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Resumo

A contemporaneidade traz em seu bojo a cultura midiatica, da convergéncia
tecnoldgica, do consumo, que impactam a producdo cultural. Por meio de um sistema
produtivo acessivel, que aceita diferentes estilos de linguagem e formatos, operando
pela l6gica da colaboracdo e das redes, destinada a audiéncias digitais, originam-se
produtos culturais alternativos aos da industria dos meios de comunicagdo do século
XX. No Brasil, diversos casos despertam atencdo como producdo possivel aos jovens
adultos do pais. O objetivo deste artigo é apresentar os resultados da pesquisa
exploratoria realizada em 2014 sobre a producéo cultural brasileira contemporanea no
Youtube.

Palavras-chave: Comunicagdo; Convergéncia; Consumo; Internet
Introducéo

Existe uma perspectiva inédita na producio cultural brasileira contemporénea. E
regida pela légica da modernidade liquida (BAUMAN: 2001), da cibercultura (LEVY:
2010), da convergéncia (JENKINS: 2009), que congrega individuos que criam e
produzem de forma coletiva, fragmentada, com possibilidade de critica ao status quo.
Desprovida das caracteristicas que identificam a produgdo da industria de meios de
comunicagdo do século XX, alcanca audiéncias digitais, reverberando pelas redes

sociais e ganhando visibilidade.
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Esta producdo cultural da-se por meio da modificacdo dos processos de criagdo
devida & interconexdo tecnoldgica, que estimula a atividade compartilhada, borra as
fronteiras de criacdo, produgdo e consumo, influencia os estagios de producéo, fazendo
emergir uma logica diferente. Parte desses produtos é construida a partir de narrativas
que se alimentam da cultura midiatica, outros versam sobre a vida cotidiana
contemporanea. Marcado pela l6gica da atualidade, surgem vérios grupos formado por
pessoas sem perfil profissional definido, que se autoentitulam como blogueiros de
humor, de moda, de turismo, de estilo de vida, entre outros assuntos, sem
necessariamente titulagdo formal para tratar dos enunciados.

A partir desta breve analise, realizada em 2014, na internet, foram tecidas
consideragOes iniciais sobre as questdes que permeiam a forma de produgéo cultural
alternativa desses individuos, que sdo distribuidas pelo Youtube, operando pela I6gica
da criacdo colaborativa, hibridizacdo de temas, fragmentagdo na linguagem, interagdo
com os fas que curtem, compartilham e comentam seus contetdos pelas redes sociais. E
assim, refletindo sobre esses topicos a partir da contribuicdo de autores que tem se
dedicado ao estudo das midias, como Todd Gitlin e David Morley, conectando suas
proposicdes com a teoria de cibercultura, descrita nos trabalhos de Pierre Levy. Faz-se
uso, também, dos elementos da cultura de convergéncia, de Henry Jenkins e da

modernidade liquida/sociedade do consumo, descritas nas obras de Zigmunt Bauman.

Cultura de midia, da convergéncia e do consumo

A sociedade contemporénea é atravessada pelas midias, pela tecnologia, fundada
no consumo. Apresenta uma cultura com caracteristicas de fragmentacdo, aceleragéo,
hibridismo, formagdo em redes, percepgéo de encurtamento de distancias, possibilitada
pelo acesso a uma rede de informacéo global sem precedentes, povoada e repovoada por
bens simbdlicos da cultura miditica, que transforma o modo de produzir e consumir
produtos culturais.

O comércio de bens simbolicos, aderentes ou ndo aos de bens duraveis, é
difundido pela cultura midiatica, por meio de filmes, seriados, games, novelas,
publicidade, noticiario e tantos outros produtos culturais, que ofertam aos individuos,
entre outras coisas, multiplas possibilidades de ser, de maneira a vincular a identidade e

0 consumo ou promover o consumo de identidades.
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Hall (2014) observa que a identidade individual tende a fragmentacdo, tornando-
se ndo de uma Unica, mas de varios fragmentos de identidades dentre as multiplas
possibilidades oferecidas de se existir. A identidade torna-se, também, um produto no
mercado de bens simbolicos disponibilizada consumo, descartada e consumida de novo
por individuos contemporéneos. Hall afirma que esse processo dindmico é proprio do
sujeito contemporaneo: “A identidade torna-se uma ‘celebracdo moével’: formada e
transformada continuamente em relagdo as formas pelas quais somos representados ou
interpelados nos sistemas culturais que nos rodeiam (HALL: 1987 apud HALL: 2014, p.
11-12)".

A questdo da identidade também esta intimamente ligada & invasdo das midias
na vida contemporanea, camuflada sob o signo da naturalidade. Para Gitlin (2003), o
significado das midias foi reduzido ao serem chamadas de canais de informacédo e
entretenimento, ofuscando seus impactos na vida cotidiana. Com o avanco tecnoldgico,
o fluxo de conteudos tem se fragmentado e adquirido mobilidade. Os conglomerados
das midias passaram a oferecer multiplos canais, com variados produtos culturais, para
nichos diferentes de individuos em todos os lugares (GITLIN: 2003), numa profusdo de
identificacdes disponiveis.

Bauman (2001) acentua o formidavel poder que os meios de comunicacdo de
massa exercem sobre a imaginagdo popular, coletiva e individual, na medida em que
descreve como consumir é pertencer, é identificar-se, é tornar-se inico e mesmo assim
igual a todos os que elegeram determinado objeto como expresséo de seu ser.

Acelerou-se a producdo de bens culturais devido & competi¢do entre as midias
pela atencdo do individuo. A velocidade das midias é amplificada por elas proprias,
dando a impressdo de que a sociedade esti cada vez mais rapida (GITLIN: 2003). A
vida na sociedade do consumo ndo é uma vida de aquisi¢do e posse, mas sim uma vida
de constantes escolhas, sempre em movimento (BAUMAN: 2008), o que contribui para
a mesma sensagao.

Lévy (1999) observa que a sociedade atual estd imersa na cibercultura, na qual é
possivel compartilhar contedidos, simbolos em tempo real, num imenso hipertexto vivo,
originando comunidades virtuais, nas quais a regra é a participacdo reciproca. Cada um
precisa compartilhar informacéo para que também possa recebé-la de volta. Elas surgem
em torno de interesses comuns sobre dados assuntos, estimulando a aprendizagem

colaborativa e uma inteligéncia coletiva.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
XVII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Centro-Oeste — Campo Grande - MS — 4 a 6/6/2015

A cibercultura (LEVY: 1999) ¢ atravessada pelos trés principios que regem o
ciberespaco: a interconexéo, a criagdo de comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva.
A interconexdo refere-se a ligacdo que todos os seres humanos passam a ter ap6s o
advento da internet e a consolidagéo da rede mundial de computadores. As comunidades
virtuais sdo ajuntamentos por afinidades, interesses comuns, projetos matuos, num
processo de troca e cooperacdo, independente da localizacdo geografica. Ja a
inteligéncia coletiva é o resultado das trocas que as comunidades virtuais realizam para
alcancar objetivos comuns, resolver problemas partilnados. Ou seja, “a interconexao
condiciona a comunidade virtual, que é uma inteligéncia coletiva em potencial (LEVY:
1999, p. 135)”.

A cibercultura (LEVY: 1999), aliada a cultura das midias (GITLIN: 2003) e a
sociedade do consumo (BAUMAN: 2008), contribui, de certo modo, para a
deshierarquizacédo e, a consequente emergéncia de uma cultura de colaboragéo; para a
decadéncia dos modelos produtivos marcados pela tecnologia mecénica e a emergéncia
de outros modos de criar, produzir e consumir; para aprofundamento da fragmentagéo e
heterogeneidade na producéo e consumo cultural.

Morley (2006) alerta para a visdo determinista da tecnologia, direcionando o
foco para como as midias historicamente tém se acomodado umas as outras e coexistem
simbioticamente. Descreve como elas, combinadas as tecnologias, adentraram as casas,
povoaram 0 espaco publico, descaracterizando-o: tornaram-se portateis e maveis,
conectando distancias; colaboraram decisivamente para que o privado invadisse o
publico. Afirma que a memoria pessoal é formulada em torno das experiéncias de
midia, afinal convive-se com muitas a0 mesmo tempo, desde a infancia. A evolucdo das
midias, que passou de ser um consumo em grupo para um consumo individualizado e de
nicho, estimulou o individualismo.

Assim como Gitlin (2003), Morley (2006) enfatiza o processo de naturalizacdo
das midias na vida cotidiana, que faz passar despercebida a evolucdo histérica das
midias, tecnologias e suas simbioses. Desta forma, as tecnologias moveis
contemporaneas, para alem de conectar, servem para lembrar aos outros que se esté por
perto, proporcionando seguranca e afeto, uma vez que o senso de constante mobilidade
sugere que tudo pode mudar a qualquer momento, gerando instabilidade e incerteza
(MORLEY: 2006).

A essa simbiose ou combinagio de midias, tecnologias e modos de consumir e

de fazer, Jenkins (2006) vai chamar de cultura da convergéncia. “A convergéncia
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envolve uma transformagéo tanto na forma de produzir quanto na forma de consumir
meios de comunicacdo (JENKINS: 2009, p. 44)”. Enquanto empresas de midia aceleram
o fluxo de conteddo para aumentar as possibilidades de lucro, o0s
individuos/consumidores usam diferentes tecnologias para ter maior controle sobre o
fluxo e interagir com outros individuos/consumidores (JENKINS: 2009).

Jenkins (2006) afirma que a convergéncia tem um impacto significativo na
producdo cultural, deslocando conteldo de midia especifico para varios canais, em
interdependéncia com os sistemas de comunicacéo e em dire¢do a multiplos modos de
acesso, estabelecendo relagdes complexas entre produtos e consumidores, numa cultura
participativa.  Assim, “o surgimento de novas tecnologias sustenta um impulso
democrético para permitir que mais pessoas criem e circulem midia (JENKINS: 2006, p.
341)”. Importante notar que a cultura da convergéncia estd sendo moldada pelo
crescente contato e colaboragéo entre produtores consagrados e emergentes, expandindo
a producdo e circulagdo em mdaltiplas plataformas e redes (JENKINS: 2006).

Neste contexto, um fendmeno apontado por Bauman (2001) é o crescimento do
niamero de “especialistas” que tém distribuido conselhos por meio das midias, com
auxilio das tecnologias, disseminando suas proprias experiéncias de vida, suas opinides
de senso comum, sempre atravessada pela cultura midiatica e digital. “N&o faltam,
obviamente, pessoas que afirmam ‘estar por dentro’, e muitas delas tém legibes de
seguidores prontos a lhes fazer coro (BAUMAN: 2001, p. 76-77), reciprocamente
alimentados e estimulados por individuos &vidos por novos conselhos, novas
identidades possiveis, novos exemplos de estilos de vida e consumo. “Procurar
exemplos, conselho e orientagdo é um vicio: quanto mais se procura, mais se precisa e
mais se sofre quando privado de novas doses da droga procurada (BAUMAN: 2001, p.
85)

Uma das caracteristicas que mais chama a atengdo na internet e do qual muitos
“especialistas” tem feito uso para “dar conselhos” é o humor. Gitlin (2003) afirma que o
acesso a tecnologia facilitou a critica da cultura das midias. O critico irdnico, que
percebe o funcionamento do mundo ao seu redor, da produgdo -cultural de
entretenimento ou informativa, das implicagcGes econdmicas da atragdo de audiéncia,
escolhe a ironia, o humor acido, para lidar com a atualidade. O humor também tem
habitado a producéo cultural contemporénea a partir da reelaboragdo do consumo de

produtos culturais midiaticos transformados em produtos alternativos para a internet.
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Producéo cultural contemporéanea na internet

Uma das plataformas de distribuicdo das produgdes culturais contemporaneas
mais utilizadas é o Youtube. O Youtube (2014) foi fundado em 2005 com o objetivo de
ser um canal no qual as pessoas pudessem compartilhar videos e assisti-los, sem os pré-
requisitos das grandes produges. Seu slogan inicial era “Broadcast yourself*”,
sugerindo subversdo do controle e da légica da industria dos meios de comunicacdo do
século XX, contestando os produtores culturais dominantes e ampliando as
possibilidades de transmitir seu proprio conteldo. Segundo informagfes do proprio
canal, o Youtube atua como plataforma de distribuicdo para criadores de contetdo
original e pequenos anunciantes. Também é considerada e utilizada como uma rede
social e um motor de busca de conteldos em video. Cabe acentuar que a disponibilizacéo
do video no Youtube é gratuita.

O Brasil registrou 68,1 milhdes de visitantes Gnicos a internet em fevereiro de
2014, segundo a pesquisa “Brazil Digital Future in Focus 2014”, desenvolvida
anualmente pela comScore, empresa lider global em medicdo de audiéncia digital
(VIEIRA: 2014), que também aponta a tendéncia dos brasileiros em continuar liderando
0 engajamento online, com usuérios que navegam 29,7 horas por més, 7 horas a mais do
que a média mundial.

Outra pesquisa realizada periodicamente pela Serasa Experian, por meio da
ferramenta Hitwise, constatou que o YouTube foi a segunda rede social mais acessada pelos
brasileiros em 2014, com 22,3% da audiéncia, um crescimento de 4,84% em relagdo ao
mesmo periodo analisado, perdendo apenas para o Facebook. Os usuérios do Brasil
passaram, em média, 14 minutos e 39 segundos assistindo videos (PROXXIMA: 2014), ou
seja, metade do tempo gasto navegando é dedicado a assistir videos, demonstrando o grande
interesse do brasileiro por este tipo de contetido e justificando o sucesso do Youtube no pais.

Em 2014, o Youtube (OLHARDIGITAL: 2014) divulgou um ranking com os 10
canais de melhor desempenho no ano referido com base no nimero de visualizagBes,
compartilhamentos dos videos, comentarios dos fas e crescimento. Abaixo, 0 ranking
divulgado:

1) Porta dos Fundos, com 9,3 milhdes de inscritos e 1,3 bilhdo de visualiza¢es;

2) Parafernalha, com 6,1 milhdes de inscritos e 500 milhdes de visualiza¢des;

* Expresséo em inglés que significa transmita vocé mesmo seus préprios contetidos.
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3) Canal Nostalgia, com 2,2 milhdes de inscritos e 117,8 milhGes de visualiza¢es;

4) Galo Frito, com 6 milhdes de inscritos e 585 milhdes de visualiza¢des;

5) Whinderssonnunes, com 1,5 milhdo de inscritos e 89 milhGes de visualizagdes;

6) Invento na Hora, com 1 milh&o de inscritos e 57 milhdes de visualizagOes;

7) Manual do Mundo, com 2,7 milhdes de inscritos e 392 milhdes de visualizagdes;

8) 5cinco Minutos, com 3,7 milhdes de inscritos e 247 milhdes de visualizagdes;

9) Canal Boom, com 1,2 milhdes de inscritos e 124 milhdes de visualiza¢des;

10) VenonExtreme, com 3,7 milhdes de inscritos e 508 milhdes de visualizagoes.

Cada uma dessas produgBes culturais € composta por um grupo de pessoas que
exercem as fungbes de produtores de video, roteiristas, atores, apresentadores e outros.
Funcbes que ndo sdo necessariamente exercidas por individuos com formag&o académica, o
que aponta a deshierarquizacéo. Essa acessibilidade permite a quem tenha condigbes de
adquirir o minimo de equipamentos e tecnologia necessarios, fiar-se em sua capacidade para
criar conteldos que chamem a atencdo dos internautas, atraindo, ou ndo, milhdes de
seguidores, 0 que vem a estimular a atitude do “faca vocé mesmo”. Este é o caso do canal
Whinderssonnunes, do blogueiro Whindersson Nunes, que produz videos em sua casa,
usando alguns equipamentos emprestados, solicitando doagbes ao final do video para

aprimorar a tecnologia utilizada para que possa continuar criando seus proprios contetdos.

Outro elemento que chama atencéo é o tipo de contelido dessas producdes culturais.
Todos tratam de assuntos relacionados a cultura midiatica, uns ddo mais énfase aos games,
outros as series, programas de TV, filmes, publicidade, videoclipes, etc., Esses assuntos
misturam-se aos da vida cotidiana, permeados por opinides de senso comum. Exemplo
disso € a parddia musical produzida pelo canal Galo Frito da musica “Diamonds”, da

cantora americana Rihanna, chamada “T6 sem sinal da TIM”. E interpretada por um
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integrante que assume o papel da Rihanna e outros que assumem o papel do Blue Man
Group, grupo de performances artisticas, garotos-propaganda da marca. A parddia
critica os servicos telefonicos da TIM, insistindo que estdo sempre sem sinal, assim
como ressalta a necessidade de se estar sempre conectado e por dentro do que esta
sendo divulgado pela rede social.

O género predominante nestes canais € o humor. O video “Na Lata”, do Porta dos
Fundos, por exemplo, satiriza pessoas de nomes esquisitos que estranhamente procuram
seus proprios nomes nas latas de refrigerante da Coca-Cola. Além do humor, o video
também utiliza a cultura midiatica do universo das marcas, neste caso, Coca-Cola e
Dolly, e a situacdo do consumo como pratica que atravessa a vida cotidiana e a
sociabilidade moderna. De modo geral, os videos aplicam diversos aspectos apontados
pela teoria.
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A pesquisa da Serasa Experian (PROXXIMA: 2014), citada anteriormente, também
detectou a idade predominante dos internautas que navegam pelo Youtube: entre 25 e 34
anos, presumindo-se uma audiéncia de jovens adultos e que tem acesso a internet,
computadores e/ou smartphones. Justamente a faixa etaria que tem intimidade com os
simbolos das culturas das midias, que estdo presentes nos contetdos produzidos por estes

canais e, portanto, aptos para interpretar as narrativas e assuntos presentes nessas pl’OdUQﬁES.

Apontamentos finais

O conceito de modernidade liquida/sociedade do consumo (BAUMAN: 2001;
2008) contribui & reflexdo sobre as praticas socioculturais contemporéneas, tanto de
consumidores, quanto de produtores e dos canais apresentados. Ja a teoria de
cibercultura (LEVY: 1999) se junta a da convergéncia (JENKINS: 2009), para
enriquecer a percepcdo da sociedade organizada em redes colaborativas e que desafia as
deshierarquias, ligadas a divisdo social do trabalho, contribuindo para uma visdo mais
integral do fendmeno e de sua importancia para a producéo cultural brasileira.

Com base nas consideracOes teoricas e da observacdo prévia das producdes
culturais da atualidade de maior expressdo e audiéncia na internet, em especial no
Youtube, é possivel fazer alguns apontamentos sobre as possibilidades que se abrem
para novos produtores culturais e para os produtos culturais alternativos a logica da
inddstria dominante.

Ha uma desconcentracdo da producdo e da distribuicdo de bens culturais,
possibilitadas pelo Youtube e pelo barateamento dos acessos as tecnologias. A criagéo
multidisciplinar, que é caracteristica de alguns canais, que contam com pessoas de perfis
e interesses diversos, contribui a variedade das narrativas, que articula formas diferentes
de producéo cultural, de viés inovador e alternativo, na qual individuos desde fora da
inddstria dos meios de comunicagdo conseguem fazer e veicular seus proprios videos,
publicar no Youtube e estimular a reverberacdo nas redes sociais.

Outro ponto a ser analisado com mais profundidade é a existéncia nesses
produtos de constantes mencoes e referéncias aos simbolos da cultura midiéticas. Entre
essas referéncias estdo personagens de videogames, séries, programas de TV, filmes,
marcas de produtos e empresas conhecidas, videoclipes de cantores famosos, entre
outros. As narrativas dos produtos culturais desses canais sdo entremeadas de situacdes

da vida cotidiana, sob um viés opinativo e de senso comum. Essa recorrente mengao



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
XVII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Centro-Oeste — Campo Grande - MS — 4 a 6/6/2015

expressa e articula a hibridizagdo de tematicas, a fragmentacdo vivenciada pelo
atravessamento das midias e dos produtos culturais na rotina dos produtores/receptores.
A predominancia do género humoristico nas narrativas é utilizada como forma de
contestacdo as autoridades vigentes, aos costumes estabelecidos, para burlar ou fazer
spoiler® no caso do universo dos games, promovendo deshierarquizagio e contestacdo
das autoridades constituidas. Combinada a cultura das midias, também é exemplo de
hibridizacao.

A organizacdo em redes, a inteligéncia coletiva, a convergéncia de tecnologias e
midias, a hibridizacdo de culturas e géneros, também sdo percebidas seja nas formas de
produzir e disseminar conteudos em video pelo Youtube, seja na interacdo dos
produtores com os seguidores e fas realizada por meio das redes sociais. Observando a
reverberacdo desses videos pelas redes sociais, nos comentérios do Youtube abaixo de
cada video, bem como nos comentéarios nas fanpages® ou perfis de cada canal ou
vlogueiro’ no Facebook, além dos compartilhamentos conseguidos, verifica-se a ades&o
a esses produtos culturais: a fidelizacdo do espectador.

Cruzando com os dados de pesquisas da Serasa Experian e comScore, é possivel
vislumbrar um universo jovem, de pessoas nascidas na década de 80 em diante,
principalmente de classe média, familiarizadas com as midias, a tecnologia, as redes
sociais, ou seja, a cibercultura (LEVY: 1999), a convergéncia (JENKINS: 2009) e a
modernidade liquida/sociedade do consumo (BAUMAN: 2001; 2008).

Dessas primeiras observacbes é possivel tecer questionamentos sobre o
surgimento de uma possibilidade alternativa de producéo cultural no Brasil, tais como:
quais aspectos da contemporaneidade contribuem para a formacdo de grupos de
individuos com interesses diversos para produzir video? De que forma sdo pensados 0s
roteiros de cada esquete, mondlogo, quadro, entre outros formatos? Qual a contribuicéo
da tecnologia no advento dessa logica de producdo? Por que o humor é predominante
nas narrativas? Quais as caracteristicas do receptor desses produtos? Em que consiste a
cultura de fés suscitada por estas produgdes culturais? E assim por diante.

Esses sdo os apontamentos iniciais que surgem de um estudo exploratdrio sobre

0 tema que antevé alguns caminhos para futuras pesquisas com recortes diversos do

® Expressdo em inglés que significa contar o que ninguém sabe. Um episdio que ninguém viu, um final
gue ninguém assistiu ainda.

® S&o os perfis utilizados por empresas, pessoas plblicas. Sdo diferentes dos perfis de pessoas comuns.

" Similar a blogueiro, porém utiliza videos para produzir seus contetidos.
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mesmo universo cultural, que visam alcan¢ar com maior profundidade uma variedade

de aspectos configuradores da produgéo cultural contemporénea.
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