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Prosumer: a consequéncia da virtualizacdo midiatica

Marcelo Mendonca TEIXEIRA®

Resumo

A cada dia surgem formas instantaneas de comunicacéo, interacdo e possibilidades de
rapido acesso as informag6es, no qual ndo somos meros emissores, mas produtores,
reprodutores, colaboradores e distribuidores daquelas. As novas tecnologias de
informacdo e comunicacdo tém servido para “conectar” pessoas de diferentes culturas
fora do espaco virtual, o que ha pelo menos cinquenta anos era impensavel. Nessa
gigantesca teia de relacionamentos, absorvemos, reciprocamente, crengas, costumes,
valores, leis, habitos, uns dos outros, herangas culturais eternizadas por uma dinamica
fisico-virtual em permanente metamorfose. Sob uma perspectiva empirico-descritiva,
abordamos, no presente trabalho, questfes conceituais inerentes as transformacgdes na
cultura da comunicacdo de massa como precursora da hibridacdo midiatica
contemporanea, resultante na cibercultura. O estudo baseia-se numa reviséo de literatura
realizada no decorrer do segundo semestre de 2012, através de consultas a livros,
bibliotecas online, artigos cientificos, teses de doutorado e de mestrado disponibilizados
na Internet.

Palavras-Chave: Comunicacdo. Medias. Convergéncia. Interatividade. Cibercultura.

Introducéo

No final dos anos 80 e inicio dos anos 90, um novo movimento sociocultural
originado pelos jovens profissionais de grandes metrépoles e universidades americanas
conquistou uma dimensdo global e sem que nenhuma instancia condicionasse esse
processo, as diferentes redes de computadores que se formaram nos anos 70 se juntaram
umas as outras, enquanto o numero de pessoas e de computadores conectados a rede
crescia exponencialmente (VANASSI, 2007). Foram trinta anos de um crescimento
continuo de virtualizacdo da sociedade e da inteligéncia coletiva que resultaram na

geracdo do milénio (ou geracdo Y), a partir da criacdo do sistema operacional
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ENQUIRE, por Timothy John Berners-Lee, seguindo os principios do Xanadu e do
Hipertexto de Ted Nelson, culminando na World Wide Web, em 1989.

Sequencialmente, a Web evoluiu de um modelo estatico (1.0) para o colaborativo (2.0),

e deste para portabilidade de contetdos, conectividade de informagdes e integracdo de
linguagens de programacé&o (3.0). Ja se fala, inclusive, na Web da inteligéncia artificial
(4.0), como preveem Anandarajan e Anandarajan (2010). Paralelamente, sao
desenvolvidos inimeros recursos interativos para a Internet e digitalizacdo dos meios de
comunicagéo.

Mas tal fendmeno nédo necessariamente representa a sublimidade tecno-cultural-
comunicativa, como encara Jean Baudrillard no livro “Simulacres et Simulation”.
Segundo a obra, a realidade deixou de existir e passamos a viver a representacdo da
realidade, difundida na sociedade pds-moderna pela midia e pelos meios de
comunicacdo de massa (REVISTA SUPERINTERESSANTE, 2005). Irénico, mas bem
fundamentado, Baudrillard defende a teoria de que vivemos em uma era cujos simbolos
tém mais peso e mais forca do que a propria realidade. Desse fenbmeno surgem o0s
“simulacros” - simulagdes malfeitas do real que, contraditoriamente, sdo mais atraentes
ao espectador do que o proprio objeto reproduzido (ibidem), provocando sensacGes de
desterriotorializacdo e multiterritorialidade, nas palavras de Haesbaert (2004). A critica
filoséfica de Baudrillard recai principalmente sobre a sociedade de consumo e a
supervalorizacdo dos meios de comunicacdo, assim como a rejeicdo do conceito de
Aldeia Global, ao que considera uma realidade distante e ut6pica.

Em justaposi¢do, Mark Bauerlein vai além em “The dumbest generation: How
the digital age stupefies young americans and jeopardizes our future”, ao acusar como a
era digital “estupidifica” e “idiotaliza” os jovens americanos com anomia, isolamento,
dependéncia e sobrecarga cognitiva. Outros, como Oliveira (2011) nédo horizontalizam
com Baudrillard ou Bauerlein, defendendo que a geracdo digital tem prés e contras,
assim como as geragOes passadas e a atual geracdo Z (da conectividade). As relagdes
entre os homens, o trabalho, a propria inteligéncia, dependem, na verdade, da
metamorfose incessante de dispositivos informacionais de todos os tipos: Escrita,
leitura, visdo, audicdo, criacdo, aprendizagem sdo capturados por uma informatica cada
vez mais avancada e ndo se pode mais conceber a pesquisa cientifica sem uma
aparelhagem complexa que distribui as antigas divisdes entre experiéncia e teoria,

assinala Lévy (2010).
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De fato, a emergéncia de novas formas de sociabilidade fomentou outros rumos

ao desenvolvimento tecnoldgico, transformando, desviando e criando relacOes
inusitadas do homem com as tecnologias de comunicacdo e informacdo (LEMOS,
2003). Foi o que ocorreu na transicdo do século XX para o século XXI, com o
desenvolvimento de revolucionarios dispositivos eletronicos de comunicacdo em rede.
Consequéncia da globalizacdo e da expansdo tecnologica, a multiculturalidade, dai
resultante, prescreveu uma nova estrutura social, composta por pessoas e empresas de
diversos segmentos, norteados por interac@es, colaboracdes, troca de saberes no recém
adulto “universo virtual”. Sobre o assunto, Paul Virilio (1993) alerta para a disperséo
temporal e perda da nocdo de realidade no ciberespaco, uma atopia para 0s nativos
digitais, imersos num oceano de informacges inesgotaveis. Em compensacédo, escreve
Howe (2009), que criados com base na midia social e sempre conectados a Internet, os
nativos digitais se concentram em varios projetos simultaneamente, colaboram tranquila
e espontaneamente com pessoas que nunca viram na vida e, 0 mais importante, criam
midias com a mesma avidez com que as geragdes anteriores consumiam. “E uma
comunidade crowdsourcing, uma populacdo perfeitamente adaptada a um futuro em que
as comunidades online irdo suplantar a corporagdo convencional” (ibidem, p.10). Desse
modo, ¢ quase impossivel condicionar os nativos digitais para uma vida “menos virtual
ou tecnologica”, pelo fato ja& terem nascido numa sociedade da informagdo e do

conhecimento.

Metodologia de Investigacdo

Sob uma perspectiva empirico-descritiva, abordamos, no presente trabalho,
questdes conceituais inerentes as transformacdes na cultura da comunicacdo de massa
como precursora da hibridacdo midiatica contemporanea, resultante na cibercultura. O
estudo baseia-se numa revisdo de literatura realizada no decorrer do segundo semestre
de 2012, através de consultas a livros, bibliotecas online, artigos cientificos, teses de

doutorado e de mestrado disponibilizados na Internet.
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As Novas Midias

O conceito de “novas midias” surge a partir da convergéncia entre formas
culturais contemporaneas (interfaces multimidia, hipertexto, banco de dados online),
representando uma transformacéo cibercultural globalizada, & medida que o publico é
incentivado a procurar novas informacdes e fazer conexdes em meio a conteldos
midiaticos dispersos (FIORELLI, 2010). Em 1993, inspirado pelos avancos
tecnoldgicos, Mary Cullinan j& afirmava que as vantagens da comunicacao eletrénica
sdo inegaveis e vao além do simples ato comunicativo, considerando, inclusive, que o
uso de equipamentos eletrbnicos como interfaces de melhoria no processo
comunicacional ndo altera os preceitos basicos da comunicacao, pelo contrario, permite
uma rapida transmissdo de informacé&o e a partilha simultanea da mesma informacéo por
diferentes pessoas, independentemente do local em que se encontrem. O mesmo
pensamento € partilhado em obras literarias contemporaneas sobre a comunicacao
midiatica, como em Biagi (2011); Jenkins (2008); Saad (2008); Straubhaar, Larose e
Davenport (2011); Wimmer e Dominick (2011) e muitos outros. Dennis Macquail,
notério por sua “McQuails's Mass Communication Theory?, diz que o aspecto mais
importante proporcionado pelas tecnologias de informacdo e comunicacdo é a
digitalizacdo, na qual todos os textos (significados simbélicos em todas as suas formas
codificadas e registradas) podem ser reduzidos a um codigo binario, partilhando o
mesmo processo de producdo, distribuicdo e armazenagem. Consequentemente, a
convergéncia estara presente em todas as formas existentes de midia em termos da sua
organizacdo, distribuicdo, recepcao e regulacdo, justifica o tedrico.

Sob esta ambiéncia midiatica, os meios que sobreviveram ao processo de
convergéncia transformaram-se em novas tecnologias de informagdo e comunicacéo,
incorporando recursos interativos e multiplos canais de comunicagdo (o radio, ndo mais
restringe-se ao som; o jornal, ndo mais ao texto; o telefone ndo mais a voz; a televiséo,
ndo mais ao audio e ao video e etc.), proporcionando um novo tipo de consumidor — o
Prosumer (produtor e consumidor de informacdes e servicos)®. Para Cardoso (2009), as

midias tradicionais podem, agora, ser digitalizadas e oferecidas aos consumidores

Compilacéo de teorias da comunicagdo sob a 6tica do académico Inglés Dennis Macquail.

*Termo originado da lingua inglesa e que provém da juncdo de producer (produtor) + consumer
(consumidor) ou professional (profissional) + consumer (consumidor) (SURHONE, TIMPLEDON &
MARSEKEN, 2010).
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através de uma grande variedade de canais, nos quais incluem uma grande variedade de

meios de comunicacdo. O estudioso considera que um dos maiores desafios para as
midias de massa da atualidade reside na sua capacidade de resposta a convergéncia
entre elas proprias e as novas formas de comunicagdo suportadas por ambientes virtuais,
na medida em que se redimensionou o relacionamento entre produtores de conteudos e
0s publicos; os operadores tradicionais generalistas; os operadores baseados nas novas
tecnologias (orientados para um nicho em especifico) e, finalmente, entre a
programacéo tradicional e a interatividade colaborativa. O presente cenario, conceituado
por Fidler (1997) de “Mediamorphosis”, reflete a “Era da Informagao” projetada por
Castells (2010), que confirma a teoria de Macluhan e Powers (1992) sobre a “Aldeia
Global™. Participando na producdo sociocultural dos meios de comunicagdo de massa e
desenvolvendo redes independentes de comunicacdo horizontal, os cidaddos na era
digital sdo capazes de inventar novos programas para as suas vidas, idealiza Castells
(2009). Macquail (2003) concorda que a digitalizacdo e a convergéncia tecnoldgica tém
consequéncias revolucionarias e imprevisiveis, mas ndo necessariamente decretam o fim
dos meios tradicionais de comunicacdo, funcionando mais como uma adi¢do a
comunicacdo mediada do que uma substituicdo daquelas existentes.

Da comunicacdo de massa para a comunicacdo em rede, sabemos, por meio de
Cardoso (2009), que as nossas sociedades tém testemunhado o aparecimento de um
novo modelo comunicacional: O 1° corresponde a comunicacdo interpessoal,
caracterizando-se pela troca bidirecional entre duas ou mais pessoas dentro de um
grupo; o 2° se estabelece de “um para muitos”, em que cada individuo envia uma so
mensagem a um grupo limitado de pessoas; o0 3° é 0 modelo da comunicacdo em massa,
no qual, gracas a utilizacdo de tecnologias especificas de mediacdo, uma s6 mensagem é
dirigida a uma massa de pessoas; e 0 4° é o modelo comunicacional da sociedade
contemporanea, moldado pela capacidade dos processos de globalizagédo
comunicacional mundial, juntamente com a ligacdo em rede entre as midias de massa e
as midias interpessoais.

A relacdo dos modelos comunicacionais com o publico resultou em um novo
tipo de audiéncia, movido pelas trocas comunicacionais imediatas (em tempo real),

aliado a hibridacdo de linguagens midiaticas conforme o desenvolvimento tecnologico.

*The Global Village (obra original), sugere que os avancos tecnoldgicos resumem o mundo & mesma
situacdo de uma aldeia, em que todas as pessoas conhecem e discutem a vida dos outros.
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As tecnologias, os equipamentos e as linguagens que nelas circulam, propiciadoras de

uma nova logica cultural, permitem a escolha e o consumo mais personalizado e
individualizado das mensagens, em oposicdo ao consumo massivo (SANTAELLA,
2007). “Sao justamente esses processos que constituem a cultura das midias”. “Portanto,
essa cultura constitui num periodo de passagem, de transicdo, funcionando como uma
ponte entre a cultura de massas e a cibercultura” (ibidem, p.125). Nicolau (2010),
recorda que sdo concepcdes corroboradas por Henry Jenkins (2008) a partir de sua ideia
da “Cultura da Convergéncia”, fixado no fluxo de contetidos através de multiplos
suportes midiaticos em plena cooperagdo, associado ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicacdo, capazes de irem a quase qualquer parte em busca
das informacGes desejadas.

Vivenciando uma sociedade de consumo, legitimamos a Cultura da
Convergéncia pelo senso comum, na procura incessante por individualidade, autonomia,
reconhecimento social, nacionalidade, sexualidade e interacdo social, antes cerceada
pela despersonalizacdo e unidimensionalidade dos tradicionais meios de comunicacao.
“A dimensao fundamental que estas novas midias propdem ¢ a mobilidade”, declara
Silva (1998, p.163). Ao alcance da “ponta dos dedos” do “homo communicans” abre-se
um mundo de informacg6es oriundas de lugares distantes e, por tradicao, fechados, como
0s grandes arquivos, ao mesmo tempo que lhe permite, estar, sem se mover fisicamente,
em diferentes lugares. Deste modo, & multidimencionalidade do universo comunicativo
junta-se a natureza ubiquistica do individuo (ibidem). A visdo contemporanea de Bento
Silva reflete-se na sociedade atual, ao que Santaella (2008) chama de “Cultura da
Mobilidade”. Desde o advento da cultura de massas®, a passagem de um ciclo cultural a
outro tem se acelerado de modo tdo intenso que a expressdo “Cultura da Mobilidade”
esta hoje colocando o uso da expressdao anterior e ainda mais recente, “Cibercultura”,
em segundo plano (ibidem). Relata ainda, que embora a cultura da mobilidade seja fruto
da revolucédo digital e, portanto, esteja situada no mesmo paradigma da cibercultura,
diferentemente desta, a cultura da mobilidade mistura o ciber com o fisico em uma
urdidura nova, a que tem conceituado de “espagos intersticiais”.

Por isso, as novas ‘“culturas” podem ajudar a promover as transformacées

socioculturais necessarias @ mudanca da realidade presente, no momento em que

*Também conhecida como “cultura popular” ou “cultura pop”.
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constituem uma cultura global comum, em meio a produgdo, distribuicdo, recepgéo,

redistribuicdo e apropriacdo de conteldos que sdo gerados na interatividade coletiva.
Portanto, uma vez imersos na cultura de massas, cultura midiatica, cultura da
convergéncia, cultura da mobilidade e na cibercultura, os seres humanos precisam
aprender a dicernir e a criticar as informagcdes repassadas pelos novos e antigos meios de
comunicacdo, evitando assim a manipulacéo sociocultural. Numa ética mais ambrangente,
discutida por Macquail no livro “Media performance: Mass communication and the
public interest”, o publico ¢ incentivado a ser mais consciente e seletista frente as
empresas de comunicacdo relacionadas com a producdo midiatica em massa, pois, ao
mesmo tempo que representam a liberdade de opinido, aliciam as massas em beneficio
proprio. Silva (1998, p.158) usa a televisdo como referencia e questiona: “Donde vira a
forca deste meio, capaz de influenciar e organizar os estilos de vida e habitos
comunitarios (horas das refeigdes, de deitar e levantar, de sair de casa, de conversar e
conviver...), bem como condicionar culturalmente os cidadaos através da disseminacédo
de ideias e modismos em escala planetaria? A sua forca vem da linguagem utilizada e
da configuragdo comunicativa que propicia”.

Basta voltar no tempo da industria tabagista de Paul Lazarsfeld (na década de
50), para constatar que manipular as massas era uma atividade trivial na sociedade
norte-americana, sem qualquer tipo de controle por parte do Estado. Os “anos dourados”
de Lazarsfeld duraram até a década de 60, quando os tedricos da Escola de Frankfurt
(Herbert Marcuse, Max Horkheimer, Theodor Adorno, Leo Lowenthal, Erich Fromm,
Jurgen Habermas e outros), denunciaram as intencGes capitalistas nos meios de
comunicacdo de massa. Conhecendo a literatura e o pensamento de seus autores,
entendemos que € preciso estar consciente de que estamos inseridos em redes globais de
producdo e distribuicdo cultural, que a cada instante nos bombadeiam com novas
informacdes através das interfaces tecnolégicas, muitas das quais determinadas a ter
lucro com a audiéncia e o convencimento da opnido publica, hoje, amenizada pelo
ideario das relagdo de troca entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias,

defendidos pela cibercultura.

Ano IX, n. 02 — Fevereiro/2013 7



RevistaT E MAT I CA www.insite.pro.b:

A Cultura da Informacéo

Ao degustarmos a literatura ergédica® dos autores mencionados, sublinhamos
uma davida: Objetivamente, 0 que entendemos por “cibercultura” ndo seria uma
representacdo sociocultural da sociedade pods-moderna, fruto da convergéncia
tecnoldgica dos meios de comunicacdo na Internet? Os fatos historicos e as formulacdes
empirico-teoricas até entdo investigadas comprovam que sim. Desde o final do século
XX e inicio do século XXI que comunicacdo e cultura fazem parte de um sistema
complexo de conexdo global, alimentados por processos massivos de colaboragéo entre
pares e integrados em redes computacionais, distribuidas através de mainframes’,
servidores, e portabilidade entre sistemas operacionais.

H4& inumeras mudancas historicas, filosoficas, cientificas e tecnoldgicas durante
este periodo, ao lado de um ideéario coletivo de prosperidade, liberdade, igualdade,
inovacédo e consumismo. O fator comum é que essas particularidades foram diretamente
influenciadas pelos meios de comunicacdo, como auténticos mediadores culturais
responsaveis pela construcao do imaginario tecno-social.

Os trabalhos de Erick Felinto vdo de encontro ao enunciado e propde a
elaboragdo de uma teoria da cibercultura como imaginario tecnoldgico. “A cibercultura
representaria, nesse sentido, 0 momento histérico do apice da comunicagéo tecnoldgica:
Sem limites, sem fronteiras, sem ruidos — uma comunicacao total” (2006a, p.100). Tudo
isso nos leva a proposicéo de que a cibercultura pode ser definida como uma formacéo
cultural cuja especificidade encontra-se numa visdo informacional do mundo, de acordo
com uma logica essencialmente binaria e na qual certo imaginario tecnoldgico
desempenha um papel fundamental, num vasto repertério de sonhos e visfes utopicas
ou distdpicas, mas nem todas utopias sdo benévolas a coletividade, fundamenta Felinto
(2006ab).

Enfim, a ascensdo da “cultura da informagdo e da participagdo” (ubiqua,
interativa, colaborativa e digitalizada), durante a era po6s-moderna ratificou

no “imagindrio académico” uma cultura imanente da sociedade em rede ou

®A literatura ergddica, segundo Espen Aarseth, ocorre quando um esforco néo trivial é requisitado para
permitir que o leitor “percorra” o texto, ou seja, o leitor ndo pode simplesmente olhar para o texto, ir
virando as paginas e interpretar 0 que estd escrito. Recuperado em 20 de Janeiro, 2012, de
«http://diglitmedia.blogspot.com.br/2007/05/literatura-ergdica.html»

"Computadores com alta capacidade de armazenamento, processamento e distribuico de dados.
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“cibercultura”, apesar das duras criticas ao “modus operandi” desse segmento

ideologico, como salienta Zygmunt Bauman (2001) em “Modernidade Liquida”. A
sociedade liquida de Bauman € caracterizada pela instabilidade e pela ambiguidade, a
erosdo do que parecia ser categorias estaveis de identidade, e a fragmentacdo da
experiéncia em condi¢bes de mudancas tdo répidas que as formas sociais e as
instituicbes ndo tém mais tempo para solidificar a identidade humana e acao coletiva
(VINT, 2008). Adjacente a critica de Bauman, observamos o0 ceticismo sécio-
tecnoldgico de Fredric Jameson (1996), averso as verdades obliquoas do periodo pds-
modernista enquanto propusor de uma nova ordem sociocultural. No mesmo sentido,
Baudrillard o acompanha em “Simulacros e Simulac¢des”, condicionado a questionar a
dicotomia midia/cultura digital, sempre associado as transformacdes da “sociedade de
consumo”, caracterizada pela universalidade totalitdria dos meios de comunicagdo de
massa enquanto produtores da realidade virtual (utopica e dissimulada).

Ancorada nas analises de Jameson, Vargas (1997) sustenta que na logica pos-
moderna, a ultima transformacéo do espaco, com o surgimento do hiperespaco, fez com
que o ser humano perdesse a capacidade de se localizar corporalmente e de se organizar,
através da percepgdo, 0 espaco que O circunda e, por extensdo, de reconhecer sua
posicdo no mundo fisico. E um ponto de separacdo — entre o corpo humano e o
ambiente construido — que pode servir como analogia para a nossa incapacidade mental
de mapear a enorme rede gobal e multinacional de comunicagdo em que nos
encontramos presos, afirma a autora visivelmente influenciada pela literatura de Jean

Baudrillard®.

Concluséao

Afora as criticas, sem idilismo ideoldgico, concluimos que novos modos de vida
sdo permeados por uma cultura global que potencializa novas formas de sociabilidade
no mundo contemporaneo através de tecnologias digitais, principio “sine qua non” da

denominada “cibercultura”. Em outras palavras, trata-se de uma virtualizacdo cultural

80 classico “Simulacro e Simulages” de Baudrillard inspirou a trilogia cinematografica “Matrix”, onde
defende que as novas tecnologias de comunicagdo em massa produzem a realidade virtual em modelos de
um real sem origem na realidade, isto é, a representacdo de situacdes reais para chegar a uma simulacéo
da realidade.
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da realidade humana, fruto da migracdo do espaco fisico para o virtual (mediado pelas

TICs), regido por codigos, signos e relacdes sociais préoprias. Avante, surgem formas
instantaneas de comunicacao, interacdo e possibilidade de rapido acesso as informacoes,
no qual ndo somos meros emissores, mas produtores, reprodutores, colaboradores e
distribuidores daquelas. As novas tecnologias também tém servido para “conectar”
pessoas de diferentes culturas fora do espaco virtual, o que ha pelo menos cinquenta
anos era impensavel. Nessa gigantesca teia de relacionamentos, absorvemos,
reciprocamente, crengas, costumes, valores, leis, habitos, uns dos outros, herangas

culturais eternizadas por uma dindmica fisico-virtual em permanente metamorfose.
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