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Momentos da Vida Real nos Aplicativos de Transmisséo de Videos Efémeros’
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Resumo

Em especial desde 2011 surgiram redes sociais e aplicativos para smartphones para
transmissdo de videos ao vivo ou instantaneamente, disponiveis para visualizacdo por
vinte e quatro horas. Tais diferenciais nos levaram a seguinte questdo: as novas
tecnologias influenciariam a adesdo a novas redes sociais? Esse artigo reflete acerca da
evolucdo da tecnologia sobre a dindmica das interagdes sociais em comunidades
virtuais. Para tal se revisou teorias sobre a relacdo entre a sociedade, as novas
tecnologias e as redes sociais. Ao final, o artigo pondera que a escolha das redes sociais
acontece em fungdo das praticas que favorecem e da ativacdo de tais préaticas. As
caracteristicas particulares dos aplicativos de transmissao de videos em smartphones 0s
convertem em espacos para afirmacdo de presenca social, através de conteldos que
compartilham momentos da vida real, em tempo real e efémero.
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Introducéo

Pesquisas contratadas por empresas privadas apontam para 0 crescimento no consumo
de videos na internet, como indica o estudo Cisco Visual Networking Index®, publicado
em 01 de junho de 2016, o qual estima que entre 2015 e 2020 o consumo de videos
aumentara em 31%, tornando-se responsavel por 82% de todo o trafego de dados na
internet. Também no primeiro semestre de 2016, algumas redes sociais revelaram seus
expressivos nimeros de audiéncia de videos. O YouTube declarou em sua pagina web
de estatisticas que possui “mais de um bilhdo de usuarios, quase um ter¢o de todas as
pessoas na internet™. No dia 24 de maio de 2016, o fundador do Facebook, Mark

Zuckerberg, lembrou em um compartilhamento® em seu perfil no Facebook que o video

! Trabalho enviado ao GT Comunicacéo Digital e Tecnologias, do PENSACOM BRASIL 2016.

2 Mestranda do Programa de Pés-Graduacdo em Comunicacdo da Universidade Anhembi Morumbi, email:
mairatoledo@hotmail.com.

® Disponivel em: http://www.cisco.com/c/en/us/solutions/collateral/service-provider/visual-networking-index-
vni/complete-white-paper-c11-481360.html. Acesso em: 01 de dezembro de 2016. Tradugdo da autora.

* Disponivel em: https://www.youtube.com/yt/press/en-GB/statistics.html. Acesso em: 01 de dezembro de 2016.
Tradugdo da autora.

5 Disponivel em: https://www.facebook.com/zuck/posts/10102853441182791. Acesso em: 01 de dezembro de 2016.
Tradugdo da autora.
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da usuaria Candace Payne, atingiu 141 milhdes de visualizac@es, tornando-se o video
mais assistido no Facebook Live, novo recurso de transmissdo de videos ao vivo,
disponivel apenas no aplicativo do Facebook para aparelhos celulares do tipo
smartphone.

YouTube e Facebook sdo redes sociais que surgiram em 2005 e 2004 respectivamente, e
que em 2016 estavam consolidadas. Entre as que surgiram até dez anos depois, e se
concentraram em transmissdo de videos, estdo o Snapchat, lancado em setembro de
2011 e o Periscope, lancado em Marco de 2015. Em abril de 2016 o Snapchat divulgou
gue seus usuarios assistiam, em sua totalidade, a cerca de dez bilhdes de videos por dia
no aplicativo®, segundo o website Bloomberg Techology. Ainda segundo esse website,
com 150 milhdes de usuérios acessando diariamente a rede social, o Snapchat havia
superado o Twitter, fundado em 2006, em nimero de usuérios ativos por dia’. J4 o
website Forbes apontou o Periscope como o pilar para o crescimento do Twitter,
anunciando que no primeiro ano do Periscope foram realizadas 200 milhdes de
transmissdes no aplicativo e que em Marco de 2016 se assistiu no Periscope por dia 0
equivalente a 110 anos de transmissdes de videos ao vivo, considerando-se o total de
usuarios ativos, sendo que em agosto de 2015 esse indice era de 40 anos®.

Os numeros citados acima, ainda que ndo sejam dados cientificos, sdo informacGes
publicadas na midia e disponibilizadas para consumo massivo com base na observacdo
de comportamentos sociais que alcancaram certa relevancia. A existéncia dessas
matérias ndo apenas salienta a importancia do audiovisual na comunicacdo entre 0s
usuarios de redes sociais, como também provoca questionamentos sobre as razdes pelas
quais os usuarios aderem a tais comunidades virtuais.

Redes sociais como Snapchat e Periscope se diferenciam por serem aplicativos para
aparelhos celulares do tipo smartphones que viabilizam a transmissdo de videos

efémeros. Tais aplicativos possuem trés importantes caracteristicas de usabilidade. A

® Disponivel em: http://www.bloomberg.com/news/articles/2016-04-28/snapchat-user-content-fuels-jump-to-10-

billion-daily-video-views. Acesso em: 01 de dezembro de 2016. Traducéo da autora.

" Disponivel em: http://www.bloomberg.com/news/articles/2016-06-02/snapchat-passes-twitter-in-daily-usage.
Acesso em: 01 de dezembro de 2016. Traducéo da autora.

® Disponivel em: http://www.forbes.com/sites/greatspeculations/2016/03/29/can-periscope-become-the-pillar-of-
twitters-growth/#55¢15d877eba. Acesso em: 01 de dezembro de 2016. Tradugédo da autora.
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primeira se refere a importancia que é dada a camera do smartphone, a principal
interface dos usuarios ao acessarem os aplicativos, e que faz um convite direto a uma
transmissdo. Além disso, a transmissdo dos videos acontece ao vivo, como no
Periscope, ou de modo instantaneo, como no Snapchat, de modo que os videos sejam
publicados no momento em que 0S USUArios vivenciam suas experiéncias. Além disso,
0s videos produzidos e transmitidos nos aplicativos na condi¢cdo de efémeros ficam
disponiveis para visualizagdo por no maximo vinte e quatro horas apds o seu
compartilhamento.

Considerando a quantidade de pessoas que acessam diariamente as redes sociais de
transmissdo de videos efémeros, supBe-se que 0S usuarios aprovam as regras de
usabilidade dos aplicativos. Porém, seria uma simples questdo de adaptacdo? Seriam 0s
recursos tecnolégicos que definiriam os modos das interacdes sociais? Ou seriam 0S
recursos tecnologicos respostas as necessidades de certos perfis de comunidades
virtuais, respostas estas que se materializariam em aplicativos onde tais comunidades
pudessem se manifestar de uma forma distinta da que vinham fazendo em outras redes?

Para responder essas questdes o artigo divide-se em trés secdes. A primeira analisa
aspectos da relacdo entre evolucdo da sociedade e da tecnologia, no que concerne a
comunicacdo, observa impactos da revolucdo das novas midias nos processos de
producdo e distribuicdo de conteldos amadores, e também possibilidades geradas pela
internet mével e pelo smartphone para as interagdes sociais. A segunda se¢do estuda o
compartilhamento de contedos amadores como parte integrante do processo de
interacOes sociais. Trata da criacdo desses conteudos, salientando a mudanca do status
do individuo de espectador e consumidor passivo de produtos da industria cultural, para
produtor e consumidor ativo de conteidos no contexto da midia massiva. Tal processo
de mudanca deixou um legado para os usuérios das redes sociais, repercutindo na forma
como atuam e interagem com seus pares. A terceira secdo aborda a fungdo da
comunicacgdo entre os usuarios dos aplicativos de transmissdo de videos efémeros em
smartphones e qual sua relacdo com as questdes da instantaneidade e da efemeridade,
com a evolucdo das préticas sociais, da producdo de conteudos amadores e da

tecnologia.
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Comunicacao, interacdes sociais e o papel da tecnologia

Tecnologia pode ser conceituada como “o conjunto de todas as técnicas de que dispde
uma determinada sociedade, em qualquer fase historica de seu desenvolvimento.”
(PINTO, 2005, p. 220)

Sobre a relacdo entre sociedade e tecnologia, Pinto reflete que

é 0 homem que cria a historia e a divide a sua maneira, em virtude de
criar-se a si mesmo nela, pela producdo dos bens exigidos. Se para tal
producdo emprega meios operatérios cada vez mais adequados,
rendosos e faceis, a saber técnicas mais perfeitas, ndo serdo 0s meios
enquanto tais e sua diversidade que deverdo ser considerados
moventes da acdo e principio da compreensdo ldgica do processo do
qual eles proprios, na condicdo invaridvel de meios ou instrumentos,
resultam. As técnicas vdo se desenvolvendo e complicando em
consequéncia da acdo humana derivada do melhor conhecimento do
mundo. Para descobrir ndo sO a esséncia da técnica mas também o
significado do seu papel e a razdo das grandes transformacdes
experimentadas ao longo do tempo, temos de partir da compreensao
da relacdo que liga 0 homem ao mundo. Mas esta ndo define um dado
técnico, e sim existencial. (Ibid. p. 159)

As artes plasticas, a fotografia e o cinema sdo resultados dos esfor¢os do homem para
“criar-se a si mesmo” na historia. Enquanto “a historia das artes plasticas [...] ¢
essencialmente a historia da semelhanca, ou se se quer, do realismo, [...] a fotografia e o
cinema sdo descobertas que satisfazem definitivamente, por sua prépria esséncia, a
obsessao de realismo.” Com o emprego de técnicas mais perfeitas, o cinema veio a ser
“a consecuc¢do no tempo da objetividade fotografica. O filme ndo se contenta mais em
conservar para nos o objeto lacrado no instante [...], a imagem das coisas € também a da
sua duragdo.” (BAZIN, 2014, p. 28-32)

Fotografia e filme foram tecnologias desenvolvidas pelas pessoas como meios para
expressar e registrar a sua realidade, em complemento a formas anteriores, como o
desenho e a pintura. Nesse aspecto a cultura popular, a “cultura das pessoas”, muito se
beneficiou dessas novas tecnologias para a producdo dos seus conteidos amadores.

“Outro modo de ver a ‘cultura das pessoas’ ¢ como uma cultura autenticamente

domeéstica, parte das duradouras tradi¢bes da cultura folclérica, distinta tanto da alta
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cultura de um lado [...], como da cultura de massa comercial [...] do outro”.
(BURGESS; GREEN, 2009, p. 12). Esses sdo os contetdos amadores, criados pelas
pessoas com o intuito de auto expressao, de efetuar seus proprios registros da vida
cotidiana, de expressar a sua “criatividade diaria™®. (Ibid. p. 13)

Posteriormente a possibilidade de digitalizacdo das midias, em que fotos e filmes
passaram a ser arquivados em computadores e ndo mais transformados em materiais
fisicos, criou condigBes para a geracdo de um maior volume de contetdos amadores.
Esse cenario foi um dos efeitos da “revolug¢ao das novas midias — a mudanca de cultura
para formas de producao, distribuigdo e comunica¢do mediadas por computadores.” Tal
revolugdo, “afetou todos 0s estagios da comunicacao, incluindo aquisi¢do, manipulacao,
arquivamento e distribuicio”°, independente do tipo de midia. (MANOVICH, 2001, p.
19).

Veremos adiante como as possibilidades técnicas das novas midias facilitaram desde
entdo a producdo, distribuicdo e comunicacdo dos conteudos amadores. Porém, como
esse artigo trata de aplicativos de transmissdo de videos efémeros em smartphones,
valem algumas observacGes sobre o contexto social inerente aos aparelhos celulares, aos
smartphones especificamente, e a internet mével.

Existe uma proximidade entre o proprietario e seu aparelho celular que se explica por
ambas as caracteristicas “pessoal e portatil” do ultimo. Os aparelhos celulares possuem
um carater pessoal e privado, pois se assume que seu uso serd exclusivo de seu
proprietario. Isto porque aparelhos celulares ndo costumam ser compartilhados entre
diversos usuarios, como pode ocorrer, por exemplo, com computadores entre membros
de uma mesma familia. Além disso, a mobilidade dos aparelhos celulares possibilita que
as conexdes entre seus usuarios sejam constantes, de modo que os aparelhos celulares
integram cotidianamente os sistemas de interagOes interpessoais numa conectividade
“sempre presente, sempre com vocé”*. (MIZUKO, 2004)

Os avancos na internet movel e os smartphones ampliaram a variedade dos formatos de

midias transmitidos através de aparelhos celulares, além de suportar tecnologias que

® Tradug&o da autora.
® Traduco da autora.
" Traducéo da autora.
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trouxeram novos canais de comunicacdo, como o0s aplicativos para a transmissdo de
videos efémeros. Inclui-se aqui, a oferta de novos recursos para a producdo e a
customizacdo de conteldos amadores, outras possibilidades para a sua distribuicgéo,
além da deciséo sobre a necessidade de arquivamento dos conteudos gerados.

Internet movel, smartphones e aplicativos como existem atualmente, por mais

inovadores que sejam em breve estardo datados. Isso porque

0s “aplicativos matadores™? de amanha na indUstria de infocom néo
serdo dispositivos ou programas de computagdo, mas préaticas sociais.
As mudangas mais abrangentes virdo, como elas geralmente vém, do
tipo de relacionamentos, empreendimentos, comunidades e mercados
que a infra estrutura torna possivel** (RHEINGOLD, 2002, p. xii)

O processo continuo de evolucdo das tecnologias, no que se refere a comunicacgéo,
sempre buscou solugdes que melhor respondessem a propensao dos individuos de se
conectarem entre si, de compartilharem informacbes e de se organizarem em
comunidades. De fato, o desenvolvimento tecnoldgico pressupde uma “eficiéncia
quantitativa de fazer as coisas de sempre mais rapidamente e de forma mais barata”,

porém, seus “efeitos sociais sao mais duradouros.” (Ibid., p. 113)

Contetdos amadores como alimento para as interacgdes sociais

InteracOes sociais ocorrem nos compartilhamentos de assuntos da vida cotidiana, por
exemplo, dos registros de fotos e filmes, entre grupos de amigos e ndcleos familiares.
Com a digitalizacdo das midias, fotos e filmes passaram a ser facilmente compartilhados
pela internet entre os integrantes de uma comunidade. Nesse contexto, por comunidade
entende-se “redes de lagos interpessoais que proporcionam sociabilidade, apoiam
informacao, um senso de pertencimento, ¢ identidade social.”** (WELLMAN, 2001

apud. RHEINGOLD, 2002, p. 57)

12 “Killer app” & uma “aplicagdio, um programa de computagdo, que transforma uma tecnologia subutilizada em uma
industria.” (RHEINGOLD, 2002, p. 71). Tradugdo da autora.

% Traducéo da autora.

1 Traducéo da autora.
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Este é apenas um exemplo do que passou a acontecer quando as redes sociais
tradicionais se moveram em direcdo a redes sociais no cyber espago. Como explicado
por Rheingold,

redes sociais complexas sempre existiram, mas recentes
desenvolvimentos tecnolégicos na comunicacdo permitiram sua
emergéncia como uma forma de organizagdo social dominante.
Quando redes de comunicagdo mediadas por computadores conectam
pessoas, instituicGes e conhecimento, elas sdo redes sociais apoiadas
por computadores. (Ibid. p. 57)

A digitalizagdo das midias ¢ uma das condigdes da “cultura mediada por
computadores”, que de forma mais ampla trouxe ferramentas que permitiram alteragdes
nas formas de producdo e distribuicdo dos contedos amadores e, portanto, da
comunicag¢do entre os individuos. Por um lado, a midia tradicional “seguia a logica da
fabrica” inerente a industria cultural, enquanto forma de divisdo do trabalho e de
serializagdo da producdo. Ja “a nova midia segue [...] uma logica bem diferente, a da
sociedade poés-industrial — aquela da customizacdo individual ao invés da
estandardizac&o.”™ (MANOVICH, 2001, p. 30)

Do lado da producdo, as pessoas passaram a dispor de instrumentos para gerar de forma
autdbnoma seus proprios conteudos e para customiza-los de acordo com seus interesses,
transformando-os em produtos unicos. Do lado do consumo, a maior oferta de
conteddos, em termos de volume e de diversidade, distribuidos em multiplos canais, fez
com que surgisse um cenario alternativo ao do consumo de massa, que € o do consumo
massivo, em que muitas pessoas podem consumir um mesmo contetdo, porém, tais
escolhas sdo feitas dentre um grande numero de possibilidades e sem as limitacOes
conceituais dos meios de massa.

Abruzzese traz uma visdo do espectador da midia de massa na ocasido do advento da
TV, quando ““a grande tela da sala de cinema se reproduzia, por sua vez, na telinha do
interior doméstico; a massa de espectadores afluia para o nacleo familiar; a distracéo

publica se convertia na distracdo privada.” (2006, p. 64). O contraponto contemporaneo

%% Traducdo da autora.
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fica claro na definicdo de Rheinghold sobre as audiéncias da televisdo como
“consumidoras” e as audiéncias da internet como “usudrias” com poderes proprios que a
midia de massa nunca deu: “o poder de criar, publicar, transmitir e debater seus préprios
pontos de vista.” (2002, p. 197). Assim, em paralelo a comunicacdo audiovisual
unilateral, um processo corporativo, de cima para baixo™, que segue o modelo de
producdo industrial, surgiu a comunicacdo audiovisual bilateral, um processo de
consumidor, de baixo para cima®’, centrada no individuo.

As novas midias impactaram também na circulacdo e, portanto, na visibilidade dos
conteddos amadores. Uma vez disponibilizados para livre consumo em redes sociais,
sua visibilidade cresceu em escala. Ainda que tais contetdos sejam classificados por
alguns como triviais e sem importancia, vale destacar que seu proposito é o da
expressdo da vida cotidiana. Burgess utiliza o termo “criatividade vernacular” para

referir-se as

praticas de criatividade diaria [...] que existiam antes da era digital e
gue ainda estdo evoluindo com as tecnologias digitais [...]. Assim, a
documentagdo da vida cotidiana e o compartilhnamento publico de tal
documentagdo [...]; estas sdo formas de criatividade vernacular,
praticada em contextos digitais.® (JENKINS, 2007)

A atribuicdo do carater criativo aos conteudos amadores deve-se a importancia destas
praticas culturais para o contexto social em que foram geradas, como uma
“representacdo de uma vida especifica, de um tempo especifico, de um lugar
especifico”, do fato de serem ‘“Uteis ou significativos ou interessantes para alguém, em
algum lugar.” (Ibid.)

Na producdo dos conteudos amadores recorreu-se muitas vezes, como ainda se recorre,
a estética do vlog, particularmente no YouTube, em que 0s usuarios se expressam
olhando diretamente para a cdmera, como o fariam em uma conversa frente a frente com

outras pessoas no ambiente fisico.

18 JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. 2. ed. Séo Paulo: Aleph, 2009.
17 H

Ibid.
8 Traducéo da autora.
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O vlog nos lembra do caréater residual da comunicagdo interpessoal
cara a cara e nos oferece um importante diferencial entre o video
online e a televisdo. Ndo apenas o vlog é tecnicamente mais facil de
produzir, requerendo pouco mais que um webcam e habilidades
basicas de edicdo, ele é uma forma que persistentemente convida o
usuario que assiste a interagir. [...] A midia tradicional ndo convida
explicitamente & conversacdo e a participacdo criativa, de modo que
possa ser medida por numeros de comentarios e respostas aos
videos." (BURGESS, 2009, p. 54)

Nessa comunicacao interpessoal, € preciso atrair a atencdo do outro com quem se quer
falar. Assim, a comunicacdo centrada no individuo ndo diz respeito apenas a forma de
producdo, mas também a influéncia, ou autoridade, que os produtores de contetdos
amadores passam a exercer sobre outros individuos. A autoridade “¢ uma medida da
efetiva influéncia de um ator [social] com relagdo a sua rede, juntamente com a
percep¢do dos demais atores da reputagdo dele.” Trata-se tanto de uma medida
quantitativa, a popularidade de um ator social, “um valor relacionado a audiéncia”,
como de uma medida qualitativa, a sua reputagdo, que estd “relacionada com as
impressdes que 0s demais atores sociais tém de outro ator, ou seja, do que as pessoas
pensam” e da capacidade que este ator social tem de “gerar conversagdes a partir
daquilo que se diz.” (RECUERO, 2009, p. 100 - 114).

Esse sistema existente na cultura das novas midias, em que geradores de conteddos
amadores devem, por si SO, conquistarem a confianca e manterem o interesse de suas
conexdes, difere do sistema de “projecdo-identificacdo” dos espectadores com as
celebridades produzidas pela cultura de massas. As celebridades, enquanto produtos da
industria cultural fazem parte do processo corporativo de cima para baixo. Elas séo
posicionadas como “modelos de vida [...], que encarnam os mitos de auto realizagdo da
vida privada” (MORIN, 2007, p. 107), elas informam quais as qualidades que os
espectadores devem apreciar e quais experiéncias que deveriam buscar vivenciar.
Ainda, as celebridades vivem uma realidade distante, associada ao que Debord chamou

de sociedade do espetaculo.

¥ Traducéo da autora.
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O espetaculo ndo é um conjunto de imagens, mas uma relacdo social
entre pessoas, mediatizada por imagens. [...] O espetaculo apresenta-se
como algo grandioso, positivo, indiscutivel e inacessivel. Sua Unica
mensagem ¢ “o que aparece ¢ bom, o que ¢ bom, aparece”. A atitude
que ele exige por principio é aquela aceitacdo passiva que, na verdade,
ele ja obteve na medida em que aparece sem réplica, pelo seu
monopdlio da aparéncia. (DEBORD, 2003, p. 14 - 17)

Diferentemente, no contexto das novas midias, pessoas que queiram gerar atencdo e
influenciar outras, mesmo que ganhem notoriedade, sempre estardo sujeitas a avaliagdo
dos seus pares conectados a elas em rede, no que se refere a relevancia dos contetdos
amadores que estdo produzindo, ndo apenas para 0 consumo, como também para
promover interacdes dentro da comunidade. Essa relevancia estd associada a
importancia do que se diz e para qual audiéncia, mas também é afetada pelo espaco
onde a comunicagdo ocorre e pela sua temporalidade. A proxima secdo analisa como
essas relacbes se processam nos aplicativos de transmissdo de videos efémeros em

smartphones.

Momentos da vida real, em tempo real e efémero

Uma das funcBes da comunicacdo é a funcdo fatica, uma funcdo de contato. Séo
“mensagens que servem fundamentalmente para prolongar ou interromper a
comunicagdo [...], para atrair a atencdo do interlocutor ou confirmar sua atengédo
continuada” (JAKOBSON, 2007, p.126). Quando um usuario de redes sociais
compartilha um contelido entre seus pares, ele “anuncia sua presenga social”,
caracterizando a funcéo fatica desta comunicacdo. (BURGESS, 2007, p. 68)

Assim como em outras redes sociais, 0s aplicativos de transmisséo de videos efémeros
constituem espacos para a sociabilidade, em que o compartilhamento de contetddos
amadores é uma forma de afirmacdo tanto da presenca como da nogdo de
pertencimento. Entretanto, a esses aplicativos adicionam-se trés caracteristicas
especificas, a primeira é o fato de serem programas feitos para aparelhos celulares do
tipo smartphones, a segunda refere-se a instantaneidade nas transmissdes dos videos ai

produzidos e a terceira a efemeridade de tais videos.
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As duas primeiras caracteristicas remetem ao que Manovich chamou de “sociedade da
tela”. A tela ¢ uma “janela para um espago da representacdo o qual ele mesmo existe em

nosso espaco normal.”?

(2001, p. 103). Mas, no contexto das redes sociais, a tela é
também uma janela para uma conversa com o outro. Nos aplicativos de transmisséo de
videos, a camera do smartphone é a principal interface com os seus usuarios. Ela
prontamente se oferece como instrumento para geracdo dos conteudos amadores que
irdo promover as interagdes sociais. Além disso, a cAmera do smartphone voltada para o
usuario reforca o legado da estética do vlog, trazendo para um aparelho modvel e de
dimensGes reduzidas as funcionalidades do webcam, e um convite a expressdo da
criatividade vernacular em conversas com o olhar dirigido ao outro, com o diferencial
da proximidade, da privacidade e da constante conexao do smartphone.

O caréater ao vivo ou instantaneo dos videos diz respeito a temporalidade e também a
relacdo entre o espaco de quem Vvé e o0 espaco da representacdo. Tais caracteristicas
promovem uma percepcao de veracidade, ou ainda autenticidade, do tempo e do espaco
quando ocorreram os compartilhamentos. Em funcdo disso, os usuarios nessas redes
sociais tém a sensacdo de uma maior proximidade ao conformar sua presenga social,
pois a distancia entre o0 espaco de quem vé e o da representacdo se reduz, devido ao
carater imediatista, instantaneo e ao vivo inerente a esses aplicativos.

Nos videos amadores produzidos nos aplicativos de transmissdo de videos efémeros, a
qualidade dos contetdos gerados ndo € uma preocupacao para seus produtores, assim
como a exceléncia na atuacdo e a perfeicdo na aplicacdo dos efeitos e filtros, quando
disponiveis. Assim, algumas das percepcOes que se tem sobre os conteudos amadores
em tais aplicativos, sdo 0 seu carater auténtico, improvisado e natural. Nesse tipo de
ambiente, a relacdo entre os usuarios ndo é de projecdo-identificacdo, e sim da dinamica
das interacfes sociais. O instantdneo promove, portanto, um diferencial sobre o grau de
influéncia dos usuarios que produzem contetidos amadores nesses aplicativos.

Além disso, a autenticidade, a improvisacdo e a naturalidade dos contetidos amadores
produzidos nos aplicativos de transmissdo de videos efémeros vao de encontro a funcao

fatica da comunicagio nessas redes sociais. E através do uso constante dessa funcdo em

2 Tradugdo da autora.
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suas interacdes sociais que um usuario busca estabelecer frequentes contatos e realizar
permanentes anuncios de presenca frente a seus pares. A constdncia dessas
manifestagbes permite a tais usuarios serem reconhecidos como membros de uma
comunidade, o que promove uma gratificacdo pessoal pela aceitacdo social, e também a
afirmacédo de sua identidade “na sua propria mente assim como na mente dos outros.”?
(GOFFMAN, 1959 apud. RHEINGOLD, 2002, p. 25)

Dessa forma, os conteudos amadores produzidos nos aplicativos de transmissdo de
videos efémeros, independente de constituirem narrativas ou de serem coletaneas de
momentos isolados, tratam da histéria dos seus usudrios. Esta historia ¢ a da vida
cotidiana, dos acontecimentos imediatos e dos comunicados que ndo podem esperar.
S&o os simulacros de conversas frente a frente entre membros de uma comunidade, que
ndo demandam um registro. Ao contar trechos de suas historias, os usuarios dessas
redes sociais procuram estabelecer e prolongar dialogos com outros usuarios, que uma
vez finalizados, ja ndo necessitam de arquivo. A efemeridade nos aplicativos de
transmissao de videos se explica porque esses ndo se propdem a serem repositorios para
a construcdo de memoria, antes sdo percebidos por seus usuarios como espagos para
interacdes sociais mais préximas, auténticas, imediatas e constantes com seus pares. O
fato de os videos ai produzidos serem efémeros nédo altera o propésito dessas interacoes,

ao contrario, € resultado dessas préaticas sociais.

Consideracoes finais

Ainda ndo ha como saber se os aplicativos de transmissdo de videos efémeros irdo
engajar um universo maior de usuarios do que possuem atualmente, ou se sua proposta
de usabilidade tem apelo apenas para um determinado perfil de usuarios. O fato € que
ndo sdo os recursos tecnoldgicos desses aplicativos 0s motivos que determinam a adesdo
dos individuos a tais redes sociais, e sim as praticas sociais que se desenvolvem nesses
espacos virtuais.

Para a comunicacao, o papel da tecnologia ao longo do tempo foi o de prover recursos

que facilitassem a expressao dos individuos. A citacdo de Rheingold, “uma nova forma

2! Tradugdo da autora.
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de comunicacdo social, viabilizada por uma nova tecnologia”®* (2002, p. xvi), utilizada
por ocasido do surgimento da internet movel pode, na realidade, ser aplicada a toda
grande mudanca na forma como a sociedade passou a se comunicar a partir da
revolucdo das novas midias.

Uma dessas mudancas refere-se a autonomia dos individuos com relagdo aos processos
de producéo, distribuicdo, circulacdo e arquivamento dos conteldos amadores gerados
com o0 objetivo de promover interacGes sociais entre 0s usuérios nas comunidades
virtuais. Nesse processo, tanto os produtores como 0s consumidores de tais contetdos
passaram a estabelecer conversas, de modo que, de audiéncia passiva de midia de
massa, tornaram-se usuarios ativos de midia massiva. O fato de os produtores de
contetdos amadores estarem conectados em rede fez com que desenvolvessem graus de
influéncia sobre as suas conexdes, 0 que gerou impacto sobre as noc¢des de senso de
pertencimento e de aceitacdo social, numa ldgica diferente da projecdo-identificacdo da
industria cultural.

Essas evolugdes nas praticas sociais se véem presentes nas comunidades virtuais nos
aplicativos de transmissdo de videos efémeros, porém suas regras de usabilidade e
recursos tecnoldgicos especificos atendem de modo distinto a processos de interacdes
sociais entre seus usudrios. Como consequéncia do imediatismo, destaca-se 0
sentimento de maior proximidade entre os usuarios, pela representacdo temporal e
espacial intermediada pela tela do smartphone, que traz a sensacdo de que 0s usuarios
conectados estdo fisicamente proximos, enquanto dividem o mesmo tempo. A
proximidade se da também pela sensacdo de autenticidade, em uma transmisséo de
video num determinado momento, ou em uma interacdo social cara a cara entre
usuarios.

Um espaco social que oferece uma sensacdo de proximidade entre seus usuarios e uma
nocdo de autenticidade nas suas interagOes sociais funciona para um tipo de
comunicacgdo que busca estabelecer frequentes contatos e uma constante reafirmacdo da
presenca social. Essa permanéncia faz com que os contetdos produzidos nos aplicativos

de transmissdo de videos sejam efémeros. Os acontecimentos da vida cotidiana inspiram

22 Traducéo da autora.
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os videos amadores os quais estabelecem a funcdo fatica da comunicacdo nesses
aplicativos. Tais momentos sdo pontuais e seu compartilhamento esta delimitado por um
periodo de tempo. Por mais relevantes que esses momentos sejam, tanto para quem o0s
registrou em videos, como para quem interagiu com eles, uma vez realizado o objetivo
de estabelecer um contato, prolongar um dialogo ou reafirmar uma presenca social,
deixa de ser necessario manter o arquivo daqueles momentos.

Assim, para os individuos a escolha das suas redes sociais acontece em funcdo das
praticas sociais que ai se desenvolvem e da percepcdo de como os conteudos gerados
por eles poderdo ativar tais praticas. Esta, portanto, na utilidade daquilo que se diz, para
guem, em qual espaco social, em quais momentos e por quanto tempo. As tecnologias
da comunicacdo que se desenvolverem centradas no usuério terdo maiores chances de

prosperar em meio a outras opgoes.
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