessa de
alforria e emancipacgdo. O dominio da natureza trazia um horizonte de libertacéo
das intempéries e calamidades e o desenvolvimento da racionalidade anunciava
a extincdo dos mitos, da religido, da supersticdo, do uso arbitrario do poder e,

por fim, a expurgagéo do lado obscuro da humanidade.

Apesar de estimular o individualismo, a modernidade inclinava-se a
intimidacdo de toda diferenca ndo autorizada, dos padrdes de vida irregulares,
dos desvios, das diferengas. “A duradoura cicatriz intelectual e emocional [...]
deixada [...] pela modernidade foi o medo do vazio, e o0 vazio era a auséncia de
um padrdo universalmente obrigatério, inequivoco e executavel” (BAUMAN,
1999, p.267).

Zygmunt Bauman (1999) ainda comenta a importancia da formacéao do
Estado para o periodo moderno. O Estado moderno teria nascido com uma forga
missionaria, proselitista, de cruzada, tentando transformar a sociedade em uma
gama de pessoas ordeiras, pacificas e afinadas com a razdo. Ou seja, 0s
Estados nacionais promoveram a uniformidade. “A sociedade racionalmente
planejada era a causa finalis declarada do Estado moderno” (BAUMAN, 1999,
p.29). O projeto de Estado era totalmente calcado na razédo, elemento central da

modernidade.

A importancia da razdo moderna aparece na obra de Habermas como
problema e solugcédo. Nao rejeitando o moderno, justamente por nao acreditar na
pos-modernidade, o tedrico pretendia corrigir os rumos do racionalismo, através
do nascimento de uma razdo que pudesse compensar 0S excessos da parte
instrumental. O fil6sofo alem&o acreditava que o problema da modernidade se
encontrava na auséncia da razdo substantiva, e que, através desta poderiamos
chegar a um consenso, corrigindo assim, os exageros cometidos (ROUANET,
1987). Segundo Habermas, “o pensamento pés-moderno se arroga meramente

uma posicado transcendental, quando, de fato, permanece preso aos
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pressupostos da autocompreensdo da modernidade [...]” (HABERMAS, 2000,
p.8), dessa forma, “no lugar de renunciar [...] seu projeto, deveriamos tirar licdes
dos desvios que marcaram esse projeto e dos erros cometidos por abusivos
programas de superacao” (HABERMAS, 1992, p.963).

Mesmo diante da critica ao pensamento moderno, é notério que 0 mesmo
trouxe uma série de avangos técnicos e tecnoldgicos, pois abriu caminho para a
industrializagédo e a modernizagdo do Ocidente, através da incluséo da economia
capitalista, do Estado Nac&o e da cientificacdo do trabalho e da producéo
(MARTINS, 2011b). Ainda assim, a desvalorizacao da tradi¢cdo, do ordinario, do
conhecimento comum, além da burocratiza¢do da vida social e o perene controle
gue a razao tentou impor aos campos nao exatos, comecaram a nao ser capazes
de satisfazer uma nova sociedade de consumo e dos mass media. De forma que,
com a influéncia dos meios de comunicacéo e das novas necessidades sociais,
instaurou-se uma crise na representacdo do mundo através da Otica da
modernidade, dando espaco para um novo pensamento: o pensamento pos-

moderno.

2.1 A p6s-modernidade, um novo pensamento

A ideia de pés-modernidade aparece na segunda metade do século XX,
associada ndo somente aos meios massivos, mas a descrenca nos ideais de
progresso, razao e histéria. Bauman (1999) alerta sobre a inexisténcia de uma
ruptura clara ou de uma sequéncia sem equivocos de rompimento entre a
modernidade e o periodo pés-moderno. O pesquisador lamenta a
impossibilidade de a pos-modernidade defender seu projeto perante um
“tribunal”, uma vez que nao existem tribunais cuja autoridade reconheceria.
“Deve ser forgada, em vez disso, a seguir o mandamento cristdo de dar a outra
face aos golpes do agressor” (BAUMAN, 1999, p.270).

Mesmo com a tentativa de muitos filésofos de reconciliar a razéo e a
subjetividade, através do poder da religido e da volta as origens, ndo houve
grande sucesso em tal empreitada (HABERMAS, 2000). Nietzsche (2007), por

exemplo, acreditava que essa reconciliacdo néo poderia ser feita através da volta
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as origens, porgue a vida arcaica e o mito foram dissolvidos no processo de

racionalizacdo da modernidade iniciado por Sécrates. Sendo assim,

O éxtase do estado dionisiaco, com sua
aniquilagdo das usuais barreiras e limites da
existéncia, contém, enquanto dura, um elemento
letargico no qual imerge toda vivéncia pessoal do
passado. Assim se separam um do outro, atraves
desse abismo do esquecimento, o mundo da
realidade cotidiana e o da dionisiaca (NIETZSCHE,
2007, p.52).

Por sua incredulidade quanto a racionalizacdo da realidade, Nietzsche
ndo acreditava nos metarrelatos. Para Sérgio Rouanet (1987), Nietzsche era
moderno demais para advogar em prol de um retorno ao passado, mas via na
arte, a mediadora entre o presente e a pré-historia. Por isso, além de recusar a
tentativa de conciliacdo da razdo com a subjetividade, o filésofo colocou suas
esperancas nas experiéncias estéticas, devido ao seu carater instavel e

indefinido.

E, foi justamente através da estética, que surgiu o primeiro movimento da
pos-modernidade, segundo Michel Maffesoli (2012), na arquitetura, por volta de
1950, ao privilegiar a volta da ambiguidade e da complexidade, elementos
imanentes do ser humano. Entretanto, foi no surgimento do design, segundo o
autor, que existe um afastamento do “simples funcionalismo e da tediosa
utilidade para ressaltar a fantasia, a fantasmagoria, onde a técnica bem presente,
se completa e se complica pelo aporte do imaginario” (MAFFESOLI, 2012, p. 7).
A propria ideia do design ja vem impregnada de pés-modernidade: € manter a

funcionalidade de um objeto, mas adorna-lo, torna-lo mais atraente, estetizado.

Os dez primeiros anos do periodo dito p6s-moderno, representam uma
ruptura na ordem econdmica poés-industrialista, promovendo mudancas
profundas nos campos da politica, do conhecimento, da vida quotidiana, da
moral, da tecnologia e da comunicacdo. Toda essa transicdo provocou um

extremo desconforto social:

Vinte e cinco anos mais tarde, o fildsofo lia de
maneira diferente os mesmos textos sobre os quais
construira sua analise. Estes nao refletiam mais, a
seus olhos, as angustias da burguesia decadente,
mas exprimiam a crise profunda da civilizacdo
moderna, diante da  ambiguidade  dos
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desenvolvimentos da tecnologia. [...] A mudanca na
visdo do mundo estava ligada a irrupcao de novas
informacgdes politico-sociais, a novos métodos de
interpretacdo (MORIN, 1921, p.57).

Viver na pos-modernidade é viver esse desconforto. Bauman (1999)
acredita que a vida na contemporaneidade pressupde a sapiéncia de que néo ha
saida para a incerteza. E um mal-estar pela condicéo repleta de ambivaléncia,
pela contingéncia que ndo nos deixa, pelos mensageiros que sempre trazem

novidades e pelas coisas que nunca mais serdo “como antigamente”.

A razao, de fato, ndo é mais a mesma. E, € nela, que encontramos uma
das maiores divergéncias entre a modernidade e a pds-modernidade. Edgar
Morin (2011) critica o fato de que o conhecimento cientifico, por muito tempo,
teve como missao dissipar a complexidade dos eventos e tornar tudo mais
simples. Para o autor, a ignorancia, ligada ao desenvolvimento da propria
ciéncia, e a cegueira, ligada ao uso degradado da razéo, sdo perigos graves em
gue a humanidade incorre ao seguir o progresso cego e descontrolado da razao.
Morin acredita em um conhecimento complexo abarcando varios pontos de
vistas, ndo apegado a razédo cega e ao formalismo exacerbado, mas proximo do

comum, do ordinéario.

E no conhecimento comum que se encontra uma das principais
caracteristicas do poOs-moderno, 0 ressurgimento da vida quotidiana
(MAFFESOLLI, 2010). Mesmo as coisas aparentemente sem importancia voltam
a ganhar relevancia, visto que, quando nada € importante, tudo tem importancia.
E o que Maffesoli chama de revolucdo4 da vida quotidiana, uma retomada das

coisas simples, servindo de cola ao estar junto.

A vida quotidiana reaparece ainda na conquista do presente. No aqui e
agora. Se na modernidade, a felicidade era sempre encontrada no amanha, no
dever ser, no futuro, 0 homem pds-moderno preocupa-se com o dia de hoje, com
o atual. E uma geracdo em que o hedonismo e a estética ocupam todos os
aspectos da vida contemporanea. Ha, em suma, um investimento no presente

caodtico e “politeista”, e uma descrengca em um futuro promissor.

14 Revolucéo no sentido etimoldgico, de retorno, de retrocesso ao que foi. N.A.
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Em franca oposicao ao individualismo, que Hegel (2001) acreditava fazer
parte da constituicdo do homem moderno, a sociedade contemporanea passa a
congregar em tribos novamente. E o que Maffesoli (2012) chama de tribalismo.
“Pessoa plural e tribos emocionais, eis 0 que &, hoje em dia, dificil de negar, ou
de denegar” (MAFFESOLI, 2012, p.43). O tedrico acredita que tribos séo
microgrupos dentro da massificacdo que crescem de forma perene. “A metéfora
da tribo permite dar conta do processo de desindividualizacdo, da saturagao da
funcao que Ihe é inerente, e da valorizacédo do papel que cada pessoa é chamada
a representar dentro dela” (MAFFESOLI, 1998, p.8).

Em uma posicao similar, Bauman (1999) afirma que a p6s-modernidade
€ a idade da comunidade, da ansia, da busca, da invencao e da imaginacdo do
comunitario. Vale ressaltar que essas tribos ndo sdo estaticas ou imutaveis, um
individuo pode mudar de tribo, pertencer a mais de uma e assim por diante. As
pessoas estdo constantemente buscando novas comunidades, visando a
companhia “daqueles que pensam e sentem como nos” (MAFFESOLI. 1998,
p.18).

E a partir de emogdes, paixdes, afetos especificos
gue vamos, a partir de entdo, pensar e organizar o
elo social. Ao mesmo tempo, “gostos e cores nao
se discutem”. Isso quer dizer que é bem delicado
continuar a imaginar o mundo a partir de um

universalismo que nos é tao habitual (MAFFESOLI,
2012, p. 50).

O comunitarismo seria, entdo, uma resposta a ‘liquefacdo” da
modernidade, uma reacdo ao desequilibrio entre as garantias individuais e a
liberdade. “Homens e mulheres procuram grupos de que possam fazer parte,
com certeza e para sempre, num mundo em que tudo o que mais se desloca e
muda, em que nada mais é certo” (BAUMAN, 2001, p.196).

Em uma perspectiva mais radical que a de Maffesoli e Bauman, Fredric
Jameson (1984) acredita na “morte do sujeito” e no renascimento de uma pos-
modernidade social. O autor entende que a estética moderna vinculada a uma
concepgao singular, de uma identidade privada, de uma personalidade e

individualidade Unica, ndo existe mais, pois 0 presente € vivido coletivamente.
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Fica claro, contudo, que os modelos mais antigos
— Picasso, Proust, T. S. Eliot — nao funcionam
mais (ou sdo propriamente nocivos), visto que
ninguém mais possui essa espécie de mundo
privado e Unico, nem um estilo para expressa-lo.
[...] H& mais uma razado pela qual os artistas e os
escritores do presente ndo conseguirdo mais
inventar novos estilos e mundos — € que todos
estes ja foram inventados; o nuamero de
combinacgfes possiveis é restrito; os estilos mais
singulares ja foram concebidos. Assim, a influéncia
da tradicdo estética de modernidade — agora
morta — "pesa como um pesadelo sobre o cérebro
dos vivos", como dizia Marx em contexto diferente
(JAMESON, 1984, p. 37).

Em contrapartida, Maffesoli (2012) acredita que o sujeito ndo morre, mas
fica fragmentado e poroso. Na fragmentacéao, tudo torna-se relativo, ou seja, tudo
se relaciona. Essa porosidade possibilita uma capacidade de transformacéo
perene nas identidades sexuais, ideolégicas e profissionais. Ninguém é o mesmo
sempre e para sempre. Ao ratificar essa condicdo do Si, o tedrico menciona as
redes sociais, 0s chats e as encenacfes como manifestacdes por exceléncia de
um despedacamento do ser. Bauman, em uma postura semelhante a de

Maffesoli, acrescenta o conceito de comunidade carnaval:

[...] parece ser outro nome adequado para as
comunidades em discussdo. Tais comunidades,
afinal, ddo um alivio temporario as agonias de
solitarias lutas cotidianas, a cansativa condi¢ao de
individuos de jure persuadidos ou for¢cados a puxar
a si mesmos pelos proprios cabelos. Comunidades
explosivas sédo eventos que quebram a monotonia
da solidéo cotidiana, e como todos os eventos de
carnaval liberam a pressdao e permitem que 0s
folides suportem melhor a rotina a que devem
retornar no momento em que a brincadeira terminar
(BAUMAN, 2001, p.229).

Mesmo nao acreditando na morte do sujeito, para Maffesoli, o
entendimento do individuo passa a ser realizado somente através de suas
interacdes, pela “mediéncia social” (MAFFESOLI, 2011, p.106). A compreensao
do ser necessita, entdo, de suas relagdes sociais. O que ele faz como parte de
um grupo, incluindo o determinado grupo, também o faz, ou seja, a “forma é

formante”.
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A formacéo das tribos permite ainda o que o ensaista francés chama de
crianca eterna. A crianca eterna seria uma desvalorizagdo do homem sério,
concentrado e sisudo, em detrimento de um individuo mais descontraido, de bom
humor e engracado. Esse comportamento € associado a figura dionisiaca, de
aproveitar o momento e tratar de trivialidades, do quotidiano. A definicdo de pos-

modernidade, de Terry Eagleton, corrobora com essa analogia:

Talvez haja consenso quanto a dizer que o artefato
pés-moderno tipico é travesso, auto-ironizador e
até esquizoide; e que ele reage a austera
autonomia do alto modernismo ao abracar
imprudentemente a linguagem do comércio e da
mercadoria. Sua relacdo com a tradigdo cultural é
de pastiche irreverente, e sua falta de profundidade
intencional solapa todas as solenidades
metafisicas, por vezes através de uma brutal
estética de sordidez e do choque (EAGLETON,
1987 apud HARVEY, 1993, p.19).

O nomadismo € outra caracteristica bastante marcante da sociedade
contemporanea. Nomade é quem nao possui territorio fixo, é o errante, o que
estd em constante mudanca. Vale destacar que este conceito € amplo e ndo se
refere somente a mudanca territorial. Um individuo pode ser nbmade sem sair
da sua cidade, por exemplo. Esta figura cria novas territorializacdes através de
sua movimentacdo pelo espaco urbano. As questbes de nacionalidade e
internacionalidade sdo abandonadas. Ha uma apropriacdo de tudo que se
encontra, resignificando a ideia de pertencimento. Gilles Deleuze (1992) aborda

esse conceito da seguinte forma:

O ndbmade com sua maquina de guerra opdem-se
ao déspota com sua maquina administrativa; a
unidade nomética extrinseca se opfe a unidade
despética intrinseca. [..] ndémade ndo é
forcosamente alguém que se movimenta: existem
viagens num mesmo lugar, viagens em
intensidades, nébmades ndo sdo aqueles que se
mudam a maneira dos migrantes, ao contrario, sao
agueles que ndo mudam, e opdem-se a nomadizar
para permanecerem no mesmo lugar, escapando
dos codigos (DELEUZE, 1992, p. 96).
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Enxergando o nomadismo como caracteristica imanente do ser humano,
e 0S processos civilizatérios como elementos que visam o controle social e a
disciplina pelo sedentarismo, a globalizagéo viria, entdo, desarticular as
fronteiras e os limites dessa politica sedentaria (LEMOS, 2009, p.30). A partir do
reconhecimento de que, para o Estado, o territério, ou antes, os limites
territoriais, sdo de suma importancia, elemento que é recriado e resignificado
pelos ndmades globalizados, entende-se que o nomadismo deve ser visto como
elemento politizado. Bauman (2001) acrescenta que as novas formas de poder
sdo agora a fuga, a astlcia, o desvio, a evitacdo, a rejeicdo aos limites, ao
confinamento territorial. Dessa forma, o nomadismo € visto, além de elemento

politizado, como forma de poder.

Ao longo da modernidade, os habitos némades foram mal vistos. A
cidadania era diretamente ligada a “ter um endereco fixo” e um “Estado de
origem”. Na contemporaneidade, Bauman (2001) acredita que vivemos a
vinganga do nomadismo contra o principio da territorialidade e do assentamento:
“‘manter as estradas abertas para o trafego nébmade e tornar mais distantes as
barreiras remanescentes tornou-se hoje o meta-propdésito da politica, e também
das guerras” (2001, p.20).

O nomadismo estende-se também aos interesses. Mudar de gostos,

adquirir novas predilecbes e, com isso, mudar de tribos, € uma caracteristica

7

tipica da pés-modernidade. Na sociedade atual, tudo é relativo, mantendo o
individuo em perene mutacdo. A relatividade e o nomadismo acabam, assim, por

invadir a cultura. Maffesoli esclarece:

Poderiamos multiplicar, a vontade, os exemplos
nesse sentido. Guardemos em  mente
simplesmente a ideia de que essas festas e esses
produtos do estrangeiro, qualguer um pode
participar. Entramos na festa do outro e
consumimos seu produto. E por ai entramos no
circuito da circulagdo, do comércio, no sentido
pleno do termo. Os produtos e festas retroétnicas
lembram o que chamei de “desejo de alhures”,
forma dltima do nomadismo. Aqui, também, o sabio
Comte: “Tudo é relativo, eis a Unica coisa absoluta”.
Se compreendermos isso, percebemos que o
relativo permite o estabelecimento da relag&o. Eis
0 essencial instinto pds-moderno (MAFFESOLI,
2012, p.81).
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Os arreios e as comunidades da contemporaneidade, para Bauman
(2001), séo fornecidos com um ziper, sob a promessa de usa-los durante o dia
e despi-los a noite. As comunidades seriam como roupas: sédo de varias cores e
tamanhos. Sdo comparadas ainda a um “leve manto”, vistas por um olhar
weberiano, e dissipam tédo rapido, quanto surgem (BAUMAN, 1999). O tedrico

complementa:

A afiliacdo € relativamente facil de revogar e
divorciada de obrigacdes a longo prazo: € um tipo
de filiagdo que n&o requer um procedimento de
admisséo ou um governo autorizado e que pode se
dissolver sem permissdo ou aviso. As tribos
existem apenas por decisdes individuais de
ostentar os tracos simbolicos da fidelidade tribal.
Desaparecem assim que as decisbes sdo
revogadas ou assim que sua determinacdo
desaparece (BAUMAN, 1999, p.263).

No livro Modernidade Liquida, de Zigmunt Bauman (2001), a figura dos
liquidos é tratada como uma metafora para o comportamento do individuo na
sociedade contemporanea. Diferente dos sélidos, os liquidos ndo mantem sua
forma com facilidade, estdo sempre prontos a mudar, pois, em suma,

preenchem-se pelo momento:

Os fluidos, por assim dizer, ndo fixam o espaco,
nem prendem o tempo. [...] Os liquidos se movem
facilmente. Eles fluem, escorrem, esvaem-se,
respingam, transbordam, vazam, inundam,
borrifam, pingam, s&o filtrados, destilados;
diferentemente dos sélidos, ndo sdo faciimente
contidos — contornam certos obstaculos, dissolvem
outros e invadem ou inundam seu caminho. [...] A
extraordinaria mobilidade dos fluidos € o que os
associa a ideia de leveza (BAUMAN, 2001, p.8).

O autor faz distingdo da sociedade em dois momentos distintos: a
modernidade solida (chamada de modernidade por outros autores) e a
modernidade liquida (a pds-modernidade). Bauman acredita que no periodo pos-
moderno tudo estd sempre a ponto de ser desmontado, desconfigurado,
assumindo novas formas. Se até mesmo os conceitos sofrem mutacdes, na vida

ordinaria ndo seria diferente: os empregos, os relacionamentos, os afetos, o
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sexo, a sexualidade, o amor, as amizades, tendem a ser cada vez mais volateis,
estando sempre em fluxo, em transito. A contemporaneidade n&o tenta combater
o efémero, o fragmentario, o descontinuo e o cadético, pelo contrario, os absorve,

“nadando nas cadticas correntes da mudang¢a” (HARVEY, 1993, p.52).

Instavel, sinuoso, labirintico e escorregadio € a forma do humano na pds-
modernidade, de acordo com Moisés de Lemos Martins (2011a), e baseado
nestas caracteristicas, 0s processos sociais apresentam uma parte sombria, ou
seja, uma opacidade, além de uma certa dose de engano. Ha certa dualidade no
humano que Maffesoli justifica através da figura de reliance, de aliancas que nos
ligam através das errancias. Errancias que sdo caminho, que enraizam, que se

fundem no movimento, na mudancga e na atragao da fronteira.

André Lemos (2010) acredita que esse relativismo favoreceu a quebra da
fronteira entre a alta cultura e a cultura popular. O p6s-modernismo de vanguarda
dos anos de 1960 é decorrente de uma separacdo da institucionalizacdo da
cultura e da crescente popularizagdo de outras formas de expressao como a
videoarte, a fotografia e a arte feita a partir de computadores. “O espirito da
época, a arte da pés-modernidade é a arte do ‘aqui e agora’, performatica,

participativa, aproveitando os objetos do dia a dia” (2010, p.66).

A dissolugéo entre as divisdes fundamentais entre os “tipos de cultura” é
vista por Jameson (1984) como um dos tracos fundamentais do pés-moderno. O
autor acredita que a figura do universitario € chave para exemplificar a relacdo
do sujeito com a arte: “interesses declarados tanto na preservacdao de um
dominio de cultura qualificada e de elite contra o cerco de filistinismos, do kitsch,
da porcaria, da cultura de Sele¢cbes ou dos seriados de TV, quanto na
transmissao de técnicas de leitura [...]" (1984, p.9, grifos do autor). Dessa forma,
esta cada vez mais complexo discernir entre arte erudita e arte popular, ou

mesmo conceitua-las.

A pos-modernidade também trouxe uma teoria diferente com relacéo a
natureza da linguagem e da comunicagdo. Harvey acredita que enquanto os
modernistas pressupunham uma relacao rigida entre o que era dito e o modo
como era dito, os pos-modernistas 0s enxergam separando-se e reunindo-se em
novas combinagdes. “A vida cultural é vista como uma série de textos em
intersec¢do com outros textos, produzindo mais textos” (HARVEY, 1993, p.53).

39



O phatos, na modernidade, € dramatico e supbe uma redencdo. Em
contrapartida, na pés-modernidade ele é tragico, traduzindo a existéncia em
sensacoes, emocoes e paixdes. Nao ha redencdo, nem salvacdo. No futuro ndo
h& esperancas. Por fim, o ethos, impde-se agora pela estética e pela emocéo,
mostrando-se grotesco, rebaixando valores tradicionais e exacerbando um
politeismo de valores e verdades provisoérias. Nao existe mais o ethos moderno,
de formas classicas e sublimes, nem mesmo uma racionalizacdo apoiada em

uma verdade total.

A maioria das criticas ao modernismo deu-se justamente pelo uso
exacerbado da razdo, de uma verdade totalizadora, e o exterminio daquilo que
nao se enquadrava na racionalidade. A pés-modernidade veio, entdo, com a
promessa de um retorno ao passado, de uma recombinacao, e valorizacdo, das
tradi¢cdes que a ciéncia rechagou para fora do campo do conhecimento. O retorno
ao passado acontece ndao somente de forma simples, mas de retomada, de
reformulacédo (COELHO, 2005).

A compreensdo da sociedade atual passa pela leitura do onirico, do
imaginario coletivo. A esse movimento, Maffesoli (2007) da o nome de
rememoracao de antecipacao do futuro, onde promovemos a convergéncia entre
pensamentos antigos e ocupacdes quotidianas. Divergindo dos iconoclastas que
acreditam estarmos vivendo um desencantamento, o socidlogo francés acredita

em um reencantamento do mundo:

Eis 0 que é a aposta de uma pés-modernidade da
qual [...] suas caracteristicas sao evidentes na vida
de cada dia. E, na verdade, paradoxal, mas pelo
vies dos video games, das home pages, na
multiplicidade dos twitters é a linguagem dos
passaros que prevalece. Ndo a das “nuvens’
filosoficas, das quais Arist6fanes mostrou a
abstracdo, mas a das fantasias da vida cotidiana.
Trata-se de um reencantamento do mundo, onde a
realidade, talvez fosse melhor dizer a “super-
realidade”, ultrapassa a “ficgdo” um pouco
mortifera, tediosa e, em varios aspectos, defasada
(MAFFESOLLI, 2012, p.87).
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Esse reencantamento do mundo teria na internet seu principal exemplo,
pois ela testemunha tal acontecimento. E na internet que o arcaico é exaltado e
as barreiras espaciais tornam-se cada vez menos presentes e importantes. Para
Maffesoli (2012, p.95) ha uma “participagdo magica no computador”. A pos-
modernidade € o terreno onde a cibercultura desenvolveu-se e segue
progredindo. Segundo Kroker (apud LEMOS, 2010) as nog¢des de tempo e
espaco ndao podem mais ser compreendidas ou mesmo percebidas como eram
na modernidade. O tempo torna-se uma forma de aniquilar o espaco, e esse € o

espaco da cibercultura.

2.2 O ambiente comunicacional da p6s-modernidade:
A cibercultura e o ciberespaco
Antes mesmo de Maffesoli escrever sobre tribalizacdo, Marshall McLuhan,
em 1964, j4 acreditava em uma retribalizacdo da sociedade. Enquanto o ensaista
francés credita esse acontecimento a pés-modernidade, especialmente através
das redes sociais, McLuhan julgou ser a eletricidade o estopim que deu origem

ao comportamento tribal que tange a sociabilidade humana.

Independente do acontecimento que deu origem a esse comportamento
tribal, ambos concordam que as tecnologias modificam as dinamicas sociais. No
livro A galéxia de Gutenberg, por exemplo, McLuhan (1972) analisou como a
alfabetizacdo e os livros impressos provocaram mudancas relevantes no modo
de vida da sociedade. E mesmo reconhecendo sua importancia, o teérico ndo

deixou de anunciar o fim da cultura letrada em detrimento de uma era eletrbnica.

As questdes envolvendo uma sociedade letrada remetem a Antiguidade,
onde de um lado haviam os numeros, a solucédo para as crises naturais, e a
palavra, o antidoto para os problemas culturais. E foi esta constru¢éo, um regime
da palavra, do logos, da razédo, que fundou o Ocidente, possibilitando ainda,

ideias para um futuro, em ultima instancia, um fim para o qual caminhar:

[...] com o projeto, o Ocidente langou um proposito
para diante; com a prospetiva, construiu um olhar
para diante; com o progresso, estabeleceu um
movimento para diante; com o prognadstico, afirmou
um conhecimento para diante; com o propdsito,
manifestou uma intencdo para diante; com o
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programa, fixou o0 que deveria vir adiante
(MARTINS, 2015, p.4).

Assim como McLuhan previa, a era do logos, passados vinte e cinco
séculos, entrou em decadéncia. A pos-modernidade trouxe a revolucdo dos
nameros, que € a revolucdo amparada pelas maquinas eletrénicas, pelos bits,
que constantemente tem se sobreposto a cultura da palavra. Segundo Martins
(2015) ndo existe mais o0 regime que separava a palavra e o numero. Sao 0s
nameros que contam, sdo eles a promessa, séo eles o futuro, mesmo para as

crises culturais, sdo eles que s&o convocados.

Caminha-se para um regime autotélico de sentido, com imagens profanas.
“Em vez de olharmos para as estrelas, € para os ecras que agora olhamos, &
para as telas, [...] assim como para 0s simulacros que nelas se movimentam”
(MARTINS, 2012, p.1). Assim como Bauman (1999), Martins acredita que, ao
sermos expulsos do regime da palavra, ficamos marcados pela instabilidade e
pelo desconforto. Ha um deslocamento da ideologia, ou antes das ideias, para a

“sensologia”, para a emotividade.

No texto de Os meios de comunicacdo como extensdo do homem,
McLuhan (2007) introduz o conceito de “aldeia global”, instigando alguns leitores
mais afoitos a chamé-lo de profeta da internet, ao fazer uma ligacdo entre a
aldeia e a cibercultura, mais propriamente a internet. Na verdade, o tedrico
canadense estava referindo-se as mudancas provocadas pelo radio e pela

televisdo. Mas, a retribalizacdo tomou mais forga, de fato, com o ciberespaco.

Os meios de comunicacdo da modernidade sao caracterizados por
McLuhan como exemplos bastante sintomaticos do periodo. Séao
homogeneizantes, padronizados e trazem somente um ponto de vista. A Era de
Gutenberg tem na homogeneizacao da sociedade um de seus maiores objetivos.
O préprio consumo dos meios modernos é individualista: a leitura de um jornal,
por exemplo, é silenciosa e individual, ndo permite uma maior interacdo com a
noticia. E uma comunicac&o unilateral. De modo que, através do ciberespaco,

desenvolvido na pos-modernidade, tais caracteristicas comegaram a mudar.

A origem da palavra ciberespaco deu-se em 1984, no romance de ficcéo
Neuromante, de William Gibson. Segundo Pierre Lévy (1999), no texto de
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Gibson, o termo designa o universo das redes digitais, no campo de batalha das
empresas multinacionais. Para o teorico, a codificacdo digital € uma
caracteristica importante, pois condiciona o carater plastico, fluido, calculado e
virtual da informacé&o, que € marca distintiva do ciberespaco. Ja a cibercultura é
definida como uma universalidade sem totalidade, universal, pois promove uma
interconexdo generalizada, mas ainda assim, sem totalidade, visto que detém

todos os sentidos, ndo tendo uma homogeneidade.

A cibercultura seria a legitima herdeira da filosofia das luzes, propagando
a fraternidade, a igualdade e a liberdade. Lévy tenta focar somente nas questdes
culturais que decorrem da cibercultura, mas acaba por abordar, em sua obra,
questdes sociais, politicas e econbmicas, diante dos varios olhares — utépico,
informativo, antropolégico e epistemoldgico — sobre o conceito. Ainda assim, o
autor privilegia o utopico, ao tratar do surgimento de novas midias e seus reflexos

na sociedade.

Dessa forma, o movimento social aparece com bastante forca na obra do
filésofo francés, ao afirmar que € este que origina a cibercultura. O autor dad como
exemplo a informatica, que foi projetada para atender instituicbes burocraticas e
multinacionais, mas teve como motor, o desenvolvimento social, através da
apropriacdo pelos usuarios domésticos. Todo o0 movimento da comunicagao
baseada na informatica foi iniciado por um grupo de jovens no final dos anos de
1980. “Aqueles que fazem crescer o ciberespago sdo em sua maioria anénimos,
amadores dedicados a melhorar constantemente as ferramentas de softwares
de comunicacéo e ndo os grandes nomes, chefes de governo [...]” (LEVY, 1999,
p. 126).

Ratificando as ideias de Lévy, André Lemos (2010), acredita que a
cibercultura constroi-se justamente da unido entre o social e o aparato
tecnoldgico, adquirindo contornos mais claros com a utilizacdo diaria da

tecnologia para fins de sociabilidade. E complementa:

A cibercultura vai se caracterizar pela formacgéo de
uma sociedade estruturada através de uma
conectividade telematica generalizada, ampliando
0 potencial comunicativo, proporcionando a troca
de informacdes sob as mais diversas formas,
fomentando agregacbes sociais. O ciberespaco
cria um mundo operante, interligado por icones,
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portais, sitios e home pages, permitindo colocar o
poder de emissdo nas maos de uma cultura jovem,
tribal, gregéria, que vai produzir informacéo,
agregar ruidos e colagens, jogar excesso ao
sistema (LEMOS, 2010, p.87).

O social, analisado pelo ponto de vista do individuo, aparece na
cibercultura de forma instavel e mutavel. Segundo Lucia Santaella (2007) as
identidades, nesse momento, sédo multiplas e as linguagens adquirem um papel
fundamental na constituicdo do ser que nunca esta suturado ou fechado, mas é
sempre excessivo e variado. “Assim, o ser humano é continuamente confrontado
com novas possibilidades pelas mudancas constantes de horizontes e pontos de
referéncia” (SANTAELLA, 2007, p.94).

A cibercultura gera ainda, segundo Martins (2011b), um hedonismo no
ambiente das redes sociais, dos jogos eletrdnicos e dos féruns, em que um
investimento improdutivo propicia que os fantasmas e as fantasias constituam o
essencial do meio digital. Ha ainda uma “selvageria latente, tumulto étnico,
urbano e suburbano das nossas sociedades interculturais” (MARTINS, 2011b, p.

9) geridas pelo homo digitalis, sensitivo e hedonista.

7

Em qualquer ambito que se analise, é inegavel a influéncia que a
cibercultura tem em todas as esferas da vida. Na informacéo, por exemplo, as
mudanc¢as sao divididas, por Donald Peterson (2003), em quatro fases: a
primeira apoia-se na criagdo do hardware que tem como funcdo o
processamento digital; o software nasce na segunda etapa, para decodificar a
linguagem informética; enquanto no terceiro momento tem-se o surgimento das
interfaces graficas; para, por fim, na quarta fase desenvolverem-se as redes e,

por conseguinte, a internet.

Em uma abordagem menos tecnicista, Lévy (1999) fraciona a cibercultura,
com base na relagdo entre a tecnologia e a sociabilidade, em trés etapas
distintas, mas complementares: a interconexdo, as comunidades virtuais e a
inteligéncia coletiva. A interconexdo € uma das mais fortes origens da
cibercultura e ela, nesse contexto, € sempre preferivel ao isolamento. “A conexao
€ um bem em si” (1999, p.127) e o horizonte técnico é que todos tenham um

endereco na internet.
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As comunidades virtuais sdo prolongamentos da interconexdo. E séo
construidas a partir de afinidades, interesses e ideias em comum entre dois ou
mais usuarios da internet, calcando-se em um relacionamento através de trocas,
cooperacdes e discussoes. Toda essa colaboracédo da origem ao que o tedrico
chama de inteligéncia coletiva, que seria uma perspectiva espiritual, uma
finalidade Ultima. Ainda assim, ela constitui mais um campo de problema do que
uma solucéo. Isto porque todos reconhecem que o melhor uso do ciberespaco &
a unido de inteligéncias, de saberes e de criatividade. E importante ressaltar que
o ciberespaco nao determina o desenvolvimento da inteligéncia coletiva,

somente fornece um ambiente propicio a ela.

Corroborando com a ideia de inteligéncia coletiva, André Lemos (2010)
acrescenta a metafora da noosfera, como uma rede invisivel da consciéncia
humana que se estende a todo o planeta. A cibercultura propiciaria entdo uma
camada da consciéncia humana digitalizada, por conter uma “pele” invisivel e
abstrata pela qual circulam os dados digitais. Para Lemos, o ciberespaco-

noosfera esta em perene expansao, como um tipo de consciéncia coletiva global.

Quanto mais a noosfera se expande mais se universaliza e,

concomitantemente, ampliam-se as informacdes, tornando-se imensuraveis. O

z

universo da cibercultura ndo possui uma diretriz, uma regra exata e clara. “E
vazio, sem contetdo particular’ (LEVY, 1999, p.111). Aceita a tudo e a todos.
Conecta a todos para transmitir tudo e nada. Lévy ressalta, porém, que ndo ha
neutralidade no ciberespaco, tudo que acontece nele tem efeitos na cultura, na

politica e na economia.

Este acontecimento transforma, efetivamente, as
condicbes de vida em sociedade. Contudo, trata-se
de um universo indeterminado e que tende a
manter sua indeterminagédo, pois cada novo n6 da
rede de redes em expanséao constante pode tornar-
se produtor ou emissor de novas informacdes,
imprevisiveis, e reorganizar uma parte da
conectividade global por sua prépria conta (LEVY,
1999, p.111).

7

E preciso ressaltar que o ciberespaco ndo € uma infraestrutura de
telecomunicacdo, mas uma forma de uso e apropriacdo das possibilidades

existentes. Lucia Santaella (2004) entende o ciberespaco como um mundo
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virtual coerente que existe, chega-se a ele, mas ndo ha ubiquacdo. E uma
realidade “multidirecional, artificial ou virtual incorporada a uma rede global,
sustentada por computadores que funcionam como meios de geracéo e acesso
e [...] nessa realidade cada computador é uma janela e os objetos [...] sé@o
informacgdes pura” (SANTAELLA, 2004, p.40).

A autora ainda esclarece que o ciberespaco € maior que a realidade
virtual, que compreende apenas uma de suas dimensfes, ainda que a mais
sofisticada. Dessa forma, sua definicdo mais aproximada seria a de um sistema
de comunicacdo global onde seres humanos e computadores, em relacao
simbiGtica, comunicam-se interativamente. E um espaco informacional,
organizado de forma que todos possam trocar, movimentar e acessar dados de

outros usuarios.

Existem ainda duas perspectivas pelas quais podemos entender o
ciberespaco. Pela da realidade virtual e pela do conjunto de redes de
computadores ligados, ou ndo, a internet. André Lemos (2010) acredita que
caminhamos para a unido dessas duas perspectivas, pois as redes vao interligar-
se, permitindo a interacdo por mundos virtuais em trés dimensdes. O autor ainda
caracteriza o ciberespaco como uma entidade real, ndo sendo assim,
desconectado da realidade, mas um complexificador do real, corroborando para

uma realidade aumentada.

Em uma definicdo mais técnica, Pierre Musso (2006) designa o
ciberespaco como um dispositivo simbdlico, espelho da internet, expressédo do
grande projeto utopico universal contemporaneo baseado na tecnologia de
informacédo. O ciberespaco €, para Musso, uma liga sem fim, o limite do
pensamento reticular, uma rede ao cubo'® que conecta pequenas redes, como
0s neurdbnios e 0s microchips, as grandes, como a internet que, por fim, ligam-
se ao ciberespaco. Seria, ainda, uma encarnacdo do mundo virtual num territério

sem mapa e sem um tempo que se relacione diretamente com o tempo real.

Um dos conceitos atribuidos ao homem p6s-moderno, e que aparece com

forca no ciberespaco, € o nomadismo, fortalecido pela mobilidade da

15 Rede ao cubo em referéncia a “Redepolis”, rede ao quadrado, de Catherine Distler e Albert
Bressand no livro Le prochain monde, de 1986. N.A.
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cibercultura. Nao que as cidades e 0s espacos geograficos ndo tenham mais

importancia, mas eles ndo servem mais como estanques, além de serem

resignificados. A diferenca é que o lugar onde o individuo encontra-se néo é fator

limitador de acesso, nem caracteriza totalmente o perfil do usuario em questéo.

Talvez, a maneira mais adequada de trabalhar o lugar, a partir da mobilidade, &

pensa-lo ndo como uma funcéo de limite, de bordas ou contornos, porque isto

as midias moéveis ja ultrapassaram. Os lugares devem ser pensados como

espacos ampliados:

Quando vocé for assistir a um filme no cinema o na
TV grande conjunto ou jogar um jogo de
computador em um console de jogos conectados a
esta TV, vocé esta dificiilmente consciente do seu
ambiente fisico; praticamente falando, vocé esta
imerso na realidade virtual. Mas quando vocé esta
assistindo ao mesmo filme ou jogando o0 mesmo
jogo em um pequeno visor de um telefone celular /
PDA que se encaixa ha sua mao, a experiéncia é
diferente: vocé estd ainda muito presente do
espagco fisico, o display acrescenta a sua
experiéncia um fendmeno global. (MANOVICH,
2005, p.5, traducéo do autor).

Para André Lemos (2004) os locais fisicos ganham uma resignificacéo.

Eles ndo perdem suas caracteristicas essenciais, mas ampliam-se por novas

funcdes de fluxos informacionais:

O espago de fluxo reestrutura as cidades e da
forma as cidades contemporaneas. A rede
telemética € a infra-estrutura central da cidade-
ciborgue. O espaco de fluxos caracteriza-se assim
por interacdo das redes e é construido de nés que
se estruturam a partir da conexao e atividades em
uma dada localidade. Ele é feito e preenchido por
diversos atores sociais que operam a rede, seja em
espacos residenciais, de trabalho ou lazer. No
entanto, o espaco de fluxo mostra sua intersec¢éo
com o espaco de lugar, j& que ele se caracteriza
também pelos espacos fisicos compostos de
cabos, servidores, roteadores, hubs e toda a
infraestrutura necessaria ao livre transito das
informacdes digitais (LEMOS, 2004, p. 134).

Com a crescente popularidade da internet, alguns criticos julgavam que,

cada vez mais, 0s espacos destinados ao convivio e ao encontro, seriam
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esvaziados, levando a sociedade a sucumbir (PELLANDA, 2005, p.101). Essa
teoria fez da cibercultura a grande vild da socializacdo, do contato fisico.
Dominique Wolton (2012), por exemplo, ao tratar de redes informaticas credita a
esta, o que chama de “solidées interativas”. Isto €, individuos desapegados da

cola social e, portanto, sem uma noc¢éao de coletividade, de pertencimento.

Entretanto, a no¢do de comunidade virtual proposta por Lévy (1999)
independe da localizagédo geografica dos usuarios, bem como de suas filiacdes
institucionais. O desenvolvimento das mesmas acompanha todos os tipos de
interacbes e contatos, ratificando a imagem do individuo social. Uma
comunidade virtual, portanto, ndo é irreal ou imaginaria, “trata-se de [...] um
coletivo mais ou menos permanente que se organiza por meio do novo correio

eletrénico mundial” (1999, p.130).

A cibercultura é a expressdo da aspiragdo de
construcdo de um lago social, que ndo seria
fundado nem sobre links territoriais, nem sobre
relacdes institucionais, nem sobre as relagbes de
poder, mas sobre a reunido em torno de centros de
interesses comuns, sobre o jogo, sobre o
compartilhamento do saber, sobre a aprendizagem
cooperativa, sobre o0s processos abertos de
colaboracdo. O apetite para as comunidades
virtuais encontra um ideal de relagdo humana
desterritorializada, transversal, livre. As
comunidades virtuais sdo 0s motores, 0s atores, a
vida diversa e surpreendente do universal por
contato (LEVY, 1999, p.130).

Com as comunidades virtuais, a tribalizacdo em torno de um determinado
gosto ou interesse cresceu exponencialmente. S&o féruns, grupos e péaginas
destinadas a agregar individuos dos mais diferentes pontos geogréaficos do
planeta em torno de um tragco em comum. Essas tribos, além de ndo possuirem
uma demarcacdo especifica no espaco, promovem a coletividade e a
construcdo, do que Lévy chama de inteligéncia coletiva. Nao perdem ainda um
carater mutante, outro elemento caracteristico da p6s-modernidade, ao permitir

que os individuos mudem de tribos e pertengcam a varias ao mesmo tempo.

As tecnologias do ciberespaco, para André Lemos (2010, p.86), vieram
potencializar a pulsdo gregaria da pos-modernidade agindo como vetores de

“‘comunhéo, compartilhamento de sentimentos e de religacdo comunitaria”. Para
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0 autor, a maior parte do ciberespaco é formada por atividades socializadoras
como chats, grupos de discusséo, redes sociais, listas, Skype, entre outros. E

complementa:

Na cibercultura, o ciberespaco € uma rede social
complexa, e ndo somente, tecnoldgica. Isso mostra
gue a tendéncia comunitaria (tribalismo), a énfase
no presente (presenteismo) e o paradigma estético
(ética da estética) podem potencializar e ser
potencializados pelo desenvolvimento tecnoldgico.
Podemos ver nas comunidades do ciberespaco a
aplicabilidade do conceito de socialidade (mas
também de sociabilidade), definido por ligacdes
organicas, efémeras e simbolicas (LEMOS, 2010,
p.86).

O reencantamento do mundo, que Maffesoli atribui ao individuo pos-
moderno, reaparece no ciberespaco de forma bastante acentuada. Os novos
meios de comunicacdo, além de coletar e manipular fluxos de informacéo,
criaram uma nova camada que se sobrepdem ao fluxo material. “O ciberespago
€ um espaco sem dimensdes, um universo de informacdes navegavel de forma
instantanea e reversivel (LEMOS, 2010, p. 128). Dessa forma, o ciberespaco
torna-se um ambiente magico, ambiguo, real e ndo-fisico. Para Lemos, esses

elementos sé@o caracteristicos da magia como forma de manipular o mundo.

O conceito de hierofanial®, o ato de manifestacdo do sagrado, também é
usado por Lemos (2010) ao referir-se ao ciberespaco e ao reencantamento por
ele propiciado. Para o tedrico, conectar-se ao ciberespaco é ter uma experiéncia
de contato com outro mundo. E uma irrup¢éo do sagrado, do quotidiano. Toda
essa experiéncia é possibilitada pelas formas de tempo e espaco distantes

daqueles definidos pela modernidade através de relégios e mapas geogréficos.

A hierofania aparece, entdo, na cibercultura por imerséo. As experiéncias
com a internet, por exemplo, sdo bastante ilustrativas, pois € possivel passar,
diariamente, horas conectado sem dar-se conta. “Essa pratica liga-se ao

antiquissimo desejo de ubiquidade, acessando a consciéncia planetaria” (2010,

16 O termo foi cunhado por Mircea Eliade em seu tratado sobre a historia das religides para se
referir a uma consciéncia fundamentada da existéncia do sagrado, quando se manifesta através
dos objetos habituais de nosso cosmos como algo completamente oposto do mundo profano.
N.A.
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p.133). O autor afirma que ao acessar 0 ciberespaco tem-se 0 sentimento de
participar de uma manifestagdo do sagrado, de uma hierofania, de adeséo a
outra realidade, de um local distinto do que vivemos a cotidianidade.

André Lemos retoma o conceito de “rito de passagem” para caracterizar
o ciberespaco na transicdo da era industrial a pos-industrial, da modernidade de
atomos a pés-modernidade de bits. E é nos bits que encontramos um elemento
essencial a cibercultura: o digital. “Fluido, em constante mutagéo, [...] desprovido
de qualquer esséncia estavel” (LEVY, 1999, p. 27) é como Lévy caracteriza o
digital, acrescentando a esta definicdo o sentimento de impacto e estranheza
provocado pela digitalizagdo dos meios. O mercado de trabalho mudou
radicalmente com a introducdo desta tecnologia, a maioria das atividades
incorporou novas rotinas, aboliu outras, e algumas profissées foram extinguidas
por uma revolucgéo tecnoldgica que tornou algumas atividades obsoletas. Para o
autor, quanto mais rapida é a alteracao técnica mais parece ser exterior e mais
estranheza causa. Lévy ndo descarta, porém, a atividade humana que existe

sustentando o desenvolvimento tecnolégico:

Aquilo gue identificamos, de forma grosseira, como
novas tecnologias recobre na verdade a atividade
multiforme de grupos humanos, um devir coletivo
complexo que se cristaliza sobretudo em volta de
objetos materiais, de programas de computador e
de dispositivos de comunicacdo (LEVY, 1999, p.
28).

Nicholas Negroponte ao diferenciar &tomos de bits, afirma que “bits sdo
bits” (1995, p.23). A declaracao, aparentemente simplista, explica a natureza do
digital, que converte tudo em cédigos binarios de zero e um. Os bits sempre
foram a particula subjacente a computacédo digital, mas ao longo da revolucéo
digital, tornou-se parte do vocabulario ordinario. Pode-se digitalizar diferentes
tipos de informagdes, desde audios a videos e os conteudos digitalizados séao
capazes de transitar entre as mais diversas midias digitais, possibilitando uma

convergéncia sem precedentes.

O digital é um suporte privilegiado de comunicacdo, tendendo a uma
universalizagédo da informatica. O desenvolvimento desta tecnologia seria ainda

sistematizante, ndo apenas em si mesma, mas também “a servigo de outros
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fendmenos tecno-sociais que tendem a integracao mundial: finangas, comércio,
pesquisa cientifica, midias, transportes, producdo industrial” (LEVY, 1999, p.
113). Os principios fundamentais da tecnologia digital, segundo Newton Cannito
(2010), sao:

A representacdo numérica que transforma os conteddos em

cbdigos binarios;

e A modularidade que permite aos moédulos serem autbnomos, ou
seja, “em vez de um todo coeso e indivisivel, eles tendem a ser
mais independentes, podendo se misturar e ser recriados”
(CANNITO, 2010, p. 75);

e A automacdo que permite realizar processos automaticos com
base numa inteligéncia artificial;

e A variabilidade, podendo existir mais de uma versao para uma
mesma midia;

e A programabilidade, onde o préprio usuario pode tornar-se um

programador e mudar o comportamento da midia.

Uma ressalva sobre a confusdo entre midia e tecnologia, € feita por
Cannito: o digital € mais que uma midia, € maior que o computador, por exemplo,
que é uma midia essencialmente digital. O digital € uma tecnologia, ou seja, tem

acao sobre todas as midias, sendo, dessa forma, maior que elas isoladamente.

Por tras do termo novas midias, em que a acao do digital faz-se presente,
encontra-se a cultura digital, promovendo uma revolucdo cultural, através das
midias digitais (SANTAELLA, 2003). A globalizagdo, por exemplo, nao teria sido
possivel sem as tecnologias digitais, que debrucam sua capacidade
revolucionaria na transformacéo de qualquer linguagem midiatica em uma lingua

universal, de codigos binarios.

Antes do processo de digitalizacdo, os suportes
eram incompativeis. Com a digitalizacdo, a
informagdo é independente do suporte. Sua
gualidade permanece inalterada, diferente do sinal
analégico que se degrada facilmente, além de sua
estocagem que €& menos onerosa. Um dos
aspectos mais significativos da evolugéo digital foi

a multimidia que produziu a convergéncia em
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varios campos midiaticos (SANTAELLA, 2003, p.
92).

Tratando ainda das midias digitais, Santaella faz ressalva ao papel do
computador, como a midia que une todos os elementos da hipermidia, como os
sons, as imagens, as animacoes, entre outros. No entanto, autores como Manuel
Castells (2000) acreditam que s existird a verdadeira convergéncia das midias
guando a televisdo se integrar as redes, isto €, s6 havera convergéncia a partir

da televisao digital interativa.

Na perspectiva da tecnologia digital, das novas e das “velhas” midias,
Henry Jenkins (2009) se propds a discutir a cultura da convergéncia. Além da
colisdo entre as midias analdgicas e as digitais, o autor destaca que 0s papéis
de produtor e consumidor de conteddo se entrecruzam, modificam-se e

interagem de forma mais complexa. Para o pesquisador, convergéncia é:

[...] o fluxo de conteldos através de mudltiplas
plataformas de midia, & cooperacao entre multiplos
mercados mididticos e ao comportamento
migratorio dos publicos dos meios de comunicacao,
que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam
(JENKINS, 2009, p. 29).

A convergéncia digital propaga-se ainda na mentalidade dos publicos e
nas suas interacdes sociais, permitindo modos de audiéncia comunitarios, ao
invés de individualistas. Os individuos ndo se contentam somente em assistir ao
contetido, mas comentam, discutem, divulgam, seja através de outras midias, ou

mesmo de forma presencial, no trabalho, na escola ou em casa.

Ainda sobre a convergéncia, Jenkins (2009) comenta “a falacia da caixa
preta”, ao referir-se ao pensamento de que todas as midias iriam convergir em
um unico aparelho, a dita caixa preta, que seria responsavel por dar acesso a
todos os meios. A convergéncia representa, na verdade, uma mudanca de
paradigma, um deslocamento do conteddo que antes circulava em uma midia
especifica, e que agora flui por varios canais, em direcdo a uma elevada
interdependéncia de sistemas de comunicacao, podendo ser acessada atraves

de multiplas plataformas.
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Através de Harry Potterl?, Jenkins explica que transmidia € uma narrativa
que nédo se limita a somente uma Unica midia, mas a um universo midiatico. O
jovem bruxo € usado para exemplificar esse tipo de narrativa, visto que a historia
ultrapassou os livros, tomando conta de filmes, jogos, entre outros. Esse caso &
visto pelo autor como o mais complexo exemplo de convergéncia, pois os fas
ndo se contentaram somente em assistir/ler as histérias, mas dedicaram-se a

criar narrativas proprias a partir dos textos de J.K. Rowling.

Neste contexto de digitalizacéo, interacdo e colisdo de midias, a internet
ganha um papel de destaque na cibercultura. E importante ressaltar que a
internet tem relacdo direta com a sociedade e a cultura, as modificando e sendo
modificada da mesma forma. Prova disto sdo os conceitos de Web 1.0 e Web
2.0. A Web 1.0, segundo Graham Cormode e Balachander Krishnamurthy
(2008), ndo colocava muitos recursos interativos a disposicdo do usuario,

mantendo seu contetdo mais préximo do consumo.

Ja aWeb 2.0, termo popularizado por Tim O’Reilly na conferéncia O’Reilly
Media 2.0, em 2004, permite uma maior interacdo por parte dos publicos. Nessa
segunda etapa da internet presenciamos um maior potencial interativo,
potencializado, principalmente, pela popularizacéo das redes sociais. Alex Primo
(2007) acredita que a Web 2.0 caracteriza-se pelas possibilidades de publicacao,
compartilhamento, organizacdo e ampliacdo de espacos de interacdo entre 0s

usuarios.

A poés-modernidade aliada a Web 2.0 reconstréi as dicotomias da
modernidade transformando-as em transcotomias, ou seja, diversos modos de
leituras e escritas sociais, segundo Pedro de Andrade (2011). O autor as define
como estruturas sécio conceituais que ndo obedecem aos principios aristotélicos
e cartesianos da lbégica, ao contrario, operam uma articulagdo baseada em

|6gicas diversas. Algumas das transcotomias mais salientes sao:

17 Harry Potter € uma série literaria de aventuras fantasticas escrita pela britanica J. K.
Rowling. E constituida por sete livros e, desde o lancamento do primeiro volume, Harry Potter e
a Pedra Filosofal, em 1997, ganhou grande popularidade e sucesso comercial no mundo todo e
deu origem a filmes, videojogos, entre outros itens. N.A.
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e Pluricotomias sociais: sdo estruturas que utilizam de trés ou mais
polos conceitualmente opostos. Como exemplos temos as
tricotomias no ciberespaco e no cibertempo e, no caso da Web 2.0,
e no plano das praticas, o software social esbate a oposicéo
dicotdmica moderna entre produtor e consumidor.

e Hibricotomias sociais: configuragdes sdcio-conceituais que
misturam duas formas da natureza, como o animado e o
inanimado. Na Web 2.0, em mundos virtuais como o Second Life,
0 corpo fisico ndo se entende nem funciona sem o0 seu avatar,
ambos edificando uma persona hibrida. Todos os utilizadores
podem ter, ndo somente, um duplo, mas varias personas. “Na
primeira geracdo da web, este efeito pessoa manifestava-se
através da autoria de varias moradas de correio electronico. Agora,
os avatares do Second Life ou outros, permitem a construcéo de
uma personalidade hibricotémica” (ANDRADE, 2011, p.82).

e Fuzzycotomias sociais: tal l6gica foi desenvolvida no seio da
inteligéncia artificial com objetivo de responder aos problemas
através de mais de uma solucdo possivel, sem as limitacbes

binarias, introduzindo diversos graus de variancia nas respostas.

Todas essas visdes confiantes sobre a cibercultura que encontramos nas
obras de Michel Maffesoli, Lucia Santaella, André Lemos e Henry Jenkins, tém
nos textos de Dominique Wolton (2011; 2012) e Francisco Rudiger (2008) um
contraponto. Wolton, por exemplo, constroi uma divisdo bastante incisiva entre
comunicacao e informacéo, afirmando que vivemos em uma era que ha excesso
de informagdo, mas escassez de comunicagdo. O autor faz uma critica ao
tecnicismo e a constante crenca de que a cibercultura ampliou e resolveu todos

0s problemas da comunicacao.

Corroborando com as ideias de Wolton, Ridiger (2008, p.22) cré que
estamos ingressando na era da ignorancia acerca de como a vida funciona e
organiza-se. Para ele, quanto mais a existéncia se informatiza, maior a alienacéo
da sociedade. “Entre aqueles que sabem consertar um computador [...] sdo muito

pouco 0s que sabem explicar por que ele funciona, [...] pode-se imaginar o
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qguanto pouco virdo a saber sobre as estruturas que sustentam seu mundo as
massas deste século XXI”. O tedrico segue afirmando que, enquanto a
enciclopédia alimentava o sonho do homem moderno de educacéo universal, a
internet ndo chega nem perto de alimentar essa utopia, visto que € somente uma
avalanche de diversdao. “Através desses processos combinados, estamos
passando, porém, via a etapa marcada pela televisdo, do tempo da cultura

letrada para a era da cibercultura”.

Conjunto de fendmenos de habitos nascida em torno das tecnologias de
comunicacgdo, é como Rudiger conceitua cibercultura. Sdo os portais, 0s sites,
os chats, os blogs, as cameras ao vivo, 0 cinema e a televisao via internet, 0os
videojogos, entre outros, que exemplificam um novo tempo na comunicagao. No
epicentro dessa nova era, o computador pessoal e os celulares com acesso a
internet sdo pecas fundamentais, pois ndo apenas coordena e agencia

atividades, mas conecta pessoas ndo importando sua distancia geografica.

Os negobcios, contatos, pesquisas, operacoes,
lazeres e atividades profissionais, para nao falar as
relacbes de poder e dos lagos de afetividade,
passam agora por ele e, assim, formam uma rede
de trocas cujo sentido dominante, todavia nao é
técnico, mas de ordem social e espiritual, conforme
essa ordem é agenciada, desde ha muito, pelo
capitalismo (RUDIGER, 2008, p.27).

Rudiger ainda discorda da divisdo entre ciberespaco e o “mundo real”.
Para o tedrico, o “mundo virtual” sofre as mesmas influéncias que a
cotidianidade, ao passo que também serve para “exploragdo econdmica,
violéncia étnica, manipulacéo politica, bestialidade humana e tudo o mais que
nos enoja na vida real” (2008, p.23). O virtual e o real ndo constituem, assim,
dois mundos paralelos, existindo em relacéo dialética e possuindo relacbes de
complementariedade, dependéncia e dindmica tempestuosa. Moisés de Lemos

Martins ainda acrescenta:

Sem garantias no caminho que nos leva ao outro,
mas obrigados a fazer escolhas e a correr riscos,
em ligacdes marcadas pela ambivaléncia, mais do
gue as ideias de projeto, plano de carreira, grandes
objetivos e planificacdo da vida a longo prazo,
ganham hoje importancia em nés, o presente, as
circunstancias, o aleatério e as emocdes. E da
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mesma forma acentuam-se, também, mais do que
no passado, a intensidade precéria das relacoes,
as variacdes dos sentimentos amorosos, as
incoeréncias ideologicas e as mobilidades
existenciais e profissionais (MARTINS, 2015, p.8).

E preciso ainda relacionar a mobilidade fisica e a informacional com o
poder aquisitivo do individuo. “Os que podem se movimentar mais facilmente
pelo ciberespaco sdo também os que tém maior autonomia para o deslocamento
fisico e vice-versa. A cultura da mobilidade nao é neutra, nem natural” (LEMOS,
2009, p. 29). Os diferentes niveis de mobilidade denunciam, entdo, as estruturas
de poder e de hierarquia (MASSEY, 1997).

Trazer as consideracdes de pesquisadores como Wolton e Rudiger, que
podem soar um pouco pessimistas, € importante, pois, todo esse aparato
tecnologico ndo esta desapegado da vida off-line, ou seja, a maioria dos
problemas da sociedade também encontram-se na internet. Ainda assim, nao
podemos deixar de reconhecer o quanto o ciberespaco, através de suas
caracteristicas e possibilidades — e das apropriac@es feitas dele — permite que o
individuo pos-moderno exerca o nomadismo, o tribalismo, a vivéncia do
presente, a diversdo, entre outras tantas caracteristicas ja mencionadas. E
importante ressaltar que a internet n&o veio para resolver todos os problemas da
humanidade. Ou mesmo que o homem pds-moderno € melhor que o moderno.
Ele é apenas diferente, e nessa diferenca a cibercultura tem um impacto
relevante sobre as novas formas de sociabilidade, de constru¢cdo e manutencao

dos lagos sociais.
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3. A STORM OF SWORDS
O Off-line e o online colidem.

Ao se estabelecerem como dispositivos tecnolégicos de mediacdo
simbdlica, os media da modernidade lancaram sobre o social um olhar salvador,
emancipador e solucionador de problemas. Entretanto, a promessa de corrigir as
injusticas sociais, trazer igualdade de acesso a informacéo e incentivar 0 senso
de comunidade falhou. Constatando o fracasso deste ideal, as midias ndo foram
poupadas a medida que a pdés-modernidade avancou, instaurando uma crise

generalizada.

Mas néo foram somente os media entraram em crise, também os Estados
Nacionais e a soberania nacional, em detrimento de organizacfes econbémicas
como o Mercosul e a Unido Europeia (MARTINS, 2008). Neste contexto, a ficcéo
idealista de espaco publico criada pelos media, segundo Pierre Bourdieu (1973),

nao existe mais, levando consigo a utopia de uma opinido publica.

A atual logica dos media se inscreve, na contemporaneidade, na
espetacularizacdo dos contetdos e na exacerbacao dos sentimentos. A emocao,
segundo Moisés de Lemos Martins (2008), eliminada do jornalismo durante a
modernidade volta em todos os ambitos, tanto nos tabloides quanto nos veiculos
de referéncia. A informacdo € movida agora pelo pathos, ou seja, pela

intensidade, pela euforia. “Ao discurso distante, racional, objetivo, referencial,
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opde-se hoje um discurso sensivel, comovido e efervescente, um discurso
exacerbado emocionalmente” (MARTINS, 2008, p.208). Ha ainda uma

profissionalizacdo das opinides e dos “opinionistas”, como discorre Martins:

[...] v8o nesse sentido, ao produzirem o efeito
conjunto de rarefagcdo, vampirizacdo e
invertebralizacdo do pensamento. Rarefazem o
pensamento, pelo facto de os opinionistas serem
sempre 0os mesmos, além de cada vez menos
opinionistas falarem de cada vez mais assuntos.
Vampirizam 0 pensamento, uma vez que O0S
opinionistas glosam, a todo o tempo, um reduzido
namero de meios de comunicacdo, influentes no
panorama mundia. Invertebralizam o pensamento,
dado os media criarem consensos forcados
(MARTINS, 2008, p.211).

Enquanto as midias modernas tentam adequar-se a uma nova realidade,
as pos-modernas prometem uma experiéncia cada vez mais interativa e
personalizada aos usuarios. Nesse ambiente, a tecnologia digital aparece em
papel de destaque, pois permite que os conteldos massivos e ndo-massivos
naveguem nas mais variadas plataformas. A simbiose entre televisao e internet

€ um exemplo deste momento.

Ainda assim, engana-se quem acredita que essa convergéncia é de
suporte ou de meio. E de contetido. A discuss&o na internet, principalmente nas
redes sociais, sobre conteudos televisivos é bastante ampla. Em contrapartida,
a internet tem sido pauta comum na televisdo que, tem uma extensao dos seus
programas na rede mundial de computadores. Diante dessa conjuntura, a
pesquisa propde-se a discutir sobre a TV e sobre as redes sociais, entendendo
como configuram-se, além de discorrer sobre as transformacgfes tecnolégicas

gue sofreram ao longo do tempo.

3.1 O mundo off-line e a televisao:
Estudos, periodizacéo e conteudo.

E impossivel ignorar a relevancia da TV. Laurindo Lalo Leal Filho (2006,
p. 23) acredita que “aquela caixinha de diversdes e informagbes” que dividia
atencdo com os livros, conversas, cinema e jornais, tomou conta de tudo. N&o

somente do ambiente doméstico, mas de todos os poros da sociedade. “Dita
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habitos, muda comportamentos, impde padrdes de linguagem, faz e desfaz na

politica”, observa o pesquisador.

7

Sua importancia também é vista através da disseminagdo da riqueza
linguistica, espiritual, estética e ética dos povos, a colocando como patriménio
cultural das nacbes (LEAL FILHO, 1997). Mesmo com tamanho destaque,
Elizabeth Bastos Duarte (2004) alerta que os efeitos do processo de producao e
circulacdo das mensagens ndo sao sempre lineares ou calculaveis devido ao

carater complexo e instavel do sistema midiatico.

Tamanha influéncia na sociedade pode ser justificada por uma série de
razdes. Ciro Marcondes Filho (1988), em uma postura complementar a de Leal
Filho, credita a satisfacéo das necessidades humanas, no suprimento do desejo
de fuga da realidade e no encontro com a fantasia, a popularidade do meio. Os
individuos vivem, segundo o autor, em dois mundos. Um deles é denominado de
pratico. E onde encontram-se as coisas que precisam ser feitas, como o trabalho,
0s estudos, as compras e 0s pagamentos. S8o as obrigacdes. Ao lado deste,
existe o da fantasia, que é puramente mental, interno e subjetivo. E onde s&o
colocados sonhos, expectativas e desejos. E é este universo que move o mundo

pratico, pois da as pessoas forcas e vontade de viver.

A televisao entraria neste mundo da fantasia. Os meios de comunicacéao,
de modo geral, aproveitam-se desse universo para construcdo de conteudos,

atuando sobre as necessidades ja existentes, para satisfazer os espectadores:

[...] os produtos da comunicagdo captam as
fantasias dos receptores, estimulam-nas, permitem
que se desenvolvam. Trata-se dos sonhos, dos
desejos de afeto, das procuras de amor, das
pequenas loucuras proibidas (MARCONDES
FILHO, 1988, p.39).

Apontada como responséavel pelas mudancas na forma como a sociedade
organiza-se, a televisdo também proporciona novas sociabilidades ao mascarar
e negar conflitos, tentando unificar “estilos de vida, conteudos sociais, culturais
e religiosos” (JACKS, 2006, p.34). Segundo Nilda Jacks (2006), ha ainda uma
funcao referencial, agindo como importante agente integrador da cultura nacional

e regional. Entendendo que a identidade cultural s6 é reconhecida no coletivo, a
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TV é capaz de influir diretamente em habitos sociais, principalmente na

manutencao dos ja existentes.

Presente no quotidiano social desde o final da década de 1920, muitas
foram as transformacdes pelas quais a TV passou. Os marcos para a delimitacéo
de cada periodo sdo os mais variados, tendo na abordagem tecno-social a mais
difundida. Nelson Hoineff (1996), por exemplo, a divide em trés geragdes, cada
uma delas marcadas por uma mudanca tecnolégica que imprimiu novos

comportamentos nos publicos.

A primeira fase, segundo o pesquisador, foi definida pela pequena oferta
de canais, devido as limitacdes do campo eletromagnético. Para Hoineff, esta
etapa parecia interminavel, pois ndo havia quaisquer indicios de que o0 espaco
para transmissdo de sinal televisivo iria ampliar-se, permitindo novas emissoras
e conteudos. Tentativas de sistemas alternativos de televisdo foram testadas nas
décadas de 1950 e 1960, mas todas falharam. Ademais, era consenso que
ninguém pagaria por uma TV fechada, ja que todos estavam acostumados a

receber o sinal gratuitamente.

O estreito rol de emissoras incomodava ainda pelo poderio e pela pouca
variedade de conteudos apresentados. Os canais estavam cada vez mais fortes
e a populacdo, ao mesmo tempo em que enxergava na televisdo um meio com
extremas possibilidades de educacédo e enriquecimento cultural, a via sendo
usada para transmissao de textos massivos e doutrinadores. Mas, mesmo com
o desconforto, ndo conseguiam se desvencilhar do dominio e da popularidade
da TV.

A esta fase inicial, anterior a década de 1970, Umberto Eco (1984)
denominou de paleotelevisdo. Foi um momento em que somente profissionais
gabaritados apareciam na TV, todos vestidos de forma social. Caracterizava-se
pela promessa do ao vivo na referencial a realidade externa, na tentativa de
transparéncia total perante aos fatos. A televisdo era um veiculo de fatos que
“‘interpretava um acontecimento que ocorria de maneira autbnoma, devolvia ao
evento apenas uma parte, um corte, um ponto de vista, mas tratava-se sempre

de um ponto de vista a respeito da realidade extratelevisiva” (ECO, 1984, p.195).
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Tal etapa foi fundada a partir de um projeto cultural e popular,
estabelecendo, com a audiéncia, um contrato de comunicacdo quase
pedagdgico, posicionando os telespectadores como alunos em uma escola,
onde os profissionais de TV, seriam os professores. Tal contrato, para Dominique
Wolton e Jean-Louis Missika (1983) € caracterizado pela transmissdo de
saberes, ou seja, € uma comunicacgao direcionada e calcada na distingdo entre
papéis através de hierarquias diferentes, ou seja, ha os detentores dos saberes
e ha os que se busca comunicar. Vale ressaltar que todos os programas
televisivos apresentam, de certa maneira, uma postura pedagodgica, mas na

paleotelevisédo tal viés é mais acentuado.

Tais contratos com raras excegdes, ndo se apresentam em sua totalidade.
Eles sdo seriados e serializados. Seriados porque usam de uma forma
fragmentada e descontinua, sendo exibidos em capitulos com frequéncia e
duracdo pré-determinados. Ja a serializacdo reflete-se no fato de serem
construidos com certa autonomia, mas repetindo atores, tematicas, cenarios ou
mesmo um espirito geral do programa. Os conteudos televisivos tém, entao,
frequéncia diaria, semanal, mensal ou anual, permitindo uma transmisséo

ininterrupta da televisao.

E justamente essa necessidade de transmissdo ininterrupta que
determina o processo produtivo, na elaboracdo de textos breves e rapidos. A
serialidade da TV impede que os conteudos sejam trabalhados por muito tempo.
Soma-se ainda, o fato de que os espacos da televisdo séo bastante caros, ndo
deixando muito terreno ao erro. Qualquer engano pode ser muito oneroso. As
novidades, entdo, acabam tendo um ambiente restrito e calculado para que nao
ocorra grandes riscos financeiros. “Assim, os programas televisivos se pautam
pela repeticdo, pela fidelidade ao que demonstrou ser sucesso em termos de
audiéncia. [...] O que ndo agrada sai do ar imediatamente” (DUARTE, 2004,
p.73). Sobre a programacao das emissoras publicas, Laurindo Leal Filho (1997)

comenta:

[...] A ideia é que todos os membros da sociedade
séo cidadaos com direito a recepcdo, em casa, dos
sinais de radio e de televisdo e ndo simples
consumidores. E como gostos e preferéncias ndo
sdo unanimes, os responsaveis pelo servico devem
estar sempre atentos as demandas do publico. E,
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sempre que possivel, produzir programas para
publicos restritos (LEAL FILHO, 1997, p.24).

Entre outras consequéncias, a serializacao da televisdo da origem aos
géneros televisivos, que se baseiam em regras ancoradas no reconhecimento
cultural dos sentidos desses produtos. E importante ressaltar que o estudo deste
assunto envolve uma analise sobre os processos de producéo da televisdo — nas
restricbes, possibilidades, principios e logicas que regem 0 meio — mais do que
uma recuperacao literaria feita por fildsofos. Ainda assim, ao buscar uma
definicdo do termo, Duarte (2004) o conceitua como uma macro articulagéo de
categorias semanticas que abrigam um amplo espectro de produtos televisivos,
gue contenham uma série de categorias em comum. O género funciona como
uma substancia da forma que o projeta. Serve também para indicar ao
espectador o que ele ira assistir, como deve comportar-se, dando pistas sobre o
conteudo.

Sao, acima de tudo, estratégias de comunicabilidade, de promocao da TV.
“Os géneros sao categorias discursivas e culturais que se manifestam sob a
forma de subgéneros e se realizam em formatos” (DUARTE, 2004, p.86). Na
paleotelevisdo, os géneros televisivos apresentavam-se de forma bastante
distinta entre si. Cada programa funcionava através de um contrato de
comunicacao especifico, ndo havendo quaisquer confusfes entre informacéo e
ficcdo. Tal distincdo ajudou a criar os habitos e a confianca por parte dos

publicos. Jesus Martin-Barbero (1997) acrescenta:

Pode-se afirmar que o género é justamente a
unidade minima do contetdo da comunicacado de
massa (pelo menos no nivel da ficgdo, mas néo
apenas) e que a demanda de mercados por parte
do publico (e do meio) aos produtos se faz no nivel
do género. Para os investigadores, é através da
percepcdo do género que se alcanga o sentido
latente dos textos dos mass media. A dinamica
cultural da televisédo atua pelos seus géneros, que
ativam a competéncia cultural e a seu modo dao
conta das diferencas sociais que a atravessam. Os
géneros, que articulam narrativamente as
serialidades, constituem uma mediacéo
fundamental entre as l6gicas do sistema produtivo
e as do sistema de consumo (MARTIN-BARBERO,
1997, p.298).
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Ainda sobre o conteudo, Eco salienta que a TV era “feita para todos os
espectadores, falava das inauguragcdes dos ministros e controlava as emissoes
de forma a que o povo apreendesse sO coisas inocentes, mesmo a custa de
mentiras” (ECO, 1984, p.135). Havia também uma preocupag¢do em vencer as
restricdes que a captagao ao vivo impunha ao produto que oferecia ao mercado.
Ou seja, a énfase encontrava-se no planejamento, para que 0s programas

tivessem um desenvolvimento adequado para ir ao ar (DUARTE, 2004).

Mantendo o foco nas restricdes, e por entender que cada periodo
corresponde a uma revolugéo, Eli Noam (1995) enxerga este primeiro momento
como sendo de uma televisdo privilegiada. Além das opcdes de canais serem
bastante reduzidas, limitado era também o acesso ao aparelho televisor e a
representacdo das minorias pelos programas. O conteudo visava atingir a todos,
ao mesmo tempo em que, protegia a cultura nacional de cada pais, através de

poucos canais.

A protecdo estatal, de acordo com Wolton (1990), tem na situacdo da
Europa, no pos Segunda Guerra Mundial, um destaque. Ao perceber,
rapidamente, o poderio que 0s meios de comunicagdo massivos possuiam,
restava confiangca somente no Estado para que os controlassem e gerissem. Tal
monopolio foi quebrado somente em 1950, no Reino Unido, ao juntar dois canais

privados, aos dois publicos.

No que tange ao territorio americano, Eliseo Verén (2003) recorre a
semiologia, ao tracar um paralelo entre a TV europeia e a americana. Mesmo
fazendo ressalva sobre a diferenca entre o carater publico e privado de cada
modelo, em ambos o Estado-nacdo foi o interpretante essencial. Nos dois
modelos a aceitacao do controle estatal comecou a ser questionado e a urgéncia

de novos canais abriram espaco para novas emissoras privadas.

O papel estatal aparece ainda, segundo Nichola Garnham (1990), no
momento em que o Estado garante a criagdo da infraestrutura necesséria para
o desenvolvimento de um mercado estavel e de consumo. Desta forma, em uma
abordagem economicista, o autor afirma que a televisdo € um marco do

capitalismo acumulador de bens, pois criou um mercado para os televisores,

63



transformando-se em um motor para o fordismo, além de fomentar o marketing
em torno do consumo. Em suma, a TV ajudou a criar uma opiniéo publica sobre

o fordismo auxiliando na manutencdo do mesmo.

O comeco da segunda fase, para Hoineff (1996), deu-se com o
lancamento, em 1962, do Telstar, um satélite experimental de comunicacdes que
permitia transmitir sinal televisivo via espaco. E foi através desta tecnologia que,
treze anos apoOs a primeira transmissdo usando o Telstar, a HBO tornou-se, de

uma TV a cabo regional, em um servi¢co nacional de programacéao.

Desse modo, a HBO contribuiu para mostrar que 0s canais poderiam
cobrir todo territério norte-americano sem as carissimas linhas de terra e loops
telefénicos locais. Segundo Hoineff (1996), um Unico ato da emissora, deu inicio
a uma revolucdo. Mais do que isso, a rapida aceitacdo dos americanos mostrou
que, contrariando experiéncias anteriores, a populacéo estava disposta a pagar
por conteudos diferentes dos que as emissoras abertas ofereciam a época. O
desejo de novos contelidos e a insatisfacdo com a televisédo aberta foram o ponto

de partida do cabeamento dos Estados Unidos na década de 1980.

Ao batizar de neotelevisédo este segundo momento, Eco julgou ser a era
da “TV-espelho”, devido aos inumeros programas de auditério e de jogos.
Diferente da paleotelevisdo, colocou no ar o cidaddo comum e o ordinario. Foi a
consolidacéo da vida cotidiana na TV. A realidade externa foi substituida pela
producdo, que organizou as emissdes com o objetivo de atrair as audiéncias e
de construir suas préprias enunciacdes. Ademais, além dos acontecimentos
passarem a ser produzidos para a exibicdo, a sincronizacdo da captacéo e da

transmissao respondeu aos desejos de autenticidade e emocao da audiéncia.

O efeito de sentido produzido é o de auséncia de
intervengao entre a imagem e seu referente. Resta
sempre o desejo do inesperado, embora ele
raramente se realize, uma vez que a midia mantém
sobre o produto um controle sustentado tanto no
planejamento como na prépria conducdo dos
programas (DUARTE, 2004, pp.77-78).

A neotelevisdo produziu uma ficcdo complexa que se colocou a servico
de um efeito de realidade, tornando a relacdo entre os enunciados e os fatos

tornou-se cada vez menos relevante em detrimento da experiéncia do usuario.
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Mais do que uma organizacao dos produtos, Elizabeth B. Duarte (2004) acredita
que as emissoras falam de si mesmas através da programacao. Ao existir uma
intencionalidade no processo comunicativo, fica evidente uma responsabilidade
na determinagdo do encadeamento do fluxo programacional. “Tais escolhas,
alias, sdo fortes componentes da construcdo da identidade de uma emissora
enquanto ser do mundo” (DUARTE, 2004, p.45).

Essas decisfes sdo baseadas em varios critérios e estudos, obedecendo
gquestbes de periodicidade e serializacdo, oferecendo uma série de vantagens
econdmicas, rapidez na producéo e na criacao de habitos. A definicdo de dias e
de horérios, por exemplo, convoca conhecimentos sobre os aspectos culturais e

sociais dos publicos.

Ha horarios e dias nobres, e outros, ndo tanto.
Alguns horarios contam com a presenca de um
publico especifico — criancas, adolescentes, donas-
de-casa; outros, com a massa total dos virtuais
telespectadores. Ha dias da semana em que o
publico sai de casa a noite; nas segundas-feiras
certamente se fica em casa, nas quartas-feiras ha
futebol, e, assim, por diante. Essas questbes pré-
definem a audiéncia e, consequentemente, o valor
comercial de patrocinios e publicidades, bem como
dos préprios investimentos que a emissora ha de
fazer no programa (DUARTE, 2004, pp.45-46).

A classificagdo dos géneros tornou-se também mais porosa (CASETTI;
ODIN, 1990). A ficcdo e a informacdao mesclaram-se, tornando necessario uma
compreensao do campo da producado e da “verdade da enunciagdo que diz
respeito a cota de realidade daquilo que aconteceu no video (e ndo daquilo que
foi dito através do video) ” (ECO, 1984, p.188). Com a auséncia de uma distin¢ao
clara entre os géneros, foi rompido o contrato de comunicacdo pedagdgico,
eliminando a comunicagdo direcionada e introduzindo a interacdo. Neste
periodo, os publicos comecaram a ser chamados a todo momento, seja por
cartas ou telefonemas, para opinar e dar depoimentos. O centro, onde tudo se

organiza, passa a ser dividido entre o apresentador e a audiéncia.

Sobre a figura do apresentador, Arnaud Mercier (1996) acredita que este
passou a tentar seduzir constantemente os publicos, ao falar diretamente a

camera estabelecendo uma “hiperpersonalizacao” da fala. Em concomitancia,
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utilizou-se da propria programacéao, criando uma estratégia de fidelizacéo, ao
mencionar 0os demais produtos da grade. Verdn, ao recorrer a semiologia,
entende que esta mudanca afetou o eixo dos interpretantes, saindo do Estado-

nacao e movendo-se a televisdo, como sua propria interpretante.

Além da relevancia do apresentador, o interpretante comecou a requisitar
cada vez mais a opinido dos publicos. Ndo importando se as pessoas tém algo
a dizer, ou se mesmo entendem sobre o assunto, o importante é falar algo. Os
programas de debates transformaram-se em discussdes do senso comum, onde
nao ha qualquer tipo de cuidado com a reflexdo. A Unica preocupacao € com a
vida e o pensamento ordinério e quotidiano. A familiaridade é a regra, ndo ha
mais vergonhas. Nada é externo a TV.

O fluxo também sofreu alteracdes. A grade neotelevisiva se reconfigurou,
nao ha mais dia ou faixa especifica. Segundo Francesco Casetti e Roger Odin
(1990) o programa tipico desta fase é a emissao omnibus, ou seja, as vezes
variedade, as vezes jogo e as vezes publicidade. A multiplicagcdo desses
programas gera um fenbmeno que drena a totalidade das produc¢des, fazendo
desaparecer a dimensao paradigmatica entre os canais. A légica da televiséo,

nesse momento, € a l6gica da equivaléncia e da indecibilidade.

A insercao dos satélites e das tecnologias a cabo trouxeram rapidamente
uma nova quantidade de canais fechados a nivel nacional. A segunda fase da
TV instaurou, assim, a idade da abundancia de contetudos. Nessa etapa, houve
ainda a chegada do videocassete, permitindo a gravacéo, do decodificador de
canais e do controle remoto, possibilitando a alteracao no fluxo da programacéao

e dando um novo poder aos telespectadores.

Para Nicholas Garnham (1990) foi um momento marcado pela transicéo,
de um sistema fordista, para um poés-fordista. Para o autor, € um periodo de
reestruturacao e desregulamentacao, caracterizado por fissuras entre o novo e
o estavel, entre programas e hardwares, entre sistemas politicos e econdmicos.
Todo este processo favoreceu, o que Eli Noam (1995), chama de televiséo
fragmentada, com centenas de canais, além do comeco da digitalizacdo das

transmissoes.
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Com a ampliacdo da quantidade de canais, foi inaugurada uma televisao
segmentada, tematica, em resposta a uma TV genérica que tentava falar de tudo
para todos. Na TV segmentada, o objetivo ja ndo é alcancar a todos, mas 0s

segmentos que se interessem por aquele tipo de programacao:

Numa sociedade pluralista, com niveis sociais,
econdmicos e culturais distintos, ndo é saudavel
gue se pense que todo mundo quer ver exatamente
a mesma coisa — e ainda por cima ao mesmo
tempo. A obstinacao de alcancar ‘todo mundo’
representa na verdade o objetivo menos nobre da
televiséo genérica: nivelar tudo por baixo, para ter
sob controle uma massa uniforme de consumidores
(HOINEFF, 1996, p.16).

Com uma postura mais cautelosa a ideia de segmentacdo, Dominique
Wolton (2012) defende a importancia das midias generalistas. Um dos maiores
desafios da sociedade contemporanea, para o pesquisador, é administracao das
diferencas. Em um mundo onde a informacdo e a comunicagdo sdo cada vez
mais personalizadas e onipresentes, ha uma tendéncia natural ao aumento das

diferencas entre os individuos sejam elas sociais ou intelectuais.

Uma das funcdes da televisdo aberta, segundo o autor, € justamente o
fato de oferecer ao espectador “um pouco de tudo”. Ao assistir um telejornal, por
exemplo, o publico pode ser informado, ao mesmo tempo, sobre esportes,
economia, cultura, favorecendo um conhecimento mais amplo e completo sobre
boa parte dos assuntos de seu pais e do mundo. Para o Wolton, a vantagem de
midias como o radio e a TV, é conseguirem atuar tanto na esfera individual

guanto na coletiva.

A forca das midias generalistas & justamente de
apoiar-se nas duas pontas da comunicacdo, a
escala individual e a escala coletiva, enquanto as
novas tecnologias se situam principalmente na
escala individual. Por outro lado, as midias
generalistas, privilegiando a ldgica da oferta,
salientam a importancia, para uma teoria da
cultura, de uma posi¢cdo normativa, que evidencia,
contrariamente a ideologia atual da demanda, o
guanto da emancipacao cultural passa fortemente
pela oferta, que é justamente uma maneira de
pensar a relagdo entre a escala individual e a
coletiva (WOLTON, 2012, p.19).
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A televisdo generalista seria ainda essencial para a coesao nacional,
possibilitando uma identificacdo dos publicos com as representacdes feitas pela
TV. De forma que, quanto mais generalista for a midia, maior sera a
representatividade perante a sociedade e mais fortemente serd desempenhado

seu papel de comunicador nacional.

Nao haveria, entdo, democracia de fato, na auséncia de midias
generalistas que privilegiem uma oferta mais ampla possivel. “Privilegiar uma
concepcao do grande publico da televisédo é se inscrever em uma certa tradicao
democrética, pois o grande publico da televisdo ndo € outra coisa, nas areas da
cultura e da comunicacdo, do que a figura do sufragio universal” (WOLTON,
2012, p.67).

Além do fortalecimento da democracia, ha ainda o fator social. As midias
generalistas promovem o chamado lago social, conceito usado para designar as
relagbes de uma comunidade nacional. Trata-se de uma coletividade simbdlica
construida diariamente através de midias como a televisdo. E ai que
encontramos, entdo, o espirito da mesma: ela promove uma alianca entre o

individuo e a comunidade.

A questdo fundamental é: para que serve a
televisédo a um individuo que ndo € nunca passivo
diante da imagem e que somente retém o que ele
quer? Ela serve para se ter o que falar. A televisédo
€ um formidavel instrumento de comunicagédo entre
os individuos. O mais importante ndo é o que é
visto, mas o fato de se ter o que falar. A televiséo é
um objeto de conversacdo. Fala-se entre si, mais
tarde, em todos os lugares (WOLTON, 2012, p.69).

Dominique Wolton ao abordar a figura dos solitarios (soliddes interativas),
enxerga a televisdo como um meio capaz de amenizar a soliddo do individuo, o
colocando diante de um vinculo que liga a todos de igual forma, ndo importando
a classe social, etnia ou religido. “Qual atividade é atualmente assim tao
transversal? Caso a televisdo nao existisse, seria o sonho de muitos inventar um

instrumento suscetivel de reunir todos os publicos” (2012, p. 70).

O autor ainda acredita que, se durante a paleotelevisdo o embate era

entre o estatal e o privado, nesta nova fase, o privado toma a dianteira e
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transforma um modelo que era majoritariamente politico, em um modelo
econdmico. Ou seja, a neotelevisdo € caracterizada, segundo Wolton (1990),
pela vitéria do privado e, consequentemente, pela perda da diversidade e a
crescente espetacularizacdo de todos os formatos televisivos, desde os

informativos até os esportivos.

Mesmo ao analisar concepgdes tao divergentes, € possivel reconhecer a
importancia e a complementariedade de ambos os modelos, segmentada e
generalista, evitando a dualidade proposta por Wolton e Hoineff. Enquanto a
primeira fornece conteddos mais focados e especificos, atingindo uma gama
maior de opinides, a segunda fortalece o lago social e a no¢do de comunidade,
dando a todos um pouco de tudo, uma ideia geral do que acontece no mundo.

Ou seja, as duas sdo socialmente relevantes.

Apesar da complementariedade dos modelos, a forma como as pessoas
se relacionam com o meio transforma-se com aumento da quantidade de canais.
Em um ambiente com uma grande variedade de emissoras, ndo é possivel
memorizar o horario e o dia de todos 0s programas e 0s mecanismos tradicionais
de TV aberta ja ndo sdo suficientes para manter os espectadores informados

sobre a programacao.

Ademais, quanto maior a quantidade de canais, menor a atencéo e a
concentracéo sobre os conteddos. Em contrapartida, aumenta a ansiedade por
saber o0 que esta sendo transmitido nas outras emissoras, reduzindo a paciéncia
e a possibilidade de assistir a um programa inteiro. A programacéo nesse
momento tem um papel de destaque, visto que a prépria concepcao do termo
guarda pouca relacdo com o que significava na primeira fase da TV e,

provavelmente, continuara mudando perenemente.

A pedra fundamental da segunda fase da televisdo comecou, portanto,
um processo que deu origem a uma postura cada vez mais interessada na
segmentacgdo. Os publicos buscam por um conteudo personalizado, que atenda
melhor as particularidades de cada individuo. Diante desses anseios, é preciso
reconhecer o pioneirismo da HBO que, anunciando-se como mais que uma TV
até hoje € sinbnimo de grandes investimentos e qualidade de producéo

segmentada.
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3.1.1 Senédo € TV, o que é a HBO?

Abreviacdo de Home Box Office, a HBO é um canal norte americano de

propriedade da Time Warner. Atualmente € a segunda maior rede premium dos

Estados Unidos, ficando atrds somente da Encore. E transmitida a mais de 50

paises e sua programacao € baseada no tripé filmes, séries e especiais, que vao

de documentarios a musicais. Opera com sete canais e conta, ainda, com
servicos sob demanda, como o0 HBO On Demand, HBO ON e o HBO GO.

HBO: E o canal principal, que transmite filmes, estreias, eventos de
boxe, especiais esportivos, filmes originais, especiais de comédia
e documentérios; é onde comumente acontecem as estreias da
HBO.

HBO2: E o canal secundario que transmite filmes, séries, especiais
e filmes originais. O principal diferencial, € que a HBO2 veicula
filmes com conteddo adulto durante o dia.

HBO Comedy: Transmite filmes e séries de comédias. Veicula
também programacao adulta durante o dia.

HBO Family: O conteudo deste canal s&o filmes e séries voltados
ao publico jovem, além de filmes familiares; transmite programacéao
voltada para criancas de pré-escola durante as manhas. Nao tem
programacao adulta em nenhum horario.

HBO Latino: Canal que apresenta a mesma programacao do HBO
principal, s6 que em lingua espanhola.

HBO Signature: Possui uma programacdo com filmes e séries
focadas no publico feminino.

HBO Zone: Transmite filmes e programacédo original da HBO
voltada a pessoas de 18 a 35 anos. Tem programacao orientada a

adultos durante as noites.

Mesmo tendo tamanha abrangéncia em nivel mundial, sua penetragcéao

ndao é a mesma em todos os paises. Em Portugal, por exemplo, a HBO néo

possui canal proprio. Seu conteudo € exibido principalmente na TV Cine &

Séries, detidos pela NOS Lusomundo TV. Desde setembro de 2015, é este o
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canal detentor da grande maioria das séries do canal norte-americano. Servi¢cos
de streaming, como a HBO Go e a HBO Now também nao existem no pais. Em
contrapartida, Game of thrones, por motivos de contrato prévio, ainda é exibido

no canal a cabo SyFy, nas segundas-feiras, um dia depois da exibi¢ao oficial.

No Brasil, diferentemente de Portugal, a HBO, bem como seus canais
secundarios e servicos online, é exibida integralmente e compde canais proprios.
Atualmente, as operadoras NET, GVT e SKY tém o direito de retransmisséo do
canal e o disponibilizam nos pacotes mais onerosos, ou entdo, por meio de

servicos a la carte.

Um dos grandes diferenciais do canal sdo as producbes proprias,
principalmente as séries. Sao contedudos que apresentam pouca, ou henhuma,
censura com temas ligados a sexo, drogas, violéncia e homossexualidade.

Dentre as producdes mais conhecidas, e premiadas, encontra-se:

e True Blood: Criada por Alan Ball, — e baseada nos livros The
Southern Vampire Mysteries, da escritora Charlaine Harris — a
producédo versa sobre a coexisténcia de vampiros e humanos em
Bon Temps, uma pequena cidade ficticia localizada em Louisiana.
A série é focada em Sookie Stackhouse, uma garconete telepata
gue se apaixona pelo vampiro Bill Compton. Ganhou Globo de
Ouro, em 2009, de melhor atriz em série dramética e melhor série
dramatica. Contabiliza ainda, o Emmy por melhor elenco em série
draméatica no mesmo ano, além de outros 17 prémios. Teve
duracdo de sete temporadas.

e In Treatment: Série vencedora de dois Globo de Ouro (ator
principal e atriz coadjuvante em série dramatica, em 2008) e
dois Emmy (ator convidado e atriz coadjuvante em série dramatica,
em 2008). A histéria narra a vida de um psicoterapeuta, Paul
Weston, e suas sessfes semanais com varios pacientes. O
formato, o roteiro e a abertura foram baseados na série israelense
Be'tipul, criada por Hagai Levi.

e Big Love: A série gira em torno de Bill Henrickson, suas trés
esposas Barb, Nicki e Margene e seus - combinados - nove filhos.

Henrickson vive com sua familia em trés casas vizinhas em
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Sandy, Utah, um suburbio de Salt Lake City. Teve cinco
temporadas e foi vencedora do Globo de Ouro de melhor atriz
coadjuvante em 20009.

The Sopranos: A producado retrata a vida de Tony Soprano,
um mafioso italo-americano de Nova Jersey que procura a ajuda de
uma psiquiatra para conseguir lidar com a sua vida familiar e com
0s negdcios da mafia. E considerada por boa parte do publico, bem
como pela maioria da critica especializada, como a melhor e mais
influente série da historia da televisdo. Em 2013, o sindicato dos
roteiristas norte-americanos elegeu The Sopranos como a série
mais bem escrita de todos os tempos. Foi indicada a melhor série
dramatica durante todas suas seis temporadas, tendo vencido a
categoria em 1999.

Sex and the city: Baseada livro homénimo de Candace Bushnell,
Scott B. Smith e Michael Crichton, foi originalmente transmitida
de 1998 a 2004. Com Nova lorque de pano-de-fundo, a série
focava nas relacdes intimas de quatro amigas. Ganhou o Globo de
Ouro em 2000, 2001 e 2002, de melhor série de comédia; e melhor
atriz principal em comédia em 2001 e 2004, além do prémio de
melhor atriz coadjuvante em 2003.

Game of thrones: Criada por David Benioff e D. B. Weiss, a série
€ baseada na colecdo de livros A Song of Ice and Fire, escritos
por George R. R. Martin, com seu titulo sendo derivado do primeiro
livro. Game of Thrones esta sendo filmada principalmente no Paint
Hall Studios, em Belfast, e em outras localizac6es na Irlanda do
Norte, Espanha, Marrocos, Malta, Croécia e Islandia. Sua primeira
temporada foi indicada a varios prémios, incluindo o Emmy de
melhor série draméticae o Globo de Ouro de melhor série -
drama; Peter Dinklage venceu o Emmy e o Globo de Ouro de
melhor ator coadjuvante em 2011 e 2012, respectivamente. Possui
uma das melhores notas entre os telespectadores para séries em

exibicdo no site IMDb. Ao todo, possui 38 Emmy Awards.
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Segundo Nelson Hoineff (1996), se as grandes redes de filmes
revolucionaram a industria da TV por assinatura, e o proprio cinema, a HBO
transformou-se em uma das maiores produtoras cinematograficas do mundo e
em um dos mais permanentes sistemas de TV fechada. “A forte segmentacéao
consolidou-se como um dos vetores principais para a aceitacao do sistema e fez
crescer redes cujos desempenhos poderiam parecer questionaveis no inicio”
(HOINEFF, 1996, p.71).

A relevancia da HBO comecou a ser assimilada pelas emissoras abertas
desde 1998, quando os canais nao-abertos superaram, em termos de audiéncia,
0 numero total de espectadores e a participacao de audiéncia no horario nobre
noturno das emissoras ditas gratuitas, pela primeira vez (DIZARD JR, 2000).
Nesse contexto, a HBO é um exemplo de convergéncia criando uma grande
industria de midia: “nos primeiros anos, a televisdo a cabo era aclamada por
diversos observadores como uma nova forma de comunicacdo de massa
democratica” (DIZARD JR, 2000, p.45).

A HBO aparece nesse contexto de crescente segmentagdo como uma
opcao diferenciada dos demais canais, principalmente no que tange ao
contetdo. Sempre apostando em temas polémicos e tramas complexas, o canal
conquistou um publico fiel que se renova constantemente. Enquanto algumas
emissoras brigam com a internet, a HBO através de servigos de streaming do
HBO GO, ja disponibiliza o atual hit do canal, Game of Thrones, online, bem
como estimula o uso de hashtags e uma série de outros conteudos virtuais para

gue os fas tenham acesso.

3.1.2 Modelo americano versus Modelo europeu:
Diferencgas e similitudes entre Brasil e Portugal
Presente ha mais de 60 anos no Brasil, a TV firmou-se como um dos mais
importantes meios de comunicacéo, sendo encontrada em 97,1%%8 dos lares,

segundo pesquisa Midia dados. Nado pode ser vista como um veiculo que

18 MIDIA DADOS, 2016. Disponivel em:
<https://dados.media/#/view/CATEGORY/TELEVISION/MDB_TVA_PROJECAO_EVOLUCAO_
DOMICILIOS_TV>. Acesso em: 06 jan. 2017.
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comunica somente as classes mais baixas, pois atinge todos 0s niveis socais,

apresentando 76% de penetracdo na classe A e 90% na classe D,

[...] atelevisdo é a midia brasileira mais importante.
Em menos de quatro décadas, o video transformou
a face do pais, modificou os habitos diarios do
povo, revolucionou a politica, impds profundas
alteracdes na cultura, estabeleceu parametros de
comportamento, afetou a fala e inovou a lingua dos
brasileiros. [...] A televisdo se transformou na
principal fonte de informagao e noticia para as mais
amplas camadas de espectadores de todos os
niveis, todas as idades, todas as classes, de todos
os rincdes deste pais (SALLES, 2010, p.18).

Mesmo com penetracdo em todos 0s estratos sociais, € nos jovens
adultos que a TV encontra seu maior publico. Esse fato pode ser justificado,
principalmente, por esse perfil ser maioria populacional no Brasil?°. Quanto ao
consumo semanal, 73%?2! da populacgdo, em 2015, assistiu a televisdo ao menos
seis vezes por semana. Essa porcentagem manteve-se estavel nos ultimos doze

anos, oscilando em uma margem de 1%.

Assim como o Brasil, Portugal tem niumeros bastante elevados. De acordo
com pesquisa do Instituto Nacional de estatistica (apud BURNAY; CUNHA,
2013, p.452), desde 2001, a penetracdo da TV no pais chega a 99%, e 97% da
populacdo possui ao menos um televisor em casa. A empresa Marktest, (apud
BURNAY; CUNHA, 2013, p.449) acredita que cerca de quatro horas sao
dedicadas, diariamente ao universo televisivo, e 0s jovens costumam assistir a

televisdo ao mesmo tempo em que usam o celular, mandando mensagens.

Apesar de possuir dados quantitativos bastante similares a Europa, ao
contrario do continente europeu, a televisdo brasileira comecou através da
iniciativa privada (PATERNOSTRO, 1999), tendo no Estado apenas a sua

19 Disponivel em: <http://midiadados.digitalpages.com.br/home.aspx>. Acesso em: 06 jan.
2017.

20 No Brasil, a maioria da populacao é formada por pessoas de 30 a 34 anos. IBGE, 2016.
Online. Disponivel em: <http://www.ibge.gov.br/apps/populacao/projecao/>. Acesso em: 06 jan.
2017.

21 Estudos Marplan/EGM — 2016. Disponivel em:
<http://www.secom.gov.br/atuacao/pesquisa/lista-de-pesquisas-quantitativas-e-qualitativas-de-
contratos-atuais/pesquisa-brasileira-de-midia-pbm-2015.pdf >. Acesso em: 06 jan. 2017.
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concessao e fiscalizacdo. Na sua atual configuracéo, é dominada por seis redes
privadas nacionais, através de 138 grupos afiliados, que chegam nas residéncias
por meio de um sinal aberto e gratuito (IBGE, 2013%?). A principal fonte de
entretenimento e informacédo é financiada, com excecdo da TV publica, por

verbas publicitarias em troca das audiéncias oferecidas pelas emissoras.

Falar em televisdo brasileira € pensar em uma producao regulada pelo
consumo. Tudo que € produzido visa conquistar audiéncia, 0 que em muitos
casos, tem maior importancia do que a qualidade do conteudo, pois sem lucro,
n&o hé sustentabilidade (CASTRO, 2006). E esta logica de producdo e consumo
que garante os investimentos para atualizacdo tecnoldgica, pagamentos de

custos fixos e variaveis, além da obtencéo de lucro.

Em contrapartida, Portugal, assim como a maioria da Europa, apresenta
um modelo vinculado ao Estado, principalmente no uso de emissoras publicas.
A atual configuragdo da TV portuguesa baseia-se em quatro canais: dois
publicos e dois privados. Ainda assim, ha indicios de que esse cenario podera

mudar.

A diminuicédo dos gastos publicos com a empresa de Radio e Televiséo, a
RTP, faz parte dos compromissos assumidos pelo governo na assinatura de um
resgate financeiro. Ao longo do ano de 2012, o Estado discutiu quatro propostas,

segundo Catarina Duff Burnay e Isabel Ferin Cunha (2013):

1- O primeiro previa a concessao da RTP1 a empresas privadas por vinte
ou vinte e cinco anos, com a obrigatoriedade de “servigo publico”,
recebendo em troca uma indenizacéao referente a taxa de audiovisual
paga na fatura de eletricidade. A RTP2 seria totalmente privatizada.

2- O segundo cenario sugeria a privatizacdo da RTP1 e a distribuicao
pelos trés canais de acesso aberto da funcéo de “servigo publico”. Aqui
a RTP2 também seria totalmente privatizada.

3- O terceiro modelo propunha a privatizagdo da RTP1, que ficaria
obrigada a prestar “servigco publico”, receberia a taxa de audiovisual e
autorizacdo de veicular 12 minutos/hora de publicidade. Novamente, a

RTP2 seria privatizada.

22 IBGE, 2013. Disponivel em: <http://www.ibge.gov.br/home/>. Acesso em: 20 fev. 2014.
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4- Na quarta proposta, a Unica que previa a continuagdo da RTP2 na
posse do Estado, sem publicidade e dirigida as minorias, a RTP1 seria

privatizada e concorreria com 0s demais canais privados.

O cenério ainda ndo se definiu completamente, mas as perspectivas
apontam para que Portugal tenha um modelo de televisdo mais proximo do
brasileiro nos proximos anos. Durante 2013, movimentos sociais de diversos
setores e entidades tentaram impedir a privatizagdo da RTP. Com as medidas
tomadas pelo Executivo portugués, no ambiente de crise econdémica, a TV
publica sofreu uma série de cortes orcamentais, demissdes e propostas de

alteracao de seu funcionamento.

[...] o governo portugués criou uma proposta de lei
que propde um novo modelo de governanca da
RTP, contemplando a criagdo de um “conselho
geral independente”. Essa medida teve como
objetivo principal a criagdo de um 6rgdo autbnomo,
cuja verdadeira independéncia estd na sua
constituicdo original, que concorre para a
eliminacdo do risco de percepcdo de
“‘governamentalizacédo” da empresa (BURNAY;
LOPES; SOUZA, 2014, pp.417-418).

Ao comentar sobre a diferenca entre o0 modelo americano e o europeu,
Laurindo Leal Filho (1997) aborda a chamada “ética de abrangéncia”. Na
televisdo portuguesa, por exemplo, h4 um propdsito de atender as expectativas
de todo tipo de publico existente. J& a ética do modelo brasileiro, segundo o
autor, encontra-se em uma “ilha de bem-estar, num mar de comercialismo”. Vale
mencionar que em Portugal o consumidor paga uma taxa mensal na conta de
energia elétrica pelo servico de TV, enquanto no Brasil a verba obtida é

majoritariamente de a¢des de publicidade na programacao.

Com uma opiniao similar, Elizabeth Bastos Duarte (2004) faz a ressalva
de que as emissoras brasileiras oferecem produtos de grande apuro tecnologico
e, algumas vezes, até artistico, mas o objetivo principal € a manutencdo da
audiéncia. “E a concorréncia [...] quem define a qualidade, o rumo e a vida dos
produtos televisivos” (DUARTE, 2004, p.17). Sao as TV’s comerciais que dao as

cartas, definindo a qualidade e o contetdo dos programas, enquanto as publicas
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carecem de tudo, de recursos humanos a tecnoldgicos, e ainda sé&o

comprometidas com questdes politicas.

A desaprovacdo de Leal Filho (1997) ao modelo americano é ampla,
principalmente ao eleger o britdnico com a “melhor TV do mundo”. Para o autor,
a televisdo aberta americana veicula apenas programas mais populares e de
contetdo questionavel, deixando para a fechada os de maior qualidade. Mesmo
com a diferenca entre os modelos, faz parte do senso comum enxergar a TV
como um negocio amplamente influenciado — ou até mesmo definido — pela

economia e pela politica.

Com uma postura também critica, Pierre Bourdieu (1997) ndo poupa
questionamentos a qualidade do contetdo. Em um primeiro momento, o
pesquisador comenta sobre o que é mostrado e o que é ocultado: a selecédo do
televisavel se daria pelo espetacular, pelo sensacional. A TV, para Bourdieu,
seria um convite a dramatizacao, exagerando em tudo, nos acontecimentos, nas

causas e nas consequéncias.

Como a televisdo pode, paradoxalmente, ocultar
mostrando, mostrando uma coisa diferente do que
seria preciso mostrar caso se fizesse o que
supostamente se faz, isto é, informar; ou ainda
mostrando 0 que é preciso mostrar, mas de tal
maneira que ndo é mostrado ou se torna
insignificante, ou construindo-o de tal maneira que
adquire um sentido que ndo corresponde
absolutamente a realidade (BOURDIEU, 1997,
p.24).

A critica estende-se ainda a producao televisiva, pelo fato de sua ampla
homogeneizagdo. Mesmo entre as emissoras concorrentes, as restrices e as
pesquisas de opinido sdo as mesmas, criando um ambiente que propicia aos
canais, a criacdo de contetdos bastante similares. Para Bourdieu (1997), ao
tratar dos telejornais e debates, s6 a ordem das informages muda, o texto é
sempre o mesmo. A urgéncia e a velocidade da captura das informacdes, bem
como a busca pela maior audiéncia sao outros fatores que, para o autor, sdo
inimigos da qualidade. Esse conjunto gera uma banalidade de conteudos,

baseados em ideias prontas, comuns e convencionais.
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3.2 O mundo online e as redes sociais:
A ciéncia das redes

O comeco do estudo das redes, de acordo com Albert-L4szl6 Barabasi
(2009), remete a um conto de Frigyes Karinthy, poeta e escritor hungaro,
presente na coletanea Igy Irtok Ti, de 1929, chamado Lancszemek, algo préximo
a “cadeias”, em portugués. Apesar de o livro ter sido um fracasso de vendas e

critica, ha uma passagem que chamou aten¢éo do pesquisador.

Para demonstrar que as pessoas hoje, em qualquer
parte do mundo, estdo mais proximas do que
nunca, um membro do grupo sugeriu um teste.
Apostou que poderiamos indicar qualquer individuo
dentre um bilhdo de habitantes da terra e por
intermédio de, no maximo, cinco rela¢des, uma das
guais em termos pessoais, ele conseguiria
conectar a pessoa escolhida (KARINTHY, 1929
apud BARABASI, 2009, p. 24).

Trés décadas depois de Karinthy, em 1967, Stanley Milgram, professor de
Harvard, popularizou o estudo das redes. O objetivo era descobrir a distancia
entre duas pessoas quaisquer dos Estados Unidos. A questao que orientou todo
0 percurso de investigacdes era quantos conhecidos eram necessarios para
conectar individuos selecionados ao acaso. Para responder tal indagacao, foi
realizado um experimento envolvendo cartas e moradores aleatoriamente
escolhidos nas cidades de Wichita e Omaha. Os individuos recebiam uma breve
explicacdo sobre a pesquisa e o pedido que enviassem as cartas a conhecidos

gue achassem que poderiam enviar aquela determinada pessoa-alvo.

Das 160 cartas enviadas, 42 retornaram. A distancia mais curta percorrida
foi de duas cartas, enquanto as maiores giraram em torno de uma dulzia de
pessoas. Calculando a média, Milgram chegou ao numero de 5,5 conectores
entre duas pessoas desconhecidas, numeral bastante proximo ao usado por
Karinthy, e que arredondando para seis, deu origem a teoria dos seis graus de

separacao.

Apesar da pesquisa ter sido realizada por Milgram, a expressao seis graus
de separacao nunca foi usada por ele. Foi John Guare, escritor norte americano,

em uma peca de teatro, depois adaptada ao cinema, chamada Seis graus de
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separacao que popularizou a teoria. Se na pesquisa do professor de Harvard a
interconexao se dava entre seis pessoas dos Estados Unidos, a peca de Guare
a estendia para todo o mundo, como pode ser visto na fala da personagem Ousa,

que discorre sobre o tema:

Todo mundo neste planeta esta separado por
apenas seis outras pessoas. Seis graus de
separacao. Entre nés e qualquer outra pessoa do
planeta. O presidente dos Estados Unidos. Um
gondoleiro em Veneza... Nao sdo apenas 0s
grandes nomes. E qualquer um. Um nativo na
floresta tropical. Um habitante da Terra do Fogo.
Um esquimé. Estou ligada a qualquer um neste
planeta por uma trilha de seis pessoas. E um
pensamento profundo... Como toda pessoa é uma
nova porta que se abre para outros mundos
(GUARE, 1991 apud BARABASI, 2009, p.27).

Barabasi esclarece que os seis graus de separac¢do, na verdade, ndo sao
necessariamente um caminho curto entre duas pessoas do planeta. Tudo
depende da perspectiva daquele que procura. O autor faz a ressalva de que esse
calculo provavelmente foi superestimado e que, atualmente, o grau de

separacao seja bem inferior a seis.

A separacdo por alguns links, menores que dez, sao fruto, acima de tudo,
da necessidade humana de estar em contato, de comunicacéo e de interacao,
reforcado pela pés-modernidade. Tais comportamentos dao origem a um fato
gue deixou o pesquisador da Universidade de Cornell, Duncan Watts, em 1990,

intrigado: a sincronicidade social.

Em uma peca de teatro, por exemplo, ndo existe qualquer sinal que avise
guando a apresentacao acabou, e qual o momento exato para bater palmas, bem
como, qual deve ser a intensidade dos aplausos. O ato de aplaudir € um exemplo
interessante para perceber como existe uma auto-organizacdo que obedece a
leis rigorosas, mas que nao sao externadas, ou mesmo elencadas em algum
codigo ou constituicdo. Na natureza, esse fato repete-se com algumas espécies
de vaga-lumes. No sudoeste da Asia, citando caso analogo, eles sabem o exato

momento de piscar e de apagar. De brilhar com mais ou menos intensidade.

Durante o doutorado em matematica aplicada, Watts investigou um

fendmeno semelhante ao dos vaga-lumes: a sincronizacdo da estridula dos

79



grilos. Segundo Watts (2009) era preciso entender como os grilos mantinham
essa sincronizagao, se eles prestavam atengdo uns aos outros, se prestavam

atencdo a todos ou se havia um grilo lider.

Com uma pesquisa que estava aproximando-se cada vez mais de um
estudo sobre redes, Watts procurou seu orientador, Steven Strogatz, e algumas
alteracOes foram feitas no rumo da investigagdo. A principal delas foi que o
problema de pesquisa passou a ser qual a probabilidade de dois de seus
melhores amigos se conhecerem. Pela teoria de Milgram, a probabilidade de
dois amigos se conhecerem é a mesma existente entre o presidente dos Estados

Unidos e o gondoleiro de Veneza: seis graus de separagéo entre ambos.

Ainda assim, Watts e Strogatz entenderam que essa néo € a forma como
a sociedade funciona. Somos membros de grupos onde todos se conhecem, logo
meus dois melhores amigos também irdo se conhecer. Portanto os autores

introduziram o conceito de coeficiente de clusterizagéo:

Admitamos que alguém tenha quatro bons amigos.
Se todos eles também forem amigos uns dos
outros, é possivel vincular cada um deles a um link,
obtendo ao todo seis links de amizades. Ha
probabilidade, contudo, de que alguns de seus
amigos nao sejam amigos uns dos outros. Entéo, a
conta chegara a menos de seis links — digamos,
guatro. Nesse caso, o coeficiente de clusterizagéo
do circulo de amigos dessa pessoa é de 0,66, que
se obtém dividindo-se o numero efetivo de links
entre seus amigos (quatro) pelo namero de links
gue poderiam ter se todos fossem amigos uns dos
outros (seis). O coeficiente de clusterizagdo nos
informa o grau de coesdo de nosso circulo de
amigos (BARABASI, 2009, p.42).

A clusterizacdo permite ainda que as redes evoluam, visto que, através
da agregacdo dos membros, as informacbes e a genética da mesma sédo
transmitidas aos demais membros, perpetuando sua longevidade. Watts (2009)
acredita que o paradoxo das redes, percebido por Milgran, é que o mundo é
pequeno e grande ao mesmo tempo. As pesquisas em torno das redes
perceberam que os aglomerados se formam em torno de pessoas com muitas

semelhancas, com coisas em comum. ISso se da concomitante ao fato das redes
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serem dinamicas, ou seja, pessoas entram e saem das vidas umas das outras,

pelo fato de mudancgas de empregos, de cidades, de estados, entre outros.

A conectividade pode ser vista ainda no jogo que une todos os astros de
Hollywood ao ator Kevin Bacon. Nesse passatempo, estudantes descobriram
que todos estéo ligados por elos muito proximos. Obviamente a proeminéncia de
Bacon é somente uma coincidéncia: todo ator esta a trés links de muitos atores,
de forma que, Bacon nao é especial, ndo esta no centro do universo, nem no

centro de Hollywood.

Uma figura bastante relevante para Barabasi sdo os conectores. Séo
pessoas com grande capacidade de fazer amigos e conhecidos. Sao individuos
gue criam tendéncias, modas, fazem contatos importantes, espalham novidades.
“Sao a tessitura da sociedade, juntando facilmente diferengas ragas, niveis de
instrucdo e linhagens” (BARABASI, 2009, pp.50-51). Essas figuras, o0s
conectores, tem um papel de transmissores de informacdes do grupo a qual
facam parte.

E importante ressaltar, como afirmam Lucia Santaella e Renata Lemos
(2010), que as redes ndo existem somente na internet e que as redes sociais
nao sao o Unico tipo de rede. Em todo o campo do saber humano, elas existem,
seja nas areas exatas como a matematica e afisica, seja nas ciéncias biolégicas,

e nas humanidades, como a literatura e a arte.

A importancia das redes, para Manuel Castells (2000), vai além da forma
como a sociedade organiza-se, e torna-se um elemento essencial para o
entendimento da morfologia social, atingindo de forma efetiva o0 mundo dos
negocios e a economia capitalista. O pesquisador elenca cinco caracteristicas

principais dessa sociedade em rede:

1
2
3
4
5

Globalizagao das atividades ligadas a economia;

Organizacao em redes;

Trabalhos menos estaveis e mais individualizados;

Transformacgé&o da vida, do tempo e do espaco;

A virtualizacdo do real,
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Enguanto Castells aborda as redes através de um viés econdmico, outros
autores preferem focar no social, na sociabilidade do quotidiano. Lucia Sanatella
e Renata Lemos, por exemplo, remetem a eliminagdo de tiranias. A primeira
delas é a do distante vs. proximo: “elementos préximos, quando desconectados,
podem ficar remotos assim que suas conexdes sao levantadas e analisadas, e
vice-versa” (SANTAELLA; LEMOS, 2010, p.31).

Além da tirania do dentro versus fora, é eliminada a dicotomia micro vs.

macro. As pesquisadoras esclarecem:

[...] As escalas micro e macro — familia, grupo,
instituicdbes, nagdo. Substituindo escalas por
conectividade, uma rede nao € maior ou menor do
gue as outras redes. Ela pode ser mais longa ou
intensamente conectada. Além disso, a medida que
as redes permitem ver como um elemento se move
do individual para o coletivo, ou como um elemento
pobremente conectado pode vir a ser altamente
conectado, nas redes, ndo ha mais relagbes
ordenadas a priori que vao de cima para baixo e de
baixo para cima [...] (SANTAELLA; LEMOS, 2010,
p.32).

A emergéncia das redes é tratada por Raquel Recuero (2009) como umas
caracteristicas mais marcantes dos sistemas complexos. A emergéncia se
externa no aparecimento de comportamentos em larga escala. Tais dinamicas
sociais sdo construidas coletivamente pelos membros da rede e sdo padrbes
qgue surgem de forma descentralizada.

Dentro das redes, tém-se os atores como elemento essencial, afirma
Recuero. E importante ressaltar que elas ndo podem ser reduzidas a um Gnico
ator ou mesmo a uma Unica rede. Sao uma série de atores e de redes que se
conectam e se entrecruzam intensamente. Os personagens tém uma atividade
essencial para ao construir conexdes, aliancas, transformando, assim, a rede e

0S componentes da mesma.

Mesmo com atores diferentes, todos tém entre si uma mesma
caracteristica: a vontade de estar em comunicagcdo. Nao importando o tipo de
rede, todas colocam os atores em contato matuo. E insignificante ainda o
tamanho dos personagens, se grandes ou pequenos. O que é mais relevante é

a quantidade de outros atores que sao capazes de atrair.
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A importancia dos atores estende-se também a voz que é dada aos
mesmos. André Lemos e Pierre Lévy (2010), no livro O futuro da internet,
comentam sobre essa nova liberdade de emissdo, somada ao aumento da esfera
publica mundial e a emergéncia de novas formas de conversacdo, agora
planetarias. As redes sociais no ciberespaco, segundo os autores, permitem uma
liberdade da emisséo, constituindo-se com a liberacao da palavra em um sentido
bastante amplo, ndo contemplando apenas a lingua escrita, mas envolvendo

imagens, videos e sons.

[..] ela permite a todos se expressarem sem
precisar passar pelo poder do jornalista ou de outro
mediador. A méaxima parece ser: libera-se a
emissdo, conecta-se a interesses comunitarios e
reconfigura-se a esfera publica. A esfera publica
expande-se, diversifica-se e  complica-se
singularmente (LEMOS; LEVY, 2010, p.88).

A comunicacao entre 0s atores vai ao encontro da nocao de sociabilidade.
Lucia Santaella e Renata Lemos (2010) recuperam esse conceito colocando-o
como um dos motores das redes sociais — que nao tem esse nome por acaso.
As autoras comentam sobre o valor dado aos lacos sociais dos individuos e que

podem ser quantificados pelas redes sociais das quais fazem parte.

Tais lacos sociais, segundo Recuero, podem ser nutridos e possibilitados
pela internet, através da interacdo mediada por computador. Autores como Laura
Garton, Caroline Haythornthwaite e Barry Wellman (2006) esclarecem que as
relacdes, ou antes, os lacos construidos e mantidos pela internet apresentam
diferencas com os demais contextos. Os relacionamentos mantidos via
ciberespaco tendem a ser multiplos, pois envolvem varios ambitos da esfera
pessoal como o trabalho, os estudos, os relacionamentos, entre outros temas.
Na contemporaneidade, existem sites que congregam pessoas em torno de
assuntos especificos e outros que ainda permitem toda gama de temas para

serem discutidos pelos usuarios.

Os lagos séo divididos por Mark Granovetter (1983) em fortes e fracos. Os
fortes sao os calcados na intimidade e na intengéo de manter uma conexao, com
vistas a perpetuar uma troca social mais completa e complexa. Enquanto os

fracos sao relacdes esparsas, sem intencionalidade de um contato duradouro e
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com trocais sociais ocasionais. Apesar dos nomes, € importante ndo enxergar
os lacos fracos como inferiores aos fortes, pelo contrario, eles sdo responsaveis
pela conexdo dos grupos, estruturando as redes sociais. E tanto os lacos fracos,
como os fortes, sdo reciprocos. Precisam de duas ou mais pessoas dispostas a

se relacionar.

A reciprocidade, ou antes, a interacdo, é a matéria prima das relaces e
dos lagos sociais, formadores das redes. A interacao obtida no ciberespaco traz
consigo uma série de especificidades como o fato de “os atores nédo se déo
imediatamente a conhecer, ndo ha pistas da linguagem nao verbal e da
interpretacdo do contexto da interacdo. E tudo construido pela mediagdo do
computador” (RECUERO, 2009, p.31). Outra diferenga encontra-se nas
possibilidades das ferramentas que, de tdo variadas e mdultiplas, permitem uma

comunicacao assincrona, ou seja, que ndo aconteca no mesmo momento.

Toda essa interacéo via ciberespaco, e os lacos propiciados pela mesma,
foram favorecidos com a criagéo dos sites de redes sociais. Boyd & Ellison (2007
apud RECUERO, 2009) constroem uma definicdo sobre esse tema, baseado em

trés caracteristicas centrais:

1- O fato de permitirem a constru¢cdo de uma persona, ou personagem,
através do perfil ou da pagina pessoal;
2- A interatividade através de comentarios;

3- E a exposicao publica da rede social de cada ator.

Nestes ambientes o conteudo e o individuo séo indissociaveis. Muito do
significado atribuido ao que € publicado nas redes sociais, tem direta ligacdo
com o autor, na forma de como querem que pensemos sobre eles e como se
guerem pensar. Ademais, o contetdo deve ser entendido ndo somente por si SO,
mas pelo desejo de estar conectado, ligado a outros, ou seja, € mais relacional
que informativo. Manter uma conta - e realizar postagens - pode ser visto como
uma atividade social, dialdgica e retérica (DAVIES; MERCHANT, 2007).

O conteudo destes textos seria, entdo, menos informativo e mais
destinado a construgcdo de uma identidade, de uma persona. A informacao
mostra-se um efeito secundéario deste processo. A constituicdo desse eu é

formado na interacdo com outras personas das redes sociais, dando origem a
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um eu na rede, ou seja, a forma como a pessoa apresenta-se através de suas

publicacdes, reagdes e relacdes.

Um dos grandes trunfos dos sites de redes sociais € a possibilidade de
apropriacdo, para manutencado dos lacos sociais, comunicac¢ao, informacéo e
divulgacao. A essa divulgacéo, ou autopromocéao, Paula Sibilia (2003) chama de
“‘imperativo da visibilidade” da sociedade pds-moderna, em que as linhas que
separam 0 publico e o privado tornam-se cada vez mais porosas. H4& uma
necessidade de ser visto, para existir no ciberespaco € preciso construir uma

persona.

Neste contexto, € importante ver e ser visto. A visibilidade, que é
dependente das caracteristicas e possibilidades da rede, é essencial para as
trocas e o0s lacos construidos no ambiente de cibercultura. Sendo assim,
Santaella e Lemos (2010) dividem a historia das redes sociais na internet em

trés etapas, a partir dos avancos tecnolégicos de exposicéo na internet:

e Primeira etapa, as redes sociais na internet 1.0: quando
comecou a ser usada a interatividade em tempo real para redes
socialmente configuradas; é a coordenacdo em tempo real. Como
exemplo, tem-se o0 ICQ e MSN Messenger.

e Segunda etapa, as redes sociais na internet 2.0: o salto em
direcdo a esse momento deu-se a partir do compartilhamento em
rede social de arquivos e interesses. Foi a era do Orkut, MySpace,
entre outros.

e Terceiraetapa, as redes sociais nainternet 3.0: a partir de 2004,
com a criagéo do Facebook, entramos na era das redes integradas
com outras redes, uso de jogos sociais e dos aplicativos para

mobilidade. E exemplo, além do Facebook, o Twitter.

A partir da segunda fase, as redes sociais comegaram a incorporar opgoes
como comentérios, féruns, chats, mensagens, quadro coletivo de recados e
indexagbes. Com essas inclusdes, o terreno ficou preparado para receber a
etapa 3.0 que integrou varias redes, plataformas e funcionalidades através de

aplicativos e de midias méveis.
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Se durante a década de 1990 era enfatizada a navegacao solitaria,
individualizada e o usuério era tido como alguém isolado, as redes sociais 2.0 e,
por conseguinte, as 3.0, favoreceram uma maior conexao, estimulando a
formacdo das comunidades. Foi a partir desse movimento, de tribalizacdo, ja
anunciado por Maffesoli, que as primeiras plataformas de redes sociais tomaram

forma.

Questdes ligadas as comunidades virtuais tiveram em Howard Rheingold
(2000) um dos primeiros tedricos a discutir e conceituar tal tema. Na segunda
versao do livro The virtual Community, de 2000, o autor pondera uma mudanca
de nomenclatura, substituindo comunidades virtuais por redes sociais online,
devido a grande critica que sofreu pelo uso ndo consciente da palavra
“‘comunidade”. Ainda assim, para o pesquisador, quando uma série de pessoas
comecam a discutir sobre um determinado tema, por um tempo consideravel,
envolvendo suficientes sentimentos humanos, temos a formacéo de relagbes

pessoais no ciberespacgo e, assim, uma “comunidade” virtual.

E importante ressaltar o equivoco do pesquisador em usar como sinénimo
os dois conceitos. As comunidades virtuais sdo partes das redes sociais na
internet, mas nao sdo sua totalidade. As comunidades seriam 0os mundos
pequenos, dentro de um mundo maior que séo as redes sociais. Seriam 0s nos,
enquanto a rede é a unido destes em uma trama complexa e em perene

mutacao.

Uma das contribuigdes de Rheingold remete aos “bens coletivos”, nogao
proposta por Marc Smith, como uma das bases das comunidades virtuais. Para
0 pesquisador séo eles que produzem a cola social capaz de unir elementos
isolados no ciberespaco. Smith acredita que sdo formados de trés grandes
areas: capital social, capital intelectual e comunhdo. Rheigold recupera, e
acrescenta ainda, aos bens coletivos o conceito de Pierre Lévy, a inteligéncia

coletiva, a “rebatizando” de mentes coletivas.

Imersos neste contexto, dois sites de redes sociais obtém bastante
destaque, principalmente no que tange a quantidade diaria de acesso e a
possibilidade de comunitarismo online. Séo eles, o Facebook e o Twitter,
populares em todo o mundo, ainda que tenham usos diferentes em cada cultura
onde estao inseridos.
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3.2.1 O Facebook

Além do popular Mark Zuckerberg, Dustin Moskovitz, Eduardo Saverin e
Chris Hughes foram os responsaveis por fundar a maior rede social da internet,
o Facebook. A ideia que comecou em 2003, com o0 polémico Facemash,
consistia, segundo David Kirkpatrick (2011), em elencar fotos dos estudantes de
Harvard tiradas no primeiro dia de aula — uma tradicdo nas universidades
americanas — e colocé-las em pares, perguntando ao usuario quem era 0 mais

bonito, ou a mais bonita.

Apoés enviar uma versao de testes aos amigos, e pedir que avaliassem a
plataforma, o Facemash tornou-se um sucesso clandestino instantaneo. Em
menos de 24 horas mais de 450 estudantes haviam realizado o cadastro,
votando em 22 mil pares de fotos. Nao foi surpresa as acusacdes de sexismo e
racismo que o mesmo sofreu, gerando uma punicdo por parte da instituicao.
“Para todos os demais, porém, o episddio era um sinal claro: Zuckerberg tinha
um talento especial para fazer softwares que as pessoas nao conseguiam parar
de usar” (KIRKPATRICK, 2011, p.33).

O funcionamento do Facebook sofreu diversas transformacdes desde sua
criacdo. Atualmente, se da através de comunidades e perfis, onde é possivel
acrescentar jogos, ferramentas, fotos, comentarios, atualizacbes de status,
informacdes pessoais e profissionais, além da criagdo de eventos e de um chat
embutido no site. Os niveis de privacidade podem ser alterados pelo usuario
através de trés comandos principais: visivel ao publico em geral, somente para

amigos ou somente para si.

Arelagdo entre o Facebook e outras redes sociais é de observagdo mutua.
A mais recente mudanca diz respeito ao Twitter, com alteragbes na timeline,
deixando-a mais parecida com a do microblog, e na inclusdo das hashtags, sinais
graficos que organizam os assuntos por palavras-chaves, permitindo uma

indexacé&o por temas.

O poder de agregar pessoas sobre um mesmo tema ou objetivo, tem se
mostrado bastante efetivo, principalmente no que tange a criagdo de
comunidades e eventos (SHIRKY, 2012). As manifesta¢cdes no Brasil, ocorridas

durante o segundo semestre de 2013, foram, na sua totalidade, marcadas via
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internet, usando a rede social como elemento essencial para reunir, nAo somente
os interessados, mas também informacgbes pertinentes, como local, data e

horéario do acontecimento.

O foco do Facebook, para Lucia Santaella e Renata Lemos (2010), reside
no fato de disponibilizar informacgdes e meios de interacdo direta para redes de
relacionamento que ja existiam antes, além das criadas apos, a entrada do
usuario na plataforma. Sites como o Facebook concentrariam-se, entdo, nas
redes de relacionamentos pessoais, familiares, de amizade, profissionais,

amorosas, sexuais, entre outras.

Duas funcdes bastante sintomaticas sédo o curtir e o compartilhar. O botéo
curtir € destinado ao usuario que deseja externar que gostou do conteudo da
postagem feita por outrem. O numero de likes em uma publicacdo é um
demonstrativo de aceitacdo do grupo, de popularidade. Enquanto isso, o
compartilhamento permite que o individuo divulgue em sua timeline contetdos
gue nao foram produzidos por ele, mas que, ao achar interessantes, decidiu

dividi-los com seus amigos e seguidores.

No que tange aos dados quantitativos, o Facebook conta com mais de
1,65 bilhdes de usuarios ativos e um ingresso mensal de, em média, 25 milhdes
de individuos, tornando-se a maior rede social da internet no momento. Dentre
0S usuarios, 77% conectam-se através de aparelhos méveis como celulares e
tablets. Os Estados Unidos € o pais com o maior nimero de membros (146,8
milhdes no final de 2013), seguido pela india (84,9 milhdes), Brasil (61,2 milhdes)
e Indonésia (60,5 milhdes), de acordo com a consultoria eMarketer em 201523,

Portugal ficou na 42 colocagédo com 4,7 milhdes?.

3.2.2 O Twitter

Fundado por Jack Dorsey, Biz Stone e Evan Williams, em 2006, o Twitter

era inicialmente um projeto da empresa de podcasts, Odeo. Popularmente

23 Disponivel em: <http://www.emarketer.com/>. Acesso em: 06 Jul. 2016.

24 Disponivel em: <http://www.emarketer.com/>. Acesso em: 06 Jul. 2016.
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conhecido como microblog, pois permite que 0s usuarios postem textos de até

140 caracteres, toda postagem parte da pergunta “O que vocé esta fazendo?”.

A estrutura do site é feita através de seguidores e pessoas a seguir, onde
cada usuario pode decidir de quem podera ler suas postagens. Ha ainda a
possibilidade de envio de mensagens privadas e secretas, chamado de direct
messsage ou DM. As publicagcbes também podem ser direcionadas a um

individuo em especifico usando o simbolo @ somado do nome do perfil.

Outra funcionalidade do Twitter, reconhecida como simbolo da rede social
em questdo, e, mais recentemente, incorporada ao Facebook, sdo as hashtags
(#). Essas formas gréficas sao indexadores de temas, ou tépicos, que agregam
todos os tweets que as contém em um mesmo fluxo, onde é possivel observar a
formacédo de uma comunidade ao redor de um mesmo assunto. Segundo Dhiraj
Murthy (2013) essa € uma forma Unica de conectar pessoas diferentes e que nao
se conhecem e criar uma lista dos dez assuntos mais comentados do momento,

no mundo e no pais do usudrio.

De acordo com Recuero (2009), o Twitter ndo foi projetado para ser uma
rede social, tornando-se uma a partir da apropriacdo dos usuarios. Dessa forma,
é classificado como um site de rede social apropriado, como é o caso dos
Weblogs e do Fotolog, por exemplo. Santaella e Lemos (2010) acreditam que o

microblog € um “filho” do email, assim como o SMS.

As autoras descrevem o microblog como uma midia social que une
mobilidade ao acesso always on das redes sociais na internet 3.0, possibilitando
o entrelacamento de fluxos informacionais e o design colaborativo de ideias em
tempo real, permitindo a construcao de uma inteligéncia coletiva. “O que é o
Twitter? Uma verdadeira agora global: universidade, clube de entretenimento,
‘termdmetro’ social e politico, instrumento de resisténcia civil, palco cultural,
arena de conversacgdes continuas” (SANTAELLA; LEMOS, p.66, 2010).

Uma das maiores diferencas entre o Twitter e o Facebook é o foco.
Enquanto o ultimo se fixa na interacdo social entre os contatos pessoais, 0
primeiro foca-se na qualidade e no tipo de contetdo veiculado por um usuario
especifico. “A pergunta ‘o que vocé esta fazendo agora?’ transformou-se em ‘o

que vocé esta pensando agora?’, fazendo com que o fluxo se torne, de
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dimensdes cognitivas, em que sinapses trafegam em tempo real” (SANTAELLA;
LEMOS, 2010, p.67).

A relacdo usuério e fluxo é definida pela possibilidade de seguir, ou néo,
outro perfil. Dessa forma, cada membro da plataforma torna-se um canal
provedor de determinado tipo de conteudo. “Ao escolhermos quais tipos de
conteddo que temos interesse em receber, estamos fazendo o design
personalizado do inflow especifico ao nosso fluxo pessoal” (SANTAELLA,;

LEMOS, 2010, p.73). Sendo assim, cada fluxo torna-se Unico e personalizado.

Através da dindmica do fluxo, no Twitter, € mais dificil identificar os lacos,
pois nem sempre aqueles que estamos seguindo sdo nossos seguidores, bem
como nem sempre seguiremos agueles que nos seguem. Dessa forma, perceber
as ligacOes entre dois usuarios ndo requer uma analise somente do fluxo de

seguidos e seguidores, mas do contetdo dos tweets realizados.

Um laco social existente fora da plataforma néo ir&4
necessariamente ser confirmado dentro da
plataforma. Outra especificidade do Twitter é que
lacos sociais podem existir até mesmo entre
pessoas que ndo seguem uma a outra. Isso se da
porque o coragdo da interacdo no Twitter é a
conversagdo que ocorre, geralmente, em fluxos
coletivos. O debate de ideias em tempo real faz
com que os fluxos abertos, geralmente indexados
através de #hashtags e/ou nomes de usuarios
especificos, seja um ambiente extremamente
propicio para a formagédo de lagos sociais que
poderdo ou ndo ser traduzidos em novos
seguimentos e assinaturas (SANTAELLA; LEMOS,
2010, pp.92-93).

Sobre o contetdo do microblog, Evan Williams, cofundador do Twitter,
tem uma postura reveladora. Williams acredita que as vidas das pessoas
comuns, sdo reais e que o entretenimento ficcional tem se tornado cada vez mais
o ‘nédo-real’ (MURTHY, 2013). Para ele, os individuos tém buscado uma diverséo,
um passatempo, mais proximo da realidade, do real. E ver o que o outro assiste,
pensa, discute e faz. E construir lagos com desconhecidos e conhecidos através

de uma rede que conecta a todos.

Em 2016, o Twitter completou dez anos de existéncia, contando com o

Brasil entre os cinco principais paises inscritos na rede social, com cerca de 214
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milhdes de usuarios ativos (TWITTER, 2014). Até o inicio de 2016, o microblog
contava com mais de 310 milh6es de usuarios ativos por més, mantendo uma
meédia de 500 milhdes de tweets enviados por dia. Dessas mensagens, cerca de
80%, sdo enviadas através de aparelhos moveis. Esta disponivel em 35 idiomas

e tem mais de 400 milhGes de visitantes Unicos por més (TOPSY, 2014).

3.3 A tormenta entre o off-line e o online:
Televiséo, digitalizagéo e convergéncia de conteudos.

No mundo pds-moderno ndo existem mais espacos exteriores a midia. Ela
funciona como uma agenda coletiva, sobredeterminando outras esferas. Mesmo
a televisdo, que sempre foi um meio com consideravel influéncia na sociedade,
esta sofrendo a acdo dos meios digitais. Para Hoineff (1996) € um momento de
reinvencao. Segundo o autor, as possibilidades criadas pela digitalizacdo deram
fim & ideia de que televisdo é sinbnimo de massificagdo. Nesse contexto, 0s
publicos percebem que a TV generalista € somente uma opcdo do meio, nao

necessariamente sua forma.

A nocdo de espectador também muda nessa nova etapa, segundo
Adams, Anand e Fox (2001). O relacionamento entre produtores e receptores
transforma-se em uma trama cada vez mais complexa, em que a populacéo
tende a posicionar-se de forma cada vez mais ativa no processo comunicativo.
E o que Henry Jenkins (2009) chama de cultura participativa, onde ndo existe
mais total passividade diante dos meios de comunicacdo. Os papéis
reconfiguram-se em participantes que interagem a todo o momento, baseados
num novo conjunto de regras ainda ndo completamente entendidas. Para o
autor, hd uma tentativa de satisfazer o desejo do publico de ingressar ativamente
no processo de producdo e circulagao e, é isto a que ele se refere, quando trata

de convergéncia. E tal conceito ndo é primordialmente tecnol6gico, mas cultural.

As origens dos estudos em torno deste conceito remetem a Ithiel de Sola
Pool, pesquisador do MIT, que publicou, em 1983, Technologies of Freedom, no
qual apresenta a convergéncia de modos. O trabalho de Pool fundamenta-se na
ideia de circulacdo de conteudos por varios suportes, possibilitadas pelas
tecnologias eletrénicas da época, dando énfase as funcionalidades do

desenvolvimento técnico.
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As consideracbes de Pool foram o ponto de partida para que Henry
Jenkins (2009) recuperasse e ampliasse o conceito, baseado nas tecnologias
digitais. A estruturagéo proposta pelo autor abarca trés frentes, a de fluxo de
conteudos, a de cooperacao entre mercados midiaticos e a comportamental. A
opcao por fragmentar o estudo deu-se pelo fato de que tal processo nédo
acontece somente pela multiplicidade de suportes como previa Pool, mas abarca

guestdes mais amplas e complexas.

A proposta de Jenkins destaca as mudancas no campo da producéo, da
circulacdo e do consumo de conteudos, dando énfase tanto aos papéis dos
receptores quanto dos produtores. Tais alteracées ocorrem em ambos os lados,
no momento em que as corporagdes midiaticas intensificam o fluxo de diversos
canais de distribuicdo, tendo por objetivo o aumento da receita e a ampliacao

dos mercados.

Os produtores que tratarem os publicos apenas como “publico-alvo” ou
“‘usuarios” estariam, entdo, negligenciando seu papel como mediadores e
impedindo uma evolucao, tanto dos emissores quanto dos espectadores. A linha
diviséria esta cada vez menos clara, pois 0os consumidores também sao, agora,
produtores, o que permite que alguns criem do nada ou modifiquem trabalhos
alheios. “Como se vé&, uma estrutura setorial que ja foi monolitica, na qual
profissionais produziam e amadores consumiam, € agora um mercado de duas
maos, no qual qualquer um pode entrar em qualquer campo, a qualquer hora”
(ANDERSON, 2006). Ainda assim, vale ratificar, que televisdo sempre precisara
de mediacédo por ser um servico de concessao publica.

A participacdo ativa estende-se ainda a decisao de o que, quando e onde
assistir. O acesso a tais conteudos, na cultura participativa, é feito através de
conceitos como o0s de puxamento ou captura, pois 0s produtos ficam
armazenados em um banco de dados. Tal recurso, permite ainda, transformar o
televisor, de fluxo continuo de programas, em um dispositivo de armazenamento
audiovisual, ressignificando a grade de programagao, ou antes, tornando-a

decisdo dos publicos e ndo mais dos operadores e diretores de TV.

Tamanha personalizacdo no ato de assistir a determinado programa cria
uma audiéncia cada vez menos massiva, tornando-a individual e o horario nobre
vira 0 horério do espectador (NEGROPONTE, 1995). A grande utilizacdo do
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equipamento de gravacao TiVo?® nos Estados Unidos, por exemplo, fez as
emissoras mudarem o modo de avaliagdo de audiéncia®. Muitos programas no
horario em que sdo exibidos ndo tém grande publico espectador, mas sao

gravados para serem exibidos a posteriori.

A TV, alerta Hoineff (1996), esta sob total dominio do espectador, que a
chantageia todo o tempo. O publico esta no controle e pode mudar de canal a
qualquer momento, bem como trocar de meio de entretenimento. As distragdes
sdo cada vez maiores e as possibilidades de busca por informacgéo também séo

crescentes. Duarte (2004) complementa:

Por isso, embora se discuta muito a funcédo do
receptor nos processos comunicativos televisivos e
de suas possibilidades interativas, ndo se pode
esquecer a importancia que o receptor tem nesse
processo. A comunicagdo televisiva deve ser
compreendida como bidirecional, interativa e
interfaciavel. Todo processo de producao televisiva
considera minuciosamente seus interlocutores, ndo
por delicadeza ou simpatia, mas porque S&o 0S
consumidores de seus produtos, os compradores
do seu negécio (DUARTE, 2004, p.37).

E inegavel que a TV, e os demais veiculos classicos de comunicacao,
estdo sendo desafiados pela internet e por outras tecnologias que ofertam
opcBes mais amplas e segmentadas de conteudos, sejam eles informacionais
ou de entretenimento. Ainda assim, as emissoras tém encontrado nas redes
sociais um poderoso aliado para fidelizar os telespectadores, bem como atrair
novos publicos, seja pela discussdo online, conteddos extras ou mesmo

indicacdes de amigos.

As midias de massa, para Castells (2000), ndo sdo eliminadas, mas
transformadas pela internet, assim como o radio e a imprensa escrita
contribuiriam para o crescimento de um sistema de midia. Tal sistema
caracteriza-se pela interligacéo entre formatos de comunicacao diversos e com

l6gicas de préprias, inscritos em suas organizagdes institucionais.

25 TiVo é Trata-se de um aparelho de video que permite aos usudrios capturar a programacao
televisiva para armazenamento em disco rigido (HD), para visualizagao posterior. N. A.

26 Disponivel em: <http://oglobo.globo.com/cultura/revistadatv/>. Acesso em: 06 Nov. 2011.
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Nesse momento, 0s canais, sejam eles abertos ou fechados,
segmentados ou generalistas, tentam usar as redes sociais para recuperar e
fidelizar o publico que ndo se prende mais ao suporte ou mesmo a grade de
programacao. O desafio é complexo: usar as midias sociais como medidoras de
audiéncia, organizar a conversacao, estimular o compartilhamento e recuperar

0s espectadores perdidos.

A ideia que a televisdo sofreria mudancas radicais ndo pode ser vista
como uma ideia nova, afirma Carlos Scolari (2014). O autor resgata um texto de
1980, de Alvin Toffler, do livro A terceira onda que afirma estarmos vivendo em
um momento em que 0S meios ndo estdo ampliando sua influéncia, pelo
contrario, sdo obrigados a compartilha-la com os demais através dos chamados
“‘meios de comunicacdo desmassificados” (TOFFLER, 1980, p.162 apud
SCOLARI, 2014, p.35). A comunicacdo de massa estaria, entdo, reduzindo seu
poderio em detrimento da desmassificada que, por sua vez, estd em plena
expansao, podendo até substituir sua antecessora.

Para designar o atual estagio da TV, alguns autores como Ignacio
Ramonet (2015) e Alejandro Piscitelli (1995) usam o termo “pds-televisao”,
enquanto Carlos Scolari (2012) prefere Hipertelevisédo. Para Scolari, o atual
contexto ndo pode ser visto como uma continuidade dos anteriores, por isso,
descarta o prefixo “p6s”. De acordo com o autor, as mudancgas vao muito além
do aprofundamento de caracteristicas, ainda que o conceito extrapole as
classificacdes anteriores, também incorporando alguns de seus elementos. A
HiperTV seria, entdo, um meio instaurado em uma sociedade em rede, a mesma

proposta por Manuel Castells (2000) no livro A sociedade em rede.

Um dos exemplos paradigmaticos, propostos pelo pequisador, € a CNN,
emissora de televisdo norte-americana, que no comeco da década de 1980
dividia a tela em varias camadas com informacdes diferentes, “com as suas
caracteristicas proprias, por exemplo, a polifonia e a fragmentagdo da tela”
(SCOLARI, 2012). Em entrevista ao Observatorio de Impensa, Scolari (2012)

listou as particularidades da Hipertelevisao:
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A crescente interacdo entre emissor e receptor, tornando a
experiéncia mais aproximada da adquirida entre usuarios da
internet;

O empoderamento dos publicos nas decisdes de o que, quando,
como e onde assistir a um conteudo;

O uso da interatividade para customizar, reapropriar e decidir o
resultado de narrativas;

Os novos suportes para assistir TV, como computadores, tablets e
celulares. Além da televisdo mével e portétil, em todo lugar;

A prevaléncia da programacéo assincronica, com oferta de video
sob demanda de programas completos ou fragmentados;

A flexibilizac&o entre os géneros informativo e ficcional;

O fim das fronteiras entre conteudo e publicidade, dando origem a
modelos comerciais ndo baseados em intervalos comerciais;

A articulagéo da TV com outros meios interativos.

Ao discorrer sobre as caracteristicas da Hipertelevisdo, focando

especificamente na teledramaturgia, Scolari (2014) elencou seis pontos que

seriam indispenséaveis ao entendimento do atual momento da televisao:

A multiplicacdo dos arcos narrativos: Enquanto as séries
tradicionais traziam um, ou no maximo dois protagonistas, as
tramas da atualidade apresentam uma série de personagens
principais. S&o em média dez, que aparecem minimamente em
metade dos episoédios. Cada um desses personagens participa de
varios arcos narrativos, criando um relato nos moldes de um coral,
trazendo complexidade a trama. Como exemplos temos CSI,
Desperate Housewifes, Lost, Fringe, Game of Thrones, Greys
Anatomy, entre outros.

A tela fragmentada: Trazendo novamente o exemplo dos
noticiarios da CNN, Scolari (2014) acredita que as narrativas
também comecaram a dividir a tela em mais de um arco narrativo.
Como exemplo, temos a série 24.

A aceleracdo da histéria: Ao estabelecer um maior numero de

protagonistas, por conseguinte, tem-se mais histérias. Dessa
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forma, para contar mais narrativas simultaneamente, é preciso
conta-las rapidamente, sem supérfluos. O ritmo acelerado das
séries britdnicas (que trazem somente seis episodios por
temporada) sdo exemplos.

e As narrativas em tempo real: Algumas séries, em exercicio de
experimentacdo narrativa, simularam a transmissdo ao vivo. Por
exemplo: X-files (no episddio Cops, da sétima temporada) e ER
(episédio Emboscada, da quarta temporada).

e As historias ndo sequenciais: Acontecem pelo uso de flashbacks
e flashforwards. Inspiradas no cinema, séries como Lost, Fringe e
Damages apresentaram uma grande quantidade de episédios que
mostravam o passado ou mesmo o futuro das tramas.

e Expansao narrativa: Para Scolari (2014), a principal caracteristica
da Hipertelevisdo se encontra na possibilidade de expanséo de
uma narrativa em varios meios. Lost e 24 sdo exemplos notdrios
onde, games, HQ’s e episddios para internet, foram usados para

contar histérias adjacentes a trama principal.

Sobre a expansao narrativa, possibilitada pela articulacdo da TV com
outros meios interativos, Frank Rose (2011) acrescenta o poderio dado aos

usuarios diante das novas midias:

N&o faz muito tempo que éramos espectadores,
consumidores passivos dos meios massivos.
Agora, com YouTube, blogs, Facebook e Twitter
nés somos a midia. Em um momento em que
assistimos cada vez mais televisdo, a maneira
como assistimos esta mudando. Filmes, comerciais
de TV e séries sdo convites para participarmos de
uma experiéncia de imersdo em tais conteldos
(2011, p. 15, tradugao do autor?).

A convergéncia da expansao narrativa ndo envolve somente materiais e
servicos produzidos comercialmente, circulando pelos meios tradicionais, afirma

Dominique Maingueneau. Pelo contrario, ela ocorre também quando as pessoas

27 Do original: Not long ago we were spectators, passive consumers of mass media. Now, on
YouTube and blogs and Facebook and Twitter, we are media. No longer content in our
traditional role as couch potatoes, we approach television shows, movies, even advertising as
invitations to participate as experiences to immerse ourselves in at will.
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tomam o controle das midias. “Entretenimento nao € a unica coisa que flui pelas
multiplas plataformas de midia. Nossa vida, nossos relacionamentos, memaorias,

fantasias e desejos também fluem pelos canais da midia” (2008, p.45).

Esse poderio é tratado por Arlindo Machado e Marta Vélez (2014) através
da figura do espectador e do interator. Para os autores, 0 primeiro ira assistir
passivamente ao conteudo, principalmente diante da vasta quantidade de oferta
de programacéo. Esse perfil se sente atraido pela qualidade da imagem, do som,
do tamanho da tela, entre outros atributos estéticos. J4 o segundo, sdo 0S novos
protagonistas do cenario audiovisual, que forcam a mudanca em direcdo a
modelos de conteddo que possam ser buscados e acessados em qualquer lugar

e hora, bem como, que sejam de livre intervencao.

Partindo da figura do interator, Scolari (2014) acredita que a grade de
programacao esteja em vias de extincdo. Para o autor, ela logo fara parte da
arqueologia da TV, enquanto serd privilegiado o conteido gravado sob
demanda, como é o caso da Netflix?®, que ja conta com mais de 50 milhdes de
assinantes?® em todo o mundo. Ainda assim, o pesquisador acredita na
possibilidade de existir, em eventos como final de campeonatos ou outros

momentos histéricos, uma reunido das pessoas em frente a televisao.

Com uma postura similar, Eliseo Verén (2007) acredita que a televisdo
deixou de focar-se em si mesma e transferiu sua atencdo aos publicos, prova
disso é a proliferacdo do género reality show e a chegada de tecnologias que
propiciam a interacdo dos usuarios. Dessa forma, o autor prevé que o “moével”
massivo, que ativava a sociabilidade familiar estd condenado a desaparecer. A
terceira onda, abordada por Toffler, para Verén, ndo somente reduz o poder das
midias massivas, mas as extingue. “A terceira fase na historia da televisao

massiva sera a ultima, essa terceira fase anunciard, entdo, o fim da televisdo

28 A Netflix € uma empresa norte-americana que oferece servico de TV por Internet em mais de
40 paises assistindo a mais de um bilhdo de horas de filmes, séries de TV e producdes
originais por més. O assinante pode assistir, pausar e voltar a assistir a quantos filmes e séries
quiser, quando e onde quiser, em praticamente qualquer tela com conexao a Internet, sem
comerciais e sem compromisso. Disponivel em: <https://www.netflix.com/getstarted?locale=pt-
BR>. Acesso em: 04 Nov. 2014.

29 Disponivel em: <https://www.netflix.com/getstarted?locale=pt-BR>. Acesso em: 04 Nov.
2014.
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massiva enquanto fendbmeno propriamente histérico” (2001 apud SCOLARI,
2014).

A afirmacgédo de Verdn pode soar pessimista, mas é preciso analisa-la com
atencdo. Em primeiro lugar, € necessario perceber que um meio de comunicacao
é formado pela articulacdo de um suporte tecnoldgico e de uma pratica social. E,
nesse caso, em ambos os lados as mudancas séo profundas. A tecnologia, por
exemplo, evoluiu consideravelmente desde os primeiros aparelhos em preto e
branco e, mais recentemente, com a inclusdo do digital, o atual aparelho
retangular, em alta definicdo pouco se assemelha com a caixa mais quadrada e
analdgica de alguns anos atras. E as préaticas sociais seguem essa mesma
transformacao tecnolégica. Mesmo que a tecnologia ndo seja condicionante,
precise da aquiescéncia humana, ndo se pode negar sua influéncia nas relacées

sociais.

A partir desse entendimento, percebe-se que, o que Verdn propde néo é

o fim da televisdo propriamente dita, mas sim, o fim de um modelo de

bY

broadcasting, de um-para-todos. Carlos Scolari (2014) acrescenta a essa

perspectiva:

A chegada de novas telas, a difusédo lenta, mas
constante, da televisdo em dispositivos méveis ou
a televisdo peer-to-peer, que promovem sistemas
colaborativos como YouTube, também acabam
gerando novas praticas de produgdo e consumo.
Alguns, inclusive, jA mencionam a napsterizacao da
televisdo (SCOLARI, 2014, p.43).

O modelo centralizado, massivo e unidirecional, entdo, para esses
autores, € que esta morrendo, ndo a televisdo como linguagem e conteudo.
Reafirmando tal concepcéo, Newton Cannito (2010) acredita ser o conteudo, o
principal elemento que a caracteriza, mesmo que vista em outros suportes ou

atraves de outras tecnologias, gerando outras praticas sociais.

[...] ela € mais jogo do que narrativa, mais fluxo do
gue arquivo, esta mais para arte pop do que para a
arte classica, trabalha com séries e com processos
vivos (e ndo com produtos prontos). Por fim, a
televisdo ndo é teatro, ndo é cinema, nem internet.
E uma mistura de circo e radio (CANNITO, 2010, p.
41).
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Tais opinibes, bastante enfaticas, mesmo nao atestando o fim da
televisdo, pois a enxergam como linguagem e conteudo, acreditam que o modelo
de broadcasting estd em processo de extincdo. Ainda assim, questiona-se se
toda uma cultura baseada na grade de programacédo, no assistir simultaneo,

desaparecera, em detrimento de um modelo de comunicag¢do de um-para-um.

Com um olhar mais cauteloso, Yvana Fechine (2014) afirma que a
producdo de um sentido de presenca da TV esta diretamente ligada a sua
transmissao direta. Ao operar em tempo real, argumenta que a programacao cria
uma experiéncia comum de assistir TV, entre todos que estdo vendo
simultaneamente. A similaridade e a simultaneidade de conteudos
proporcionada pelo modelo de broadcasting transforma o meio em uma instancia
gue possibilita uma reunido das pessoas, agindo como um agregador social,

contribuindo para a difusédo de valores, além do fortalecimento de identidades.

Em estreita articulagho com o cotidiano, a
programacgédo espelha-se na organizacdo do dia a
dia ao mesmo tempo que reforma os seus padrdes
de organizacdo. Funciona como espécie de
‘relégio’ social capaz de pautar as praticas
domésticas dos telespectadores. A TV esta
‘sempre ali’ distribuindo conteudos em um fluxo
direto e corrente que acompanha o transcorrer do
dia. Estabelece, desse modo, uma duragcdo comum
a televisdo e ao mundo (FECHINE, 2014, p.124).

O periodo em que a televisdo se encontra, ainda que em fase inicial, &
caracterizado por duas grandes possibilidades: acompanhar o fluxo de
programacao, mantendo os sentimentos de pertencimento, caracterizando uma
comunicacdo de um-para-muitos; e o desprezo pelo modelo de broadcasting
capturando os programas que deseja, para assisti-los em um momento, local e
suporte desejado.

Questiona-se, entdo, seguindo a linha de pensamento de Scolari e Veron,
que acreditam no fim do broadcasting, se a grade de programacao esta
realmente em fase de extingdo. O assistir a TV concomitantemente a outras
pessoas se tornara algo do passado? Analisando o que a televisdo ainda €, ndo
esquecendo suas possibilidades, o fendbmeno de Social TV e Segunda tela

podem ajudar-nos a encontrar algumas dire¢des sobre o futuro do meio.
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4. A FEAST FOR CROWS
O festim da televisao na internet

A crescente formacédo de comunidades virtuais, proporcionada pela pés-
modernidade, fortaleceu agregacfes tribais espontaneas especialmente em
ambientes virtuais. Neste contexto, a figura do f& emerge como elemento central,
firmando-se como agente ativo no processo de reconfiguracdo e releitura dos
textos midiaticos na rede. Nao obstante, a acdo dos mesmos tem encontrado
nas séries de TV uma narrativa, através da qual, podem debater além de exercer

uma recepcao critica, um consumo ativo e uma producéo cultural e estética.

Esta conversacdo, em nivel mundial, sobre seriados — ou antes sobre
televisdo — deu origem a Social TV, agindo em contrapartida a ideia de que a
internet seria a sentenca de morte da TV, e que a audiéncia, a partir das midias
interativas e individualistas, ndo se satisfaria com conteddos que ndo fossem
extremamente personalizados e Unicos. Tal fenbmeno demonstra que a
retribalizacdo necessita de uma midia generalista, como a televisiva, para gerar
discussdo e compartilhamento nas redes sociais, mesmo que seja preciso
reconhecer que a televisdo, simbolo da modernidade (MOORTI, 2007), esta

sofrendo transformacdes profundas tanto na producdo quanto na recepgao.
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4.1 Daresisténcia ao fandom: o fa na pés-modernidade

Apesar de, na contemporaneidade, possuir uma intrinseca ligacdo com a
indastria cultural, a figura do fa ndo surgiu em decorréncia da mesma. A origem
da palavra, fanaticus, remete ao latim, fazendo referéncia ao louco, ao
entusiasta, ou ainda, a alguém inspirado por algum deus. O templo era o principal
local desta figura, dai o termo eidolon, o idolo, significando um aspecto, uma

imagem mental ou material, como um fantasma ou uma estéatua.

Como a etimologia da palavra sugere, durante muito tempo a tietagem
esteve relacionada com o irracional, com o desvio, com 0 excessivo e, até
mesmo, com alguma patologia. Se a figura masculina eram atribuidas ideias de
solidao e periculosidade, as mulheres eram reservadas as de agrupamento e

histeria.

Alguns dos primeiros estudos, que foram além do estereétipo de
fanatismo e irracionalidade, encontram-se na coletanea de textos The Adoring
Audience: Fan Culture and Popular Media, organizado por Lisa A. Lewis, em
1992, que buscou reconhecer o importante papel do fa& na cultura midiatica.
Ainda que negassem a estereotipacdo, essas primeiras investigacfes partiam
dos pressupostos de subcultura e de resisténcia para analisar a atividade dos

~

fas.

As transformacdes ocorridas no pos-segunda guerra mundial, para
Armand Mattelart (2004), sdo sintomaticas pelas formas de socializacdo dos
baby-boom?3° diante do novo ambiente midiatico. Enquanto um grupo mantinha
o comportamento do mundo operario, havia um outro que buscava uma ruptura.

Perante a tentativa de dominacédo, havia a aquiescéncia e a resisténcia.

O conceito de resisténcia, presente nas subculturas, de acordo Mattelart,
€ mais uma visdo das instituicdes, por considerarem tais individuos incOmodos
e indesejados, do que uma realidade social. A resisténcia priorizaria as agdes da

cotidianidade, em detrimento de movimentos politizados, construindo, através da

30 Baby boom é uma definicao genérica para criangas nascidas durante uma explosao
populacional. Em geral, a atual definicdo de Baby boomer refere-se aos filhos da Segunda
Guerra Mundial, j& que logo ap6s a essa houve uma exploséo populacional. Nascidos entre
1943 e 1960, séao individuos que foram jovens durante as décadas de 1960 e 1970. N.A.
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criatividade, novas formas de sociabilidade e divertimento. Sdo atos simples

como uma camiseta e um corte de cabelo, por exemplo.

Tais atos quotidianos representariam uma resisténcia fluida, um campo
de debate dedicado a autonomia dos sujeitos frente as instituicbes de
dominacdo. Ainda assim, é preciso considerar que tal independéncia nem
sempre se transforma em realidade ou mesmo em éxitos, normalmente

mantendo a mesma ordem vigente de dominador e dominado.

A interpretacdo dos textos televisivos, por exemplo, pode ser vista como
um ato de resisténcia fluida pois, para tornar-se popular, a TV precisou
desenvolver textos polissémicos e abertos. A mensagem, para Dorothy Hobson
(1982 apud FISKE, 1997), ndo estaria no campo da producéo, mas na recepc¢ao,
no modo como a audiéncia entende e ressignifica o que assistiu. E é nesta

reinterpretacao que residiria a popularidade do meio.

Assim, o significado do texto € pensado em termos
de quais conjuntos de discursos encontra-se, em
gue circunstancias, e como esse encontro pode re-
estruturar tanto o significado do texto, quanto os
discursos que se encontra. Os significados do texto
serdo construidos de forma diferente, de acordo
com os discursos (conhecimentos, preconceitos,
resisténcias, etc.) exercidas sobre o texto pelo leitor
e o fator crucial no encontro de publico/assunto e 0
texto serd a gama de discursos a disposicédo do
publico (MORLEY, 1980, p.18, traducdo do
autor®?),

O estudo da resisténcia através das midias massivas, encontrou no
Centre for Contemporary Cultural Studies (CCCS), da Universidade de
Birminghan, pesquisas que propunham uma mudanca dos valores tradicionais
da classe operéria inglesa no periodo do pés-guerra. Segundo Ana Carolina

Escosteguy (2001), trés textos surgem no final da década de 1950 e séao

31 Do original: “Thus the meaning of the text be thought in terms of which set of discourses it
encounters in any particular set of circumstances, and how this encounter may re-structure both
the meaning of the text and the discourses which it meets. The meaning of the text will be
constructed differently according to the discourses (knowledges, prejudices, resistances, etc.)
brought to bear on the text by reader and the crucial factor in the encounter of audience/subject
and text will be the range of discourses at the disposal of the audience”.
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identificados como as “fontes dos estudos culturais™?, por compartilharem
preocupacdes com questdes como cultura, historia e sociedade e as relaces
existentes entre eles. Os textos, apesar de terem divergéncias entre si, mostram

alguns pontos em comum:

O que os une é uma abordagem que insiste em
afirmar que através da analise da cultura de uma
sociedade — as formas textuais e as praticas
documentadas de uma cultura — é possivel
reconstituir o comportamento padronizado e as
constelacbes de ideias compartilhadas pelos
homens e mulheres que produzem e consomem 0s
textos e as praticas culturais daquela sociedade. E
uma perspectiva que enfatiza a “atividade
humana”, a producéao ativa da cultura, ao invés de
seu consumo passivo (STOREY, 1997, p.46).

A transformacédo social produzida pelas subculturas seria, entéo,
resultado da transgressdo do uso tradicional das midias, através da
ressignificacdo no processo de leitura®3. Mesmo que configurando uma acgéo
transgressora, o Centre for Contemporary Cultural Studies enxerga tais
atividades como derivadas do consumo e do lazer, ndo causando quaisquer
rebeldias ou desejos de alterar alguma relacdo hierarquica. Cabe ressaltar que,

tal movimento néo perde o carater de subcultura, ou mesmo sua validade.

A subcultura precisou entdo, segundo Jodo Freire Filho (2007),
estabelecer um novo significado para a questdo da resisténcia, visto que a
definicdo tradicional do termo, de confrontamento e subversdo, n&o era
adequada a relagao dos publicos com as midias. Ainda que significativas, “as
apropriacfes carnavalizantes dos espacos fisicos e as experimentacdes
identitarias e corporais costumam ser abordadas” (FREIRE FILHO, 2007, p. 55).

32 S&o eles, Richard Hoggart com The Uses of Literacy de 1957, Raymond Williams com
Culture and Society de 1958 e E.P. Thompson com The Making of the English Working-class
de 1963. N.A.

83 No circuito da cultura, proposto por Johnson, (1999), percebe-se, sinteticamente, quatro
momentos distintos: a producado, onde € organizado politicamente a cultura; os textos,
mecanismos que produzirdo significados e é nesse momento que sao identificadas as analises
de caréater textual, discursivo e outras que se concentram somente no produto midiatico; a leitura,
que se situa nas praticas de recepcao e é onde os textos produzem sentido e; as culturas
vividas ou meio social, “onde estdo em circulagdo elementos culturais ativos que pautam tanto
0 espago da produgdo como o das leituras” (ESCOSTEGUY, 2007, online, p. 7).
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O autor acredita que a autonomia, a atualizacdo e a rejeicdo ao arcaico

ofereceriam formas de apropriacdo aos individuos.

O conceito de resisténcia, para Henry Jenkins (2007), seria insuficiente
para tratar da complexidade que envolve a figura do fa na contemporaneidade.
O autor acredita que estudos reconhecem que 0 mesmo nasceu de uma mistura
de fascinacgédo e frustracdo, e que a apropriagdo envolve tanto a aceitacao de
algumas premissas béasicas, quanto a ressignificacdo de elementos para

satisfacdo do interesse individual.

A consolidagao de uma visdo menos “cercada de estigma social, ocultado
devido ameacas legais, e comumente retratados como cabegas ocas”
(JENKINS, 2015, p.1) veio através do livro Invasores do texto: fas e cultura
participativa34. A publicagao foi fruto de um aberto e amplo dialogo e surgiu do
préprio descontentamento de Jenkins com a definicdo de um tema que lhe é

proximo e pessoal.

A nova forma de organizagdo midiatica também é relevante para Jenkins
(2007), pois trabalha em um complexo sistema de negociacdes, em que foi
preciso mudar para satisfazer as diversas demandas dos publicos, enquanto
fomenta formas de consumo que satisfacam financeiramente suas economias.
Sao novos tipos de conteldo gerados constantemente, dando origem a

diferentes formas de relacionamento com os individuos.

Mesmo que as novas pesquisas tenham se afastado das nocbes de
resisténcia e subcultura, ainda héa certa dificuldade em estabelecer uma definicéo
clara da atividade do fa. Ainda assim, os esforcos para tal delimitacao tedrica
levaram as pesquisadoras Karen Ross e Virginia Nightingale (2003), assim como
Freire Filho (2007), a acreditarem que a relacéo entre o fa e o objeto midiatico é
sustentada por lacos imaginarios de intimidade que levam os individuos a
investirem tempo, e até mesmo dinheiro, sem que recebam um retorno
financeiro. Dessa forma, a apropriagcéo seria mais uma homenagem do que uma
subverséo (FREIRE FILHO, 2007).

34 O livro faz parte da trilogia Cultura da Convergéncia, Cultura da conexao e Invasores do
texto. N.A.
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A conceituacdo proposta por Henry Jenkins (2006; 2009) amplia a
discussdo ao contemplar tanto questdes ligadas a imagem, quanto o
sentimentalismo, a apropriagdo e a ressignificacdo. Na cultura participativa,
conclui que os fas precisam ser vistos como agentes ativos e influentes no
processo de transformacéo da cultura midiatica. Esta atividade, € encarada por
John Fiske (1992) a partir de diversas formas que vao desde um corte de cabelo
até a apropriacao imagética para constru¢do de novos sentidos, transformando

tais objetos em itens de adoracéo.

Indubitavelmente, a participacdo ativa dos fas foi potencializada a partir
da web 2.0, possibilitando encontros ndo mais limitados pelo local e substituindo
interacOes via cartas e telefonemas, por chats e féruns no ciberespaco. Mais
ainda, as atividades criativas passaram a acontecer no ambiente virtual,
tornando contetdos como as fan fictions e as mixtapes, acessiveis a todos. Sites
como o Facebook e o Twitter proporcionaram a mudanca de status desta

subcultura, de cult, para mainstream.

A mudanca do isolamento do modelo broadcasting para a atividade em
grupos também € sintomatica para Jenkins (2015). A andlise do autor, através
de séries de TV, em um momento em que as redes sociais na internet ainda

eram bastante incipientes, descreve cinco modos onde o fa participa ativamente:

1- Préticas criticas e interpretativas: O ato de assistir a uma série, por
exemplo, é somente 0 comec¢o de um processo de consumo. A critica
dos fas é ludica e atenta a coeréncia da trama. Tal acdo pode ser
realizada através de comparacdes entre experiéncias pessoais e a
série.

2- Consumo ativo: Os fas querem ser ouvidos pelos produtores e que
seus desejos e opinides sejam levados em conta. Eles desejam salvar
séries ameacadas de cancelamento, buscam por mais atencdo a
determinado personagem e sabem como fazé-lo.

3- Modalidade especifica de recepcao: Ser fa envolve ter uma atencao
especial ao objeto de adoragado. A recepgdo especial abrange tanto
uma ligagdo emocional quanto um distanciamento critico em relagéo

ao que se assiste.
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4- Producéo cultural: S&o producdes feitas por fas, tendo como ponto
de partida a obra midiatica. Normalmente sdo construgdes que visam
0 consumo do proéprio fandom.

5- Comunidade social alternativa: Os grupos de fas proporcionam uma
fuga da realidade, como se o fandom fosse constituido por em uma
realidade paralela a vida ordinéria, onde os valores podem ser mais

humanos e democraticos.

A saida do isolamento em direcdo as atividades em grupo, conta com a
contribuicdo de Cornel Sandvoss (2005) ao afirmar que fandom, abreviacdo de
fan kingdom?®, seja a palavra mais exata para referir-se a comunidade de fas.
Para o tedrico, fandom é uma constru¢do subversiva feita entre as diversas
interacdes entre os produtores e os consumidores midiaticos. Tal ideia reforca a
crenca de Jenkins (2007) de que os estudos nesta area devam focar-se na

coletividade, nao no individuo isoladamente.

No entanto, ainda que se analise o grupo, € preciso reconhecer que um
fandom ndo € homogéneo. Podemos encontrar comportamentos mais ou menos
comuns, mas ndao ha homogeneidade, visto que a ressignificacdo é sempre
ligada as experiéncias vividas e a emotividade. Os fas, imersos na cultura
participativa, tém investimentos emocionais e financeiros diferentes,
possibilitando uma classificacdo em trés diferentes niveis, propostos a partir dos

cinco modos de participacdo ativa de Jenkins (2015).

No primeiro nivel, o0 mais basico, estdo os fas que assistem regularmente
aos seus seriados preferidos, sem comentar sobre eles nas redes sociais. Isto
nao significa que tais individuos ndo tenham conta no Twitter ou no Facebook,
apenas que ndo a usam com o objetivo de discutir, ou mostrar que sao fas de
determinado programa de televisdo. S&o os fas-consumidores, que nao se

sentem atrelados a um fandom.

Ser um fa-consumidor ndo impede que o individuo realize um consumo
ativo, visto que a ressignificacdo também ocorre em niveis internos. A prépria

conceituacdo proposta por Jenkins, nos livros ja citados, e que tem livre

35 Reino dos fas, em tradugéo livre. N.A.
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inspiracao na obra de Michel Certeau, no que o autor chama de “caca nao
autorizada™®, mostra formas de reinterpretacdo que permitem uma fuga do

poder da midia.

A época da publicacdo de A invencao do cotidiano (1994), por Certeau, a
internet ainda estava longe de tornar-se ubiqua, ainda assim, seu texto €&
influente, no que tange a cibercultura, devido a suas proposi¢cdes conceituais
para o entendimento das praticas culturais digitais da sociedade. O teoérico
inaugurou um novo modo de analisar as dinamicas sociais baseado em
coONsSuUmMOos, usos, estratégias e taticas. Através de suas pesquisas, mudou o
cerne das pesquisas sociais, removendo o foco do instrumental para a

compreensao social mediada.

Apesar do reconhecimento da importancia do grupo social, o teorico
acredita que € no ambito individual, a partir de suas apropriacdes, que a
producdo simbdlica fard a diferenca no processo comunicativo, visto que o
publico se constitui, Nn&o como meros consumidores, mas como usuarios a partir
de taticas criadas pela cotidianidade. O homem ordinario, para Certeau, inventa
0 quotidiano de inUmeras formas, escapando silenciosamente da conformacéao,
através das “artes de fazer”, das “astucias sutis” e das “taticas de resisténcia”.
Em outras palavras, por mais que a industria midiatica tente controlar a recepcao,
ela é indomavel. Ressignifica e subverte a sua vontade. Entende o que quer e

como quer.

[...] préticas da leitura, praticas dos espacos
urbanos, utilizacdo das ritualizagbes cotidianas,
reempregos e funcionamentos de memoaria através
das “autoridades” que possibilitam (ou permitem)
as praticas cotidianas e etc. [...] praticas familiares,
seja as taticas da arte culinaria, que organizam ao
mesmo tempo uma rede de relagdes, “bricolagens”
poéticas e um reemprego das estruturas
comerciais (CERTEAU, 1994, p. 42).

Na mesma medida em que a industria cria estratégias para chamar
atencdo dos publicos, os mesmos seguem ressignificando os produtos, de

acordo com as suas experiéncias pessoais. Ainda assim, o ato de ndo externar

% Metafora usada para designar a luta constante pela posse de um texto e controle de seus
significados. N.A.
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tais construgdes o afasta o fa-consumidor do fandom, os fazendo investir pouco

tempo e dedicacao ao conteudo.

A ressignificacao se reflete no status cultural, presente no fandom, como
uma identidade imprépria e cultural, baseada no engajamento (HILLS, 2002).
Tais conceitos estao presentes no texto de Lawrence Grossberg (1992), quando
este afirma que nem todas as ac¢des sao comuns a todos, em um fandom. Para
o tedrico, a diferenca entre os consumidores e os fas, e os préprios fas entre si,

€ a energia e o nivel de afetividade dedicados a producéao.

O nivel de engajamento define, ainda, a diferenca entre um fa-consumidor
e aqueles que ndo somente assistem um seriado, mas usam das redes sociais
para comentar e debater sobre o contetido. E o fa-conectado. Individuos que
realizam um investimento emocional maior, principalmente por motivos de
socializacdo e de divertimento. Tornam-se, dessa forma, participantes mais

ativos no processo de transformacao da cultura midiatica (JENKINS, 2006).

A critica de Matt Hills (2002), a segunda fase, reside justamente no fato
de que, ao afastarem-se da caracterizacdo psicotica do termo, fatores
psicolégicos como o afeto e as emocgdes, bem como o aspecto religioso dos
fendmenos cults, foram omitidos, sendo recuperados somente na terceira etapa
dos estudos sobre os fas. Para o autor, os trabalhos anteriores forneceram uma
justificativa meramente cultural e social: “[...] predominantemente reduzida a uma
atividade mental e discursiva que ocorre sem paixao, sem sentimentos, sem uma
experiéncia (talvez involuntaria) de autotransformagao” (2002, p.66, tradugéo do

autor)3”,

A afetividade é relevante no momento em que a relacdo do fa com a
cultura acontece, produzindo prazer. O afeto funciona de duas formas distintas,
mas complementares, uma quantitativa e outra qualitativa, determinando a
quantidade de energia que o sujeito disponibilizara, bem como, a qualidade do
mesmo. Desta forma, além de distinguir um fa-consumidor, de um fa-conectado,

cria uma organizacao social no fandom, através de hierarquias.

37 Do original: “[...] largely reduced to mental and discursive activity occurring without passion,
without feeling, without an experience of (perhaps involuntary) self-transformation”.
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A partir deste entendimento, percebe-se que a relacdo do fa com seu
objeto é caracterizada pelo excesso. Quanto maior o investimento afetivo, maior

sera a diferenciacdo, legitima e ideologicamente.

[..] afeto é “disposicdo de alma, sentimento”,
“amizade, simpatia, paixao”. O investimento afetivo
ligado as apropriacdes e as negociacdes com as
sonoridades é um ponto central para a
compreensdo dos géneros musicais massivos. O

s

afeto € um traco privilegiado da sociabilidade
relacionada a determinadas expressdes musicais.
O corpo e a mediacdo por ele efetuada sdo os
locais por exceléncia do sentir. [...] Por isso, ao
processo de configuragdo dos sentidos, é preciso
adicionar a sensibilizagdo presente na circulagdo
dos investimentos afetivos e dos sentidos musicais
(JANOTTI JR, 2004, p.197).

As reacdes emotivas sdo responsaveis, ainda, por moverem a cultura
participativa, através da habilidade dos individuos de transforma-las em
interacbes sociais (JENKINS, 2006; 2015). Nao obstante, a frustracdo e o
antagonismo, ambos presentes na atuacao do fa, sdo dois sentimentos dos que
mais motivam o0 engajamento. Ainda assim, mesmo reconhecendo sua
relevancia, a dificuldade de quantificar algo tdo interno e pessoal dificilmente
dard uma medida exata da quantidade de afeto que um sujeito se dispde a

dedicar.

Além da afetividade, Hills acredita na importancia do corpo como
instrumento de devocdo, para retratar icones e textos na construcdo da
identidade do fa. Além de tatuagens, ha ainda praticas de imitacdo e
caracterizacdo, como o cosplay® onde o limite entre o “eu” e o “outro” se

enfraquece, propiciando tanto uma a¢ado como um consumo.

Com os maiores niveis de afetividade e engajamento, encontra-se o fa-
expert, que coleciona itens mais caros, assiste varias vezes ao mesmo episodio
e € bastante ativo, ndo somente em redes sociais, mas em féruns e websites
especializados. Sao colecionadores avidos e “a colecao cultural € um ponto onde

0s capitais econdmico e cultural convergem” (FISKE, 1992, p.43).

38 Cosplay é a abreviacdo de costume play que pode traduzir-se por "representacdo de

personagem a carater”, "disfarce" ou "fantasia". Consiste em fantasiar-se de personagem real
(artista) ou ficcional, principalmente de animes, mangéas, comics ou video games. N.A.
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S&o vistos por Fiske (1992) como aqueles que mais acumulam
conhecimento e prestigio dentro do fandom, atuando como lideres de opinido e
detendo um certo poder perante os demais. Um exemplo pode ser encontrado
na série de TV Game of Thrones (2011), que € baseada na obra de George R.
R. Martin, As Cronicas de Gelo e Fogo (1996). Os fas que ja leram os livros sao
considerados fas-experts por, além de terem sapiéncia de detalhes da trama
ainda ndo relevadas na producéo televisiva, realizarem a cada episodio uma

avaliacdo sobre a fidelidade entre as duas narrativas, como mostra a Figura 1.

E acho pouco reclamar somente desse arco da Sansa. A HBO vem fazendo mudancas
desagradaveis para mim desde a terceira temporada. Logico que ndo posso pedir 100%
de fidelidade aos livros, porém certas mudancas como a de Sansa e Jaime indo a
Dorne podem estragar o futuro destes e de outros, que com essas quebras tomaram
rumos muito diferentes que os dos livros. Esses personagens estdo indo em outros
lugares e fazendo coisas completamente diferentes nos livros a essa altura da frama. E
essas mudancas ndo somente afetam esse personagens, mas todo o canone de suas
tramas, elas fazem desaparecer momentos e pessoas gue 5ao ou podem vir a serem
muito importantes para as Crénicas de Gelo e Fogo, quantos personagens séo
descartados por isso? Somente espero que em absolutamente momento nenhum o
Martin tenha que mudar uma frase sequer dos livros (que sdo a verdadeira face de
ASOIAF) para se "adaptar” aos acontecimentos da série.

Figura 1: Reclamacao acerca das mudancgas entre os livros e a série de TV.
Fonte: facebook.com/gotbrasil

O engajamento e a afetividade aparecem ainda na producéo cultural, um
modo mais intenso de apropriacéo, proposta por Jenkins (2015), na forma como
os fas reunem-se para legendar episédios e disponibiliza-los na rede, além de
criarem novas histérias e ilustracBes a partir do conteudo original. Apesar do
autor mostrar-se bastante euférico com tais apropriacdes, € preciso reconhecer
que tais atitudes séo transgressoes de leis de copyright, pois sao protegidos por
seus criadores. Nao obstante, tais atos servem de publicidade gratuita para as

emissoras, endossando as ldgicas das industrias culturais.

A polémica que envolve o download de episodios, por exemplo, em
concomitancia com a criacdo de legendas, foi alvo de intensas disputas
envolvendo questdes legais sobre os direitos de traducdes, havendo um recente

esforco em retirar do ar sites que disponibilizassem tais conteudos. A HBO
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perdeu, em 2015, aproximadamente 44 milhdes de ddélares3® somente com o
download ilegal de Game of Thrones, segundo estimativas do site especializado
TorrentFreak?°. O primeiro episédio da quinta temporada bateu um novo recorde
em pirataria, com mais de 13 milhées de downloads ilegais. No ranking dos
paises que mais o baixaram, Estados Unidos, Franca e Brasil ocupam as trés

primeiras posi¢oes, respectivamente.

Ainda assim, o presidente de programacao do canal, Michael Lombardo,
afirmou, em entrevista a Revista EW*!, que a pirataria € um elogio, pois a
demanda esta presente e o download ilegal ndo afeta negativamente as vendas
de DVD. Para Lombardo, esta infracdo € apenas uma consequéncia de ter uma

série de sucesso, em um canal pago.

O entusiasmo de Jenkins (2006; 2007; 2009; 2015) com o fa-conectado e
com o fa-expert € bastante grande. Para o autor, as questdes envolvendo a
sociabilidade, o consumo social — que envolve a construcao de lagos, de trabalho
colaborativo e de uma inteligéncia coletiva, da qual Pierre Lévy (1999) j& tratava
—fazem a diferenca entre o publico de uma producéo. As constru¢cdes em grupo,

em ultima instancia, seriam 0s aspectos mais interessantes desta cultura.

Antigamente, o consumidor ideal assistia televiséo,
comprava os produtos relacionados aos programas
e ndo dava nenhum feedback. Hoje, o consumidor
ideal fala sobre 0 que assistiu e divulga a marca. O
antigo ideal era preso ao sofa, ao consumo
passivo. O novo ideal é um fa (JENKINS, 2007,
p.361, tradugdo do autor®?).

A identificacdo do sujeito como parte de um fandom é importante ainda
para a construcdo de sua identidade. Apesar de existir uma distancia entre o fa

e 0 seu objeto de adoracao, ha, do ponto de vista analitico, uma intensa ligacao

39 O célculo leva em consideragéo o valor cobrado pela assinatura do HBO Now, servico de
streaming lancado para combater a pirataria.

40 Disponivel em: <http://veja.abril.com.br/noticia/entretenimento/hbo-perde-mais-de-us-44-
milhoes-com-pirataria-de-game-of-thrones/>. Acesso em: 19 mar. 2016.

41 Disponivel em: <https://tecnoblog.net/128022/pirataria-game-of-thrones-elogio/>. Acesso
em: 19 Mar. 2016.

42 Do original: “In the old days, the ideal consumer watched television, bought products, and
didn’t talk back. Today, the ideal consumer talks up the program and spreads word about the
brand. The old ideal might have been the couch potato; the new ideal is almost certainly a fan”.
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emocional entre ambos, além da percepcédo do objeto externo como parte do

self.

Portanto, desenvolve-se a ideia da condicdo de f& como extensao de si
mesmo, sendo que o objeto de admiragao se torna parte integral do “eu” e ndo
apenas um texto com o qual se relaciona. Ha, dessa forma, uma dificuldade em
identificar dominantes e dominados, devido aos conflitos de interesses no campo
da producdo e da recepcao. A resisténcia por si s6 também ndo pode ser
categorizada como algo bom ou ruim. Depende, no entanto, da avaliacdo moral

dos sujeitos e do tipo de interpretacdo do pesquisador.

4.2 A cultura das séries

O contexto cultural e tecnoldgico em que os fas estéo inseridos é bastante
sintomatico. Uma banda larga ubiqua, e com precos mais acessiveis, permitiu
que a internet pudesse competir com as midias tradicionais, ao possibilitar que
0os mais diversos conteudos estejam a disposicdo dos usuarios sem a
preocupacao com as restrices geograficas e de mercado. Este cenario garantiu
a popularizacao das séries de televisdo em todo o mundo, destacando o formato

como um dos que mais recebem investimentos por parte das produtoras.

As séries, ou antes, a ficcdo seriada, podem ser definidas pelo conjunto
de sequéncias sintagmaticas baseadas na alternancia desigual. Segundo
Lorenzo Vilches (1984), cada episédio reproduz um conjunto de elementos ja
conhecidos, fazendo parte do repertério do receptor, e 0 enriguece
acrescentando sempre novos dados e informacgfes. Cassio Starling Carlos
(2006) acredita que sdo, na atualidade, o mais fiel espelho da sociedade
disponivel na cultura de massas por sua diversidade de temas, contundéncia

quanto a assuntos relevantes na sociedade e imprevisibilidade.

Ainda assim, as ficcOes seriadas ndo sao novidade, seja na TV ou fora
dela. A literatura epistolar, presente na Biblia, as histérias miticas, como os
contos de Mil e uma noites, os folhetins dos jornais e as radionovelas tém em
comum o fato de serem fracionadas em capitulos, com intuito de deixar o publico

ansioso pelo desfecho da histéria.
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O seriado, mais préximo dos moldes que conhecemos hoje, nasceu no
cinema, em 1913. Um dos motivos da serializagao das tramas deu-se pela falta
de comodidade das nickelodeons#3. Bancos sem encosto, salas pequenas e
pouca ventilacdo geravam uma série de incobmodos ao publico, principalmente
qguando as peliculas eram de maior duracdo. Para resolver esse problema, os

filmes eram exibidos em partes, criando uma ficgéo seriada (MACHADO, 2000).

No que tange a ficcao seriada na TV, o primeiro registro é a soap opera**
norte-americana Faraway Hill, do extinto canal DuMont, em 1946. Apesar do
relativo sucesso da histéria, havia uma série de impedimentos técnicos,

principalmente pelo fato de toda a programacao ser ao vivo.

Ainda assim, tal periodo é visto, por Jean Pierre Esquenazi (2011), como
a “idade de ouro” da TV, compreendendo os anos de 1948 até 1960, época do
dominio dos anunciantes, que negociavam com as emissoras, 0 horario de
programas. Os patrocinadores possuiam estudios proprios e responsabilizavam-
se pela producdo. As séries ainda eram bastante escassas e atracfes de

variedades dominavam a TV.

Filmada e editada em pelicula, | Love Lucy (1951) foi um marco televisivo
em se tratando de séries. Além de utilizar uma linguagem mais adequada a TV,
a sitcom?, acrescentou o tempo na serialidade, visto que a protagonista
engravidou na vida real, e na série, simultaneamente. Havia, dessa forma, um
triplo envelhecimento, dos atores, dos personagens e do publico (WINCKLER,
2002).

O éxito de tal sitcom, levaria Hollywood a prestar atencdo a televisao,
dando origem a segunda fase na historia da TV americana (ESQUENAZI, 2011).
A partir da resolucéo da Comissao de comunicacao Federal dos Estados Unidos,
o controle da producdo dos programas passou para o0 controle das proprias
redes, transformando o circuito de producdo com grandes estudios firmando

acordos para produzir séries. A politica das redes torna-se, nesse momento, fator

43 Nickelodeons era o nome dado a um tipo de primitivas e pequenas salas de cinema do inicio
do século XX. N.A.

44 Soap opera é um género de obras de ficcdo dramatica ou comica difundido pela televisdo
em séries compostas por episédios transmitidos regularmente. N.A.

45 Série de situagdo. N.A.
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determinante, apesar da realizacado estar efetivamente sob a égide dos grandes

estudios que terceirizam a producao para produtoras independentes.

Impulsionadas pelo sucesso de | Love Lucy, e pelo surgimento do
videotape, em 1957, durante as décadas de 1950 a 1980 as séries tornaram-se
parte dos pilares da grade de programacao das emissoras norte-americanas a
partir de episddios independentes em temporadas anuais. Produgées como
Dallas (1978-1991), ousaram ao trazer para a televisdo uma trama recheada de

politica, sexo e familias politicamente incorretas.

T

Figura 2: | Love Lucy.
Fonte: Acervo Pessoal

A terceira fase da TV, citada por Esquenazi (2011), tem inicio nos anos
1980, com a invengdo do videocassete e da televisdo por assinatura que, ao
visar nichos de publico especificos, entrou em competicdo com as emissoras
abertas, obrigando-as a renovarem seus conceitos de séries. Até este periodo,
0s seriados possuiam episédios autbnomos, com comeco, meio e fim de uma

narrativa dentro do mesmo capitulo.

Tal estrutura ndo pode ser aplicada a grande parte das producdes atuais,
que se utilizam da continuidade para desenvolver tramas através de episodios,
ou mesmo de temporadas. A autonomia dos episédios ja havia sido quebrada
em Dallas, no entanto, foi em Hill Street Blues (1981-1987) com sua miriade de
personagens e tramas o verdadeiro marco evolutivo das ficgdes seriadas, dando
origem as séries corais (ESQUENAZI, 2011) que exploram diversos

protagonistas cada qual com seu préprio arco narrativo.
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A evolucéo da complexidade nas produc¢des seriadas conspirou para uma
nova etapa. Segundo o jornal The Hollywood Reporter (GOODMAN, 2015) a TV
— em questdo de conteudo — vive a chamada Era de Platina* gracas a
popularidade das séries. Para a publicacdo, € um momento muito interessante
e, ao mesmo tempo, dificil, devido a grande quantidade de excelentes
producdes, o0 que torna escasso o0 tempo para assistir a tudo. E uma fase de

vasta oferta. E de notavel qualidade, de acordo com a matéria.

Tal afirmativa pode ser justificada pelo nimero de producbes durante
2015. Segundo calculos do canal FX (2015), foram 409 programas entre
minisséries, séries dramaticas e comédias na TV aberta, fechada e em servicos
de streaming, somente nos Estados Unidos. Este dado representa um acréscimo
de 9% em relacdo a 2014, terceiro ano consecutivo em crescimento, e um
aumento de aproximadamente 100% em relacdo a 2009. Para o CEO*’ da FX,
John Landgraf, h& televisdo demais e o pico de teledramaturgia devera ser entre

2016 e 2017, havendo um declinio inevitavel devido a tamanha concorréncia.

No que tange a televisdo brasileira, durante o ano de 2015 (LOPES;
GOMEZ, 2016), o género ficcdo representou aproximadamente 13% da grade
das cinco principais emissoras abertas do Brasil*®, enquanto a informacé&o ainda
segue na lideranca com 26%, seguido de entretenimento com 21%, do total
exibido no periodo, conforme Gréfico 1.

46 Em referéncia a Era de Ouro da Televisdo. N.A.

47 Sigla inglesa de Chief Executive Officer, que significa Diretor Executivo em
portugués. CEO é a pessoa com maior autoridade na hierarquia operacional de uma
organizacdo. N.A.

48 Rede Globo, Sistema Brasileiro de Televisdo (SBT), Rede Bandeirantes (Band), Rede TV! e
Rede Record.
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26% 13% 21% 4% 1%

Il informagéo

I ficcio
Il entretenimento

Il esportes
Il politico

Gréafico 1: Géneros televisivos exibidos em 2015 na TV brasileira.
Fonte: LOPES; GOMEZ, 2016.

Ao analisar a televisdo em Portugal, durante o ano de 2015 (PAISANA,;
MENDONCA; CARDOSO, 2015), o género ficcdo representou aproximadamente
19% da grade das quatro emissoras abertas do pais*®, empatando com
entretenimento com a mesma porcentagem. A informagao segue na lideranga
com 21%, com uma diferenca de apenas 2% frente a segunda colocada,
conforme Grafico 2.

21% 19% 19% 9% 8% 2%

Il informacgao
I ficcéo
Il entretenimento

Il culturageral
Il juventude

Il esportes

Gréfico 2: Géneros televisivos exibidos em 2015 na TV portuguesa.
Fonte: PAISANA; MENDONCA; CARDOSO, 2015.

4 RTP1, RT2, SIC e TVL.
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Mesmo que a ficcdo apareca com uma significante porcentagem, tanto na
TV aberta brasileira quanto na portuguesa, as séries ainda ndo fazem parte dos
pilares da programacao dos dois paises, deixando tal formato para os canais
fechados, em sua maioria oriundos de grandes conglomerados de comunicacao.
Ainda assim, muitos profissionais ligados a televisdo acreditam que a tendéncia
€ investir em conteddo ficcional com caracteristicas mais proximas dos seriados,
tanto em numero de episddios quanto na redugdo de personagens, tornando a

narrativa mais rapida e interessante aos publicos.

Marta Kauffman, coautora do mais famoso seriado
norte-americano de todos o0s tempos, a Ssérie
"Friends", que ficou no ar durante dez anos,
surpreendeu uma plateia de atores, roteiristas e
diretores participantes do 1° Programa Globosat de
Desenvolvimento de Roteiristas, nesta quarta-feira,
ao afirmar que o formato da telenovela esta fadado
a extincdo e ndo sobrevivera por muito tempo
(PENTEADO, 2013, online).

A televiséo fechada no Brasil, local onde as séries tém maior destaque, é
considerada uma das mais caras do mundo e tem enfrentado a concorréncia de
plataformas que produzem e distribuem conteddo através da internet, como
Netflix>0 e Hulu®l. Em 2015, a TV paga atingiu aproximadamente 19 milhdes de
assinantes, ainda que tenha apresentado uma queda de 2,8%, o que ndo ocorria
desde 2002 (LOPES; GOMEZ, 2016). Desde 2011, com a vigéncia da chamada
lei do cabo®?, as emissoras ampliaram a oferta de producdes brasileiras e
ocasionaram grande expanséao de produtoras independentes.

50 Netflix € uma provedora global de filmes e séries de televisdo via streaming, atualmente com
mais de 80 milhdes de assinantes. N.A.

51 Hulu é um site gratuito de video sob demanda que também oferece servicos de
hospedagem de arquivos. O site € um Joint venture da NBC Universal, News Corporation,
Providence Equity Partners e The Walt Disney Company. N.A.

52 A Lei 12.485/2011, conhecida como Lei da TV Paga, tem como principais objetivos aumentar a produgéo e exibi¢do de contelido nacional nas
emissoras de TV paga. De acordo com a lei, 0s canais pagos devem veicular durante o horario nobre, no minimo, trés horas e meia por semana

de conteldo brasileiro. Metade dessa cota devera ser de produtoras nacionais independentes, sem vinculo com grupos de radiodifuséo (ANATEL
)

2016).
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Grafico 3: Crescimento da TV paga no Brasil (por subscricao).
Fonte: MIDIA DADOS 2016, 2016.

Quanto a Portugal, a adesdo a TV paga mantém um crescimento
constante. Dados do Anuéario da comunicagdo 2014 — 2015 (PAISANA,
MENDONCA; CARDOSO, 2015) revelam um crescimento de 4% em 2015, se
comparado com o ano de 2014. A fibra 6tica foi a principal impulsionadora das
novas adesdes, contabilizando 18,7% dos clientes e posicionando-se em terceiro
lugar, depois do cabo, com 40,8%, e da XDSL, com 22,6% (LOPES; GOMEZ,
2015). De 2013 para 2014 registraram-se flutuagcdes nas assinaturas, com a
Vodafone tendo o maior aumento liquido de assinaturas, ndo obstante situar-se
em ultimo lugar do ranking (a NOS detém 44%, seguindo-se a MEO com 42,2%).
O acesso a canais premium, assim como a utilizagdo das funcionalidades dos
servicos de TV registraram valores expressivos, demonstrando a vitalidade do

setor.
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Grafico 4: Crescimento da TV paga em Portugal (por subscrig&o).
Fonte: PAISANA; MENDONCA; CARDOSO, 2015.

Ainda que o crescimento da TV paga tenha sido bastante significativo na
altima década, o mesmo é ultrapassado pelo imediatismo das tecnologias peer-
to-peer3. No que tange ao compartilhamento ilegal de arquivos pela internet o
Brasil encontra-se em segundo lugar no ranking mundial, realizando cerca de 1,2
bilhbes de downloads ilegais e ficando atrds somente dos Estados Unidos
(TRUEOPTIK, 2014, online).

Mesmo que Portugal ndo conste na lista dos paises que mais realizam
infracBes de direitos de copyrights, foi assinado, em 2015, o Memorando de
Entendimento que corporiza um acordo de auto regulacao relativo a protecédo do
direito de autor e dos direitos conexos em ambiente digital. Tal documento ainda

listou sites de compartilhamento a serem bloqueados no pais.

Uma das estratégias para reduzir a pirataria, e a evasao da audiéncia, tem
sido a dublagem dos conteldos estrangeiros baseados em uma pesquisa que
afirma que 56% dos assinantes preferem assistir a programas dublados e
apenas 35% a legendados (ARANTES, 2013). Outro artificio que as emissoras

tém adotado € a reducdo da janela entre a exibicdo no pais de origem,

normalmente os Estados Unidos, e os demais paises. Um exemplo é a emissora

53 Arquitetura de redes de computadores onde cada um dos pontos ou nés da rede funciona
tanto como cliente quanto como servidor, permitindo compartilhamentos de servicos e dados
sem a necessidade de um servidor central. N.A.
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HBO que transmite a série Game of Thrones simultaneamente em diversos

territérios.

hY

Comumente atribui-se a televisdo fechada uma maior liberdade e
qualidade de conteudo. Tal imaginario da-se pelo fato de os assinantes pagarem
uma taxa especifica, a assinatura, para ter acesso a determinados canais, ou
seja, é um financiamento que ndo depende diretamente e exclusivamente dos
anunciantes. Nao é a toa que nas ficcbes produzidas para a TV a cabo sao
bastante comuns cenas de sexo explicito, nudez, violéncia, linguagem impropria

e temas polémicos.

Apesar de ser questionavel a dualidade entre os formatos, é inegavel a
popularidade dos conteudos da TV fechada, bem como seu reconhecimento
perante a critica e as premia¢des, como o Emmy®* que, desde 2007, premiou
somente® producdes da televisdo a cabo, na categoria de melhor série
dramatica. Soma-se ainda o fato de que Game of Thrones seja a producao que

mais obteve vitorias na premiacdo, com 38 estatuetas adquiridas até 2016.

N&o é novidade nenhuma dizer que os seriados
norte-americanos sao hoje ilhas bem conservadas
de originalidade e qualidade técnica em suas
producdes. Basta olhar a TV e as salas de cinema
e perceber que as inovagbes de formato, de
tematicas, de linguagens tém vindos quase todas
das producdes para a telinha (CHRISTOFOLETTI,
2009, online).

Analisar 0 que seria, ou ndo, uma producéo de qualidade pode ser uma
tarefa complexa. Ainda assim, Melanie Bourdaa (2011) elenca alguns pontos que
definiriam que séries seriam engquadradas nesta categoria. Para a autora, a
ambicdo por estéticas inovadoras, a redefinicAo de géneros narrativos e a
criacdo de complexas mitologias através da narrativa sdo indicadores

gualitativos em um seriado.

54 Emmy é a principal premiacéo a nivel mundial atribuida a programas de televiséo e filmes.
N.A.

5 Premiou The sopranos, em 2007; Mad Men, da AMC, em 2008, 2009, 2010 e 2011; em
2012, Homeland, do Showtime; em 2013 e 2014, Breaking Bad, da AMC e Game of Thrones,
da HBO, em 2015 e 2016. N.A.
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Tal questdo ainda deve ser analisada pela construgcdo que o termo
carrega. Assistir a uma série de TV de qualidade transformou-se em um sinal de
bom gosto e distingdo entre os membros de uma elite cultural (COUTINHO,
2016). Estas produgdes atingiram um patamar de “alta cultura”, justificando o
engajamento intelectual e emocional com o conteudo. O conceito é visto por
Lucia Coutinho (2016) como algo subjetivo, pois, boa parte dos dramas
complexos, tem como foco homens brancos e heterossexuais e narrativas que
apelam a estes em géneros mais masculinizados. “Merece reflexao, portanto,
nao somente o conceito do que é qualidade, mas a quem a qualidade esta
enderecada e qual o significado de tal rotulo” (COUTINHO, 2016, p.73).

Mesmo que o conceito de qualidade seja passivel de discussao e,
normalmente remeta a preconceitos culturais, € inegavel a popularidade das
séries na contemporaneidade, gerando o que Marcel Silva (2014a; 2014b,
online) chama de Cultura da Séries. O autor acredita em trés condicdes centrais,
que ocorrem h& duas décadas, para justificar a posicdo de destaque do formato,

dentro e fora dos modelos tradicionais de televisao.

A primeira envolve formas narrativas, através da complexidade como
caracteristica amplamente utilizada, e tendo estreita ligacdo com o
desenvolvimento, e com a veiculacdo, de séries originais por canais de TV a
cabo, acelerando o processo de diversificacdo e qualificacdo. A partir da década
de 1990, a HBO lanca uma politica de producéo de conteudo proprio e oferece
a produtores e criadores reconhecidos, a maioria deles com curriculo construido
no cinema, amplos orcamentos para que elaborassem seriados com temporadas

mais curtas e tematicas ndo usuais.

A HBO faz saber, com grande publicidade, que
seus autores sao totalmente “livres” nas suas
escolhas. [..] Ao mesmo tempo, exibe
explicitamente uma politica de “distingdo”
relativamente ao resto da televisdo, professando
que ‘It's not TV, it's HBO’, através das suas
mensagens publicitarias. Este slogan e sua critica
aberta aos programas das redes aliam-se a
desconfianga da grande imprensa em relagdo a
televisdo. As séries propostas pela HBO serao
entdo ‘diferentes’, impertinentes, profundas e
inteligentes (ESQUENAZI, 2011, pp. 53-54).
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Ainda assim, Jason Mittell (2012, online) comenta que a complexidade
nao substituiu as sitcoms. Existem mais comédias de situacdo do que dramas
complexos, bem como, complexidade e qualidade n&o sdo necessariamente

sinbnimos, podendo existir separadamente, conforme Coutinho.

Nos dltimos anos, a no¢do de qualidade na
televisdo se misturou a de complexidade narrativa
de tal forma que, para alguns, a TV de qualidade é
um género proprio dentro da narrativa seriada e a
complexidade narrativa é seu alicerce. O que seria
qualidade dentro da televisdo, no entanto, ndo
constitui um conceito claramente determinado, pois
envolve um conjunto de valores dificeis de ser
mensurados. Mesmo assim, academicamente
veem-se esforgos para definir estratégias, critérios
e objetivos que sirvam de parametro para
problematizar o conceito de qualidade
(COUTINHO, 2016, p.70).

A segunda condicédo, para justificar a posicéao de destaque do formato nos
modelos tradicionais de televisdo, relaciona-se com o contexto tecnolégico,
principalmente através do digital. Nesse ambiente, Silva (2014a; 2014b) busca
responder de que modo as formas atuais de consumo, em suporte digital, tém
criado condicbes para a formacdo de uma nova telefilia diacrbnica e
transnacional. O autor acredita que, na pés-modernidade, os espectadores sao
capazes e interessados em assistir séries pela internet. E, soma-se a isto, a
vasta quantidade de conteudo extra disponibilizado pelas emissoras, além do

estimulo ao compartilhamento e discussao nas redes sociais.

A internet, portanto, teria um papel fundamental, ainda que nao seja
possivel falar em superacdo do modelo televisivo atual para um de

compartilhamento online de contetdos.

N&o se pode adjurar aqui a superacgao - pelo menos
nao imediatamente, como os dados culturais e
econdmicos indicam - de um modelo de televisdo
nacional e em fluxo, para um modelo transnacional
e em rede. Essa superacéo, se e quando ocorrer,
sera fruto de um longo e matizado processo de
disputas materiais e simbdlicas. No entanto, seria
leviano ignorar que vivemos um contexto cultural e
tecnolégico singular, em que a facilidade no acesso
a diferentes séries, inclusive de épocas passadas,
vislumbra a formacdo de um conjunto de novos
espectadores cujo repertorio esta sendo formado
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por uma tela conectada, cujos hiperlinks apontam
para um ambiente multi-tarefas e multi-plataforma
perante o qual redimensionamos nossa atencgéo e
nossas funcdes espectatoriais (SILVA, 2014a,
p.247).

O acesso aos conteudos, pela internet, ndo ocorre somente aos
programas que estao no ar, de modo sincroénico, mas também abarca os videos
antigos, a memoria das emissoras. “E € no universo do digital, dentro e fora da
rede, que se armam os alicerces dessa espectatorialidade hiperconectada tipica
de uma cultura das séries, que podemos chamar de cibertelefilia” (SILVA, 2014a,
p.247). A digitalizacdo das séries, de modo diacronico, demonstraria o circuito
cultural em que os programas estdo imersos, permanecendo vivos, mesmo

diante do fim que caracteriza o fluxo televisual tradicional.

Uma telefilia de verdade, para o autor, so é possivel diacronicamente, pois
requer memdaria e acesso continuo para que se possa tracar uma histéria dos
géneros e dos formatos, além das conformacdes e das superacfes. Quando
estas condi¢des sao transportadas e aplicadas no universo digital e conectado
da internet, Silva acredita tratar-se da construcdo de uma ciberteléefilia, tipica da

cultura das séries.

Por fim, a terceira condi¢cao diz respeito ao consumo “seja na dimensao
espectatorial do publico, através de comunidades de fés e de estratégias de
engajamento, seja na criacdo de espacos noticiosos e criticos, vinculados ou ndo

a veiculos oficiais de comunicagao” (SILVA, 2014a, p.243).

A capacidade de atrair os publicos € vista por Vincent Colonna (2010), ndo
apenas através da linguagem e do investimento técnico, mas principalmente pelo
texto, capaz de conquistar a atencéo da audiéncia em um ambiente dispersivo e
cacofonico, ainda que exibindo sempre a mesma estrutura como se fosse
novidade. O publico é o vértice de um novo esquema conceitual de trocas entre
fas e emissoras. “E, de fato, um processo comunicacional muito complexo, que
faz emergir o modo dialético e inter-relacionado por meio do qual se dao as

relagdes entre a grande midia e seu publico” (SILVA, 2014a, p.248).

Tele-participacao € a forma como Sheron Marie Ross (2008 apud SILVA,

2014a) chama a experiéncia das pessoas em assistir e fazer televisdo. E uma
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atividade online de interagir com a TV, que ocorre através de estratégias de

convite do préprio programa para com seu publico. Haveria trés tipos de

estratégias de convite.

Evidente: da-se quando os produtores convidam diretamente o
publico a interagir. Um exemplo, é a exibicdo de uma hashtag
especifica para que a audiéncia utilize em postagens no Twitter e

no Facebook, como mostra a Figura 3, na série Game of Thrones.

Figura 3: Uso de estratégia evidente pela série Game of Thrones.
Fonte: Game of Thrones Brasil.

Organico: ndo ha o convite direto para a tele-participacdo, mas a
diegese dos programas incorpora a presenca da experiéncia
participativa. Um exemplo é a série britanica Sherlock (2010-atual),
em que o blog do Dr. John Watson surge nos episédios e existe,

de fato, na pagina oficial da série, conforme Figura 4.

L BLOG OF

/ hn H. Watson

I am an experienced
- = medical doctor recently
The Sign of Three =, =98 returned from
Afghanistan.
Wow!11i What a day!!!111 That was the best wedding ever! 11111 Sherlock was

............... That was the best wedding ever!!!!!!
amazing! Love is amazing! Fluffy clouds and little birds are amazing!!! Read
More

43 comments My phOtOS

The Mayfly Man

e
We'd just returned from a quiet, civilised evening in the pub when our latest 7
client arrived at Baker Street. She was a nurse. And, apparently, she'd been out ‘Sﬁ“
for dinner. With a ghost. Read More & bt

Figura 4: Blog do Dr. John Watson da série Sherlock.
Fonte: johnwatsonblog.co.uk/
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e Obscuro: E o modo de tele-participacdo mais dificil de conceituar,
pois 0 convite da-se no interior da propria estrutura narrativa da
série, de modo subliminar, permitindo somente ao espectador mais
assiduo a capacidade de codificacdo. Um exemplo é a abertura de
Game of Thrones que retratou desde o primeiro episodio, uma pista

gue seria revelada na sexta temporada, conforme Figura 5.

Figura 5: Abertura e cena exibida no episddio "The Winds of Winter".
Fonte: Game of Thrones Brasil.

Além desses modos de consumo, e de participacao, e de programas cada
vez mais intricados e polifénicos, a cultura das séries consagra-se como
resultado de varios vetores, firmando-se em um cenario cultural de midias
digitais convergentes, com dinamicas de producédo, circulacdo e consumo
peculiares. Neste contexto, a participacdo da audiéncia torna-se essencial, ndo
somente pelos televisores ligados, mas na propagacéao dos textos televisivos nas

redes sociais.

O publico torna-se elemento central nesta nova configuracdo midiatica,
podendo mostrar seu poder de forma mais efetiva através das redes sociais. As
séries contam com os fas para debater, divulgar e compartilhar suas narrativas,
ainda que, para isto, figuem sujeitas as criticas, comentarios negativos e ao
fracasso no que tange a propagabilidade. Ninguém esta a salvo. E mais do que

isto, ninguém quer estar salvo. Ninguém quer ficar a margem da discussao.
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4.3 Hashtag SocialTV

A ubiquidade de telas, proporcionada pela cibercultura, aliada a habilidade
multitarefa dos individuos, favoreceu a criacdo de uma cultura das séries que
pode ser reconhecida através da propagacdo de textos nas redes sociais.
Diferente do que previa McLuhan (2007), ndo existe um aparelho para qual todos
0os demais convergem. Em contrapartida, a convergéncia acontece,
principalmente em nivel de conteludos que transitam em suportes, midias e
linguagens diferentes (JENKINS, 2009).

Através das experiéncias proporcionadas pela percepcao da légica do
digital, Carlos Scolari (2009) acredita que a audiéncia é afetada no consumo das
midias tradicionais, com a televisdo. Os usuarios transformaram-se em experts
de textualidades fragmentadas, adotando um comportamento bastante
adaptavel a novos ambientes. Para Jenkins (2009) novos espectadores sao

criados, menos leais e mais migratorios.

Se o0s antigos consumidores eram tidos como
passivos, 0s novos consumidores sdo ativos. Se 0s
antigos consumidores eram previsiveis e ficavam
onde mandavam que ficassem, 0S novos
consumidores sdo migratérios, demonstrando uma
declinante lealdade a redes ou a meios de
comunicagdo. Se os antigos consumidores eram
individuos isolados, os novos consumidores s&o
conectados socialmente (JENKINS, 2009, p.45).

Os novos comportamentos dos consumidores deram origem a uma série
de novos fenbmenos, dentre os quais, o habito de assistir a TV e acessar a
internet, ao mesmo tempo, criando a segunda-tela (MEDOLA; SILVA, 2013) e a
Social TV. Sobre a segunda-tela, é preciso esclarecer que envolve o ato de
acessar a internet e assistir a televisdo concomitantemente, ndo envolvendo
necessariamente o mesmo conteutdo em ambos suportes. A justificativa
encontrada por Mike Proulx e Stacey Shepatin (2012) para tal habito, reside na
curiosidade dos individuos e na urgéncia em ter conhecimento sobre tudo que
esta acontecendo ao redor.
O trampolim que impulsionou a ideia da aplicacao
da segunda tela como uma companheira da TV é

baseado em um principio simples: somos seres
muito curiosos e compelidos a alimentar essa
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curiosidade. Quando estamos conectados a uma
segunda tela enquanto vemos TV, temos acesso
instantaneo para procurar uma quantidade infinita
de informagbes sobre 0 programa a que estamos
assistindo e, dessa forma, ajudamos a satisfazer
nossa curiosidade natural (PROULX; SHEPATIN,
2012, p.58, traducéo do autor®®).

Por ser um tema novo, e possuir uma literatura ainda escassa, muitos
autores tem feito confusdo com segunda-tela e Social TV. Para Pablo Cesar e
David Geerts (2012), a interacdo existente entre telespectadores que,
simultaneamente a apresentacdo de um programa na televisdo, comentam nas
redes sociais sobre algo que acabou de ser exibido é considerado uma acédo de
Social TV. Ou seja, é uma interacdo, além de uma socializacdo, de informacdes
relativas a determinado conteddo televisivo para os usuarios da mesma rede
social em que as postagens forem feitas. Em 2010, o MIT - Massachusetts
Institute of Technology ja apontava tal fenébmeno como uma tendéncia mundial
(BULKELEY, 2010).

Culturalmente, a Social TV € uma espécie de etapa seguinte aos convites
a interatividade, que convocavam os telespectadores a participarem por meio de
cartas e telefonemas. Este novo degrau, encontra na popularidade das séries,

um dos grandes destaques quando tratamos deste fenémeno.

Um exemplo pode ser visto na figura do ator norte americano Joshua
Malina que, em entrevistas, afirmou ser apenas um ator, ndo um ator com fas
(MANJOO, 2015, online). Isto mudou quando o mesmo passou, em 2012, a fazer
parte do elenco regular da série Scandal (2012-atual), que desde a estreia, usa
o Twitter para comentar, ao vivo, a narrativa que é exibida na TV, gerando
centenas de milhares de comentarios no microblog (MANJOO, 2015, online). A
participacdo na producdo em questao e a atividade na rede social fez com que,
nao somente o ator conquistasse fas, mas obtivesse mais visibilidade e retorno

sobre o programa em que atua.

56 Do original: “The springboard that propelled the idea of second screen applications as a
companion for TV is based on a simple principle: we are naturally curious human beings who
are compelled to feed that curiosity. When we are connected to a second screen while we
watch TV, we have instant access to search an infinite amount of information about the program
you're watching and thus help to satisfy our natural curiosity”.
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A unido entre essas duas telas, na qual Joshua Malina encontra-se,

permite a criagdo de um canal de fundo, em tempo real, entre o publico de

determinado programa (JOHNS, 2012). A Social TV seria, dessa forma, uma

combinacdo de tecnologias que permitem experiéncias sociais em torno da

televisdo, como afirma Gunnar Harboe (2008). O autor ainda divide o fenbmeno

em conceitos restritos e amplos, como mostra o Quadro 1.

restrito

Tecnologias de comunicacdo que criam uma experiéncia
compartilhada e remota de assistir a TV juntos (HARBOE,
2009).

Uso da tecnologia para conectar os telespectadores a
fim de criar experiéncias compartilhadas
remotamente em torno do contetido da TV (HARBOE
et al., 2008).

Um sistema de audio e video que permite que
espectadores distantes possam comunicar-se por meio
de diversas modalidades de comunicagao interpessoal,
como o canal de atudio, mensagens, emoticons
(CHORIANOPOLOUS, 2007).

Integracao da televisao com tecnologias da informatica
para apoio social, visualizacao de experiéncias em grupos
mediados por computador. [...] Projeto para sistemas
distribuidos de visualizacao e televisao compartilhada
(DUCHENEAUT et al., 2008).

Servicos de video que integram outros servicos de
comunicagao como voz, chat, sensibilidade ao contexto e
classificacdo pelos pares para apoiar uma experiéncia de
TV compartilhada (KLYM; MONTPETIT, 2008).

Proporcionar a experiéncia de comunicar-se e assistira TV
a dois ou mais consumidores remotos (SCHATZ et al.,
2007).

amplo

Qualquer tecnologia que ofereca as praticas sociais
associadas a televisao (HARBOE, 2009).

TV interativa (iTV), sistemas que suportam os aspectos
sociaveis de assistir a TV. Inclui melhoramentos para a
interacao disponibilizada (HARBOE et al., 2008).

Apoio tecnolégico para as praticas sociais que envolvem
a visualizacao de TV (CHORIANOPOLOUS, 2007).

Integracao computacional para remover barreiras as
interacdes sociaveis em torno de contetido de video
(DUCHENEAUT et al., 2008).

Garantia de interacdo social e suporte técnico de
espectadores de TV geograficamente distribuidos
(KLYM; MONTPETIT, 2008).

Comunicagoes e interacdes sociais remotas ou locais em
um contexto de assistir a TV ou relacionados a uma
experiéncia de televisao com garantia das tecnologias
necessarias (SCHATZ et al., 2007).

Quadro 1: Conceitos restritos e amplos sobre Social TV
Fonte: Elaborado pelo autor com base em Harboe (2009).

Como o proprio nome ja alerta, o carater social desse fenbmeno é

bastante relevante. Segundo Marie-José Montpetit (2008), pesquisadora do MIT,

a interacao faz parte de toda a experiéncia televisiva. A Social TV decorreria de



duas tendéncias ligadas intrinsecamente, a interacéo social e a personalizacao,
agregando ainda dois comportamentos distintos, o ativo e o passivo, no
momento em que une a experiéncia passiva de entretenimento com a interacao
ativa da internet (MONTPETIT et al., 2010).

Com um entendimento bastante aproximado de Montpetit, Elissa S. Silva
e Ana Silvia Médola (2013) acreditam que existem trés motivacdes principais
para o uso da Social TV, a interacdo com o conteudo, a socializa¢do e a busca
por informacdes e extras. Todas essas instancias ja eram possibilitadas, em
outros niveis pelas emissoras, mas as redes sociais, indubitavelmente, as

potencializaram.

Com a Social TV é possibilitada uma experiéncia compartilhada,
vivenciando situacdes de usos sociais da televisdo. Experimentos revelaram que
os individuos se engajam mais, através do contato com uma audiéncia virtual.
Segundo Jarno Zwaaneveld (2009) alguns usuarios relataram assistir ndo
somente seus programas favoritos, mas outros conteidos somente pelo fato de
outros o estarem fazendo. Afirmaram ainda que participavam de pequenas
conversas sobre os programas durante o intervalo, compartilhando interesses
em comum. Trata-se, hoje, de uma conversa democratica e global que influencia
o conteudo dos programas e da publicidade e incorpora um novo Iéxico as redes
sociais, trazendo expressdes como spoiler®?, season finale®®, hiatus®® e season

premiere®o.

A experiéncia de Social TV levou Montpetit (et al., 2010) a relacionar tal
fendbmeno com os primordios da televisdo. Para a autora, h4 uma redescoberta
do ato de assistir TV como momento compartilhado, referenciando a décadas
guando o meio ainda era bastante caro e, portanto, havia apenas um em cada

residéncia.

Com o barateamento dos aparelhos e a possibilidade de cada cémodo

possuir uma televisdo, o ato de assistir TV foi tornando-se solitario, sendo

57 Significa estragar, adiantar algum evento future de uma série ou filme.
58 E 0 Ultimo epis6dio de uma temporada.

59 E quando uma série entra em recesso, normalmente devido a algum feriado em que as
emissoras norte-americanas exibem programacéo especial.

60 E o primeiro episodio de uma temporada.
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redescoberto, e potencializado, na pos-modernidade, pela cibercultura. As

proprias redes sociais, tem mostrado como a TV ainda é fonte de entretenimento

e resgatando aqueles que estavam afastados do meio.

Esse telespectador/twitteiro nos mostra que a
televisdo continua sendo uma opcdo de
entretenimento. Por outro lado, ndo aceita mais a
cdbmoda posicdo do sofd. Além de consumir o
produto televisivo, ele quer ressignificar o0s
conteldos que recebe. Quer compartilhar suas
opinides e escutar 0 que 0s outros tem a dizer. Nao
0 ruido de toda a massa, mas sim, o que pensam
0s participantes de suas comunidades (PRIMO,
2010, online).

Por terem caracteristicas e configuracdes diferenciadas, as redes sociais

promovem diferentes tipos de interacdo baseadas na Social TV. Segundo
pesquisa TV Next Conference (TANNER, 2013), no Twitter 50% dos usuarios

discutem sobre os programas que estdo assistindo, contra 35% dos do

Facebook.

A simplicidade do Twitter e o maneira facil de
acessa-lo, além de sua linguagem, atraem mais a
atencdo dos usuarios do que qualquer outra
plataforma na Social TV. Seu formato e esséncia
guebram quaisquer barreiras que limitem o
processo comunicativo. Ademais, uma pessoa que
nao tem conta na rede social, pode ter acesso as
mensagens que estdo sendo postadas (PROULX;
SHEPATIN, 2012, p.13, traducdo do autor®?).

Com caracteristicas distintas em cada rede social e resgatando os

primordios da televisdo, através da experiéncia social, a Social TV teve como

ponto de partida o préprio espectador-usuario. Por mais que o fendmeno seja

cada vez mais incentivado pelas emissoras, segue tendo forte espontaneidade

e ligacdo as atividades dos fas. A subversdo, a apropriacdo e a reinterpretacdo

surgem de forma latente, principalmente que tange a ficcéo seriada.

61 Do original: “The simplicity of Twitter and the easy way to access it, as well as its language,
attract the attention of more users than any other platform in the Social TV. Its shape and
essence break any barriers that limit the communication process. Moreover, a person who has
no account on the social network, you can access the messages that are being posted”.
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Um exemplo pode ser visto através da série Game of Thrones (2011-
atual), em um didlogo envolvendo as personagens Jon Snow, por Kit Harrington,
e Ygritte, papel de Rose Leslie, quando esta afirma “You Know Nothing, Jon
Snowb2”, Logo apos a exibicdo do episddio, uma série de imagens tomaram

conta das redes sociais, em referéncia a tal afirmativa, como mostra a Figura 6.

YOU KNOW NOTHING, JON SNOW.

Figura 6: Apropriagdes de “You know nothing, Jon Snow”.
Fonte: twitter.com/got_brasil_memes

Através deste exemplo, percebe-se que a maioria as acdes de
compartilhamento, e apropriacdo, comecam sem uma acao direta da emissora.
Séo os fas que decidem o que, como e onde irdo fazé-lo. Subvertem e

reinterpretam a sua maneira.

Entender tal fendbmeno leva-nos ainda a uma compreensdo sobre o
campo da producao, pois o enunciador age com objetivo de fazer o enunciatario
realizar uma acgéo especifica. Durante muitos anos, a televisdo se importava em
levar o espectador a querer assistir determinado contetdo. Atualmente, diante
de todas as possibilidades e concorréncia, os canais enfrentam um novo desafio:
levar o enunciatério a querer assistir tal programa de TV, fazé-lo ao vivo e ainda
gue comente nas redes sociais, instigando outras pessoas a desejarem fazer o

mesmo.

Dessa forma, os proprios enunciadores comecaram a trabalhar em
praticas que levassem ao compartilhamento ordenado, para que 0 mesmo
pudesse ser quantificado e “vendido” aos publicitarios, através do uso de

hashtags proprias veiculadas durante a exibicdo dos programas. Possibilita,

62 “\océ ndo sabe nada, Jon Snow” em traducéo livre. N.A.
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ainda, organizar a conversacado para uma busca por palavras-chave, como

ocorre na série Game of Thrones (2011-atual), vide Figura 7.

#GOTS0

Figura 7: Uso de hashtags em Game of Thrones.
Fonte: Game of Thrones, HBO, 2015.

Existem ainda os conteldos que sao produzidos pela prépria emissora
com intuito de incentivar a conversacao nas redes sociais. Sdo os chamados
conteldos de ponte, que servem para manter a atencao dos espectadores
durante o intervalo de temporadas ou mesmo entre a exibicdo dos episédios. A

principal funcionalidade dessas agbes é a manutencdo do interesse dos

publicos, visando a ndo dispersao dos mesmos.

. HBO Game of Thrones BR HBO Game of Thrones BR

"Eu era um assassino de aluguel, hoje sou um cavaleiro. Acho que matei as Da para ser mais cruel que Joffrey?
pessoas certas.” Bronn

Curtir - Comentar - Compartilhar &> 591 compartilhamentos Curtir - Comentar - Compartilhar &> 463 compartiihamentos

/ 4 Z 15.666 pe C - A -. - rEE : .
g Ale Zadinello e outras 15.666 pessoas curtiram isso. Principais comentarios ¢ Ale Zadinello e outras 17.655 pessoas curtiram isso. Principais comentarios ~

Figura 8: Postagens na pagina oficial da série Game of Thrones no Facebook.
Fonte: Game of Thrones BR no Facebook
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Na série Game of Thrones, durante o intervalo entre as temporadas, a
pagina oficial no Facebook®? realiza postagens constantes com fotos e videos
da série, além de jogos e enquetes, como mostra a Figura 6. Além de uma
grande quantidade de curtidas, o uso de perguntas nos posts estimula a
conversagcao, no momento que varios usuarios postam respostas e recebem

réplicas e tréplicas de outros fas da producao.

Existe ainda o conteudo produzido pelos produtores, diretores e elenco
das producdes. Sao imagens de bastidores e informacdes que geram uma serie
de comentarios, curtidas e especula¢cdes. Também sobre Game of Thrones, da
HBO, uma foto compartilhada na conta pessoal do Instagram® da atriz Lena
Headey®®, que interpreta uma das protagonistas, Cersei Lannister, causou

bastante especulacéo e conversacgao na rede.

A imagem, como mostra a Figura 9, faz referéncia a um coracao feito de
pedras e causou bastante conversagéo devido a existéncia de uma personagem
dos livros da qual a série foi inspirada, com coracdo de pedra. Depois de muita
polémica, a atriz veio a publico justificar que nao tinha qualquer ligacdo com a

trama e era s6 uma foto com “pedras bonitas”®.

Figura 9: Postagem no Instagram de Lena Headey.
Fonte: Instagram lamlenaheadey

63 Disponivel em: <https://www.facebook.com/GameofThronesBR?fref=ts>. Acesso em: 21
Out. 2014.

64 Rede social para divulgacao de fotos. Permite a indexacgédo por uso de hashtags.
65 Disponivel em: <http://instagram.com/iamlenaheadey>. Acesso em: 21 Out. 2014.

66 Disponivel em: <http://estantegeek.com.br/lena-headey-soltou-um-spoiler-de-game-of-
thrones/>. Acesso em: 21 Out. 2014.
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Em algumas narrativas, a Social TV possibilita ainda uma intervencao
direta nos programas, decidindo o rumo do contetdo em questdo. O exemplo
mais notdrio acontece no género reality show, como é o caso do The Voice norte-
americano (2011-atual). Atualmente na sua décima primeira temporada, o show
de calouros conta ha alguns anos com o recurso chamado Instant Save. O

proprio site da competicdo explica o funcionamento do mesmo.

Na fase de apresentacdes ao vivo, os 12 artistas
vao competir a cada semana um contra o outro,
durante uma transmissdo ao vivo. A audiéncia
votara para salvar seus artistas favoritos. Trés
artistas com o menor numero de votos serao
elegiveis para o ‘Instant Save’. Estes artistas vao
executar uma nova cangao que representa por que
devem permanecer no show. Em seguida, os
Estados Unidos terdo a oportunidade de salvar seu
candidato preferido por twittando #VoiceSave junto
com o nome do artista. Os dois cantores com 0
menor nimero de votos serdo enviados para casa,
a cada semana. No final, um serd nomeado " A Voz
" e receberd o grande prémio de um contrato de
gravacao (THE VOICE, 2014, online, traducdo do
autor®’).

Dessa forma, através do uso do Twitter os fas do programa podem decidir
gquem continua na competicdo. Diferente da votacdo regular do show, por
telefone ou por internet, que disponibiliza 24 horas para que a audiéncia vote, 0
Instant Save exige que o usuario esteja assistindo ao vivo, ao mesmo tempo em
gue esteja conectado, pois 0 tempo que a emissora contabiliza os tweets é de

aproximadamente cinco minutos.

Por se tratar de um fenbmeno recente, ainda ndo € possivel saber com

exatiddo a colisdo entre as duas telas, ou mesmo, a exata forma com que

67 Do original: “In the final live performance phase of the competition, the top 12 artists will
compete each week against each other during a live broadcast. The television audience will vote
to save their favorite artists. Three artists with the lowest number of votes will be eligible for the
"Instant Save." These artists will each perform a new song that represents why they should earn
the save. Then, America will have the opportunity to save their favorite performer by tweeting out
#VoiceSave along with the artist's name. The two singers with the lowest number of votes will be
sent home each week. In the end, one will be named "The Voice" and will receive the grand prize
of a recording contract”.
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trabalham, mas estudos recentes comprovam que existe uma certa sinergia

entre a TV e as redes sociais:

[...] de fato existe uma correlagdo entre as
plataformas e a migracdo de sujeitos entre elas.
Conforme pesquisa publicada no dia 6 de agosto
de 2013 — que analisou 221 episddios de diferentes
programas americanos que vao ao ar no horario
nobre — a correlacdo entre as midias aponta uma
clara influéncia entre o buzz gerado no Twitter
sobre a audiéncia dos programas e vice-versa. O
aumento da audiéncia produziu 48% de buzz a
mais nos episédios analisados e o aumento no
namero de tweets fez a audiéncia subir em 29%
das atracbes analisadas (BORGES; SIGILIANO,
2013, p.116).

A sinergia que propicia tal fenbmeno necessita da concomitancia da
veiculacdo do programa para acontecer. Mesmo com a potencializacdo da
chamada TV on demand®8, a appointment television® ganha forca, pelo fato de
qgue o individuo necessitaria estar assistindo ao mesmo tempo em que 0S
demais, via broadcasting, para caracterizar uma experiéncia de Social TV
(PROULX; SHEPATIN, 2012).

Apesar dessa pesquisa acreditar que o conceito precisa ser ampliado, é
necessario discutir a questado do laco social que, para Wolton (2004), envolve a
sapiéncia de estar conectado, ao mesmo tempo, a uma massa anénima. Dessa
forma, ao ampliar a Social TV para as interacfes feitas sem sincronia com a
grade de programacao, poderia relevar-nos a um novo tipo de laco, construido a

partir de elementos assincronos.

Entender a Social TV, através da construcdo de lacgos, leva-nos ainda a
propagabilidade dos conteudos. Através das palavras de Henry Jenkins, Joshua
Green e Sam Ford (2013), entende-se os meios de comunicacao tradicionais
como componentes do que os autores intitulam de “midia mainstream”, que se
diferenciam da “midia propagavel”’. Entender os principios da midia propagavel
€ também entender por que um conteudo se espalha nas redes sociais e outros

ndo. O que influencia na decisdo do publico no momento em que este

68 TV sob demanda

69 TV com hora marcada, ou seja, definida por uma grade de programacao.
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compartilha uma noticia em seu Facebook ou posta um tweet em seu Twitter.

Tais decisdes estdo remodelando o cenario da midia.

Para que uma midia, ou um conteudo, se torne propagavel, é
imprescindivel que recursos técnicos sejam disponibilizados para tais fins,
facilitando sua circulacdo. O objetivo da mentalidade propagavel € criar
conteddos que possam ser espalhados por diferentes motivos, convidando as
pessoas a moldar o contexto do material conforme o compartilham no ambito de
suas redes sociais. Neste cenario, o publico desempenha um papel ativo. S&o
0S seus valores, interesses e propositos que definem o que tem valor ao ponto
de merecer ser propagado. Quando a midia se propaga, ela ndo somente
consegue algcar novos voos e encontrar novos ares, como também promover um

profundo engajamento nas comunidades de nicho.

E importante enfatizar a importancia do publico neste processo, pois todo
material propagado é refeito. Seja de modo figurado, quando o conteudo é
inserido em conversas por meio de diversas plataformas; ou de modo literal,
guando o mesmo é sampleado’® ou remixado. Logo, o usuario ndo é apenas
mais um dado no processo da comunicacao. Ele € um propagador e um gerador
em um mundo que vive profundas mudancas no modo de se comunicar. O
publico é peca essencial em um mundo onde o que ndo se propaga, morre
(JENKINS; GREEN; FORD, 2013, p. 234).

Além da facilidade de acesso e compartilhamento de contetdo, segundo
Jenkins; Green e Ford (2013) o que torna uma midia propagavel pode ser

resumida em cinco principios basicos:

e Disponivel quando, e onde, o publico quiser. O usuério precisa ter
facil acesso ao conteudo;
e Portatil, pois 0 publico pode compartilhar um texto de midia em

diversas plataformas, como os links do YouTube, por exemplo;

0 Samplear ¢ “utilizar trechos de registros sonoros anteriormente realizados para montar uma
nova composicao (quase sempre musical) por meio de um aparelho chamado sampleador.
Gravar e processar sons (previamente gravados) por meio de um sampleador para conseguir
outros. Montar uma composi¢do ou arranjo musical com uso desse instrumento”
(DICIONARIOINFORMAL, online, 2015).
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e Facilmente reutilizdvel em uma série de maneiras. O conteudo
deve ser rico o suficiente para gerar conversar, outras publicacdes
ou até mesmo sampleamentos e remixagem.

e Relevante para os varios publicos, pois a relevancia é fundamental
e ndo pode ser restrita a um Unico grupo;

e E ser parte de um fluxo constante de material. O publico deve ser
constantemente nutrido com conteudo relevante e que tenha

sentido em um conjunto maior.

A propagacao de um conteudo dificilmente resulta da solicitacdo direta de
uma emissora, mas da-se de forma organica, e € o publico que toma esta
decisdo. Basta a tais produtores entenderem este processo, motivando e
facilitando seu desenvolvimento. Contudo, nenhum esforco sera util se a
narrativa da série ndo envolver as pessoas, fazendo com que estas se sintam
tocadas e considerem que compartilhd-lo com seus amigos valha a pena,
transmitindo seus valores e significados (JENKINS; GREEN; FORD, 2013). Isso
porque, os contetdos também expdem ao outro quem somos; auxiliando desta

forma em nossos relacionamentos profissionais e pessoais.

Neste cendrio de midia propagavel, ha o empoderamento do publico, pois
este passa a auxiliar na formatacédo do seu proprio ambiente de midia. Mas para
gue isto de fato ocorra, € preciso que os criadores de conteudo desenvolvam
multiplos pontos de acesso aos textos de midia, para que eles se tornem
propagaveis e se (re)configurem em diversos grupos e ndcleos de conversas
(JENKINS; GREEN; FORD, 2013).

A cultura esti tornando-se cada vez mais participativa, através deste
empoderamento. O que nédo significa, contudo, que todos os publicos
participardo desta formatacéo, pois como afirmam Jenkins, Green e Ford (2013,

p. 298), “nem todo mundo tem permissao para participar, nem todo mundo é
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capaz de participar, nem todo mundo quer participar e nem todo mundo que

participa o faz em igualdade de condigoes™ .

Logo, para certa parcela do publico, por mais que a midia seja propagéavel,
ela serd consumida como midia mainstream. Para o restante, proporcionara
producdes, conversacbes, apropriagbes, downloads, uploads, remixagens,
sampleamentos, incorporacdes e recirculacdo de contetdo. Cada vez que o0s
textos forem reconfigurados e compartilhados, poderdo ser novamente
recontextualizados por outros e, assim, compartilhados novamente. Deste modo,
a midia se espalhara como um dente-de-ledo, ao sabor do vento (JENKINS;
GREEN; FORD, 2013).

O retorno aos primérdios da televisdo carrega consigo ainda a
necessidade de assistir ao vivo, junto com todo mundo, ndo € a toa que, segundo
pesquisa Nielsen Data (2015, online) 75% da audiéncia de Game of Thrones
assistiu os episodios no dia em que foram veiculados pela televisdo. Ademais,
ver uma série sem acompanhar as postagens nas redes sociais €, agora, uma

experiéncia incompleta.

"t Do original: “However, not everyone is allowed to participate, not everyone is able to
participate, not everyone wants to participate, and not everyone who participates does so on
equal terms”.
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5. A DANCE WITH DRAGONS
Processos metodologicos e descri¢cdo do objeto

Este projeto propde-se a investigar a Social TV através da série norte
americana Game of Thrones, do canal a cabo HBO, em um estudo comparativo
entre Brasil e Portugal. De acordo com Eva Maria Lakatos (1981), ao colocar o
encontro das similitudes e das discrepancias como finalidade, é possivel um
maior entendimento sobre a cultura e o comportamento dos publicos. Nao
obstante, tal investigacao procura intensificar as discussdes sobre um fendémeno

gue ainda carece de aprofundamentos.

O estudo das particularidades de cada pais sera feito através da andlise
de conteudo dos tweets publicados no Brasil e em Portugal, bem como, das
postagens realizadas nas paginas oficiais da série no Facebook, HBO Game of
Thrones BR7? e SYFY"374, A investigacdo propbe-se ao que Pierre Bordieu
(2008) chama de sujar as maos na cozinha da empiria, entrando no universo de

cada publico ao entender seu modo de relacionar-se com a Social TV.

72 Disponivel em: <https://www.facebook.com/GameofThronesBR?fref=ts>. Acesso em: 23 Out.
2014.

73 Disponivel em: <https://www.facebook.com/SyfyPT/?fref=ts>. Acesso em: 23 Out. 2014.

74 Em Portugal, a série é exibida no canal a cabo SYFY, ndo possuindo pagina oficial dedicada
somente a série.
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A escolha de tais paises deu-se pela tradicdo de ambos em producdes de
teledramaturgia, ainda que exibam muitas produ¢fes importadas dos Estados
Unidos. De acordo com as pesquisas Obitel (LOPES; GOMEZ, 2016), o
investimento em ficcdo justifica-se pela predilecdo dos brasileiros e dos

portugueses em novelas, séries e minisséries.

Parte das decisdes desta pesquisa tém ligacdo com a vivéncia do
investigador, ou seja, parte do mundo de quem a escreve. Lucia Santaella (2001)
acredita que a impreciséo, e as davidas, quanto a definicdo do objeto ocorrem
por serem escolhas menos baseadas em vontades racionais, acontecendo sobre

motivos pelos quais ndo se tem um dominio consciente.

N&o obstante a imprecisdo, é claro que os temas
tém tudo a ver com a histéria de vida e,
especialmente, com a histéria intelectual do
pesquisador. Em que area cientifica esta inserido,
gue repertério ja adquiriu nessa area, qual a
intensidade de seus contatos com outros
pesquisadores e com especialistas na &area
(SANTAELLA, 2001, p. 158).

Ao aproximar a pesquisa da recepcdo, € preciso reconhecer o
empoderamento dos publicos, em questdo de significacdo e ressignificacao,
perante os conteudos televisivos. Obviamente, € impossivel desconsiderar a
influéncia das instituicbes midiaticas, mas € importante ndo enxergar 0S

receptores como agentes completamente passivos.

Sobre este tema, Martin-Barbero (1997) alerta que as pesquisas nao
devem focar-se somente na instancia da recepcao. Precisam, em contrapartida,
observar todas as instancias do processo comunicativo, como a producédo dos
textos, por exemplo. A presente investigacdo, dessa forma, trata das novas
tecnologias, especificamente da internet, na figura das redes sociais, como

elemento participante da decodificacao.

A analise da recepc¢édo vem sendo tratada ultimamente, como indica Klaus
Jensen e Erik Rosengren (1990), como audiéncia-com-contetdo, ou seja, ambas
sdo estudadas concomitantemente, analisando ao mesmo tempo, conteudo e
audiéncia. Os autores explicitam um erro comum dos pesquisadores em tais

investigacdes: a confusdo com os estudos culturais. Os tedricos, apesar de
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reconhecerem a existéncia de pontos em comum entre as duas tradi¢cdes,
entendem-nas como distintas. Para eles, a pesquisa em recepgao realiza,
diferentemente dos estudos culturais, uma andlise que busca na empirica da

midia seu objeto.

Em dltima instancia, a escolha pela analise de conteudo deu-se por
permitir o estudo dos fendmenos sociais atrelados a um objeto, bem como suas
interacdes, principalmente no que tange & uma abordagem qualitativa. Ademais,
€ de sua maior limitacdo — a necessidade de uma habilidade do pesquisador em
conduzir a analise, bem como de lidar com situacfes peculiares — que surge seu
maior potencial, na busca por novas alternativas na exploracdo de todas as

possibilidades que o método permite.

5.1 Instrumentos de coletas de dados

Os métodos e as técnicas usadas sao decisdes bastante importantes a
conducdo da pesquisa. Tais escolhas ndo podem ser arbitrarias e amarrar a
investigacdo, precisam, entretanto, corresponder aos objetivos da mesma e

serem repensadas perenemente.

5.1.1 A analise de contelido

A autora do livro Andlise de conteudo e professora de psicologia da
Universidade Paris V, Laurence Bardin (2009), define a analise de contetudo
como um conjunto de técnicas de pesquisa que, através de uma descricao
objetivada, sistematizada e quantitativa do conteddo, tem por finalidade
interpretar as comunicacdes. Para a investigadora, sua utilizacdo é bastante
ampla, podendo ser apropriada por psicologos, psicanalistas, historiadores,
politicos, jornalistas, entre outros. Na primeira parte, da ja mencionada obra, um

resgate historico é realizado:

Descrever a histéria da andlise de conteudo €
essencialmente referenciar as diligéncias que nos
Estados Unidos marcaram o desenvolvimento de
um instrumento de analise de comunicacoes, é
seguir passo a passo 0 crescimento quantitativo e
a diversificacdo qualitativa dos estudos empiricos
apoiados na utilizacdo de uma das técnicas
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classificadas sob a designacao genérica de andlise
de conteddo; € observar a posteriori 0s
aperfeicoamentos materiais e as aplicacdes
abusivas de uma prética que funciona h& mais de
meio século (BARDIN, 2009, p.15).

A recuperacdo histérica segue para o que Bardin chama de segundo
momento da técnica, quando comeca a expansao de suas aplicacbes em
disciplinas muito diversificadas, além do aparecimento de duvidas e de novas
respostas no plano metodolégico. O apogeu de uma realidade de codificacdo
imperiosa é atingido com Bernard Berelson, num periodo pds-guerra, marcado
por blogueios e desinteresse de “pesquisadores desiludidos”, segundo a autora.
(BARDIN, 2009, p.21).

A terceira fase, pés década de 1970, € mais esperangosa e marcada pela
proliferacdo dos computadores pessoais e experiéncias em inteligéncia artificial,
além do interesse pela comunicacdo visual e da imprecisdo dos trabalhos
linguisticos. Diante desse contexto, as possibilidades informéticas aumentaram
muito as aplicacbes da técnica, permitindo uma analise mais detalhada dos

textos, no que diz respeito a mensuracgao.

Ha, na andlise de conteudo, dois polos que se contrapde ao mesmo tempo
em que se complementam: a rigorosidade e a necessidade de ir além das
aparéncias. Metodologicamente, também encontram-se duas orientacfes, a
verificacdo prudente e a interpretacdo brilhante. Bardin (2009) acredita na
existéncia de duas funcgdes, uma heuristica, que enriqguece a tentativa
exploratéria e aumenta a propenséo a descoberta; e outra de administracdo da
prova, que cria hipéteses sob a forma de questdes ou afirmativas que servem de

diretrizes para uma comprovacao.

A analise de contetdo, em ultima instancia, tem como objeto a palavra,
no que se refere ao aspecto individual e atual da linguagem. Trabalha com
comunicacbes, e € categorial-tematica, objetivando uma manipulacdo das
mensagens — conteldo e expressdo do mesmo — para encontrar os indicadores

gue possibilitem inferir sobre outra realidade que ndo a dessas mensagens.
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A partir desse entendimento, Bardin (2009) organiza a analise de
contetdo em trés momentos principais: a pré-analise; a exploracdo do material;

e o tratamento dos resultados, inferéncia e a interpretacgéo.

5.1.1.1 A pré-anélise

Segundo Bardin (2009), a pré-andlise € o momento de organizagdo do
material que vai constituir o corpus da investigacdo. Tem como objetivo
operacionalizar e sistematizar as ideias iniciais e conduzir a um esquema
preciso. E aqui onde é realizada a leitura flutuante e s&o definidas as regras para

a constituicdo do corpus

A leitura flutuante consiste em tomar um contato exaustivo com o material
para conhecer seu contetdo. E a etapa de obter-se conhecimento. Através
desse primeiro momento, surgirdo as primeiras hipoteses — explicacdes
antecipadas do fenbmeno observado ou afirmacgdes provisérias — e 0s objetivos
do trabalho — é a finalidade maior da pesquisa, de acordo com o quadro tedrico

gue embasa a investigacao.

A constituicdo do corpus, ou escolha dos documentos, € a oportunidade
de decidir que dados serdo de fato analisados. O universo de dados pode ainda
ser definido a priori e, em ultima instancia, € um recorte do objeto. A sua
constituicdo implica o estabelecimento de regras e selecbes. Bardin (2009)

elenca as principais:

e Regra da exaustividade: uma vez definido o corpus é preciso levar
em conta todos os elementos do mesmo. Ou seja, hdo se pode
deixar de fora quaisquer elementos que ndo tenham sua excluséo
justificada no plano do rigor.

e Regra da representatividade: a andlise pode usar de uma amostra
para falar do todo, desde que seja representativa, pois ira
generalizar o todo.

¢ Regra da homogeneidade: os documentos analisados devem ser

homogéneos, obedecendo os rigorosos critérios de escolha.
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e Regrada pertinéncia: os documentos devem ainda ser adequados,
enquanto fonte de informacdo, de modo que correspondam ao

objetivo que suscita a analise.

Em um primeiro momento, a leitura flutuante mostrou pouca conversacgao
entre 0s usuarios nas redes sociais analisadas. A maioria das publicacdes eram
reativas, ndo gerando respostas, ou mesmo criando uma discussao. Ademais,
as postagens eram, majoritariamente, fora do horario de exibi¢do do seriado, ndo
configurando o conceito de Social TV, defendido por Mike Proulx e Stacey
Shepatin (2012), por exemplo. Soma-se a isso, a escassa atividade por parte

dos portugueses, com quantidades de posts nitidamente inferior aos brasileiros.

Portanto, apds realizar a leitura, o pesquisador estabeleceu como objetivo
entender as diferencas e similitudes entre o comportamento, em Portugal e no
Brasil, frente a Social TV, além de uma maior discussao sobre tal fenébmeno, na

tentativa de perceber como acontece a interagao.

A delimitacao do corpus foi feita de duas maneiras distintas, uma para o
ambiente do Twitter e outra para o do Facebook, através do mesmo objeto, os
dez episodios da quinta temporada de Game of Thrones que foi exibida durante
o0 ano de 2015. A busca no microblog foi feita pelas hashtags “#domingot”
“HGOT’ e “#GameOfThrones” e limitou como locais de publicacdo Brasil e
Portugal, no intervalo de 24 horas a partir do comeco da exibicdo do episédio,
gue aconteceu no domingo a noite, no Brasil, e segunda-feira a noite, em

Portugal.

No Facebook, como h& impossibilidade na realizacdo de uma pesquisa
por temas ou palavras-chave, foi feita uma andalise dos comentéarios e curtidas
nas postagens realizadas pelas paginas HBO Game of Thrones BR e SYFY
(Portugal). Somente fez parte do corpus 0s comentarios e os posts realizados

também no periodo de 24 horas apdés o inicio dos episodios.

5.1.1.2 A exploragédo do material

E a etapa que demanda mais tempo, segundo Bardin (2009), pois é aqui,

que os resultados da pré-analise serdo explorados. E o momento da codificacao,
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em que os dados brutos sao organizados e agregados em unidades. Nessa fase
e feita a referenciacdo dos indices e elaboracdo dos indicadores que, como
proprio nome ja alerta, € onde séo escolhidos os indices, ou seja, 0s temas que

aparecem com muita frequéncia e as unidades de registro.

O tema de registro é a unidade de significacdo a ser codificada. Pode ser
uma palavra, uma frase ou um tema. Recorta-se o texto em fungédo dessa
unidade de registro. Ja a escolha de categorias € a forma como a maioria dos
procedimentos de analise qualitativa organiza-se. A categoria € um conceito, €
uma sintese da realidade e séo elas que organizam as unidades de registro em

torno de caracteristicas comuns.

5.1.1.3 O tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacao

Segundo Bardin (2009), nessa etapa, os dados brutos séo tratados de
modo a tornarem-se significativos e validos. A autora exemplifica que operacdes
estatisticas podem auxiliar a desvelar os resultados da anélise. De posse desse
conteudo, o analista podera, entdo, propor as inferéncias e adiantar as
interpretacées, com base nos objetivos propostos anteriormente. Tal ato pode

desencobrir, ainda, fatos inesperados, levando a outra analise de conteudo.

Durante a interpretacdo dos dados é preciso voltar atentamente a
fundamentacéo tedrica previamente construida, pois € ela que fornece o
embasamento e as perspectivas significativas para a investigacdo. E essa
relacdo entre os dados, e 0 aporte tedrico, que da sentido a interpretacdo dos
dados.

Por fim, as interpretacdes — que levam as inferéncias — serdo sempre no
sentido de buscar entender o que se esconde sob a aparente realidade, o que
significa o discurso em profundidade, o que ele fala para além das aparéncias.
A partir, entdo, da passagem por essas trés etapas, a pesquisa espera atingir
seus objetivos e ratificar — ou mesmo negar — suas hip6teses, além de

acrescentar novos dados a pesquisa em comunicagao.
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5.2 The winter is coming:
A série de livros A song of ice and fire
A Song of Ice and Fire € uma série literaria que mistura politica, aventura
e fantasia, escrita por George R. R. Martin. O primeiro volume comecou a ser
escrito em 1991 e, somente cinco anos depois, em 1996, foi lancado
originalmente. A histéria foi concebida, inicialmente, em forma de trilogia, mas ja
existem cinco livros publicados e, espera-se, por mais dois que deverao encerrar

a saga’®.

Dois dos grandes temores enfrentados pelos fas sdo o estado de saude e
a idade avancada de Martin, que esta com 66 anos. Atualmente, o autor abstém-
se de fazer estimativas quanto a publicacdo do préximo volume e, sobre periodo
de escrita do mesmo, ja lancou outros trés contos e algumas novelas com os
resumos dos livros principais. Entretanto, anunciou aos produtores da série de
TV 0s rumos que tomara nos capitulos seguintes, para que, mesmo se nao

estiver vivo, a série seja encerrada de acordo com suas ideias’®.

Para acalmar os fas, na sesséo de novidades de seu portal na internet’’,
Martin deixou instrucdes especificas aos seus herdeiros para que nenhum outro
autor termine a historia, caso venha falecer antes da conclusdo do sétimo
volume. O escritor ndo excluiu ainda a hipétese de um oitavo livro, com histérias
adicionais, embora, considerando o ritmo de escrita do mesmo, parece pouco

provavel que essa ideia venha a concretizar-se.

Os livros ja foram traduzidos para vinte idiomas, tendo mais de 4,5 milhdes
de cépias impressas nos Estados Unidos e cerca de 25 milh6es de exemplares
vendidos mundialmente’®. Todos os romances foram, em sua maioria, bem
recebidos pela critica literaria e pelo publico, sendo indicados a diversos prémios
de fantasia e ficcdo cientifica, como o Locus, o Nebula e o Hugo, segundo a

Bantam Dell’®, editora que os publica originalmente.

75 Disponivel em: <http://www.georgerrmartin.com/>. Acesso em: 30 Set. 2014.

76 Disponivel em: <http://www.georgerrmartin.com/>. Acesso em: 30 Set. 2014.

77 Disponivel em: <http://www.georgerrmartin.com/news>. Acesso em: 30 Set. 2014.
78 Disponivel em: < http://bantam-dell.atrandom.com/>. Acesso em: 30 Set. 2014.

79 Disponivel em: < http://bantam-dell.atrandom.com/>. Acesso em: 30 Set. 2014.
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Dentre as criticas, o jornal inglés The Sunday Times®® destacou o fato dos
personagens ndo se enquadrarem em arquétipos maniqueistas, contando com
herdis que séo vildes e os vildes que séo herois. Ja o jornal americano The
Denver Post®® comparou a histéria a um jogo de xadrez, em que, cada
movimento, além de ser complexo, tem consequéncias diretas na derrota ou no

sucesso da partida.

Dentre as consideragdes negativas, foram citados os trechos envolvendo
sexo e 0s temas de incesto, adultério, prostituicdo, estupro e pedofilia. Outros
ainda acreditam tratar-se de uma obra machista e racista, devido a construcéo
de alguns personagens®?. Ainda assim, as criticas positivas foram mais
numerosas, levando os livros a alcancarem bastante popularidade e elevados

indices de vendas®3.

Quanto ao conteudo, o argumento principal dos livros € a luta pelo poder,
em todas as instancias. Ainda assim, trés historias principais dominam grande
parte da narrativa: a guerra civil dindstica entre as véarias familias concorrentes
pelo controle dos Sete Reinos; a crescente ameaga das criaturas sobrenaturais,
conhecidas como os Outros, que habitam nas terras desconhecidas, além de
uma grande muralha; e a ambicdo de uma jovem, exilada, filha do rei deposto —

em outra guerra civil — prestes a retornar a capital reivindicando o trono.

A historia de A song of ice and fire € complexa e de dificil explicagéo, visto
gue a quantidade de personagens, motivacdes e tramas sdo muito numerosas.
Ainda assim, o primeiro livro da saga, Game of Thrones (MARTIN, 1996), é

importante para o entendimento da narrativa.

Martin usa as primeiras paginas, do volume um, para contar a vida de
Eddard Stark®*, Lorde de Winterfell e Guardido do Norte, pai de seis filhos, um

deles, bastardo. Sua vida aparenta ser bastante tranquila e feliz, até que o Rei

80 Disponivel em: <http://sundaytimes.lk/110710/Magazine/sundaytimesmirror_02.html>.
Acesso em: 30 Set. 2014.

81 Disponivel em: <http://www.denverpost.com/news/ci_25436177/game-thrones-advanced-
screen-draws-throng-fans-downtown?source=infinite>. Acesso em: 30 Set. 2014.

82 Disponivel em: <http://epoca.globo.com/colunas-e-blogs/luis-antonio-giron/>. Acesso em: 30
Set. 2014.

83 Disponivel em: < http://bantam-dell.atrandom.com/>. Acesso em: 30 Set. 2014.

84 Ele também é chamado de Ned nos livros.
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Robert Baratheon, seu amigo e soberano, — visto que lutaram juntos na guerra

civil que derrubou o antigo Rei — e a Familia Real resolvem visita-lo.

A aparente cortesia causa um grande mal-estar, pelas constantes brigas
entre os filhos de Ned e Robert. Ainda assim, o principal desconforto é gerado
qguando o cacgula Stark, inadvertidamente, flagra a Rainha mantendo relacdes
incestuosas com seu irmdo, o Guarda do Rei. Ao perceberem que eram
assistidos, Jaime Lannister, empurra o jovem garoto pela janela, o que ndo causa
sua morte, mas o deixa em coma por varias semanas, e o impede de contar

qualquer coisa.

A visita do Rei, até entdo despretensiosa, logo desvela seu real objetivo,
ao oferecer a Eddard Stark, o segundo posto mais alto do Reino, a Mao do Rei,
visto que o ultimo ocupante do cargo havia morrido diante de circunstancias
misteriosas. Mesmo diante de um filho com risco de morte, Ned aceita o cargo e

dirige-se a capital.

Em uma investigacao sobre a morte suspeita do ultimo ocupante da Mao
do Rei, Ned descobre que o primogénito do Rei Robert Baratheon €, na verdade,
fruto da relacdo incestuosa entre a Rainha e seu irméo. Ao tentar avisar ao Rei,
que se encontra em seu leito de morte — pois sofre um acidente ao cacgar javalis
— Ned é e preso e, posteriormente, decapitado, gerando uma rebelido do Norte,
sob o comando de Robb Stark, seu filho primogénito. Além disso, o irmao mais
velho e 0 mais novo da casa Baratheon também formam exércitos para lutar pelo

Trono de Ferro.

A guarta pessoa a buscar um exército para reclamar o Trono é Daenerys
Targaryan, filha do soberano deposto — e assassinado por Robert e Nedd na
altima Guerra civil —, exilada em um lugar misterioso. Ao casar-se com um
némade, a princesa litigante ganha de presente trés ovos de dragdes — até entdo
extintos — que durante um ritual envolvendo fogo, dao origem a trés filhotes,
pecas fundamentais para a montagem de um exército, bem como, para exigir

seu lugar ao Trono.

Todo esse enredo ainda é permeado por uma série de outros
personagens que, mesmo nao buscando o Trono, em seus proprios jogos de

poder, acabam por mostrar sua relevancia a trama. Ademais, os elementos
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fantasticos e a ambientacdo medieval aliam-se a imprevisibilidade da obra, no
momento em que as motivacdes e o carater dos personagens sao sempre
dubios. Vale ressaltar que nenhum personagem esta a salvo. No primeiro livro,
ao matar o protagonista — e as mortes seguem nos demais volumes — Martin
aproxima seu texto dos leitores, ao mostrar que, assim como na vida real,

ninguém é imortal.

Os livros de As Crbnicas de Gelo e Fogo, nome em portugués dado a
saga, foram adaptados para um grande numero de formatos, como jogos
de videogame, histérias em quadrinhos, bonecos em miniatura e uma série de
TV intitulada Game of Thrones, produzida pelo HBO. A atracéo televisiva trouxe
aos livros, um maior nimero de leitores e lhe proporcionou maior notoriedade,
fazendo com que os quatro primeiros volumes da saga surgissem entre os dez
primeiros colocados na lista de mais vendidos do jornal norte-americano The

New York Times®>, em 2009.

5.3 Game of Thrones: O inverno chega a televiséo

O sucesso da saga de Martin, ao contrario das previsdes da editora,
comecou somente com o lancamento do segundo volume, A clash of kings.
Nesse momento, varios estudios cinematograficos o procuraram para levar a
histéria dos Sete reinos ao cinema. Devido a complexidade de tramas, o autor
nao acreditou que peliculas pudessem dar conta de narrar a grandiosidade de

seu texto®.

Foi somente com a proposta da HBO, em 2010, que Martin aceitou ter sua
saga transportada para a televisdo, no formato de seriado, onde cada temporada
seria baseada em um livro. A producao televisiva utilizou do nome do primeiro
volume, Game of Thrones, para titular a série que estreou em 2011 com
orcamento estimado em 60 milhdes de dolares para a primeira temporada de
dez episédios (SUPERINTERESSANTE, 2013). Luis Anténio Girdn acrescenta:

Game of Thrones espanta por varios motivos. Em
primeiro lugar, pela ambigdo. E a série mais cara

85 Disponivel em: <http://www.nytimes.com/best-sellers-books/>. Acesso em: 30 Set. 2014.

86 Disponivel em: <http://www.gameofthronesbr.com/>. Acesso em: 25 Out. 2014.
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da historia da televisdo mundial. Cada episddio
custa uma média de US$ 6 milhdes, um custo trés
vezes maior que séries luxuosas, como Boardwalk
empire e Walking Dead. Ela usa menos efeitos
especiais que paisagens dramaticas. E gravada em
locagBes de varios lugares do mundo, como
Marrocos, Croécia, Islandia, Malta e Escocia. Até
agora, o orcamento da producao chegou a US$ 80
milhdes — comparavel a grandes franquias do
cinema. E deve ir além (GIRON, 2014, online).

A narrativa da série procurou manter grande fidelidade aos livros
publicados. Um dos unicos pontos que sofreu alteracbes foi a idade dos
personagens, visto que a tematica da producéo envolve sexo e violéncia. Dessa
forma, muitos dos protagonistas tiveram sua idade aumentada
consideravelmente na historia. Ainda assim, o préprio escritor declarou que o

roteiro do seriado é muito fiel a seus romances®’.

Baseada nos livros, a série aposta em um enredo com inameras
reviravoltas. Uma das caracteristicas mais marcantes da producéo é a constante
morte de personagens. Na primeira temporada, por exemplo, 0 protagonista é
morto no nono episédio, enquanto que na terceira, em um mesmo capitulo,
outros trés sdo assassinados. Todas essas mortes inspiraram inclusive os

cartazes de divulgacéo da série, conforme Figura 10.

ALL MEN
MUST DIE

3
@

WINTER IS COMING

= i o GAME o [HRONES
(GAME o [HRONES "ANYONE CAN BE KILLED!

stk - ARYA STARK
an erienew series [HBE@ sunoav.arri iz orm

Figura 10: Pésteres da primeira, segunda e terceira temporada, respectivamente.
Fonte: HBO.com

87 Disponivel em: <http://www.gameofthronesbr.com/>. Acesso em: 25 Out. 2014.
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Parte da motivacdo de matar tantos personagens da-se ao realismo e a
imprevisibilidade pretendida pela série. Ademais, com uma trama tdo complexa,
fica claro que, mesmo com uma narrativa recheada de mortes, personagens

importantes nao faltam, como mostra a Tabela 1:

personagens descri¢do

Chamado de "Mindinho", é o Mestre da Moeda do Pequeno Conselho. Ele
cresceu com Catelyn Tully e lutou por sua mao com o irmao de Eddard Stark,
Brandon Stark. E frio e calculista.

Principe Herdeiro dos Sete Reinos. Ele é o filho mais velho de Cersei Lannister e
seu irmao, Jamie Lannister. Joffrey, era tido como filho de Robert, mas foi
descoberto que ele ndo é o real herdeiro do Trono de Ferro.

Rei dos Sete Reinos. Ele foi coroado apos liderar uma rebelido contra o Rei
Aerys |l Targaryen.

Conhecido como "Cao de Caga", é o irmado mais jovem de Sor Gregor Clegane
e vassalo da Casa Lannister.

Filho mais novo de Lorde Balon Greyjoy das Ilhas de Ferro. Ele é o protegido e
escudeiro de Lorde Eddard Stark, resultante da mal sucedida Rebelido dos
Greyjoy.

Rainha dos Sete Reinos de Westeros, é a esposa do Rei Robert Baratheon. Fria
e calculista, é capaz de tudo para permanecer no poder.

Membro da Guarda Real. Ele recebeu o apelido de "Regicida" por matar o Rei
Aerys Targaryen |l, que ele jurou proteger. Ele é o irmao gémeo da Rainha, com
guem mantém uma relagao incestuosa.

Chamado de "Duende", é o irm3o mais novo de Cersei e Jaime. E um ano e sua
mae morreu no parto, com seu pai o culpando. E carismatico e muito inteligente,
apesar de ser visto com desdém pela maioria dos personagens.

Cavaleiro exilado a servigo de Daenerys Targaryen. Ele foi exilado por Lorde
Stark por comerciar escravos. Ele é filho de Jeor Mormont da Patrulha da Noite.
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Filho bastardo de Lorde Eddard Stark de Winterfell. Eddard jamais revelou
guem era sua mae. Mais tarde, se junta a Patrulha da Noite, protegendo a
Muralha.

E a terceira filha e a mais jovem menina de Lorde Eddard Stark e Catelyn Stark
de Winterfell. Muito esperta e racional, jurou vinganga a todos que fizeram mal
a sua familia e amigos.

E o quarto filho e o segundo menino de Lorde Eddard Stark e Catelyn Stark.
Empurrado por Jaime Lannister do alto de um grande muro, perdeu o
movimento das pernas.

Lady de Winterfell, € a esposa de Lorde Eddard. Faz de tudo para proteger sua
familia.

Lorde de Winterfell e Guardido do Norte, é a Mao do Rei apds a morte de Jon
Arryn. Informalmente chamado de "Ned", ele é conhecido por seu senso de
justica e honra.

Filho mais velho de Lorde Eddard e de Lady Catelyn e herdeiro de Winterfell.

Segunda filha e a primeira menina de Eddard e Catelyn Stark. Ela é a futura
esposa do Principe Joffrey.

Exilada princesa da dinastia Targaryen. Também conhecida como "Nascida da
Tormenta", ela e seu irmao foram levados a Essos por Sor Willem Darry. Também
é chamada de Khaleesi por seus seguidores.

Principe exilado e o herdeiro da dinastia Targaryen. Conhecido como "Rei
Pedinte" por procurar um exército para recapturar seu trono.

Tabela 1: Principais personagens de Game of Thrones.
Fonte: Elaborado pelo autor por A song of ice and fire - Game of Thrones (1996)

A quarta temporada da série, exibida em 2014, mostrou em seus cartazes

de divulgacao o teor desse ciclo. llustrados com a frase Valar morghulis que, na
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producao, significa “todo homem deve morrer”, a temporada foi recheada de

mortes e cenas de violéncia®8.

VALAR

MORGHULIS

GOT4.6 [1]:70) 4]2~\T9 HB@

Figura 11: Pésteres da quarta, quinta e sexta temporadas, respectivamente.
Fonte: HBO.com

A quarta temporada bateu, a época, o recorde da série. Ao todo foram
mais de sete milhdes de telespectadores assistindo ao ultimo episédio de 2014.
Fenbmeno no mundo todo, Game of Thrones, tornou-se 0 programa mais
popular da HBO, a frente de The Sopranos, antigo detentor desse titulo (HBO,
2014).

A popularidade da producéo ainda segue em crescimento, pois em 2015,
a quinta temporada teve 8,1 milhdes de espectadores, segundo o The New York
Times (2015, online). A reportagem ainda comenta que o recorde é mais
impressionante devido a concorréncia com o jogo da final da NBA, a liga de

basquete americana que atraiu 20,5 milhdes.

88 Disponivel em: <http://www.gameofthronesbr.com/>. Acesso em: 25 Out. 2014.
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6. THE WINDS OF WINTER
O inverno nas redes sociais em Brasil e Portugal.

Foram coletados, inicialmente, os comentérios feitos nas paginas HBO
Game of Thrones BR8 e SYFY (Portugal)?®, disponiveis no Facebook?, e os
tweets realizados em solo brasileiro, e em solo portugués, através das hashtags
#GOT, #GameOfThrones e #domingot, no periodo de até 24 horas apés o inicio
de cada um dos dez episddios da quinta temporada da série, exibida em 2015.
Ao todo, foram coletadas cerca de 40 mil publicacdes.

Ao perceber a impossibilidade de operacionalizar todos os dados, e
seguindo as orientacdes de Bardin (2009) no que tange a analise de conteudo,
a regra da representatividade foi usada com vistas a selecionar uma amostra
para falar do todo. Dessa forma, optou-se pelos comentarios, e pelos tweets,
realizados no primeiro, no quinto e no décimo episddio do quinto ciclo de Game

of Thrones.

7

A escolha por tal delimitacdo é representativa, no momento em que

seleciona o primeiro episodio, capitulo que geralmente carrega muita expectativa

89 Disponivel em: <https://www.facebook.com/GameofThronesBR >. Acesso em: 23 Out. 2016.
% Disponivel em: <https://www.facebook.com/SyfyPT>. Acesso em: 23 Out. 2016.

91 Foram usadas as paginas oficiais da série, devido a politica de privacidade do Facebook que
impede uma pesquisa por termos ou assuntos. N.A.
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por parte dos fas, o quinto, que usualmente desenvolve a trama sem grandes
revelacGes ou surpresas, e o Ultimo, que atrai as maiores audiéncias do ano®2.
Portanto, tais decisGes trazem a analise o comeco, 0 meio e o fim do arco

narrativo da quinta temporada.

O enredo do primeiro episddio do quinto ciclo, 0 quadragésimo primeiro
da série, exibido dia 12 de abril, no Brasil, e dia 13 de abril de 2015, em Portugal,
sob o0 nome de “The Wars to come®?”, foi escrito por David Benioff e D.B. Weiss,
com direcdo de Michael Slovis (HBO, 2016). A trama da premiére mostra como
as personagens Cersei e Jaime precisam ajustar-se apos a morte de seu pai,
Tywin Lannister, além de revelar a conspiracdo que pretendia assassinar Tyrion.
Daenerys, por sua vez, enfrenta os desafios de reinar na Baia dos Escravos,
enguanto no universo além da Muralha, Jon Snow encontra-se dividido entre

dois reis que exigem sua lealdade.

No avancar da narrativa, o quinto capitulo intitulado “Kill the boy®*” foi
exibido em 10 de maio, no Brasil, e em 11 de maio de 2015, em Portugal, sendo
dirigido por Jeremy Podeswa e escrito por Bryan Cogman (HBO, 2016). Aqui, a
trama leva-nos até Meereen onde Daenerys resolve agir com autoridade e toma
dificeis decisfes na tentativa de unificar seu reinado. Na muralha, Jon Snow
recruta aliados entre os selvagens, enquanto Brienne chega a Winterfell para

sua vigia silenciosa aguardando Sansa livrar-se de Ramsay.

“Mother’s Mercy”®, a season finale, que foi ao ar em 14 de junho de 2015,
no Brasil, e em 15 de junho de 2015, em Portugal, foi dirigida por David Nutter e
escrita por David Benioff e D. B. Weiss (HBO, 2016). Enquanto Sam e Gilly
partem para Oldtown, a nevasca diminui a marcha de Stannis. Daenerys €&
cercada por estranhos e Cersei é confrontada pelo Alto Pardal com a
possibilidade de perdao. Arya faz sua primeira vitima, usando uma das mascaras
do Deus de Muitas faces, ao passo que Jon Snow é traido, e assassinado, pelos

seus companheiros da Patrulha da Noite.

92 O décimo, e ultimo, episddio da quinta temporada foi a segunda maior audiéncia da série,
sendo superado somente em 2016, pela season finale da sexta temporada. N.A.

9 As guerras que virdo, em traducéo livre. N.A.
% Mate o garoto, em traducdo livre. N.A.

% Misericérdia de mée, em traducédo livre. N.A.
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6.1 A andlise de conteudo em Brasil e Portugal:
Os comentarios no Facebook e no Twitter.

Ao partir das etapas propostas por Bardin (2009), na pré-analise foram
estabelecidas as hip6teses e 0s objetivos da pesquisa, além da leitura flutuante
nos 3.049 comentarios do Facebook e nos 8.419 do Twitter. Deste total,
respectivamente, 3.020 e 8.309 ocorrem em solo brasileiro enquanto 29 e 110
em solo portugués, correspondendo as porcentagens de 26.33% e 72.45%, no
Brasil, e 0.17% e 1.05%, em Portugal.

Quanto as postagens no Brasil, no primeiro episodio, foram 1.841
comentarios e 2.587 tweets, enquanto no quinto foram 622 e 1.370 e, no décimo,
557 e 4.352, respectivamente. No que tange a Portugal, na premiére, foram 12
comentarios e 35 tweets, contrapondo-se aos 10 e 19, e aos 7 e 56 realizados

no microblog no capitulo cinco e dez, conforme Tabela 2.

? dux

1° episédio  1.841 2.587 12 35
5° episodio 622 1.370 10 19
10° episédio 557 4.352 7 56
total 11.329 139
total geral 11.468

Tabela 2: Comentarios no Facebook e no Twitter, em Brasil e Portugal, expressos
numericamente.
Fonte: O autor, 2016.

A partir dos dados quantitativos, foram retomados o problema e os
objetivos da pesquisa, na medida em que a investigacdo adentrou o material
coletado e verificou a existéncia de critérios para a elaboracéo de categorias com
base nos conceitos de Fandom, Social TV e Cultura das séries, presentes no
quarto capitulo desta tese. Desta forma, recorreu-se a analise tematica, que

“consiste em descobrir 0os ‘nucleos de sentido’ que compdem a comunicacao e
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cuja presenca, ou frequéncia de apari¢cdo, pode significar alguma coisa para o
objetivo analitico escolhido” (BARDIN, 2009, p.135).

Desta etapa, surgiram seis grupos que sdo distinguidos entre si pela
aproximacdo semantica e contextual. A categoria afetividade remete ao pedido
de siléncio ao comecar um episédio, a comemoracao pelo retorno da série e as
declara¢cBes de amor a narrativa do seriado. A critica envolve as consideragfes
pessoais, dando conta das opinides e das criticas dos fas sobre Game of
Thrones. No que tange a apropria¢cdo, encontra-se 0 uso da imagem, e dos
didlogos, com vistas a ressignificacdo, além de referéncias e comparacdes a
outras producdes e fatos da cotidianidade. A expertise tem como caracteristica
0 maior envolvimento dos espectadores com a trama, através de conhecimentos
adquiridos por livros, sites e féruns especializados. O check-in engloba as
postagens que externaram estar assistindo ao seriado, ou 0s avisos que de que
ndo poderiam fazé-lo naquele momento, além da busca por informacdes de
reprise e meios ilegais de acesso ao conteudo da HBO. E, por fim, o
institucional, agrega as respostas e 0s tweets da propria emissora no Facebook

e no Twitter.

Apo6s a definicdo temética, delimitou-se a unidade de registro e de
contexto. Enquanto, na primeira, utilizou-se da linguagem visual e verbal, na
segunda foram analisados os comentarios e 0s tweets que seréo relevantes para
agregar o material em sua devida categoria. Tem-se, entdo, a seguinte relacéo

entre 0s grupos e as unidades de registro:

e Afetividade: Linguagem verbal através das palavras “siléncio”,
“‘comecar”, “voltar”’, “hora” e suas variagdes verbo-nominais, bem
como sinbnimas. Sdo comentéarios que envolvem o sentimento do
usuario, causado pela série.

e Critica: Linguagem verbal ligada a adjetivacdo da narrativa.

” o«

Abarca os termos “chato”, “sensaciona

” ” o«

I”, “acho”, “acredito”, “gostei”
e suas variagdes verbo-nominais, sindbnimas e antonimas. Aqui,
encontram-se as publicagbes que fazem um julgamento da

gualidade da histéria apresentada pelo seriado.
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e Apropriacdo: Linguagem verbal, e visual, que através de
contetdos imagéticos e dialdgicos da série, bem como de
referéncias a outras obras audiovisuais, ressignificam a producéo.

e Expertise: Linguagem verbal que antecipa acontecimentos na
histéria. Sdo informacdes oriundas dos livros que deram origem a
série ou mesmo de sites de noticias e canais especializados.

e Check-in: Linguagem verbal, através de afirmativas sobre estar
assistindo a série, bem como as perguntas que envolvem o
desconhecimento sobre qual episddio estd sendo transmitido, ou
ainda, sobre a existéncia de sites que o transmitam via streaming.

e Institucional: Linguagem verbal, e visual, emitida pela prépria
HBO nas redes sociais, envolvendo as perguntas e as respostas

aos fas de Game of Thrones.

Ainda com base na metodologia proposta por Bardin (2009), ao medir a
incidéncia de tais caracteristicas, realizou-se uma abordagem quantitativa por
meio de métodos estatisticos. Cabe ressaltar que, mesmo que a analise de
conteudo ndo seja uma metodologia que vise quantificar os dados, a mesma
aceita que tal procedimento seja realizado com o objetivo de encontrar

inferéncias para a etapa qualitativa.

Dessa forma, como mostra o Gréfico 5, no Brasil a maior incidéncia é
encontrada na categoria critica, vista em 8.705 postagens, cerca de 66.84%; em
segundo lugar esta o check-in em 1.437, representando 12.73%, seguido da
apropriacao que consta em 946 posts, 8.35% do todo. Afetividade estd em 874,
cerca de 7.72%; expertise em 428 comentarios, com aproximadamente 3.78%.

E, por fim, institucional em 72 citacbes, com 0.6%.
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Grafico 5: Incidéncia das categorias no Facebook e no Twitter, no Brasil.
Fonte: O autor, 2016.

No gue tange a Portugal, vide Gréfico 6, a maior incidéncia também é
encontrada na categoria critica, vista em 85 postagens, cerca de 61.15%; em
segundo lugar estd o check-in em 29, representando 20.86%, seguido da
afetividade que consta em 17 posts, 12,23% do todo. Expertise estd em 7,
cerca de 5.04%; apropriacdo em 1 comentario, com aproximadamente 0.72%.

E, por fim, institucional ndo recebeu nenhuma mencéo, apresentando 0%.

institucional
0%

critica
61,15%

expertise
5,04%

check-in
20,86%

apropriacao /.

0,72%

afetividade
12,23%

Gréfico 6: Incidéncia das categorias no Facebook e no Twitter, em Portugal.
Fonte: O autor, 2016.
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Ao analisar numericamente, e por episodio, as categorias encontradas no

Facebook, no Brasil, tem a configuragcdo mostrada pela Tabela 3.

Critica Check-in  Afetividade Apropriagdo Expertise Institucional TOTAL
1° episddio 1193 322 139 115 57 15 1841
5° episddio 420 71 26 37 56 12 622
10° episodio 437 31 31 23 35 0 557
Total 2050 424 196 175 148 27 3020

Tabela 3: Incidéncia numérica das categorias no Facebook, no Brasil.
Fonte: O autor, 2016.

No mesmo pais, no ambiente do Twitter, a Tabela 4 mostra que o

microblog apresentou o triplo de postagens, se comparado com o Facebook.

I 4

I —
Critica Check-in Apropriagdo Afetividade Expertise Institucional TOTAL

1° episédio 1.781 398 152 198 37 21 2587
5° episddio 982 130 74 135 37 12 1370
10° episédio 2.759 485 545 345 206 12 4352
Total 5.522 1.013 771 678 280 45 8309

Tabela 4: Incidéncia numérica das categorias no Twitter, no Brasil.
Fonte: O autor, 2016.

No que tange a Portugal, a Tabela 5 apresenta quantitativamente a
incidéncia de tweets realizados em cada categoria, organizada por episoédio.
Revela ainda a prevaléncia da critica sob as demais, tendo sua quantidade de
comentarios superior que a soma das demais.

160



A 4

Critica Check-in Afetividade Expertise Apropriagdo Institucional TOTAL
1° episodio 13 9 10 3 0 0 35
5° episodio 12 2 4 1 0 0 19
10° episddio 39 12 2 2 1 0 56
Total 64 23 16 6 1 0 110

Tabela 5: Incidéncia numérica das categorias no Twitter, em Portugal.
Fonte: O autor, 2016.

Ainda quanto ao pais europeu, a Tabela 6 mostra quantitativamente a
incidéncia de comentarios realizados no Facebook, em cada -categoria,
organizada por episodio. A soma de todos as publicacdes feitas na pagina oficial

do pais, dedicada a série, ndo chega nem mesmo a um terco do valor encontrado

no Twitter.
B e ]
Critica Check-in Expertise Afetividade Apropriagdo Institucional TOTAL
1° episodio 10 0 1 1 0 0 12
5° episddio 10 0 0 0 0 0 10
10° episodio 1 6 0 0 0 0 7
Total 21 6 1 1 0 0 29

Tabela 6: Incidéncia numérica das categorias no Facebook, em Portugal.
Fonte: O autor, 2016.

Os posts realizados na pagina brasileira oficial da série, no Facebook,
configuram exemplos de conteudos de ponte. Unindo texto e imagem, além de
trazer linguagem comum ao Twitter no uso da hashtag #dominGot, pediu siléncio
para o comeco de cada episodio. Deu destaque, ainda, a personagem Daenerys
Targaryen na sua jornada para recuperar o poder dos Sete Reinos, conforme

mostra a Figura 12.
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12/4/2015 SILENCIO NO REINO. A espera chegou ao fim.
#GoTSeason5 vai comecar! Comente com a gente no
Twitter usando #DominGOT e #GOTBR
https://twitter.com/hbo_brasil

GOT

12/4/2015

“Nao sou uma politica, sou uma Rainha.”
#Daenerys voltou para transformar todos os seus
domingos em #DominGOT

10/5/2015
SILENCIO NO REINO...
Vai comecar um novo episodio de #GOTBR.

10/5/2015 #DominGOT
#GoTSeason5

HDOVIINECOINN

Suas decisoes afetarao o destino de todos.
A luta pelo Reino continua.

(GAMEcf[HRONES BG® #GOTBR #DominGOT

Ele viajou dentro de uma caixa, ficou sem
beber, fugiu de Homens de Pedra e dos
Filhos da Harpia.

O que vai ser do Tyrion vocé descobre no
Ultimo #DominGOT do ano,

as 22h, na #HBOBR.

Figura 12: ContelGido de ponte na pagina brasileira oficial da série no Facebook.
Fonte: O autor, 2016.

Em Portugal, vide Figura 13, o contetdo de ponte também se utilizou da
unido entre texto e imagem, dando destaque tanto a personagem Daenerys

Targaryen, quanto a Tyrion Lannister.
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3 2.1
Que as batalhas comecem, no SyFy.
Ligue-se ja no SyFy e ndo perca a estreia do primeiro

episodio na nova temporada do épico “A guerra dos
Tronos".

A(GUFRR ADOS[RON®D

14/4/2015

14/4/2015
11/5/2015
Novos episddios de “A guerra dos Tronos” todas as
segundas-feiras as 22h20 no SyFy.
www.syfy.pt/AGuerraDosTronos
#SyFyPT #GOT

Dentro de 20 minutos ndo pode perder as novas 3 ]
batalhas em Westeros. Ligue-se ao SyFy e saiba i

% S ~ o Segundas, 22h20
todas as novidades em primeira mao.

www.syfy.pt/AGuerraDosTronos o . o
#SyFyPT #GOT Espreite ja o teaser do proximo episédio de

“A Guerra dos Tronos".
Todas as segundas-feiras, as 22h20 apenas
no SyFy.

15/6/2015

O final da quinta temporada de “A
saga épica de George RR Martin, "A Guerra dos Tronos" Guerra dos Tronos chegou! Nao perca a

Hoje as 22h20 nao pode perder o ultimo episédio da

final do SyFy.

esta numa fase decisiva e apostamos que nao vai querer
#SyFy #GOT

perder um Unico minuto que seja!
#SyFyPT #GOT

Figura 13: Conteudo de ponte na pagina portuguesa oficial da série no Facebook.
Fonte: O autor, 2016.

Apoés realizar tal etapa, que coletou através de print screen 11.468
comentarios, foi 0 momento de propor inferéncias e realizar interpretagdes com

a finalidade de verificar o objetivo geral e a hipétese de estudo, além de tracar
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um amplo panorama sobre o objeto escolhido (BARDIN, 2009). Desta forma, a
andlise de conteudo tomou como questdes norteadoras a busca por responder
se existe, ou ndo, um didlogo nas redes sociais, com o objetivo de aprofundar as
investigacdes sobre o conceito de Social TV. Nao obstante, partiu-se da tese de
que tal fendbmeno amplifica o laco social, estendendo-o entre 0os usuarios que se
ligam a desconhecidos através dos gostos, além da criagdo de um lago entre 0s

veiculos, televisao e redes sociais.

6.1.1 A critica

Se durante a modernidade, os textos critico-opinativos eram tarefa de
profissionais especializados e com reconhecida experiéncia, a pds-modernidade
colocou esta atividade ao alcance de todos. Mais do que estimular que os
usuarios tenham uma opinido sobre tudo, as redes sociais instigam que tais

impress@es sejam compartilhadas, ficando abertas ao escrutinio global.

A elaboracdo destas redacfes, no que tange a narrativa de Game of
Thrones, ndo exige que os individuos possuam formacéo, ou conhecimentos
técnicos, visto que a critica € construida com base no conhecimento comum
(MAFFESOLI, 2010) e nas experiéncias individuais de cada um. A vida
quotidiana serve, em Ultima instancia, de métrica para julgar se um contetdo é
adequado, ou ndo, limitando os comentarios, e as avaliacdes, a adjetivacbes de

M ”

“muito bom”, “perfeito”, “gosto” ou “nao gosto”, como mostra a Figura 14.

4 Kelly
Cluando as pessoas comecam a contar mais ou menos como & el nao

tenho a minima vontade de ver

lucas = =
caralhooo muito bom

r 1 Maria
Cena perfeita pra comecar a quinta temporada <333
L4

Figura 14: Tweets sobre o primeiro episddio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: twitter.com
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A Figura 14 ainda revela que a critica, na contemporaneidade, segue o
phatos pdés-moderno remetendo as sensacfes e as emocgOes, ndo dando
margem a qualquer andlise mais racional ou que detenha uma verdade
totalizadora. Cada fa expressa suas certezas, seus posicionamentos, e nao ha

autoridade que possa servir de métrica para validar os comentarios.

Além da possibilidade de produzir textos ter sido ampliada pela pés-
modernidade, a quantidade de comentérios encontrada nesta categoria, cerca
de 64%, em ambos paises, da pistas para entendermos o motivo de algumas
narrativas serem debatidas e outras ndo. A maior complexidade dramaturgica,
através da multiplicacao de arcos narrativos, que Scolari (2014) acredita ser um
dos pontos indispensaveis para a compreensdo do momento atual da televiséo,

€ um indicativo para o entendimento da questao.

Com um grande numero de personagens, mais de cinquenta se calculado
desde a primeira temporada, varias tramas e arcos, Game of Thrones tornou-se
destaque pelo engajamento dos fas nas redes sociais. O desenvolvimento de
histérias com multiplos pontos de vista estimulou a construcdo opinativa, que
discorre sobre o tempo de tela de cada enredo, sobre a auséncia de
personagens e sobre os rumos do relato, como mostra a Figura 15. Quanto mais
elevada for a quantidade de ndcleos, maior a chance de aumentar o interesse

dos espectadores.

r N Danielly [
Eu quero vagantes brancosll Té com saudadel #

A 4
~ Lara
Episddio centrado em Dany e Jon. Nao posso amar mais
» y

Figura 15: Tweets sobre o quinto episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: twitter.com

A predile¢céo por algum ndcleo, ou mesmo por algum protagonista, levou
os fas a realizarem reclamagcdes sobre as decisbes dos diretores e dos
roteiristas. A Figura 16 é um indicativo de que, no caso de Game of Thrones,

parte das criticas dizem respeito a grande quantidade de mortes na trama, como
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ocorreu no décimo episodio da quinta temporada que se tornou o capitulo mais

comentado da série até entao.

"\ #JaNasceuoVasco
Mas o gajo queima mesmo a filha? so not cool! - {

r W Anne Denise

Tds vcs so falam do Snow, mas 'let's face it' a sequencia toda da Arya foi
' J MUITO FODAI! E pesada.

Figura 16: Tweet no Ultimo episddio da quinta temporada de GOT, em Portugal e no Brasil,
respectivamente.
Fonte: twitter.com

A quantidade de publica¢des nesta categoria, bem como o dia e horario
das mesmas, é sintomatica para entendimento do fenémeno discutido nesta
pesquisa, a Social TV. Tendo mais da metade dos comentarios, nos trés
episodios analisados, ocorrido fora do horario oficial de exibicdo da série,
percebe-se que a conversagdo aconteceu ndo somente durante o capitulo, mas

foi estendida apos a veiculacdo do mesmo.

Além de parte do fandom preferir construir a critica a partir da analise
completa do episddio, alguns usuarios relataram sair das redes sociais durante
a exibicdo da série, com objetivo de manterem-se focados a narrativa. Séo
mensagens que demonstram como os fés se mantém unidos na expectativa para
0 comeco do seriado, mas se afastam — ou, ao menos, evitam publicar —
enguanto o mesmo é transmitido, para terem uma experiéncia mais préxima da

proporcionada pelo cinema, de imersdo no conteudo, conforme Figura 17.

"’ Diego
Todos quietos, vai comecar
h.
4 - Thiago Augusto
. ~ Comecou a tretall Adeus Twitterl

Figura 17: Tweets no quinto episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: twitter.com
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Ainda assim, houve 0s que ndo se contentam em somente assistir aos
episodios, mas necessitam realizar comentarios em concomitancia a exibigdo da
série, colocando Game of Thrones no Trending Topics do Twitter. Além de
construir um backchannel mais organizado, pois, apesar de nao ter um horério
exato para comecar e terminar, a appointed television®® serve de métrica

temporal para a conversacéao, conforme Figura 18.

7 NCal___ I
Ai ([@edwazah nao sabe se presta atencio em “got ou no tuinto e fica
A 4 comentando tudo. kd montanha?

4 9 Cleidison

Figura 18: Tweets no primeiro episddio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: twitter.com

Tendo como base estes comportamentos, percebe-se que classificar
como Social TV os comentéarios realizados fora do horario de exibicdo dos
episadios, visa, em ultima insténcia, reconhecer o carater atemporal do digital.
Ratifica que, imersos em uma cultura de séries, os fas estdo hiperconectados e
mantém vivos os conteldos televisuais mesmo apdés o término de seu fluxo

televisual tradicional.

Ademais, com base no pressuposto de que a interacédo € a matéria-prima
das relacdes, € preciso considerar os lacos formados a partir da comunicacéo
assincrona. A propria estratégia publicitaria da emissora, através dos contetdos

de ponte, revelou que, mesmo ao desprezar a sincronicidade dos comentéarios

9% Televisdo com hora marcada, remete a grade de programacéo. N.A.
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com a exibicdo da série, ou mesmo dos comentarios entre si, existiu discusséo

entre os fas e, por conseguinte, construcao de lacos.

Ainda que, nesta categoria, existam diferencas entre os dois paises,
algumas semelhancas foram percebidas através das unidades de registro
propostas pela metodologia. E o caso das criticas negativas a questdes técnicas
da pés-producdo. Tanto 0os usuarios portugueses, quanto os brasileiros, teceram
reclamacdes, no Twitter e no Facebook, com relacdo a qualidade da legenda
disponibilizada pela HBO. A maioria das queixas remetia a ma traducéo, e a
adaptacao de alguns termos, acarretando prejuizos ao entendimento de quem

ndo possui conhecimentos na lingua inglesa, conforme Figura 19.

¥ Y Bruno Estava curioso se as mas traducdes continuariam a fazer-
L 4 Noscompanhia e a verdade & que, apesar de serem poucas, por ca andam.
'Realm” & Reino, ndo dominio.
‘Bend the knee” & “dobra o joelho”, ndo "submete-te a mim™.... Ver mais

Curtir - Responder - g 4

Claudia .  Assino por baixo !
" Curtir
" Mario Entendo que penses isso, mas estas enganado. Estas

a ser literalista. Eu sou o primeiro a discordar das traducdes de
ASDIAF e GoT mas neste caso em especifico o tradutor tem razéo
(ainda que eu optasse por outra coisa, talvez).

Figura 19: Comentario no primeiro episodio do quinto ciclo de GOT, em Portugal.
Fonte: facebook.com/SyfyPT

s

Através destes comentarios € ratificada a forma como a audiéncia
comporta-se. Ela pode, por meio da Social TV, tanto impulsionar a série com
criticas positivas, quanto afastar possiveis novos espectadores ao externar

problemas quanto a qualidade da producéo.

r N skank

eu aposto o meu rim que a melisandre vai ressuscitar o jon
|
N Just

Eu tentando me recompor, ai me dou conta que Jon morreu sem descobrir
b _d quem erasuame :( </3

Figura 20: Tweets no décimo episodio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: twitter.com
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Dessa forma, investigar a incidéncia desta categoria, nos episodios
analisados, revelou que a critica apresenta variacdes, de acordo com a narrativa.
Enquanto no primeiro capitulo da temporada, havia elogios bastante exaltados,
que discorriam sobre a qualidade da série como um todo, o0 quinto episodio
apresentou reclamacfes sobre a falta de acdo e desenvolvimento de alguns
arcos. Por fim, no season finale as publicacbes de descontentamento, e
surpresa, pela morte da personagem Jon Snow, além de teorias sobre a
possibilidade de o mesmo retornar a série foram mais numerosas, como retrata

a Figura 20.

6.1.2 O check-in

O tempo investido diz muito sobre o perfil de cada fa. Enquanto os experts
concentram uma maior dedicacdo a série, estando atentos aos livros e as
noticias, existem os que se limitam a fazer check-in nos episddios, sem
quaisquer demonstracdes de afeto ou critica, dando notoriedade apenas ao ato
de estarem sintonizados a exibicdo de Game of Thrones através da HBO.

No entanto, ndo é possivel afirmar que os individuos que fizeram check-
in ndo foram, a posteriori, tecer criticas ou mesmo externar alguma expertise
para com o seriado. Ainda assim, cabe discutir e analisar tal postura que

demonstra um menor grau de engajamento nas redes sociais.

A diferenca entre os fas desta categoria e os demais, como mostra a
Figura 21, reside no fato de ndo acrescentarem informagfes em sua publicacdo
além do fato de estarem assistindo aos episédios. Entretanto, tais comentarios
os mantém ligados ao fandom mesmo que demonstrem pouca atividade perante

o seriado.

r "\ Michelle

| do believe there's another episcde with my name on it. See vain 1 hour
A 4
N\ brunmo
I've just watched episode S0SE0S of Game of Thrones!
n 4

Figura 21: Tweets no décimo episédio da quinta temporada de GOT, em Portugal.
Fonte: twitter.com/
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As possibilidades propiciadas pelas tecnologias digitais, nos meios de
comunicacao, permitiram dar publicidade ao ato de acompanhar uma série, mas
também disponibilizaram o conteddo para ser assistido a qualquer momento,
dispensando a grade e programacao. Ainda assim, o desejo de congregar com
outros individuos, através de gostos em comum, leva os fas a participarem de

redes sociais externando suas predileces e criando um laco entre o fandom.

Neste contexto, o check-in ratifica a importancia da interacéo e dos lacos
proporcionados pela série. Ao terem comentado 0 que estavam a assistir, e 0
fazerem de acordo com a exibi¢do oficial da HBO, os fds mostraram ser mais
importante a conexao com os demais, do que as possibilidades de construir um

fluxo mais personalizado de programacao.

A Figura 22 revela que a necessidade de manutencdo dos lacos foi
tamanha que os fas explicaram, perante ao fandom, as razbes para nao
participarem do ato conjunto de assistir a série. Percebe-se a existéncia de um

certo temor em perder a ligacdo com os demais.

N Abner E o ultimo ep da série ? ta comrido pra mim & minha net ta
L 4 uma bosta
Curtir - Responder
" Y Giovanna Méo, apenas o Ultimo epistdio da 5* temporada.
b Agora 50 ano que vem em Abril. xD
Courtir
N Abner 1 Ahhh, que sacanagem, me de spoilers vai kkkk
b Curtir
N

¥ "\ Janaina Triste estou eu que ndo vou conseguir assisfir pg meu
y aparelho estragou hoje. (37 i o

FInrFIeirFie irF e IEir e el L
il G R R P

=

Curtir - Responder - g5 1

Figura 22: Comentéarios no décimo episddio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

170



Este comportamento denota que a Social TV acontece, julgando pelo
material recolhido, ndo somente por daqueles que viram os episédios, mas ainda
através dos que ndo puderam acompanhar a narrativa, ao relatarem suas
justificativas. N&o obstante, o check-in foi também usado, no Facebook, com
intuito de avisar aos amigos sobre 0s novos capitulos, no estimulo para que os
mesmos vejam a série, como mostra a Figura 23. Ndo somente h4, nestes casos,
um aviso direcionado que noticia estar assistindo ao seriado, mas uma indicacao

para que outro fa também o faca, o que gerara conversao entre ambos.

" Y Luiz Fernando Quando vai comecar a ver? Priscila Zunino ()
4 Curtir - Responder

Paulal  Aimeu coracdo Lucas Matheus
Curtir - Responder

4 Gustavo ) Alexandre Monteiro lindaaaa
A 4 Curir - Responder

N Marcos RIP Game of Thrones da Depressao
4 Curtir - Responder

F~ ™ Alessandra . Victor Alessandro (2
4 Curtir - Responder

N Juliana Omg Rylthonn Kdo
4 Curtir - Responder

Y Sheilla Gabriel Sniper
4 Curtir - Responder - g5 1

¥ xr Y7

Figura 23: Comentarios no quinto episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

Além das justificativas para ndo assistir aos episédios, parte dos fas
discorreram sobre a necessidade de cumprir suas tarefas em contrapartida a
vontade de acompanhar os capitulos junto com os demais, conforme mostra a
Figura 24. Estes usuarios buscavam, ndo somente um incentivo dos demais para

largarem seus afazeres, mas a ratificacao de pertencerem a um fandom.

M Rita
Mem sei se estude Portugués ou se va ver o novo episddio de
. 4

Figura 24: Tweet no décimo episédio da quinta temporada de GOT, em Portugal.
Fonte: twitter.com/
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Por ser uma emissora a cabo, que exige pagamento para liberar o acesso
aos seus programas, parte dos comentarios encontrados no Facebook e no
Twitter continham indagacdes sobre que sites disponibilizariam a série para
streaming ou download gratuito. Tal postura, que foi encontrada até mesmo na
pagina oficial do seriado, mostra que as atividades do fandom nem sempre estédo

de acordo com a legislacéo vigente e os direitos de copyright.

Tais atos reforcam o carater subversivo presente nos primeiros estudos
sobre fas, e que foram descartados nos mais recentes em detrimento de uma
visdo sincronizada a industria cultural. No que tange as atividades de legendas
e de downloads, no que Pierre Lévy (1999) chama de inteligéncia coletiva,
inexiste o reconhecimento dos direitos de propriedade intelectual, como retrata

a Figura 25.

Y Lara quero um site sem virus pra assistir a minha serie 2
, Curtir - Responder

Erick hitp-fwww.riseriesonline .org/game-of-thrones-todas-

as.J

Assistir Game of Thrones —

Dublado e Legendado Online

Assistir Game of Thrones Dublado ou__.

Curtir

Erick Assgisto nesse, muito bom e tem em HD
Curtir - g1

Figura 25: Comentéarios no décimo episddio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

A importancia desta categoria para a Social TV reflete-se na quantidade
de posts. Tanto no Brasil, quanto em Portugal, sdo 12,73% e 20,86%,
respectivamente, o que coloca o check-in em segundo lugar, perdendo apenas
para a critica, no niumero de comentarios nos trés episodios analisados. Tal
expressividade releva que parte das publicacdes, e do lago criado em torno de
Game of Thrones, sao baseadas em afirmativas sobre estar a assistir ao seriado,

sem qualquer expressao critica, ressignificacao ou afetividade envolvida.
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6.1.3 A apropriacao

O entendimento de qualquer texto midiatico depende das experiéncias e
do repertério de cada individuo. Este contexto, individual e Unico, propicia uma
audiéncia pouco previsivel, visto que utiliza da quotidianidade para dar sentido
aos produtos culturais que consome, construindo novos significados a partir da

apropriagao.

Diante deste cenario, a andlise revelou, ndo somente haver apropriacoes,
mas ainda ressignificacdes dos conteldos textuais e imagéticos desenvolvidos
pelo seriado. Sao dialogos, cenas e personagens que ganham nova dimensao
simbdlica, pela acdo do fandom, através das mesmas experiéncias quotidianas

e contextuais em que realizaram a critica.

Se comparadas quantitativamente, as experiéncias estéticas -
consideradas simbolos da pds-modernidade por carregarem a instabilidade e a
indefinic&o tipicas do periodo (ROUANET, 1987) — foram mais numerosas do
que as apropriagOes textuais. Ndo obstante, ratificam o que Maffesoli (1998)
chama de crianga eterna, por valorizarem o bom humor e a graca, em detrimento

da seriedade moderna, como mostra a Figura 26.

r X Filipe ¥ N Helisson _ Ainooossa.

ACHEI'MEIO BOSTA -

Curtir - Responder - 16 h Curtir - Responder - g 74

Figura 26: Comentérios no primeiro episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

O uso do humor, nestas apropria¢cdes, € construido através da captura de
frames dos episédios e da adicéao de textos irdnicos, criando um novo significado
para momentos da narrativa do seriado. Em sua maioria, sdo ressignificacbes

para comentar a propria histéria de Game of Thrones nas redes sociais, visto
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gue é preciso de um conhecimento prévio da série para o entendimento completo

destas experiéncias estéticas.

Por configurarem uma transgressdo do uso tradicional das midias,
revelam como a audiéncia € capaz de subverter o sentido original de um
conteudo e criar, a partir dos textos originais, o inesperado. Esta quebra de
expectativa dos publicos, para com os produtores, apresenta-se, em ultima
instancia, como atos de resisténcia, mesmo que n&o configurem acgdes
politizadas, sendo resumidas a ac¢fes cotidianas que visam o divertimento e a

socializacdo através do humor.

O quinto episddio da temporada cinco € um exemplo. Exibido no segundo
domingo de maio, dia em que é celebrado o dia das mées no Brasil, contou com
inUmeras referéncias a esta data comemorativa. Os fas utilizaram-se de imagens
da personagem Daenerys Targaryen, que se auto intitula mae dos dragodes, e
desenvolveram uma série de representacdes abordando a relacdo problemética

da mesma com os seus “filhos” adolescentes, conforme mostra a Figura 27.

=
Marlon | ¥ Y Leandro

T
MOTHERS V

. S

A -

Curtir - Responder - & 54 3 » 4 Curtir - Responder - ¢4 24

Figura 27: Comentarios no quinto episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

Ainda no que diz respeito ao contexto em que os fas estdo inseridos, a
trama envolvendo tal personagem foi usada como comparativo ao contexto
politico brasileiro. Em 2015, comecavam no pais as primeiras manifestacfes
organizadas por partidos de direita, e por movimentos conservadores, e que
foram, a posteriori, convertidos em apoio popular ao golpe de Estado, também
chamado de impeachment, da entdo presidenta Dilma Rousseff.
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A comparacdo entre as duas figuras, ambas mulheres em posicédo de
comando, rendeu a ressignificacdo de uma das mais populares frases de
Daenerys, no momento em que a mesma se apresenta como “Filha da Tormenta,
a Ndo Queimada, Mae de Dragdes, Rainha de Mereen, Rainha dos Andalos e
dos Primeiros Homens, Senhora dos Sete Reinos, Khaleesi dos Dothraki, a
Primeira de Seu Nome” (MARTIN, 1996). Alguns fas do seriado converteram tal
texto em uma sétira, ao adicionar o rosto da presidenta a um frame da
protagonista e adaptar para “Meu nome é Dilma, da casa do Planalto, Rainha
dos escandalos e dos primeiros homens. Senhora dos sete cantos do Brasil e
protetora do dominio, também conhecida como a filha que atormenta os homens,
a enrolada, mae dos ladr6es. Nadando no mar de grana, rompedora de alegrias,
que coloca algemas e Rainha dos petistas”, usando da série para discutir e

externar conviccbes pessoais, conforme mostra a Figura 28.

¥ ' Josél

A 4

Mo nome ¢ Dimas da cina do
Planabio, randa dos escindabos ¢
dos primek os homern, Senhora dos

7 carons do Brasd o protetona do ‘.”?‘, 6 ’
4

-
-

domireo, também cordeods como
# filha que alod menta o3 homens, &
oor olada, mie dos Ladk Ges. Nadando
N0 mar &e g s, 1 ompedons de
deg i, Qe coloCs Ageman ¢ tanta
SOs peliatin

A=A

Curtir - Responder - 5 89

Figura 28: Comentarios no quinto episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

O quotidiano dos fas ainda aparece através das referéncias feitas a outras
producdes audiovisuais, como mostra a Figura 29. Os personagens, e as
situacdes, de Game of Thrones foram adaptados a outras obras que apresentam
semelhancas narrativas, como € o caso do longa metragem Quarteto Fantastico
(STORY, 2005) e do talk-show brasileiro Casos de Familia (SBT, 2004).
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r

4 Al - =
~ Leandro Sor Jorah nos proximos episodios Robinson

I
|

Curtir - Responder - ¥ 587 - 11 de maio as 03:37 Curtir -g%35-16h

Figura 29: Comentarios no quinto episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

A apropriacao de outras linguagens audiovisuais, com intuito de subverter
a trama do seriado, estende-se ainda a visualidade das préprias redes sociais.
O Facebook, através da representacao iconica da funcao curtir, representada
por punho fechado com o polegar levantado, foi usado pelos fas para fazer uma
analogia imagética ao fato da personagem Jaime Lannister ter tido a mao
amputada em Game of Thrones. No avancar da histéria, quando ganha uma
prétese banhada a ouro, a mesma experiéncia estética sofre adequacdes, vide
Figura 30.
.

N Raphael \ Tulio

JRAIMEI'ANNISTER

m m]B m Jaime Lannister agora pode curtirisso

Curtir - Responder - 3107 - 16 h Curtir - Responder - 14 h

Figura 30: Comentérios no primeiro episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

Apesar de serem menos numerosas, os fas ainda se apropriam dos
dialogos da série, os adaptando a situagdes cotidianas no intuito de criar humor.
A Figura 31 remete a cena em que a personagem Cersei Lannister € obrigada a
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confessar seus pecados de uma torturadora religiosa, que repete
inadvertidamente “confesse, confesse”. O fandom, diante desta passagem, usou

das mesmas palavras para admitir uma brincadeira.

N Gymno

sameofThrones confess Il confess 1!

oo

Figura 31: Tweet no ultimo episddio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: twitter.com

As representacdes imagéticas, no ambiente da cibercultura, usualmente
sdo usadas para chamar atencdo aos textos e atrair 0s usuarios. Ainda assim,
no material analisado foram encontradas apropriacbes baseadas somente na
transcricdo de dialogos da série que, ao serem removidos do contexto narrativo
de Game of Thrones, adaptam-se as outras realidades pois carregam sentido

amplo e reflexivo, como mostra a Figura 32.

4 Marilia
Aliberdade de cometer meus proprios eros & o que eu sempre guis...”

.

Figura 32: Tweet no Ultimo episddio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: twitter.com

Mesmo que a apropriacdo textual e imagética construa novos sentidos,
configurando infracdo aos direitos de copyright, ndo representa tentativa de
obtencéo de lucro, ou mesmo é vista pelo fandom como violacéo. Mais do que
uma ilegalidade, reflete uma homenagem e uma eterna busca pelo humor, e pela

socializacdo, em todas as situacoes.
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A quotidianidade (CERTEAU, 1994), para a subversdo, mostra-se
essencial ndo somente na criacdo das apropriacdes, mas na compreensao da
mesma pelo fandom da série. Ademais, é através do desenvolvimento das
construcdes simbdlicas que os consumidores se transformam em usuarios ativos

Nno processo comunicacional.

Mesmo que a apropriacdo seja uma categoria com relevante incidéncia
no Brasil, com 9% do total recolhido nos trés episédios, em Portugal tal ato
configurou menos de 1%, com apenas uma publicacdo no Twitter. Esta
porcentagem nao caracteriza uma auséncia de tal atividade por parte dos
portugueses, visto que este comportamento pode ser realizado em niveis
internos. Ainda assim, 0s nimeros relevam que o pais europeu, nos comentarios
do primeiro, quinto e décimo episodios da quinta temporada de Game of
Thrones, ndo construiram muitas experiéncias estéticas ou ressignificacdes

textuais nas redes sociais.

6.1.4 A afetividade

A vida em sociedade € repleta de relagdes sociais. Interagimos a todo
momento e a cibercultura, imersa na pds-modernidade, potencializou este
comportamento ao utilizar-se da capacidade humana de transformar
sentimentos em ac¢des, e em palavras, em um dos motores para as redes sociais

na internet.

Dentre os sentimentos que mais propiciam a interagdo, nos ambientes
virtuais, esta a afetividade, que pode ser exercida coletivamente e diante de uma
variada gama de produtos culturais, como nos grupos de fas do seriado Game
of Thrones. Os comentérios, no Facebook e no Twitter, referentes ao primeiro,
ao quinto e ao décimo episodio da quinta temporada, em Brasil e em Portugal,
revelaram ser a afetividade um dos catalisadores que levou o fandom a

conversagao.

A andlise de conteudo, do material recolhido, revelou grande empatia dos
fas para com a narrativa da série, gerando o correspondente as porcentagens

de 7.72%, no Brasil, e 12.23%, em Portugal. Tal categoria foi encontrada,
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principalmente, nos comentarios referentes ao retorno da série, com episodios

inéditos, para a quinta temporada, como mostra a Figura 33.

Tiffany
Nao tive nem vida nesses meses por causa da season 5

4 mel .
PELOS SETE, A ALEGRIA VOLTOU PRAS NOSSAS CASASI 22272
b 4

Figura 33: Tweets no primeiro episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil
Fonte: twitter.com

A ansiedade pelas novas temporadas é bastante sintomatica no que tange
ao formato da narrativa. Por funcionarem em ciclos, e 0s mesmos terem um
intervalo de meses entre um e outro, as séries acabam por desenvolver um
sentimento de auséncia e de saudade no fandom, estimulando a afetividade e a

euforia por novos capitulos.

Para incitar tais sentimentos, os conteddos de ponte atuaram, ndo
somente para anunciar novos episodios e manter os fas interessados, mas como
canal onde a audiéncia pode expressar-se livremente. Estas acfes, por parte
dos produtores de Game of Thrones, reforcam o entendimento de que, como
toda relacdo humana em que a afetividade esteja envolvida, a manutencéo e o

estimulo a lembranca, a curiosidade e a conversa sdo essenciais.

A alegria e a expectativa em torno da série levam-nos a associar tais
afetividades com a etimologia da palavra “fa”, que faz referéncia a idolatria, a
dedicacdo a alguma figura mistica ou mitolégica em um espaco semelhante a
um templo. Por mais que os estudos dos fandoms tenham se afastado dessa
caracteristica, a mesma pode ser encontrada tanto no Facebook, quanto no
Twitter, por parte dos usuarios brasileiros, através do estimulo dos contetdos de

ponte publicados pela HBO, conforme Figura 34.
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HBO Game of Thrones BR

SAME

{RGNET

SILENCIO NO REING... Vai comecar um novo episadio de #G0OTEBR.
DominGOT #GoTSeasons

#DOMINGOT

HRONES

Figura 34: Conteudo de ponte no Facebook referente ao quinto episddio, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

Ao utilizar-se de uma imagem com a principal hashtag estimulada pelo
canal, em fundo preto e tipografia caixa-alta semi-serifada, a producédo do
seriado pede, metaforicamente siléncio. HA um pedido de quietude para
contemplacéo e para a devogdo. Usa, em Ultima instancia, da publicidade para

evocar uma aura de admiracdo a Game of Thrones.

Os fas brasileiros, por sua vez, replicam tal posicionamento,
principalmente no Twitter, ao pedir siléncio diante do comec¢o de um novo
episodio. Ainda que tal atitude acabe por gerar mais postagens, € menos

siléncio, atua como parte de uma encenacao, como simulacro, vide Figura 35.

~ Marina
Siléncio no reino. 5.05 *Mate o Garoto” comeca agora na
N . HBO.
7 "\ Pablo
Siléncio na TL, vai comecar Game of Thrones

S 4

Figura 35: Tweets no quinto episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil
Fonte: twitter.com
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Além da aproximacdo com a etimologia do termo, em nivel discursivo, a
postura adotada pelos fas, nas redes sociais analisadas, relaciona-se com a
“mediéncia social”’, abordada por Maffesoli (2011), na caracteristica dos sujeitos
pos-modernos em se realizarem através das interacdes, necessitando delas
para a compreensdo do préprio ser. Portanto, a afetividade, e a religiosidade,
dedicadas a série pelos fas constitui parte das identidades dos mesmos. O afeto

por Game of Thrones torna-se, em ultima instancia, um elemento identitario.

A afetividade em torno do seriado, ao servir como mediador nas redes
sociais, propicia ainda a criacdo de lacos entre os fds da producédo. Tal
comportamento, vai de encontro as ideias de Wolton (2012), que acreditava ser
unicamente pelas midias generalistas, na sincronicidade dos conteudos, que a
cola social é promovida. No entanto, a Social TV revela um movimento oposto.
N&do somente existe uma sinergia entre as midias generalistas e as
personalizadas, mas através dos fandoms, no Facebook e no Twitter, as pessoas
com predilecbes comuns, unem-se a uma massa nao mais anénima, mas com

nome, pagina pessoal, voz e emotividades ativas.

O lago social € ampliado, da mesma forma que as no¢des de territorio,
espaco e tempo também o foram pela cibercultura, o que na visdo de André
Lemos (2010) potencializou a comunh&do atravées do compartiihamento de
sentimentos. Dessa forma, a emotividade aparece, ndo somente como uma
extensdo do comportamento dos fas nas redes sociais, propiciando o fenémeno
de Social TV, mas como expressdo da pos-modernidade e da cibercultura na
construcdo de um comportamento mais comunitario, como mostra a Figura 36.

3 Camilla ——~ Laura ™ e Marco Tulio~ uhuuuuuuuUuY vai

L\ 4 Ctomecar OO
Curtir - Responder

Figura 36: Comentario publicado no Facebook, em territorio brasileiro.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

A participacdo no ciberespaco, por si so, ja carrega uma manifestacéo do
sagrado, da hierofania, na mesma forma que o pathos pos-moderno é pautado
pela euforia e pela intensidade (MARTINS, 2008). A categoria afetividade

aparece, entdo, como nova ideologia (MARTINS, 2012) convergindo o sagrado

181



e o euforico através da emotividade gerada pela série e externada pelos fas nas

redes sociais.

A afetividade é ainda responsavel por impulsionar a cultura participativa,
(JENKINS, 2006), ao possibilitar que os individuos curtam, compartilhem e
discutam nas redes sociais, como mostra a Figura 37. Estas func¢des permitem
que os fas, além de participarem ativamente, possam divulgar o contetdo de
Game of Thrones em seus perfis, dando publicidade gratuita e fomentando a

discussao em torno do seriado.

w4, SYfy Portugal u« HBO Game of Thrones BR

3.2 11 "N&o sou uma politica, sou uma rainha."
#Daenerys voltou para transformar todos os seus domingos em
#DominGOT

3

Que as batalhas comecem, no Syfy

Ligue-se ja ao Syfy e ndo perca a estreia do primeiro episddio na nova
temporada do épico “A Guerra dos Tronos"... Ver mais

i 138 pessoas curtiram isso. Mais relevantes ~ ¥ 34.572 pessoas curtiram isso Mais relevantes ~

& 2 compartilhamentos & 1.081 compartilhamentos

Figura 37: Curtidas e compartilhamentos no Facebook, em territério portugués e brasileiro,
respectivamente.
Fonte: facebook.com/SyfyPT e facebook.com/GameofThronesBR

No que tange a comparac¢ao entre os dois paises, Portugal detém a maior
porcentagem, mesmo que perca em nimeros absolutos para o Brasil. Percebe-
se ainda, que no pais europeu, a série ndo se utiliza da mesma acgao publicitaria
de pedir “siléncio no Reino”, o que da origem a postagens envolvendo uma
preparacdo para assistir aos episodios, ndo remetendo aos simulacros

envolvendo uma suposta exigéncia de quietude.

Mesmo que externada de formas distintas, a afetividade apresenta-se
como elemento que impulsiona a Social TV, através da construgéo de lagos entre

fds de Game of Thrones nas redes sociais. Ademais, ao utilizar-se dos
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comentarios produzidos pelo fandom, ratifica a importancia de tal categoria para
0 sucesso, e para a propagabilidade, dos contetudos da série. Por funcionar de
duas formas distintas, uma quantitativa e outra qualitativa, mesmo pequenos
graus de envolvimento afetivo podem dar vazao a atividade dos fas. Ainda assim,
quanto maior for a emotividade sobre a saga da HBO, maior sera a tendéncia de

externar tal sentimento online.

6.1.5 A expertise

Assim como os demais fandoms, o de Game of Thrones ndo é
homogéneo. Dentro dele existem individuos com maiores e menores graus de
investimento, e a diferenca de tempo que cada fa dedica a producao, constroi
hierarquias onde os que detém maior conhecimento sdo considerados experts,

obtendo respeito e atencdo dos demais.

A dedicacao, que pode variar entre somente assistir aos episodios, assisti-
los e comentar nas redes sociais, ou ainda, somar estas duas acdes a de
acompanhar noticias, ler os livros e analisar imagens de gravacdes, encontra
como finalidade o maior entendimento da trama, além do conhecimento
antecipado de algumas decisdes narrativas. Por mais que a antecipacao seja
considerada spoiler, pratica que ndo é bem vista entre os fas, é através das
postagens, que adiantam o0s acontecimentos, que o0s experts obtém o

reconhecimento perante o grupo.

Das préticas experts, a leitura de A song of ice and fire, conjunto de livros
gue deram origem ao seriado, é uma das principais formas de obter-se spoilers
sobre os episddios de Game of Thrones. Tal contato com obra original,
usualmente, levou os fas a realizarem comparacfes entre os dois formatos,
publicando sobre a supremacia do conteudo literario sobre o televisivo, como

mostra a Figura 38.

' Cecilia ~ Porranenhuma, & que cagaram a adaptacéo
mesmao. (£2)
Curtir - g5 10

Figura 38: Comentéario no primeiro episodio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR
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Mesmo que externem uma pretensa preferéncia pelo conteddo
encontrado nos livros, os fas ndo deixaram de acompanhar o seriado e de
realizarem comentarios com relacéo a adaptacdo. Tal acao ratifica a importancia
do fandom para estes individuos e, por conseguinte, da socializagdo no momento
em que o sentido de pertencimento é encontrado somente no grupo e em suas

interacodes.

O material recolhido mostrou ainda a existéncia de uma conversa entre
os fas-conectados e o0s experts, na qual o principal assunto € a sapiéncia de
informacdes ndo exclusivas, pois estdo nos livros que ja foram publicados, mas
que antecipam o futuro da narrativa. E através destas interagdes que 0s
individuos que nédo investiram seu tempo para além dos episédios obtiveram

acesso aos spoilers, conforme Figura 39.

Augusto Fena que jaja vai morrer lgj
Curtir - g% 33

Mateus .50 espero gue ndo morra queimado tambem
Curtir - g% 1

Fillipe Ele morre.
Curtir - &5 4

Iza Talvez maorre.
© Curtir gy 2

Carlos . Ogue acontece com ele depois que ele feis aguilo
" me conta ai -

Curtir

Fillipe M&o, ele morre mesmao, no 5 livro.
Curtir

Carlos . Ele morre np livro ou na serie
- Curtir

Cecilia Que coisa linda & o Jon Snow. Morre nada, gente. ©
Martin deixou um clifhanger nos livros pra gente ficar nervosim mas
Jon-lindo-de-maorrer vai viver de alguma forma (aguele prologo do
Varamyr ndo foi a toa... (22 ).

Curtir - g5 62

Figura 39: Comentério no primeiro episodio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR
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Os comentarios retratados pela Figura 39, em referéncia a exibicdo do
primeiro episddio da quinta temporada, antecipavam acontecimentos da season
finale, em que um dos protagonistas € assassinado, elencando teorias que
seriam confirmadas somente na sexta temporada, que foi desenvolvida sem
adaptacéo de obra literaria®’. Neste contexto, a expertise serviu no fomento a

discusséo sobre as hipoteses envolvendo o futuro da narrativa.

No décimo capitulo da quinta temporada, momento em que Jon Snow, um
dos protagonistas, € morto, tal categoria apresentou cerca de 243 mencdes entre
o Facebook e o Twitter, em ambos os paises. Esta quantia € superior a soma
dos comentérios envolvendo a expertise no primeiro e quinto episodios,
identificados por esta analise. Tal fato d4-nos pistas sobre as decisdes narrativas

gue mais incitam os fas-experts a compartilharem informacdes.

Sao as resolucbes de maior impacto a trama, como a morte de um
personagem, que levam o0s experts a tecerem mais comentarios com
antecipacdes da histéria. Nao obstante, os roteiristas utilizam-se destas
situacdes para fomentar a discussdo em torno da série, servindo de catalisador

para a Social TV.

Ainda que, a maioria dos comentarios envolvendo esta categoria tenham
se utilizado de informacdes da obra original, existem as provenientes de
entrevistas e comunicados da producdo. Muitos usuarios, principalmente no
Facebook, como mostra a Figura 40, questionaram a nao aparicdo de um dos
personagens, obtendo reposta daqueles que acompanharam as noticias sobre
a série.

¥ N Bruno Cadé o Bran?

L« Curtir- Responder - g5 6

André Soube que o Bran ndo vai aparecer nessa temporada
Bruno

Curtir - gy 4

Figura 40: Comentéario no quinto episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

97 A série seguiu os livros até a quinta temporada, pois os Ultimos dois volumes ainda nao
foram escritos. N.A.
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Diferente de outras producdes televisivas baseadas em obras literarias, A
song of ice and fire ndo teve todos os seus livros escritos. Enquanto o autor
trabalha no sexto volume, o seriado ndo somente alcangou, como ultrapassou
0S manuscritos publicados. Desta forma, a partir da quinta temporada, a série
comecou a dar spoilers sobre, os ainda nao langados, The winds of winter e A

dream of spring.

Diante desta situagéo, foram encontradas reclamarem das antecipacoes
gue o seriado revelou, conforme Figura 41. Aparentemente, mesmo que gostem
de divulgar informacdes sobre o rumo da histéria aos que ndo leram o material,

nao ficam satisfeitos com os spoilers dados pela série sobre os livros.

N Luiz Felipe
TV fazendo Spoiler do livro é escroto pra caralho!
. 4

Figura 41: Tweet no quinto episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: twitter.com/

Além dos spoilers sobre livros que irdo encerrar a saga, a quinta
temporada teve, no dia se sua estreia, trés episoédios vazados. O segundo, 0
terceiro e o quarto capitulo do quinto ciclo estavam disponiveis na rede, através
de sites que compartilham contetddo audiovisual, de forma gratuita e ilegal. Tal
informacéo, levou muitos fas-experts a anunciar tal possibilidade, ainda que a
maioria tenha decidido esperar para assistir junto com os demais, seguindo a
grade de programacdo da HBO, enquanto outros afirmaram a escolha pelo

download, conforme Figura 42.

- 4 alexandra
| won't watch the leakef episodes.. It's not fair for anyone.. | support them so [
N _4 give them my audience on real time.

7~ No Delena
OMG 3 episodes of were leaked!!l Christmas came earlier
& & thisyear omgl

Figura 42: Tweets no primeiro episddio da quinta temporada de GOT, em Portugal.
Fonte: twitter.com/
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Mais do que um sintoma da convergéncia de conteudo, entre os livros e a
televisdo, a expertise demonstra sua relevancia na construcao identitaria dentro
de um fandom. Em dltima instancia, nas redes sociais, o conteudo e o individuo
sao indissociaveis, fazendo com que tais comentarios sejam essenciais para o
reconhecimento da posicédo de cada usuario dentro do grupo. O conhecimento
sobre a série € usado como meio de autoafirmacédo, tendo ligacédo direta com o
gue pensam de si mesmos e a forma como querem ser enxergados pelos outros

através de Game of Thrones.

N&o obstante, tal categoria corrobora com o entendimento de Jenkins
(2007), sobre a necessidade de a atividade dos fas ser estudada e,
compreendida, em sua coletividade, pois o grupo é essencial para a analise do
comportamento do individuo. Dessa forma, a expertise deve ser visualizada, e
correlacionada, através do significado que a mesma detém para o fa e para as

suas relacdes com os demais.

Por encontrar-se em uma situacao inusitada, visto que esta revelando
conteudo ainda néo disponibilizado pelos livros, a prépria série age como um fa-
expert no momento em que, deliberadamente, d& spoilers sobre os manuscritos.
Em ambos o0s paises analisados, a categoria apresentou porcentagens
semelhantes, 3.78% em Portugal e 5.04% no Brasil, o que demonstra a
similaridade de conduta dos fés brasileiros e portugueses quanto a antecipacao

de situagdes no seriado e postura diante do fandom.

6.1.6 O institucional

A analise de conteudo do material recolhido referente ao primeiro, ao
quinto e ao décimo episodios da quinta temporada de Game of Thrones, revelou
a existéncia de outro personagem nas redes sociais. Além dos fas do seriado
publicarem, no Twitter e no Facebook, comentéarios envolvendo a afetividade, a
critica, a apropriacéo, a expertise e o check-in, existem as contas oficiais da HBO

que realizam postagens e interagem com o fandom.

No Facebook, o perfil que administra a pagina HBO Game of Thrones BR
respondeu aos primeiros usuarios que comentaram os contetdos de ponte que

a producao realizou, como mostra a Figura 43. As publicacbes, em forma de
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pergunta, foram utilizadas com intuito de receber réplicas, atraindo assim, outros

para participarem de uma conversagao.

¥ N Bruno Cadé o Bran?
b 4 Curir- Responder-g5 6

i HBEO Game of Thrones BR @ Algum palpite, Bruno?

r

[N

~

4

Curtir - g 4

Bruno Acho que quando ele aparecer tera muitas novidades.
Assim eu acredito. Rs

Curtir - g 2

André Soube que o Bran ndo vai aparecer nessa temporada
Bruno

Curtir - gy 4

Bruno Mossal Sera que aconteceu algo com o ator? Mao faz
sentido ele ndo aparecer
Curtir

Figura 43: Comentarios no quinto episddio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

As postagens no Facebook serviram ainda para responder os fas que

criticaram a narrativa da série. O perfil responsavel pela pagina novamente

realizou indagacfes aos fas, ndo se detendo em justificar as escolhas dos

roteiristas ou mesmo em defender a producéo, como retrata a Figura 44.

P Y camila = Soeutdachando a série mormna?
A 4 Curtir - Responder - gy 40

= HBO Game of Thrones BR @ Por que acha isso, Camila?

r

~

Curtir - g% 1

Jean’ esta morna sim, ta g nem a 3 temporada, sem merda
nenhuma, sem bundas, sem peitos, sem personagem foda
morrendo, n parece ser game of thrones, mas sei q jaja vai rolar
freta, & no bagui q vazou se tiver certo vamos ver mais peitos, e
alguem mt foda ira morrer jaja

Curtir - g% 1

Camila. . ___

Cntem vimos o quinto episadio, ou seja, ja estamos na metade da
temporada e até agora o que vi foram personagens secundarios que
estdo mais destacados, porém, sem nenhum brilhantismo & nada a
acrescentar a série até agora...0s personagens que realmente...

Ver mais

Curtir

Figura 44: Comentéarios no quinto episddio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

A pagina, conforme Figura 45, ainda respondeu questdes envolvendo a

exibicdo de reprises, ou mesmo dando dicas de formas legais de obter acesso a
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HBO. Por apresentar uma porcentagem reduzida, aproximadamente 0,6% no
Brasil, os comentérios institucionais foram encontrados somente nas primeiras
postagens realizadas pelos fas, tornando-se cada vez mais raras depois da

vigésima resposta ao contetdo de ponte.

r Messias ~ " Qe horas estara disponivel no HBO GO?
b _d Curtr - Responder

- HBO Game of Thrones BR @ Os episodios da série 580
disponibilizados na HBO GO logo apds sua exibicio no canal,
Messias. Acesse pelo link www hbogo.com.br

Figura 45: Comentéarios no quinto episddio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: facebook.com/GameofThronesBR

No Twitter, os comentarios vieram do perfil oficial da HBO Brasil, ndo
existindo um somente da série Game of Thrones. A interacdo com 0s usuarios
foi mais limitada, usualmente se limitando a ratificar os sentimentos de afeto a

narrativa, como pode ser visto na Figura 46.

¥ % Phillipe

| To aqui parado na frente da TV, pra rever o ep de que acabei de
[ ver, querendo abracar todos da SEUS LINDU 1
HBO Brasil £ 2 Follow
Gostou do ?

Figura 46: Tweet no quinto episédio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: twitter.com/

No que tange ao microblog, os tweets com contetdo de ponte foram mais
comuns, como mostra a Figura 47. Normalmente utilizando-se de uma imagem,
e acrescentando um dialogo da série ou alguma avalicdo sobre um personagem.
A emissora ainda fez uso de hashtags ao referir-se a algum protagonista para

facilitar a busca dos fas sobre um assunto mais especifico do seriado.
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HBO Brasil @HBO_Brasil - May 10
ﬁ "Mate o garoto e deixe o homem nascer.” - = Asmon. 3R #DominGO

Figura 47: Tweet no quinto episddio da quinta temporada de GOT, no Brasil.
Fonte: twitter.com/

Apesar de Portugal ndo apresentar postagens nessa categoria, por a HBO
ndo operar no pais, apenas vendendo seus conteldos para outras emissoras
gue nao investem em uma maior atividade nas redes sociais, o Brasil exibiu 72
comentarios, no Facebook e no Twitter, em referéncia aos trés episodios
analisados. Nota-se que a atividade do perfil oficial da série investiu em
contetdos que visem a conversacao, ainda que néo tenha desenvolvido um real

dialogo com os fas. Fez perguntas, sem importar-se com as respostas.

A presenca de uma conta oficial de Game of Thrones, revelou ainda a
existéncia de um lago social entre televisao e redes sociais. O uso de hashtags
na exibicdo dos episédios, na televisdo, demonstra também que os produtores
reconhecem a importancia do Twitter e mantém uma relacédo de interacdo, e

proximidade, com a cibercultura.
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7. A DREAM OF SPRING
As consideracoes finais

A vida na pos-modernidade é repleta de desconfortos, pois a incerteza e
a ambivaléncia, do periodo, construiram relag6es mais intrincadas e complexas,
se comparadas com a modernidade. Parte disto € externado na porosidade com
gue os individuos permitem gue o quotidiano conquiste o presente, agora caotico
e estetizado, tornando-se terreno fértil para a popularidade de uma cibercultura
que constroi novas formas de sociabilidade.

A ambiguidade deste contexto, além de imprimir mudancas nha
organizacao social, propiciou novas configuracfes midiaticas. Prova disto é a
Social TV, fendbmeno relevante ao dar pistas sobre as relagfes existentes entre
a TV e as redes sociais, bem como em abordar a sociabilidade dos fas nos

ambientes virtuais.

Assim, para uma melhor compreensdo deste cenario, esta pesquisa
analisou os comentarios realizados no Facebook, e no Twitter, em relacéo a trés
episodios da quinta temporada da série Game of Thrones, exibida em 2015, no

Brasil e em Portugal. O uso da analise de conteudo, como metodologia, revelou
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a existéncia de seis® categorias que possibilitaram um maior entendimento da

Social TV e de seus desdobramentos.

7

O contetdo coletado revelou que o fendmeno ¢é formado,
majoritariamente, por construcdes textuais reduzidas a uma analise de senso
comum. A quotidianidade e as experiéncias individuais, validadas pela pos-
modernidade, servem de critérios para o julgamento da qualidade de uma
producdo audiovisual e as possibilidades da cibercultura, através da web 2.0 e
amparadas pelo pensamento contemporaneo, permitem que todos sintam-se
capacitados a tecer uma critica e a comentar sobre o consomem. Existe uma
crenca de que toda opinido é interessante, encorajando os fas a discorrerem
sobre suas impressdes daquilo que assistem.

Ainda que estimulado pelos produtores, nem todos o0s comentarios
mostram-se favoraveis as narrativas, ou a qualidade técnica dos programas.
Alguns fas optam por focar nos pontos negativos das tramas, comprovando que
a audiéncia — ainda que sem embasamento — é indomavel e imprevisivel. Esta
imprevisibilidade é justificada pela diferenca entre os publicos — em questédo de
faixa etaria, cultura e nacionalidade — produzindo criticas bastante diversificadas,

visto que o quotidiano de cada fa é diferente do restante do fandom.

Ainda que a construcéo de textos opinativos seja bastante popular entre
os fas brasileiros e portugueses, o check-in configura como um dos principais
catalisadores da Social TV, mostrando que o fenébmeno também é composto por
comentarios que apenas dao publicidade ao ato de acompanhar uma producéo.
Ademais, ao marcarem 0s amigos, ha o desenvolvimento de uma ligacao
baseada nas séries, em um ambiente virtual, sinalizando a importancia de
fortalecer os lacos formados em torno dos contetddos audiovisuais, no momento

em que, mesmo quando ndo podem assistir a um episodio, reafirmam seu

pertencimento ao fandom.

Uma das caracteristicas mais marcantes do p6s-moderno, a emotividade,

imposta pelo ethos, € essencial para a organizacdo do elo social. S&o os

sentimentos de afeicdo e de ansiedade, pelos episddios e pelas personagens,

%8 Foram elas: critica, apropriagdo, afetividade, expertise, check-in e institucional. N.A.
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gue motivam os fas a externarem seu carinho pela narrativa das séries, via redes

sociais.

Além de ser o maior impulsionador de toda atividade online, e das
relacGes sociais como um todo, a afetividade pode ser encontrada na motivacao
por tras da Social TV, no momento em que instiga os fas a ocuparem as redes
sociais como as novas sedes — agora virtuais — dos fa-clubes. O afeto torna-se
ainda essencial para a compreenséao do self, pois sdo 0s gostos, e 0 sentimento
de pertencimento, que constroem o senso identitario que, por sua vez, é fluido e

cambiante, dai a necessidade de constante reafirmacéo.

Com uma relagéo proxima a afetividade, a apropriacéo reforca a crianca
eterna, visto que a maioria das construcdes imagéticas e textuais tem carater
ironizador, ratificando o perfil descontraido e bem humorado dos individuos pos-
modernos. Tal postura ainda reitera sua relagdo com a cultura midiatica, através

do pastiche irreverente pela estética da sordidez.

Por mais que a apropriagdo seja um indicativo de que a audiéncia
interpreta e ressignifica os conteddos de forma livre, sem importar-se com 0s
direitos autorais, e baseados na sua quotidianidade, a mesma € menos
subversiva do que aparenta. Tais atos configuram mais uma homenagem, uma
propaganda gratuita, e uma ratificacao da industria cultural, do que uma tentativa

de mudanca na ordem instalada.

N&o obstante, a televisdo e a internet constroem um vinculo, no momento
em que a producdo dos seriados se utliza de entrevistas e materiais
promocionais online para promover-se. Os fas, por sua vez, procuram por pistas
sobre o futuro das narrativas em foruns, imagens de filmagens e, através dos

experts, promovem uma discusséo em torno de spoilers e de teorias.

A apropriacdo € um indicativo de que, diferente do que era previsto por
diversos autores, a televisdo tem se preocupado em desenvolver conteudos
audiovisuais visando sua propagabilidade nas redes sociais. O buzz gerado no
Twitter, e no Facebook, através de compartilhamento e de discussao € usado
como métrica para avaliar o sucesso de uma producao e, por conseguinte, para

a venda dos espacos publicitarios.
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Por mais que utilizem de pesquisas de recepcdo e grupos focais, sdo os
fds que decidirdo quais conteldos comentar e quais temas dar atencdo. Em
dltima instancia, € um impacto que depende diretamente da atividade, e da
postura ativa, do fandom.

O posicionamento da emissora perante o0s paises analisados ainda
destaca as diferencas e as similitudes de ambos diante do fendmeno. No Brasil,
além de ser encontrado cinco vezes mais comentarios e tweets, se comparado
com Portugal, existe também um maior estimulo dos produtores na construcao
de conteudos de ponte e no uso de uma conta oficial da emissora que interage

com os fas.

No entanto, esta disparidade pode ser justificada, ndo somente pela
diferenca de incentivo dos emissores, mas pelo perfil do publico europeu que se
mostra menos disposto a interagir. Ao reconhecer que a conversagao em rede
se da com intuito de socializacdo com o fandom, a populacédo europeia por ser
mais idosa, e com pouca atividade de compartilhamento, ndo oferece tantos

atrativos devido a escassez de retorno.

O entendimento de que a Social TV ocorre de forma distinta em cada pais
também se estende as redes sociais analisadas. Enquanto no Facebook,
encontra-se um maior dialogismo, principalmente nas primeiras respostas a cada
contetdo de ponte, no Twitter € a reatividade que impera, devido a pouca

conversacgao entre 0S usuarios.

Diante deste cenario, percebe-se que a Social TV, mesmo que seja
influenciada pela emissora, depende exclusivamente da vontade e do interesse
dos publicos. A quantidade de fas discutindo sobre um assunto torna-se
essencial para o estimulo dos demais e, por conseguinte, para a relevancia do
fendbmeno analisado. Em ultima instancia, mesmo que os produtores invistam em
publicidade, e em conteidos mais complexos visando a propagabilidade, a

decisao final é da audiéncia.

No entanto, este poderio, através da interagdo mediada pelo computador,
nao pode ser analisado como algo positivo ou negativo. Mesmo que a Social TV

permita a audiéncia fornecer um maior feedback aos emissores, a mesma
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mostra-se incontrolada, no momento em que sao encontrados, até mesmo,

incitacéo de crimes por membros do fandom.

Além de refletir comportamentos preconceituosos, ha uma certa
dificuldade na distin¢édo entre a ficcdo e a realidade, no que tange as discussdes
sobre as tramas. Uma postura mais exaltada no apoio de determinados
personagens, ou situacdes, pode ser percebido como um tracgo identitario, visto

gue na pés-modernidade os gostos sédo formantes do self.

Através do conteudo coletado, é possivel perceber que o fenbmeno se
estende para além do horario de exibicdo do conteddo audiovisual televisivo,
podendo ser encontrado com bastante frequéncia até vinte e quatro horas apos
a exibicdo via broadcasting. Esta ampliacdo visaria, em Uultima instancia,
reconhecer a transformacao que a no¢ao de tempo sofreu na pés-modernidade,
através da cibercultura. A tecnologia digital, onde os meios de comunicacao
estdo imersos, promove uma ampliacdo do acesso, seja em questdes temporais

ou fisicas, estendendo a “vida util” das séries.

Estender o conceito de Social TV para além do espaco temporal de
exibicdo do conteudo na televisédo visa reconhecer o digital e, permitir que um
maior numero de fds possa comentar sobre suas séries favoritas nas redes
sociais. E quantidade, para este fenémeno, é mais importante que temporalidade

ou que qualidade.

No gue tange ao laco social entre os individuos, percebe-se que mesmo
a televisdo fechada, é capaz de criar um elo entre os fds de determinada
producéo, bem como a real efetivacdo dessa ligacdo acontece através das redes
sociais. E no Facebook, e no Twitter, que os publicos se encontram, e
congregam, através de gostos em comum, para manter uma discussao em torno

dessas predilecdes audiovisuais.

Mesmo que o dialogismo seja encontrado principalmente no Facebook, e
no Brasil, restringindo ao Twitter, e a Portugal, um comportamento mais reativo,
€ inegavel a capacidade da Social TV de efetivar lacos através dos conteudos
televisivos através da cibercultura. Sejam ligagbes entre os fas de determinado
produto, ou mesmo uma sinergia entre a televisdo e as redes sociais, tal

fendbmeno tem como principal caracteristica a unio.
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