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RESUMO

Os sites especializados em séries televisivas sdo fontes de informacéo e atendem a um
publico especifico que procura noticias, curiosidades e opinides sobre 0s programas que
assistem. O presente trabalho pretende compreender como se organizam as producdes
colaborativas nos sites/blogs brasileiros, identificando padrbes de producéo de contetdo
na perspectiva do webjornalismo participativo. Para isso, partimos do pressuposto que a
Convergéncia é propulsora dos ideais de colaboracdo, pontuando a influéncia dos
processos coletivos no sistema midiatico tradicional, analisamos as comunidades
virtuais e a cultura dos fas. A pesquisa também parte da no¢do do webjornalismo e de
suas especificidades no modelo participativo para a analise das praticas colaborativas.
Foram observados quatro sites sobre séries de TV, de setembro de 2013 a janeiro de
2014, de acordo com trés eixos caracteristicos do webjornalistico participativo — peer
production, mediacdo e interatividade — que indicam os possiveis modelos de producgéo
colaborativa e as formas de participacdo e interacdo existentes na dindmica dos sites e
blogs. Dessa forma, pode se perceber as estruturas nas contribuicfes coletivas, 0s
procedimentos de mediacdo entre os colaboradores e os administradores, além de
avaliar a qualidade das interacGes estabelecidas entre produtores e publico.

PALAVRAS-CHAVE

Colaboracéo; Fas; Participacdo; Séries

ABSTRACT

The television series specialized websites are information sources and cater to a specific
audience who seeks news, curiosities and opinions about the programs they watch. This
study aims to understand how brazilian sites/blogs organize their collaborative
productions, identifying patterns of content production from the perspective of
participatory web journalism. For this, we assume that the Convergence is a driving
force of the collaboration, punctuating the influence of collective processes in the
traditional media system, we analyze virtual communities and fan culture. The survey
also goes from the concept of webjournalism and its specificities in the participatory
model for analyzing collaborative practices. Four sites were observed on TV series,
September 2013 to January 2014, according to three main characteristic of participatory
webjornalistico webjournalism - peer production, mediation and interactivity - that
indicate the possible collaborative production models and participation and interaction
forms that exists in the websites and blogs dynamics. Thus, one can perceive the
collective contributions structures, procedures for mediation between collaborators and
managers, and also evaluate the quality of the interaction between producers and the
public.
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INTRODUCAO

As séries de televisdo vém se apresentando como um formato popular de
consumo desde a década de 50, periodo que a televisdo norte-americana comecgou a se
dedicar a producdes seriadas ficcionais. O seu formato, a qualidade da producdo e a
diversidade de temas abordados sdo varidveis que explicam essa popularidade entre o
publico, que tem a possibilidade de se identificar por pelo menos uma série.

O consumo no Brasil se potencializou nos anos 70 com a popularizacdo das
producdes seriadas de ficcdo norte-americanas (FURQUIM, 2011). O formato
predomina na maioria dos canais pagos até hoje e ja preenche a programacao de canais
abertos, como SBT, Globo e Record. O advento da internet possibilitou que os
telespectadores conhecessem novos programas, além de uma alternativa para assistir
estes produtos, como as indmeras possibilidades de download e de servigos de

streaming®, como o Netflix.

Hoje, dentro de outro contexto tecnoldgico, as emissoras de televisdo
broadcast agregam dentro dos seus portais diferentes estratégias e
recursos para o relacionamento com o usuario, fd ou telespectador. A
grade de programacdo ainda é um elemento fundamental e em alguns
casos é apresentada em areas nobres dos portais dessas emissoras.
Mas o segmento acompanhou as tendéncias da digitalizacdo dos
relacionamentos com 0s usuarios e, hoje, oferece aos visitantes blogs,
comunidades virtuais, enciclopédias sobre seriados e contetdo
alternativo (MATSUZAKI, 2009, p. 61).

E é a partir de uma nova configuracao, baseada na Cultura de Convergéncia, que
as transformacdes ndo se ddo apenas no aspecto tecnolégico, mas também como
fendmeno social e cultural, que a pratica do consumo de forma passiva se torna mais
ativa. Podemos ver essa influéncia quando estudamos as praticas dos fés, que legendam
episadios, participam de foruns de discussdo online, criam blogs e sites e produzem

fanfics® e fanzines”.

! Sistema de distribuicdo de contetido multimidia pela internet.

2 Empresa que disponibiliza seriados televisivos e filmes com transmissio em computadores, televisdes,
video games e smartphones. Estudos apontam que o Netflix estd mudando o comportamento ndo s6 dos
assinantes, que tem a sua disposi¢do uma lista de programas em qualquer momento, mas também alterou
a dindmica desse segmento midiatico, com produges préprias e originais

¥ Abreviacdo do termo em inglés fan fiction, ou seja, "ficgdo criada por fas".



E notavel que a abertura desses espagos para a veiculacdo e distribuicdo de
contetdos originais ou complementares incentiva essas novas dindmicas midiaticas.
Sobre esse cenério, os sites e blogs sobre séries televisivas se consolidaram como uma
fonte alternativa de informacdo e atendem a um publico muito especifico que procura
noticias, curiosidades e opinides. Geralmente, eles sdo construidos de forma
participativa e colaborativa, uma pratica comunicativa que acompanha a popularizagdo

da internet e mostra a mudanca na hierarquizagdo da producéo de noticias.

O desenvolvimento da internet 2.0 na primeira década dos anos 2000
impulsionou a disseminacéo de formatos colaborativos de informacéo,
como blogs, flogs, vlogs e podcasts, além de ambientes de
compartilhamento de informagdo, como YouTube. A informacéo
cultural passou, entdo, a circular intensamente por esses formatos
emergentes, que ndo apenas tencionam como também expandem as
perspectivas editoriais e de linguagem do jornalismo cultural
(ALZAMORA, 2008, p. 4).

Essas novas dindmicas repercutem no modo de fazer jornalismo possibilitando
que os processos tradicionais de producdo de noticia sejam modificados. E nesse
momento que o webjornalismo participativo surge e abre espaco para que o cidadao se

aproxime da construcdo da noticia.

A idéia de participacdo é, justamente, descentralizar a emissdo,
oportunizando que mais vozes tenham vez no espago publico.
Valoriza-se, dessa forma, uma forte caracteristica da rede, que é a
possibilidade de uma interatividade efetiva. Afinal, enquanto o jornal
(através de cartas), o radio (através de ligacdes telefonicas) e a leitura
digital (através da navegagdo por diferentes sites), para citar alguns
exemplos, permitem uma interacdo superficial, a pratica do
webjornalismo participativo constitui uma interacdo que vai além,
possibilitando aos destinatarios colaborarem com a producdo dos
contetdos (LINDEMANN, 2007, p. 88).

Esse formato de producdo coletiva é possivel com o surgimento de uma
infraestrutura de cooperacdo autdbnoma, como as ferramentas colaborativas que
permitem a criacdo de comunidades de producdo ou distribuicdo, além das mudancas de
caréter cultural que refletem um novo posicionamento das pessoas em relagdo as formas

de criacgéo, participacdo e distribuicdo nos processos de compartilhamento.

4 Publicacao sobre cinema, musica ou ficgdo cientifica, feita de modo artesanal por fas.
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A partir deste panorama, o0 presente trabalho pretende compreender a seguinte
questdo: como se organizam as produgdes colaborativas nos sites/blogs especializados
em séries de TV. O objetivo geral é a identificacdo dos padrGes de producdo de
conteudo, na perspectiva do webjornalismo participativo, existentes nos diferentes sites
brasileiros especializados em séries televisivas.

Com objetivos especificos de trazer uma perspectiva tedrica sobre 0s conceitos:
convergéncia, cultura participativa, producdo colaborativa e webjornalismo
participativo. Além de observar as possibilidades efetivas de participacdo e 0s processos
de interacdo do publico com os sites/blogs e caracterizar os diferentes padrdes
colaborativos na producao de conteudo.

O trabalho estd organizado em trés capitulos. Os dois primeiros trazem uma
reflexdo tedrica que sustenta as discussdes do capitulo trés, que apresenta a analise do
objeto de estudo. O capitulo um traz um panorama geral dos efeitos da Convergéncia
em nossa sociedade, pelas perspectivas de Jenkins (2009) e Shirk (2010). Seréo
discutidos conceitos norteadores que fundamentam os ideais de participacdo e
colaboragdo, como: a cultura participativa, inteligéncia coletiva e excedente cognitivo,
buscando uma visdo mais focada de seus efeitos na cultura do fa.

O segundo capitulo discute a producdo colaborativa em seu inicio e ascensdo
desde a Napsterizacdo da Rede passando pelos processos peer-to-peer (Bauwens, 2005),
até suas formas de organizacdo propostas por Haythornthwaite (2009). Essa abordagem
¢ fundamental para pesquisa por mostrar a dindmica dos sites e blogs de escritas
coletivas, além de nos apontar como o pensamento social se construiu amparado a essas
novas tecnologias. Em seguida, expomos as influéncias dessas praticas no jornalismo,
caracterizando o webjornalismo e trazendo as suas especificidades no modelo
participativo, com exemplos de escritas coletivas em ambito nacional e internacional.

No terceiro, encontra-se a analise de quatro sites delimitados de acordo com 0s
geradores de contetdo, que em uma primeira observacdo foram padronizados da
seguinte maneira: producOes de fas, producdes mistas entre jornalistas e fas e producdes
mantidas exclusivamente por jornalistas. Serdo analisados os sites: Game of Thrones
BR, Diério de Seriador, Teleséries e 0 Nova Temporada — Veja.com. A observacdo dos
quatro sites foi realizada de setembro de 2013 a janeiro de 2014, e abordam a

organizacdo de acordo com trés eixos caracteristicos do webjornalistico participativo.
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Em seguida, estabelecemos algumas conclusdes gerais sobre os resultados das
andlises dos objetos indicando possiveis modelos de producédo colaborativa e as formas
de participagéo e interacdo existentes na dindmica dos sites e blogs.
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CAPITULO 1 - A CONVERGENCIA: A POTENCIALIZACAO DA CULTURA
DA PARTICIPACAO

A primeira parte desse capitulo aborda a Convergéncia pelo seu aspecto
sociocultural propulsor dos ideais de participacdo e colaboragdo. Trés conceitos bases
da Cultura de Participacdo serdo explorados - convergéncia dos meios, inteligéncia
coletiva e o excedente cognitivo - para a definicdo dessa nova estrutura comunicacional
e que contribuem para a configuracdo dos sites sobre séries de televisdo, objetos de
estudo desse trabalho.

Uma analise sobre as comunidades virtuais e a producdo dos fas exemplifica
essa dindmica participativa e traz uma perspectiva dos processos coletivos que alteraram
o0 sistema midiatico tradicional. Por fim, sdo expostas as transformacdes que fazem com
que aquele que era apenas consumidor da informacdo, passe a ser também criador de
contetdo dentro de blogs ou sites, comunidades e enciclopédias virtuais (de colaboracao
livre). Essas novas praticas possibilitadas pela Internet e incorporadas no cotidiano dos

fas promovem a sua valorizacdo pelo aspecto mercadoldgico.

1.1 A Origem do Pensamento Participativo

Em a Cultura da Convergéncia de Henry Jenkins (2009), trés conceitos séo
trabalhados: convergéncia dos meios de comunicacdo, inteligéncia coletiva e cultura
participativa. A convergéncia dos meios, em uma perspectiva menos tecnolégica, pode
ser definida pelo fluxo de conteldo existente em diversas plataformas de midia. Essa
“convergéncia representa uma transformacdo cultural a medida que os consumidores
sdo incentivados a procurar novas informac@es e fazer conexdes em meio a conteldos
de midia dispersos” (JENKINS, 2009, p. 30). E é por essa forma de atingir os
consumidores e produtores que a convergéncia dos meios acaba incentivando a
inteligéncia coletiva e a participacéo.

A inteligéncia coletiva® é uma visdo mais ampla das mudancas socioculturais
proporcionadas pela convergéncia dos meios. Podemos identificar a acdo da inteligéncia

coletiva nas comunidades virtuais. Elas permitem que seus membros se unam por um

> Pierre Lévy (2003), em a Inteligéncia Coletiva: Para uma antropologia do ciberespaco, se refere a
inteligéncia coletiva como aumento de conhecimento construido em comunidades participativas, por meio
da colaboracédo e discussdo dos membros. Para o autor, essa é uma nova forma de poder que pode ser
comparado ao poder do capitalismo de massa.
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interesse em comum e promovam uma nova forma de conhecimento que vai além das
informagdes tradicionais.

J& a cultura participativa contraria as no¢des mais tradicionais da passividade
dos espectadores em relacdo aos meios de comunicacdo, sendo relacionada a forma
como as pessoas consomem e produzem na internet. Esse tipo de mobilizacdo reune
interesses comuns de maneira colaborativa e promove uma ampla circulagdo de
informagdes.

A convergéncia ndo depende de qualquer mecanismo de distribuicéo
especifico. Em vez disso, a convergéncia representa uma mudanca de
paradigma — um deslocamento de conteddo de midia especifico em
dire¢do a um conteddo que flui por vérios canais, em dire¢do a uma
elevada interdependéncia de sistemas de comunicacdo, em direcdo a
multiplos modos de acesso a conteldos de midia e em dire¢do a
relacfes cada vez mais complexas entre a midia corporativa, de cima
para baixo, e a cultura participativa, de baixo para cima (JENKINS,
2009, p. 325).

A cultura da participacdo € definida, por Clay Shrirk (2011), como fruto do
excedente cognitivo, do tempo livre de uma pessoa gque ndo é destinado as obrigacdes
diérias. Para o autor, esse tempo excedente sempre existiu, mas geralmente era utilizado
de forma passiva, como assistir televisdo ou escutar radio. Sdo essas acdes de recep¢do
que, quando falamos em midia, nos enquadra como consumidores.

A mudanca que vemos nesses Ultimos 20 anos, principalmente com o
surgimento e a popularizagdo da web e das inUmeras tecnologias disponiveis, aumenta o
potencial de exploracdo do excedente cognitivo. Aplicar o tempo livre em algum projeto
coletivo, que sera compartilhado, o torna um bem social. Acabamos ganhando mais uma
funcdo, ja que além de consumidores podemos ser produtores.

Essa nova dindmica modifica a relagdo das pessoas com 0s meios de
comunicacdo, que se tornaram mais descentralizados. Isso aparece, principalmente, nas
formas que o usuério tem de interagir com as producfes, como 0s comentarios, 0S
compartilhamentos e, até mesmo, nas avaliacGes e reedigdes do contetdo.

A interacdo entre os consumidores e produtores é essencial na cultura
participativa, pois a logica é da constante criagdo de conteudos que circulem e tenham
visibilidade. O interessante € que com esse novo comportamento, no qual todos
participam, o pensamento de compartilhamento € mais presente.

Ja podemos perceber que as novas tecnologias possibilitaram essas novas formas

de participacdo, mas ainda ndo pensamos sobre as motivacdes que levam as pessoas a
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utilizar o seu tempo “livre” de forma coletiva. Clay Shirk (2011), por meio da literatura
da psicologia que avalia as formas de engajamento voluntario®, divide as motivaces na
cultura participativa em extrinsecas e intrinsecas.

Na motivacdo extrinseca, o estimulo vem de um fator externo a vontade de se
fazer algo, geralmente, o pagamento. E essa recompensa que pode tornar a pratica de
algo indesejavel em algo desejavel. Ja a motivagdo intrinseca é a propria atividade que
recompensa e 0 que estimula é um agrupamento de fatores que faz a pessoa se sentir
bem com aquilo que produz. Pela perspectiva da psicologia, a vontade intrinseca € mais
pessoal e pode vir do desejo de ter o controle do que se faz ou pelo fato de se sentir
capaz e competente.

Na cultura da participacdo, os estimulos intrinsecos se relacionam com a
presenca e a importancia de fazer parte de algo. Nesse contexto, surge a motivacao
amadora. “A esséncia do amadorismo € a motivacao intrinseca: ser um amador é fazer
uma coisa por amor. Essa motivacdo afeta também o modo como amadores trabalham
em grupo” (SHIRK, 2011, p. 77-78).

Amparado pelos estudos de Yochai Benkler e Ellen Nissenbaum’, Shirk acredita
que a motivacdo amadora influencia as relagdes sociais e estimula a participacdo em
comunidades, sendo esse um ambiente favoravel para as pessoas se identificarem. As
motivacOes sociais ainda se subdividem pelas maneiras que essas comunidades se
conectam e pelas formas que elas compartilham um fenémeno atribuido a generosidade
dos membros.

S&o nas comunidades virtuais que podemos encontrar 0s grupos engajados pela
participacdo ou compartilhamento. Essas comunidades sdo encontradas em foruns
online, enciclopédias virtuais (wikis), site/blogs sobre temas especificos e redes sociais,

pois sua organizacao se baseia pela cooperacdo, discussdo e comentarios.

°®Em 1970, o psicélogo e pesquisador Edward Deci estudou as motivacdes humanas por meio de uma
experiéncia que desafiava os participantes a montar um quebra- cabe¢a (Soma). O experimento contribuiu
para uma teoria psicolégica que distingue dois tipos de motivagdes: a extrinseca e a intrinseca.
7 Os autores produziram o artigo Commons - Based Peer Production and Virtue (2006), que discute a
producéo de iguais baseada em propriedades comuns na perspectiva da motivacao social para a
participacdo dentro de um grupo.
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Uma comunidade virtual é construida sobre afinidades de interesses,
conhecimentos, sobre projetos matuos, em um processo de cooperacao
ou de troca, tudo isso independentemente das proximidades
geogréficas e das filiagdes institucionais (LEVY, 2007, p. 217 apud
CANDIAN, 2013, p. 20).

Quando falamos sobre uma comunidade especifica, como os fas, devemos
pensar que a organizagdo desses grupos ndo se subdivide, e sim unem a conexao e a
generosidade por um interesse comum (idolo, programa ou filme). E sobre essa
dindmica, presente nas comunidades de fas e consolidada pela cultura participativa, que
trataremos no préximo tépico.

Os estudos sobre fas se intensificam nos anos 90 com as praticas dos fandom® e
de seus produtos, as fan fiction®. Essas producées amadoras sdo construidas pela
apropriacdo de textos midiaticos, sendo uma forma nova e particular de consumo e
recepcdo dos produtos ficcionais. Esse comportamento gerado por motivacdes
intrinsecas, com envolvimento emocional e intelectual, torna os fas produtores ativos.

“Os fas sdo 0 segmento mais ativo do publico das midias, aquele que se recusa a
simplesmente aceitar o que recebe, insistindo no direito de se tornar um participante
pleno” (JENKINS, 2009, p. 188). A acdo de se apegar a algo, pensar, discutir,
reproduzir, refazer e distribuir sempre esteve presente no ambiente midiatico.
Entretanto, a internet facilitou o contato entre pessoas que compartilham dos mesmos

interesses e ainda torna mais acessivel as informacdes.

Os membros de uma comunidade de fas (...) podem ndo compartilhar
0 mesmo espaco fisico, e nem interagir presencialmente, mas ainda
assim a comunidade possui uma existéncia, que se fundamenta,
principalmente, na partilha de um mesmo repertério de referéncias

simbdlicas, referentes ao objeto de culto (MONTEIRO, 2013, p. 96).
S&o essas praticas de participacdo que se contrapdem a cultura de massa e aos
processos de comunicacdo mais tradicionais. Baseado nos estudos de Jorge Pedro de
Sousa (2006), sobre fluxos de comunicacdo, podemos destacar trés modelos principais.
O primeiro é a comunicagdo um para um que se configura em uma reciprocidade e na
interpessoalidade, podendo ser exemplificado na conversa de dois amigos pessoalmente

ou por email.

Termo utilizado para nomear as comunidades de fas ou para se referir a subcultura de suas praticas.
°Em portugués "fic¢do criada por fas”, textos escritos baseados em um determinado filme, série, livro,
histéria em quadrinhos, entre outros.
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O segundo modelo é o de um para todos, nele o poder comunicativo esta sendo
monopolizado por algo ou alguém e nédo existe reciprocidade, ele pode ser visto nos
meios de comunicacdo de massa (televisdo, radio, revistas, entre outros).

O terceiro é o fluxo de todos para todos, que se caracteriza pela reciprocidade,
ndo concentracdo de informacéo e falta de hierarquia, caracteristicas que se construiram
pela disposi¢cdo comunicacional mais aberta da internet. Podemos entender esse modelo
pela integracdo de vérios sistemas (radio, televisdo, internet) juntamente com 0s novos
dispositivos tecnoldgicos (celulares, tablets) que permitem a participacdo mais ativa dos
usudrios. Séo esses fluxos da comunicacdo midiatica e as maltiplas formas de conexdo
que se estabelecem nessa cultura mais interativa.

As comunidades de fas tém sua dindmica direcionada pela cultura participativa,
e podemos dizer que foi impulsionada pelo fluxo do modelo todos para todos. Esse
modelo comunicacional, que é mais descentralizado e reciproco, abre espaco para as
manifestacdes dos fas, sendo possivel a producdo e divulgacdo de conteudo para uma

extensa rede de usuarios.

Aqueles que um dia foram considerados “leitores solidarios” sao hoje
“consumidores inspiradores” de Kevin Roberts. A participagdo € vista
como uma parte normal da operacdo da midia, e 0s debates atuais
giram em torno das condi¢Bes dessa participacdo. Assim como 0
estudo da cultura dos fés nos ajudou a compreender as inovagoes que
ocorrem as margens da industria midiatica, podemos também
interpretar as estruturas de comunidades de fds como a indicacdo de
um novo modo de pensar sobre a cidadania e a colaboracdo
(JENKINS, 2009, p. 329).

Em uma perspectiva mais mercadoldgica, os fas sdo vistos como “consumidores
inspirados” que, além de produzirem novos significados e reinterpretacbes para 0s
produtos de fandom, “se engajam em atividades que fundem consumo e producdo de
conteddo em um sé lugar, dando origem ao prosumer, produser, a produsage”
(BRUNS, 2008 apud VIMIEIRO, p. 60, 2013).

Para Bruns (2008), a produsage dentro do contexto social-tecnologico-

econbémico € a pratica das comunidades colaborativas, que por meio de softwares
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sociais'®, modificaram as formas tradicionais de criacdo e producdo de contelido. O

termo produser representa o fim da delimitacdo de quem é o consumidor e o produtor.

O conceito de produsage é um termo que se destaca dentro das
comunidades dedicadas a criacdo colaborativa, extensdo de
informacao e conhecimento que examinamos neste livro. Os papéis de
“consumidor” e de “usuario final” desapareceram ha muito tempo, e
as distingdes entre produtores e usuarios de conteldo sumiram na
insignificancia comparativa. Em muitos dos espacos que encontramos
aqui, os usuarios produtores sempre, necessariamente, compartilham o
conhecimento base, independentemente de eles serem conscientes
desse papel tornando-se um hibrido de consumidor e produtor,
chamado de produser (BRUNS, 2008, p. 2)."*

O termo prosumer apareceu inicialmente na obra A Terceira Onda (1980), de
Alvin Tofler, e previa a juncao do produtor e consumidor. Na logica atual, 0s prosumers
além de ocuparem a mesma funcdo, sdao também influenciadores de mercado. Para
Tapscott (2010), eles funcionam pelas mesmas logicas colaborativas das comunidades
ja discutidas nesse estudo. A diferenca € que seus interesses estdo ligados ao mercado
pelos beneficios gerados as empresas, como nas tentativas de resolver ou aprimorar um

Servigo ou produto.

O que diferencia o fendmeno dos prosumers é a eliminagdo da linha
divisoria entre produtores e consumidores em nivel microeconémico.
No passado, as empresas podiam ignorar e até mesmo resistir as
inovacBes dos clientes que ndo se adaptassem a Seus processos
internos e modelos de negdcios. No entanto, a juventude de hoje trata
0 mundo como um lugar de criagdo, e ndo de consumo (TAPSCOTT,
2010, p. 251).

A percepcdo dos prosumers ndo fica restrita a essa visdo mercadoldgica. O
termo “feito por usuarios” ganha valor nas praticas colaborativas e demonstra que as
motivacdes vao além do simples fato de consumir. Os novos ambientes da web

favorecem essa multiplicacdo e distribuicdo dos contetdos feitos pelos fds. Sdo os

90 termo foi utilizado para tentar descrever programas de computador voltados para a colaboragdo, que
permitem e estimulam as relagdes de grupos. Como as redes sociais, mensagens instantaneas, blogs e
wikis.

! Tradugdo livre de: “The concept of produsage is such a term: it highlights that within the communities
which engage in the collaborative creation and extension of information and knowledge that we examine
in this book, the role of ‘consumer’ and even that of ‘end user’ have long disappeared, and the
distinctions between producers and users of content have faded into comparative insignificance. In many
of the spaces we encounter here, users are always already necessarily also producers of the shared
knowledge base, regardless of whether they are aware of this role-they have become a new, hybrid,
produser.”
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agregadores de conteudo, blogs, redes sociais e as plataformas de audio e video, aliadas
a popularizagdo do acesso a internet, que potencializaram a cultura do fa e ainda
proporcionam uma maior liberdade de criacdo, ja que muitas dessas producbes fogem
do que é pautado pela midia tradicional.

A cultura da convergéncia atua no sentido de impulsionar essa cultura
participativa. Temos novos padrfes de comportamento entre usuarios e seus meios,
além de motivacdo e oportunidades que transformaram as relagcbes midiaticas. Essas
dindmicas se opGem aos processos tradicionais de comunicagdo, ja que a Visdo
participativa altera a l6gica passiva da cultura de massa.

Exemplificamos essas transformacGes nas comunidades virtuais de fés pelo seu
cardter mais representativo. Entretanto, todas as manifestacdes em rede que se
estruturam em grupos de acordo com suas afinidades e interesses utilizando a ajuda e
conhecimento um do outro, como as dos hackers, se consolidaram nessa reconfiguracdo
midiatica. E diante desse cenario sociocultural que no préximo capitulo vamos discutir a
base estrutural, de caréter tecnoldgico, que permite essas formas colaborativas de

producao.
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CAPITULO 2 - PRODUCAO COLABORATIVA

Nesse capitulo exploramos o0s sistemas de colaboragdo a partir da
contextualizacdo de sua origem pelo processo peer-to-peer até sua conceituacdo mais
tedrica nos estudos da Cibercultura. Essa abordagem € essencial para a presente
pesquisa por mostrar mais sistematicamente como funcionam as ferramentas utilizadas
nos blogs e sites de escritas coletivas, além de nos mostrar o pensamento social que se
construiu amparado a essas novas tecnologias.

Em um segundo momento, podemos ver a exemplificacdo dos processos
descritos, tanto culturais quanto tecnoldgicos, em pratica. O enfoque agora é a
caracterizacéo do jornalismo online e sua evolucdo para o webjornalismo participativo.
Essas descricdes irdo fundamentar a analise dos sites estudados no capitulo trés, nos
quais esses conceitos serdo sistematizados e aplicados na observacdo dos quatro sites

escolhidos.

2.1 Relagdes Colaborativas na Internet

A producdo colaborativa é frequentemente relacionada com préticas atuais, mas
interfaces de colaboracdo ja apareciam nas primeiras comunidades virtuais, como a
Usenet*?. Entretanto, essa relagdo mais aberta entre os usuarios acabou se restringindo

com a popularizacao da internet.

Era preciso encontrar solugdes que facilitassem a vida do usuério
médio. Provedores de acesso comecaram a cobrar para intermediar a
relacdo entre a rede e o usuario, e a utilizar recursos restritivos como
firewalls, IP dindmico e NAT (Network Address Translation). Com
isso, a internet acabou se tornando uma rede muito menos aberta; a
potencialidade contida no fato de cada maquina (e pessoa atras de
maquina) poder tanto dispor de recursos como crid-los, e de
responsabilizar-se pelos mesmos, parecia perdida (CAMPOS, 2004, p.
10).

O retorno a ideia das relacBes colaborativas acontece quando as limitacOes
técnicas diminuem e as ferramentas de producdo e compartilhamento tornam-se

relativamente faceis de serem manipuladas. Um exemplo é o Napster, criado em 1999, o

12 Criada em 1979 é uma das mais antigas redes de comunicacao que permite aos usuarios a postagem de
artigos em féruns que sdo agrupados por assunto sendo retransmitidos através de uma rede de servidores
interligados. Podemos comparar a Usenet com os grupos de email populares atualmente.
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software ligava os usuarios em rede e permitia 0 compartilhamento de musicas, em um
formato ainda recente para época, 0 mp3. Esse € 0 momento que muitos autores tratam
como a napsterizacdo da rede *3, no qual saimos de um ideal para a efetiva producéo

colaborativa.

O fendbmeno da napsterizacdo, portanto, instaurou um regime de
reciprocidade (...) Todos computadores poderiam acessar a todos, o
que correspondiam uma conex&o generalizada entre subjetividades. O
devir colaborativo deixava de ser algo que sé estava presente no
hacktivismo. A novidade é que agora as bordas (0 usudrio comum)
estavam dispostas a cooperar na troca de informagéo. Era uma questéo
de participacdo, sim, era. Mas era muito mais: era uma questdo de
criacdo. E criacdo de tecnologias que permitia uma cooperagdo em
gue o individuo capturava muito mais que doava (MALINI, 2007, p.
191).

A criacdo do Napster despertou as possibilidades de compartilhar contetdos de
modo distribuido, sendo considerado o primeiro programa peer-to-peer** (P2P). E nesse
momento que 0 peer-to-peer comeca a ganhar um sentido mais amplo, que o define
como um sistema representativo das novas formas de producdo social, como a
colaboracéo.

Segundo Michael Bauwens™ (2005), o termo peer-to-peer é utilizado para
determinar os processos que aumentam a capacidade de participacdo entre as pessoas e
esta relacionado a cooperacdo livre entre os produtores, no qual todos podem ter acesso
a uma base universal de dados. O valor desse uso é atribuido pela comunidade de
produtores e ndo pela perspectiva mercadolégica do produto.

Os estudos de Bauwens (2005) ainda definem quais séo as cinco infra-estruturas
que alicergam o sistema P2P facilitando os processos de compartilhamento. A primeira
é a descentralizacdo do sistema pelo acesso aos computadores individuais que permite a

distribuicdo com um baixo custo. A segunda se estabelece com os sistemas de

30 termo é utilizado no sentido proposto por André Lemos, no texto Cibercultura, cultura e identidade.
Em dire¢@o a uma “Cultura Copyleft”? (2004), o processo de “napsterizacdo” denomina as formas atuais
de troca de arquivos de maneira descentralizada por sistemas par a par (peer to peer).
YA traducdo literal do termo é par-a-par e refere-se a uma arquitetura de redes de computadores no qual
cada um dos pares funciona como cliente e servidor ao mesmo tempo e permite compartilhamentos de
servigos e dados sem a necessidade de um servidor central. Para que a rede funcione é necessario o uso de
programas compativeis para ligar-se um ao outro, como o Napster e o Torrent
1> Michel Bauwens é o fundador da Fundag&o Peer-to-peer Alternatives (P2P Foundation) e trabalha em
colaboracdo com um grupo global de pesquisadores na exploracdo de producdo de pares, governanga €
propriedade.
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publicacdo da informacdo e comunicacdo que permitem a producdo, distribuicdo e
consumo de contetdo de forma autbnoma.

A terceira infra-estrutura séo softwares de cooperagdo autbnoma, como os blogs
e as wikis, ferramentas colaborativas que tornam possivel a criacdo de comunidades de
producdo ou distribuicdo. A quarta se relaciona a estrutura legal que permite a protecao
do valor de uso comum, como a General Public License (GPL)™, a iniciativa Open
Source®’ e as licencas Creative Commons™®. A quinta e Gltima infra-estrutura tem um
carater cultural e reflete o comportamento das pessoas nas formas de criacéo,
participacdo e distribui¢do nos processos peer-to-peer.

Podemos perceber que o sistema P2P apresenta como inovagao a possibilidade
de interligar as pessoas em um ambiente comunicacional sem precisar de alguma forma
de mediacdo. E esse novo modelo se contrapde aos sistemas tradicionais de
comunicacdo, ja que a colaboracdo crescente dos usuarios na producdo de conteddos
para sites publicos e comuns na Internet gera uma “nova audiéncia” em “novos meios

de comunicagdo” (MALINI, 2008).

A novidade, portanto, estd na existéncia de sites e sistemas de
informacdo populares que s6 funcionam gracas a colaboragdo dos
usuarios na publicacdo, troca e avaliacdo de contetdos. Esses sites e
sistemas, portanto, sdo auto-regulados, editados, moderados,
comentados, ranqueados e administrados pelos proprios usuarios (ou
com a colaboragdo deles). E ja foram batizados de meios sociais ou
meios cidadaos, pois é a sociedade que ativa tais meios e cria uma
cultura generalizada de colaboracdo (MALINI, 2008, p. 2).

Malini (2008) traz o conceito dos meios sociais ou meios cidaddos, que sdo as
midias online'®, que englobam as ferramentas de publicacdo — blogs, wikis e espacos de
jornalismo participativo; ferramentas de compartilhamento de imagens e videos —

youtube, FlickR, Last.fm; ferramentas de discussdo — foruns e chats e de

16 General Public License (Licenca Piblica Geral) é a designacéo da licenca para software livre idealizada
por Richard Matthew Stallman, em 1989, no projeto GNU da Free Software Foundation (FSF). A GPL é
a licenca com maior utilizagdo por parte de projetos de software livre, em grande parte devido a sua
adocéo para o projeto GNU e o sistema operacional GNU/Linux.
' £ uma organizacéo dedicada a promover o software de codigo aberto e suas vantagens tecnoldgicas e
econdmicas, além de incentivar a aproximagdo de entidades comerciais com o software livre, sua
principal atuacdo é a de certificar quais licengas se enquadram como licencas de software livre.
8A Creative Commons, entidade fundada por Lawrence Lessig, publica e gerencia a Licenca Publica
Creative Commons, que tem por finalidade a criagdo de uma universalidade de bens culturais, incluindo
software, que se tornem patriménio criativo comum, acessivel a todos.
19 Disponivel em <http://imezzo.org/2008/06/01/panorama-da-midia/>. Acessado em 4 de dezembro de
2013.
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micropublicacdo — Twitter; redes sociais; plataformas de transmisséo ao vivo e de jogos
e 0S universos virtuais.

Esses diferentes meios sociais influenciam diretamente a producéo colaborativa,
principalmente o acesso as fontes de informacdo e aos meios de producédo e distribuicao,
além de permitir uma comunicacéo direta entre as pessoas.

Saindo desse contexto inicial da producdo colaborativa e dos fatores que
impulsionaram a prética, podemos entender a colaboragdo como uma forma de

producdo coletiva comum.

Colaboracdo € o processo de criagdo compartilhada: dois ou mais
individuos com habilidades complementares interagem para criar uma
compreensdo compartilhada que nenhum deles possuia antes ou que
ndo poderia ter executado sozinho. Colaboracdo cria um significado
compartilhado sobre um processo, um produto, ou um evento
(REAGLE JR. 2010 apud D’ ANDREA, 2013, p.10).

De acordo com d’Andrea (2013), a producdo colaborativa de bens comuns
acontece pela participacdo voluntaria, nos quais os pares com diferentes padrdes de
conhecimento, interesse e disponibilidade se organizam. Essa diferenciagdo entre as
formas de se participar pode ser analisada pelos modelos de produgdo colaborativa
propostas por Caroline Haythornthwaite.

A producdo colaborativa se organiza de duas maneiras, ¢ o que define
Haythornthwaite (2009), a primeira consiste no agrupamento de contribui¢des de forma
independente; a segunda é baseada em contribui¢cdes individualizadas que agregam
prestigio aos membros da comunidade virtual.

O modelo com menor nivel de complexidade é chamado de peer production
leves® (PPLs), pois a sua producdo acontece de forma simplificada néo exigindo algum
tipo diferenciado de conhecimento. O PPLs se caracteriza por contribuicdes minimas,
em relagdo ao projeto como um todo, que sdo regidas por acordos ou regras pré-

estabelecidas por moderadores que facilitam a participacdo dos individuos.

O empreendimento de peer production leve é orientado a contribuicdo
independente e ndo é inicialmente projetado para criar ou manter
relacbes entre os colaboradores. Estes ndo precisam assumir um
compromisso de longo prazo com o projeto, com 0 grupo, ou com

2OSegundO Caroline Haythornthwaite, a ideia de ‘peso’ é usada em referéncia ao compromisso e
engajamento dos pares com a produgdo e uns com 0s outros, ndo em relagdo a importancia do produto.
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seus membros; podem entrar e sair facilmente do projeto. Também
ndo é esperado que os colaboradores desempenhem uma funcgdo
continua e determinem o curso do empreendimento como um todo,
uma vez que este pode ser alterado ou terminado por deciséo
unilateral dos donos/operadores (HAYTHORNTHWAITE, 2009, p.
162-163).

Na producdo coletiva leve, a participa¢do decorre de uma motivacéo intrinseca,
como discutida anteriormente, e esta relacionada a recompensa que a atividade
proporciona. Tal recompensa pode surgir de um interesse pessoal pelo projeto ou por
alguma forma de reconhecimento, como os créditos, o que acaba estimulando a
contribuicdo nesses sistemas participativos.

E possivel identificar 0 modelo PPL nos portais de jornalismo participativo,
como o VC Reporter do Terra, VC NO JH do Jornal Hoje, Overmundo, entre outros.
Esses sites permitem a contribuicdo de forma limitada, existindo uma definicdo ou um
roteiro de como ela deve ocorrer.

O modelo de participacdo denominado peer production pesada (PPP) se torna
mais complexo pela necessidade de interacdo entre 0s pares que constituem as

comunidades virtuais, além de demandar uma qualificacdo de seus colaboradores.

Empreendimentos pesados dependem de uma massa critica de
colaboradores que contribuem com por¢bes significativas de seu
tempo e energia para definir e manter as regras de operagdo. Tal
envolvimento requer engajamento com 0S outros, encorajamento da
contribuicdo de todos os membros do grupo, construcdo coletiva e
colaborativa das estruturas e das normas internas. O aprendizado de
normas de interagdo, conversagdo e participacdo é muito importante
para sinalizar a adesdo (HAYTHORNTHWAITE, 2009, p. 163).

A producdo coletiva pesada também se sustenta da motivacdo intrinseca, mas
ndo se restringe apenas por essa sensacdo. Enquanto no modelo PPLs se relaciona a
satisfacdo do produto, o PPP abrange todo o processo de producdo. Nesse sentido, a
qualidade do que se produz e de qual forma € relevante para quem esta colaborando,
sendo essa dindmica a base da comunidade.

Pensando em exemplos que permitem que seus membros tenham controle total
do projeto, temos os blogs de autoria compartilhada. Nesses projetos os participantes
contam com 0s outros participantes e suas contribui¢cGes para determinar a sua propria
contribuicdo (HAYTHORNTHWAITE, 2009).
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Uma quantidade muito maior de tempo € demandada na “peer
production pesada”, inclusive em func¢do da “demanda social”, isto €,
da participacdo requerida nas discussdes e decisdes internas e, em
alguns casos, na aprendizagem necessaria para um efetivo
engajamento. Esta demanda social pode estar diretamente relacionada
aos vinculos interpessoais estabelecidos entre os pares ao longo do
tempo (D’ANDREA, 2013, p. 14).

Esses dois modelos podem aparecer em formatos hibridos, afirma
Haythornthwaite (2009), mesmo que existam caracteristicas opostas. A autora toma
como exemplo a Wikipédia, que consegue envolver os agrupamentos e as comunidades.
No modelo de producdo coletiva leve estdo os membros mais externos a estrutura da
Wikipédia, ja que por um simples cadastro, qualquer pessoa pode criar, atualizar e
editar. A producdo coletiva pesada aparece na figura dos editores, que determinam o
que realmente aparece nos artigos e controlam a infra-estrutura interna do Wiki.

A cultura da produgdo colaborativa alterou a forma de interacdo dos usuarios
com a rede e isso também refletiu na dindmica jornalistica, possibilitando que os
processos tradicionais de producdo da noticia sejam modificados, ou melhor,
atualizados pelas tecnologias disponiveis. Nos proximos topicos traremos uma breve
contextualizacdo das transformac@es do jornalismo aliado a internet, além de explorar as

suas especificidades na forma participativa.

2.2 O Webjornalismo

O jornalismo na web possui trés momentos distintos. Segundo Luciana
Mielniczuck (2003), inicialmente houve transposicdo de uma ou duas das principais
matérias do jornal impresso e a atualizacdo era de acordo com o deadline da edicdo
impressa. No segundo momento ja era possivel perceber a exploracdo das ferramentas
disponiveis na internet, o hipertexto comeca a aparecer na elaboracdo das noticias e o
email j& é uma possibilidade de comunicagao.

Com o surgimento de iniciativas tanto empresariais quanto editoriais destinadas
a producdo de contetdo exclusivo para a Internet, surge o terceiro momento. S&o sites
que véo além da ideia da transposicdo de um jornal impresso para a Web e passam a
explorar de forma melhor as potencialidades oferecidas pela rede, surgindo assim o

webjornalismo.
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Mielniczuck (2003) destaca cinco caracteristicas principais do webjornalismo:
interatividade, customizacdo do contetdo, hipertextualidade, multimidialidade e
memoria. A capacidade de fazer com que o leitor sinta-se parte do processo é construida
pela interatividade, a customizacdo do conteddo é a personalizacdo do produto
jornalistico com os interesses individuais do leitor, como uma pré-selecdo dos assuntos

de interesse quando o site é acessado.

Uma das particularidades do webjornalismo é o hipertexto que possibilita
conectar textos, imagens e videos através de links. A unido dos formatos das midias
tradicionais (imagem, texto e som) em uma narrativa jornalistica é estabelecida pela
multimidialidade. A memdria é uma caracteristica que surgiu pelo grande fluxo de
informagdes do meio sendo necessario 0 armazenamento, como um banco de dados,

para 0 acesso desses produtos mais antigos pelo leitor.

2.3 Webjornalismo e Suas Formas de Producéo

Foi a partir dos avancos tecnologicos, mais perceptiveis nos anos 2000, que a
pratica do webjornalismo participativo comecou a se consolidar. A Web 2.0
potencializou a producdo participativa por trazer diferentes formas de publicacdo,
compartilhamento e organizacdo dessas informacdes, ampliando os espacos de interacdo
entre os participantes do processo. Primo e Trasel (2006) destacam como caracteristica
do webjornalismo participativo a mudanga dos polos comunicacionais entre oS
emissores e receptores, ou na logica jornalistica, a relacdo entre autor e leitor. Essa nova
logica participativa na internet despolariza e “iguala” emissores e receptores. Ambos

podem produzir e possuem meios que tornam essas producdes acessiveis a todos.

A web 2.0 faz emergir o webjornalismo participativo, que remete a
ideia de producdo e publicacdo de noticias na rede mundial de
computadores a partir de qualquer usuario. Seria, em sintese, a pratica
jornalistica aberta a todos. E o que alguns autores chamam de cytizen
journalism, jornalismo colaborativo, comunitario, cidaddo, open
source (codigo aberto), peer-to-peer, etc (LINDEMAN, 2007, p. 48).

Para Lindemann (2007), o webjornalismo participativo é baseado na

comunicacdo descentralizada, que coloca as relagdes de interagdo como elementos
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centrais e que vao além dos processos interativos simples, como enquetes com respostas

pré-definidas. Trata-se do envolvimento dos cidaddos na producéo jornalistica.

As tecnologias digitais tém servido como motivador para uma maior
interferéncia popular no processo noticioso. Tal processo tem como
fator inicial ampliagdo das formas de acesso a Internet: a queda
progressiva do custo de computadores e de conexdo; a multiplicacéo
de servicos e pontos de acesso gratuito (como em telecentros, ONGs e
outras instituicdes comunitérias), cibercafés e pontos de conexdo sem
fio (Wi-Fi) (PRIMO; TRASEL, 2006, p. 4).

Podemos perceber que novas praticas surgem com o webjornalismo participativo
e que se aproximam das propostas de jornalismo comunitario ou cidaddo®. “E isso se
desenvolve por parte de um setor ativo da sociedade e com acesso aos meios digitais, de
ser parte ativa nos processos de criacdo da informacdo que ocorre cotidianamente nos
diferentes meios.” (MARTINREY; MARIN, 2011, p. 71 apud SAAD CORREA, 2011,
p. 221-222).

Um dos sites pioneiros em webjornalismo participativo é o Slashdot??, aberto
para 0 envio de artigos e matérias produzidas por internautas com o tema tecnologia e
informética. O Slashdot tem como mediadores 0s proprios usuarios, que sé chegam a
esse nivel pela sua participacdo frequente e popular dentro do site.

Com um carater mais politico, surge em 2000, o OhmyNews?*, site coreano
aberto a colaboracdo criado como fonte de acesso a informacdes restritas pela forte
censura do pais controlada por trés grupos midiaticos ligados ao governo. A mediacdo
do site era feita por jornalistas que selecionavam e editavam as matérias.

O webjornalismo brasileiro também possui espaco para a participacdo dos
usuarios que, geralmente, sdo se¢Bes de portais que permitem o envio de fotos, videos e
audio via email ou celular. Para os grandes portais de noticia essa é uma forma de trazer
a visdo que o cidaddo tem no seu cotidiano e isso o0 aproxima dos leitores, gerando

audiéncia.

?!Também conhecido como jornalismo de servico publico ou comunitario é uma producdo alternativa da
forma tradicional de se fazer um jornalismo, principalmente, por tentar se aproximar ao maximo da
realidade do publico (TRAQUINA, 2001)
22http://slashdot.org/
2 http://www.ohmynews.com/
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Um dos exemplos é o VC Repérter’ do portal Terra, que conta com a
participacdo dos internautas para a producdo e captacdo de noticias. Para 0 envio é
necessario se cadastrar, assinando um termo de compromisso e todas as informacdes sdo
checadas por uma equipe de jornalistas, sendo publicadas de acordo com o padrédo
editorial do portal.

Esse panorama mais participativo do webjornalismo altera a dindmica de
producdo jornalistica. Tradicionalmente, a funcdo do jornalista é mediar, sendo o
gatekeeper, que controla o fluxo de informacGes fazendo a selecdo do que pode ser

transformado em noticia.

Uma vez que os “cidaddos-comuns” sdo transformados em agentes
produtivos, conclui-se que eles sejam também portdes selecionadores
(gatekeepers): de tudo que vivenciam, assistem e tomam
conhecimento, escolnem o que mais lhes interessa para publicar no
veiculo on-line. O que resta, entdo, aos jornalistas? Conforme Bruns
(2003), estes passam a filtrar o conteddo disponivel na rede ou
enviado por colaboradores, e sdo entdo chamados de gatewatchers.
(...). Para o autor em referéncia, o valor do gatewatching estad em
filtrar a informacdo e republicd-la em um contexto especifico,
dependendo dos interesses do publico de um site determinado
(LINDEMANN, 2007, p. 91).

Nessa nova funcéo, vista nos sites que aceitam colaboradores, o jornalista acaba
se tornando um gatewatcher - um moderador que seleciona, revisa e edita 0 material
enviado. A credibilidade é um ponto divisor entre esses dois tipos de mediadores. A
imagem do gatekeeper ja é consolidada pela credibilidade das informacdes passadas, ja
0s gatewatcher precisam conquistar a confianca do seu publico.

E possivel afirmar que o diferencial do gatewatcher surge na forma como ele
trabalha a informacdo, se é de forma rapida, ja que o tempo é um fator essencial quando
falamos de contedo gerado para a internet. E se ele disponibiliza a noticia de forma
interessante, completa e relevante em comparacgao aos diversos veiculos disponiveis.

ApOs essa breve exposicdo sobre o webjornalismo e suas transformacGes na
pratica jornalistica tradicional, descreveremos a seguir 0s principais aspectos que

caracterizam a producéo colaborativa em portais, sites e blogs de noticias.

" Em funcionamento desde 2006, o canal de jornalismo participativo VC Repérter tem como objetivo a
participacdo dos internautas pelo envio de fotos, audios e videos para a producdo de noticias locais e
regionais. http://vcreporter.terra.com.br/
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2.3.1 As Especificidades do Webjornalismo Participativo

Com base nas discussdes sobre webjornalismo participativo propostas por Alex
Primo (2000), Cristiane Lindeman (2007), Fabio Malini (2007/2008), Carla Schwingel
(2012), Marcelo Tréasel (2006) e Raquel Recuero (2003), iremos explorar a
interatividade e os modelos de mediagdo - sistemas aberto ou fechado, aspectos que
especificam producéo colaborativa no ambito jornalistico.

A interatividade ou as interacodes, pela perspectiva de Primo (2000), s&o vistas
como reativas ou mutuas. A interacdo reativa € fechada e se refere a condicGes pré-
estabelecidas que direcionam a resposta por parte do reagente, sendo unidirecional e
linear, como ocorre em links e videos disponibilizados em post de blogs ou sites, nos

quais a Unica opgdo do agente é acessa-los ou néo.

Os sistemas reativos se fecham na acéo e reagdo. Um polo age e o
outro reage. Uma vez estabelecida a hierarquia, ela passa a ‘ser
repetida em cada interacdo. Grande parte dos titulos multimidia e
paginas da Web se baseiam na apresentagdo de possiveis para a
selecdo. O usuario pode apenas intervir na sequéncia desses possiveis
arregimentados por antecedéncia (PRIMO, 2000, p. 8).

A interagdo mutua caracteriza-se como aberta e é baseada na capacidade de
“negociagdo” entre os interagentes. E cada agdo gerada tem impacto sobre a relagdo e o

comportamento dos agentes, conforme se observa nos sites de jornalismo participativo,

em comentarios de blogs e na colaboracdo dos usuarios na Wikipédia.

Um dialogo de interagdo mutua ndo se da de forma mecanica, pré-
estabelecida. Cada mensagem recebida, de outro interagente ou do
ambiente, é decodificada e interpretada, podendo entdo gerar uma
nova codificagdo. Cada interpretacdo se da pelo confronto da
mensagem recebida com a complexidade cognitiva do interagente.
Mesmo que ele perceba algo que ndo conhece, a confrontacdo se da
com aquilo que ele conhece (PRIMO, 2000, p. 8).

A interatividade acompanhou a légica da evolucdo do webjornalismo proposta
por Mielniczuck por ser um processo em que ambos precisam se adequar. Os meios tém

que possibilitar a interacdo e o publico tem que estar disposto a participar.

Para incitar a participagdo do leitor/usuario existem recursos variados
nos jornais online: da disponibilizacdo do email do jornalista, o espago
para comentarios abaixo das matérias até os blogs, que podem
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funcionar como féruns de discussdo direta com o autor. ‘“No
webjornalismo a noticia deve ser encarada como o principio de algo e
ndo um fim em si prépria. Deve funcionar apenas como ‘o tiro de
partida’ para uma discussdo com os leitores” (CANAVILHAS, 2001,

p. 3).

Carla Schwingel sistematiza a interatividade em seis aspectos de acordo com o

nivel de participacdo do usuario no processo de producéo, que define a possibilidade de

“o usuario compor conteudos e organizar as informagdes participando das etapas de

apurac¢ao, producao e circulacao” (SCHWINGEL, 2012, p. 57).

O usuério utiliza ferramentas interativas, como: email, mensagens instantaneas,
box de comentarios ou de cadastros, entre outros.

O usuario faz a escolha dos caminhos que serdo navegados, forma reativa da
interatividade.

O relacionamento entre usuarios, como em foruns ou blogs abertos.

Interacdo entre contetidos, vinculo automatico sem agéo consciente do usuério.
Relacdo dos usuérios e contedo a partir da inclusdo ou alteracdo do contetdo
através dos comentarios e envio de material.

Relacionamento do usuario com a equipe de producdo, a intengdo do usuério é
fazer chegar uma informacéo ao jornalista, 0 que ocorre por meio de um sistema
ou ferramenta.

Podemos relacionar os Gltimos dois aspectos da interatividade com a discussao

de Alex Primo e Raquel Recuero (2003) sobre a hipertextualidade, que se baseia nas

formas de interagdo praticadas na escrita coletiva, comum em blogs ou sistemas wikis, e

identificam as formas que o usuario tem de intervir no contetdo.

e Hipertexto potencial - Os caminhos e movimentos possiveis pelo
interagente sdo previstos e direcionados. Ndo ha possibilidade da
alteracdo do conteddo original

e Hipertexto colagem — Reunido das partes criadas separadas que nao
possibilita interacdo entre colaborador e equipe. Nessa modalidade é
necessario o trabalho de um administrador que reina e publique essas
partes.

e Hipertexto cooperativo — O processo de criagdo do texto € compartilhado,
0 que demanda a participacdo em grupos levando em conta a influéncia

nesse relacionamento.
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O hipertexto colaborativo permite que o interagente se aproprie de uma parte do
sistema de producdo jornalistico, diretamente com os jornalistas na construgdo do
contetdo ou produzindo a sua propria informacédo, além de promover dinamicidade no
dialogo entre o publico.

Fabio Malini (2008) analisou o webjornalismo participativo pelas formas de
colaboracdo dos usuérios e gestdo dos conteudos pelos portais tradicionais e conseguiu
distinguir dois modelos de participacéo o “tudo ¢ meu” e 0 “auto-regulado”.

O sistema “tudo ¢ meu” ¢ fechado e permite o envio de contetudo pelos cidadaos-
repOrteres que acabam cedendo os direitos autorais para o Portal e, vale destacar, que
ndo h& nenhum tipo de remuneracdo, independente da forma que a informacdo foi
utilizada. Para Malini, esse modelo ¢ o “sequestro da producdo de linguagem social”, no
qual os grandes portais se apropriam da visdo cotidiana dos cidaddos em seu proprio
beneficio.

A operagdo afirma uma logica de inclusdo abstrata ao circuito
jornalistico (vocé pode ser um dos nossos), a0 mesmo tempo em que
exprime uma exclusdo concreta (2 medida que aquilo que é produto da
singularidade criatividade de cada um é retirado de si e tornado
propriedade privada alheia). Essa operagdo excludente acaba por criar
uma dimensdo de conflito curiosa: se o usuario-autor da noticia
compartilha-la com outros portais ou mesmo se publica-la em seu blog
pessoal, pode ser acionado por violacdo de direitos autorais (MALINI,
2008, p. 9).

A mediacdo nesse modelo pode ocorrer de duas maneiras, uma trabalha com a
ideia de que o jornalista deve filtrar e editar o contetdo enviado pelos usuérios e a outra
acredita que o material enviado deve ser disponibilizado sem nenhuma forma de edicéo.

O modelo aberto auto-regulado se caracteriza pela forma independente de
producdo de noticias que pode acontecer sem a presenca de jornalistas ou de forma
hibrida com usuarios comuns e jornalistas profissionais. Os sites que possuem essa
recente dindmica sdo “processos emergentes”’, em que todo o sistema de publicagcdo e
divulgacdo de noticias se organiza em mecanismos de auto-organizagdo, auto-
coordenacdo e a livre troca de saber (MALINI, 2008).

A auto-organizagdo e auto-coordenacdo aparecem pela administracdo coletiva
desses sites, mas podem ser realizadas de formas distintas. A primeira conta com uma
equipe de redatores profissionais que controla a veiculagdo das informagdes a partir de

critérios estabelecidos pela propria comunidade.
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A segunda tem espacos de moderacéo, no qual todos podem sugerir e aceitar as
pautas indicadas, a fungdo dos redatores nesse caso é de revisar e publicar. Nos dois
casos, 0 objetivo é a precaucdo de vandalismos e oportunistas. “Alids, em muitos
momentos, € a propria comunidades de reporteres-cidaddos que reporta possiveis abusos
aos redatores.” (MALINI, 2008, p. 13).

Diferentemente do sistema dos grandes portais jornalisticos, o contetdo
publicado no modelo aberto tem as licencas publicas, como as creative commons,
deixando-o acessivel a todos.

O webjornalismo participativo no modelo auto-regulado tem diferentes niveis de
colaboracéo, define Malini (2008), que pode variar pela passividade ou intenso trabalho
dos editores. Destacam-se os papéis de: consumidor de informagcdo — que apenas
consome as noticias; redatores e/ou administradores — responsaveis pela revisdo do
contetddo e do controle do site; o jornalista-cidaddo — participa por meio do envio de
fotos, videos, audio e pautas, além de comentar nas postagens; colaborador - produz
conteldo com periodicidade para o site.

No modelo aberto, s6 tem poder de moderagdo aqueles que
contribuem com o site. E a logica trazida dos sites de
compartilhamento de arquivo p2p: quem disponibiliza mais, tem
maior prioridade e poder. A participacdo s faz sentido se o sujeito
colaborar com o sistema. Quéo maior for sua participagdo — na forma
de doacdo de artigos e noticias - maior reputacao obtera e, logo, mais
prioridade o sistema lhe concederd. O contrério também é verdadeiro
(MALINI, 2008, p. 13).

Estimulada pela interatividade e pelas formas de mediacdo, a incorporacdo do
publico na producgdo do webjornalismo participativo tem como foco aproxima-los e com
iSso surge apropriacdo de uma linguagem do cotidiano e a quebra da hierarquizacdo da
informacdo, um aspecto revigorante para o jornalismo tradicional.

Nesse contexto do webjornalismo participativo iremos verificar, no préximo
capitulo, como essas producdes colaborativas se configuram efetivamente em sites de

conteudo especializados em seriados televisivos.
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CAPITULO 3 - A COLABORACAO NOS SITES SOBRE SERIES DE TV

Os sites™ especializados em séries televisivas surgiram como uma fonte de
informacdo e atendem a um publico muito especifico que procura noticias, curiosidades
e opinides sobre os programas que assistem. Neste capitulo, dedicamo-nos a analisar
praticas colaborativas presentes nos sites brasileiros.

Em uma primeira analise, foi possivel perceber uma clara distingdo de quem séo
0s geradores de conteudo desses sites, sendo assim, foram considerados para pesquisa
0s que sdo produzidos por fés, por jornalistas e fds de forma conjunta e os sites
mantidos apenas por jornalistas. Observamos que nesses padrGes de producao
colaborativa existem diferentes niveis de abertura a participacdo de usuarios e que
regras ou condutas séo estipuladas nesse sistema.

Sendo os produtores de contetdo nosso recorte principal para a escolha dos
objetos de estudo, conseguimos identificar alguns sites que se destacavam pelo nimero
de acessos e/ou seguidores em redes sociais. Outro critério utilizado para a escolha dos
objetos foi o tipo do contetdo (noticias, resenhas, podcasts, videocasts, infograficos,
entre outros) veiculado no meio.

A partir desse panorama, delimitamos quatro sites que se mostraram mais
representativos dentre os aspectos colaborativos de producdo. Os observados sdo: Game
of Thrones BR e Diario de Seriador produzido exclusivamente por fas e Teleséries, uma
producdo mista entre jornalistas e fas. Como um contraponto das producdes
visivelmente coletivas, trazemos a perspectiva de um blog Nova Temporada — Veja.com
mantido por uma jornalista, de mesma tematica, para apontarmos as semelhancas e
diferencas nas formas de participacao.

A andlise abordara a organizacao colaborativa dessas produgdes, baseada em trés
eixos principais caracteristico do formato webjornalistico participativo: peer production,
a mediagéo e a interatividade. No quadro abaixo especificamos 0s eixos estabelecidos

de acordo com os exemplos de identificacdo e seus objetivos.

%> Na presente pesquisa 0s termos sites e blogs sdo utilizados como sinénimos por acreditarmos que
atualmente suas diferengas sdo insuficientes e ndo influenciam o resultado final da analise.
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Conceito

Identificacéo

Objetivo

] Leve
Peer Production

Pesada

Diferentes formas de contribuicéo
(independentes ou relacionadas)

Identificar a organizacédo da
producdo colaborativa.

Fechada "Tudo é meu"

Mediacéo

Aberta "Auto-regulado”

Formas de envio e publicacdo de
conteudo

Entender as formas de
colaboracédo dos usuarios € a
gestdo dos contelidos

Reativa

Mutua

Ferramentas interativas: email,
mensagens, box de comentarios,
Quiz, entre outros.

Entender como se
estabelecem as relacdes entre
0S Sites e 0s usuarios.

Interatividade

Hipertexto Potencial

Hipertexto Colagem

Processos de cria¢do dos textos:
autoria compartilhada, sessbes
especiais, wikis e etc.

Identificar as formas de
interacdo presentes da escrita
coletiva

Hipertexto Cooperativo

Quadro 1- Especificagdo sobre 0s eixos tedricos que serdo observados nos sites

As categorias estabelecidas trazem diferentes perspectivas tedricas que, quando
relacionadas, caracterizam alguns padrdes de comportamento na producédo colaborativa.
O eixo peer production tem uma visdo mais generalizada sobre os processos de
participacdo nas formas de agrupamentos ou de comunidade levando em consideragéo a
motivacdo, as conexdes e interdependéncia nas acfes. Propondo uma andlise mais
especifica dentro do webjornalismo participativo temos os eixos de mediacdo e
interatividade que se articulam pelos processos e ferramentas de interacdo entre o site e
0S Usuarios.

E importante destacar que as categorias propostas no quadro ndo s&o
excludentes, podendo um site ter caracteristicas de ambos. Os sites também serdo
analisados de acordo com o nivel de participacdo dos usuarios no processo de produgdo
das noticias, levando em consideracdo as ferramentas interativas, a reatividade dos
sistemas de navegacdo, o relacionamento entre usuarios e com a equipe dos sites,
interacdo entre conteudos e usuarios e contetdo (SCHWINGEL, 2012).

A observacdo dos quatro sites foi realizada de setembro de 2013 a janeiro de
2014 e, pela pesquisa ter se estruturado apenas com as informagdes disponiveis nas

paginas, ndo houve a necessidade de contato entre a pesquisadora e as equipes dos sites.
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3.1. Game of Thrones BR

Criado em junho de 2010, o Game of Thrones BR € um site com contetdo
relacionado & série literaria As Cronicas de Gelo e Fogo®, de George R. R. Martin, e da
sua adaptacdo para a TV, pelo canal HBO. Na péagina sdo veiculadas noticias, criticas,
analises dos livros e episodios, além de curiosidades, fotos e videos. O site recebe
aproximadamente 171.400 visitas mensais®’ e em suas redes sociais tem cerca de 140
mil curtidas em sua fanpage e mais de 20.000 seguidores no Twitter.

HOME | EQUIPE | FAQ | CONTATO
b
- | GAME of THRONES BR
e o ( ‘
NOTICIAS SERIE » LIVROS » JOGOS MAPA WIKI PR(’)M(’\("(‘)Fi REGRAS

PODCAST (RIRDA) ,v
SEN NONE #01 -

SOB 0 CERCO DO FAS - GEORGE R, R. MARTIN NO
§ THE SYDNEY MORNING HERALD

- PODCAST GAME OF THRONES BR #01: OUCA-NOS
ad RUGIR!

" GRACAS A0S DEVSES
VKR SOV SURDO!

L A5 VENTURAS D DUNKE 166 N0 B 0
Podcast Game of Thrones BR - CAVALEIRO DOS SETE REINOS

Ouga o primei wagdes da 4* temporadal

Figura 1 - P4gina principal do site produzido por fas

Game of Thrones BR é produzido exclusivamente por fas, grande parte sdo
estudantes de ensino médio a nivel universitario de diferentes regides do Brasil. Os oito
colaboradores®® que mantém a pagina se organizam para produzir o contetido, fazer a
manutencdo e programacao do site.

Podemos dividir as producgdes da pagina pelos dois grandes eixos tematicos: o
livro e o seriado. As informacdes relacionadas ao livro séo as resenhas, as teorias e 0s
resumos que sdo postados de acordo com os langcamentos. Em relacéo a série da HBO,
o contetdo é divido em oito categorias: elenco, entrevistas, especulagdes, filmagens,
galeria, guia de episodios, resenhas e videos. Essa diversidade de contetdo sobre a série

é explicada pelo destaque midiatico atual do programa.

%A Song of Ice and Fire (original em inglés) é uma série de livros de fantasia épica publicada em 1996
pela editora Bantam Spectra. Originalmente concebida para ser uma trilogia, a saga agora consiste em
cinco volumes publicados, com mais dois planejados. Ha também trés contos derivados e algumas
novelas que consistem de resumos dos romances principais.
*"Informacéo retirada do site Traffic Estimate. Disponivel em
<http://www.trafficestimate.com/www.gameofthronesbr.com>. Acessado em 17 de dezembro de 2013.
28Informacao retirada da pagina sobre a equipe. Disponivel em
<http://www.gameofthronesbr.com/equipe>
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Grande parte das informacGes do Game of Thrones BR ¢é retirada de sites
estrangeiros que, antes de veiculadas, sdo traduzidas para o portugués. Tanto os textos
quantos os videos, que sdo legendados, trazem os links originais de onde as matérias
foram retiradas. As postagens sdo periddicas e possuem um padrdo com texto, imagem e
links, que sdo complementares ao conteudo. Porém, as produc6es ndo tém uma efetiva
integracdo entre os elementos audiovisuais.

No site também h& um espaco destinado a noticias, informacdes, dicas, resenhas
sobre jogos inspirados na historia, para divulgacdo de convencdes entre fas e
promocdes. A equipe do Game of Thrones BR também produz podcasts, gravacdes em
audio, espaco que o0s colaboradores comentam assuntos diversos sugeridos pelos
leitores.

A péagina possui um grande volume de matérias nos quase quatro anos de
existéncia e possibilita diversas formas para que o leitor as acesse. Como a area de
pesquisa do proprio blog, pela se¢do dos post mais lidos (péagina principal) e mais posts
(editoria noticias) — esse espaco possui um grande volume de postagens e traz a data de
publicagdo, uma foto e o titulo do post. As tags® ao final de cada post ou no rodapé da
pagina principal, também sdo uma forma de acessar o conteldo armazenado e pelo
sistema do site indicam quais os assuntos mais procurados. Ao final de cada post
também fica disponivel a secdo Podera também gostar, que relaciona outras postagens
com 0 mesmo contetdo.

A participacdo do publico ocorre com os comentarios, que ficam abertos em
praticamente todas as postagens, contudo o0s usuarios devem respeitar as regras
estipuladas pela equipe do site que ficam disponiveis na aba da pagina principal. Esse
tipo de interacdo do usuario com o contetdo € inclusiva, pois por meio do seu
comentario ele pode de alguma forma alterar o que esta lendo.

Outra forma de contribuir com o site é pela Wiki, mantida pela comunidade de
fas brasileiros com o suporte da equipe do Game of Thrones BR. A enciclopédia

atualmente possui 1.377 artigos com informagdes sobre a série e o livro.

2 Em portugués etiqueta, é uma palavra relevante ou termo associado com uma que o descreve e permite
uma classificacdo da informacao baseada em palavras-chave.
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Navegagdo

Pagina principal
Portal comunitério
Eventos atuais
Mudangas recentes

Ajuda

Ferramentas

Paginas afluentes

Vel ra impress o
Link permanents

Outras linguas

@ Uiiar uma con ou envar

(GAME or THRONES BR

Pégina Discussdo

Pagina principal

As Crénicas de
Gelo e Fogo

Casas de
Westeros

Apresentagao

Personagens

Secoes

Livros - A Guerra dos Tronos - A Fiiria dos Reis - A
Tormenta de Espadas - O Festim dos Corvos - A
Danga dos Drages - Sumério dos Capitulos

Personagens : com Ponto de Vista - por regido - por
afiiagao - por posicdo social

Geografia Histéria

Ler Ver codigofonte Ver histdrico Ir || Pesquisa

Organizagées 0 Autor Game Of Thrones

Portal

A [Wiki] Game Of Thrones BR é uma enciclapédia feita por fas de Game of Thrones da
HBO e dos livros da série As Crénicas de Gelo e Fogo de George R. R. Martin, sendo a
primeira fonte em portugués sobre este assunto. A manutencdo é feita pela comunidade de
s brasileiros com suporte da equipe do Game Of Thrones BR &

Utiize os links do lado esquerdo para navegar pelas informacdies da Wiki, ou a caixa de
pesquisa no canto superior direito para pesquisar.

Néo deixe de visitar o maior portal em lingua portuguesa sobre As Crénicas de Gelo e

ftaliano Fogo ¢ Game Of Thrones, o Game Of Thrones BR &
Casas de Westeros - Aryn - Baratheon - Greyjoy -
Lannister - Martell - Stark - Targaryen - Tully - Tyrell G
AME of THRONES BR
Linha do Tempo : Guerra dos Homens e dos Filhos -
Invasdo Andala - Guerra da Conquista - Cronologia
recente
= Geografia : Norte - Terras Fluiais - Vale - T
o eografia - Norte - Terras Flwiais - Vale - Terras Politica de spoilers

Ocidentais - Terras da Coroa - llhas de Ferro - Terras
%, o Tempestade - Campina - Dome - Essos - Sothoryos

Yy o

Figura 2 - Pagina Inicial da Wiki Game of Thrones BR

Esta wiki trata da série de os As Cronicas de Gelo e Fogo, em todos 0s volumes
publicados, além da série da HBO, Game Of Thrones. Por isso, pedimos aos lsitores que
fiquem atentos aos avisos de spoilers inseridos nas paginas durante as pesquisas. O
discerimento do leitor também & recomendado para evitar a leitura de contetidos
indnsiadns

Game of Thrones - Primeira Temporada - Segunda
Temporada - Episddios

O site também possui um mapa-mindi Game Of Thrones® interativo que ilustra
a histdria da série literaria. O mapa € interligado a Wiki por meio de marcadores que
trazem informagdes geogréaficas, como cidades, vilarejos, mares, alem de localizar as

terras das familias e personagens que compdem a historia.

Mapa-mundi - Game of Thrones Pesquise uma localidade

[T—

>

(¢

M= (¢

Figura 3 - Mapa interativo sobre a histéria de Game of Thrones

As condicBes de interacdo sdo pré-estabelecidas, ou seja, 0 usuario so altera a
forma como pode visualiza-lo, de acordo com as seguintes variaveis: geografia, cidades
ou marcadores. Pela perspectiva de participacdo do publico no processo de producéo
(SCHWINGEL, 2012) encontramos na pagina a interatividade do usuario com o

*http://mapa.gameofthronesbr.com/
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conteddo — navegacdo. No geral, a interacdo do site se estabelece pela interacdo reativa,
entre a acdo e reacdo de maneira direcionada.

A escrita coletiva do O Game of Thrones BR se constroi através de um acesso
previsto e direcionado ao seu usuario, com poucas oportunidades efetivas de alteracao
do conteudo original, caracterizando-se pelo hipertexto potencial (PRIMO; RECUERO,
2003). Nos deparamos com o formato cooperativo quando entendemos que o leitor
também pode participar da construcdo e manutencao da Wiki que € integrada a pagina.

A mediacdo do Game of Thrones BR ocorre de modo fechado, o administrador
controla todo o funcionamento do site juntamente com a equipe de colaboradores, que
se organizam em forma de comunidade. Como dindmica caracteristica das produces de
fas, o site esta sob uma Licenca Creative Commons Attribution-NoDerivs 3.0
Unported®, que possibilita a utilizacdo do contetdo, desde que seja citada a fonte,
porém nao € permitida a alteracdo dos textos publicados.

E a partir desse panorama de participagdo que podemos classificar a pagina
como um modelo pesado de peer production, ja que o site se estabelece em
comunidade, com a moderacdo do site sendo compartilhada. Dentro do site
conseguimos enxergar o modelo leve de producdo entre pares nos agrupamentos

formados pela Wiki, mas ndo € uma organizacao que prevalece da estrutura geral.

Conceito Game of Thrones BR
. Leve
Peer Production
Pesada X
L Fechada "Tudo é meu"
Mediagéo .
Aberta “Auto-regulado
Reativa X
Mutua
Interatividade Hipertexto Potencial X
Hipertexto Colagem
Hipertexto Cooperativo X

Quadro 2 - Resumo dos resultados da anélise do site Game of Thrones BR

3http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
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3.2. Diario de Seriador
No ar desde junho 2013, o Diario de Seriador surgiu de uma ideia de cinco

amigos, fas de seriados de TV espalhados por todo Brasil®

que se conectaram pela
internet. O tema central € o mundo das séries, contudo, ha espaco para informacdes
sobre games, livros, filmes e até mesmo mangas e animes. O site traz noticias, criticas,
analises de episddios, curiosidades, fotos e videos e tem aproximadamente 8.800

acessos por més.

Reviews Cantinho Nerd Podcast/Hangout Colunas Equipe

i D EIRO
SO AQUI, NO [ SERIADOR

PREMIOS
HANGOUT
MATERIAS ESPECIAIS

OLTI
Avaliagao da Qualidade do &
DDS

Figura 1 - P4gina Principal do Diario de Seriador

Com a proposta de ser um veiculo mais acessivel aos seriadores, modo como
eles denominam os viciados em séries, o Diario de Seriador se destaca pelo intenso uso
no Facebook. N&o s6 pela divulgacdo, mas também como uma ferramenta interativa
complementar as disponiveis no site. Mesmo tendo sua pagina oficial, 0 DDS tem como
principais parceiros uma fanpage sobre a tematica, a Séries da Depress&o®, que possui
aproximadamente 24.000 curtidas. Além de estar vinculado ao Banco de Séries® - uma

rede social de gerenciamento, e ao site do portal UOL Teleséries.

32 Informacdes retiradas do media kit do Diario de Seriador. Disponivel em:
< http://www.mediafire.com/view/ku2wghtx5zwiasd/DDS_Media_Kit.pdf >
33 Informacéo retirada do site Traffic Estimate. Disponivel em:
<http://www.trafficestimate.com/www.diariodeseriador.blogspot.com.br> Acessado em 16 de janeiro de
2014.
34 Fanpage destinada a discussdo sobre as séries e que veicula fotos e videos sobre as situa¢fes dos
“viciados” em séries televisivas. https://www.facebook.com/SeriesDaDepressao?fref=ts
35 http://bancodeseries.com.br

39


http://www.trafficestimate.com/www.diariodeseriador.blogspot.com.br
https://www.facebook.com/SeriesDaDepressao?fref=ts
http://bancodeseries.com.br/

Curtir Comentar

Séries da Depressdo Album: Fotos da Linha do tempo
z' Ol3, amigos queridos da SDD!! Compartihado com: @ Pdblico

Estamos comecando um projeto sobre séries que inclui um BLOG (€, um blog).

No momento, estamos construindo e tomando conta dos detalhes do blog, mas

3 nossa pagina no facebook ja foi criada. Deem boas vindas ao DIARIO DE Abrir visuzlizador de fotos

SERIADOR! Aguardem coisas legais sobre suas séries. Ah, e também aceitamos Fazer download

sugestoes t3? Quem quiser mandar algo pra ser publicado na pagina, manda um

email para diariodeseriador@gmail.com. Pode ser uma noticia sobre séries, uma

montagem engracada, enfim, sejam criativos! A ideia é envolver todas as pessoas Denunciar

totalmente VICIADAS em séries!!

Incorporar publicacdo

NOS CURTAM EM: https://www.facebook.com/pages/Didrio-de-Seriador/
145506475637496

g 16 pessoas curtiram isso.

Escreva um comentz3rio...
>

- Karine Maia Estamos trabalhando pra trazer um blog diferente
dos que vcs tem por ai pra todos nds (2
Curtir * Responder * 1 de junho de 2013 3s 20:23

Figura 2 - Primeira divulgacéo do blog na fanpage parceira Séries da Depressdo

O conteldo é divido pelas seguintes editorias: News, Séries, Reviews, Cantinho
Nerd, Podcasts/Hangout e Colunas, que sdo subdividas para facilitar a procura e o
acesso a determinados assuntos. Na secdo Séries estdo disponiveis as criticas, dados
sobre audiéncias, status de renovacgdes e cancelamentos e até um dicionario com termos
mais especificos sobre os seriados ou em inglés e abreviagdes mais comuns.

A equipe do site é composta por cinco administradores e vinte e cinco colunistas
regulares, sendo que ha um processo seletivo atemporal para o ingresso de novos
colunistas. Para participar € necessario responder um questionario que avalia diversos
aspectos dos candidatos, como: interesse ao tema, habilidade de escrita e conhecimento
em programacao, edicdo de imagens e idiomas.

O Diério de Seriador aceita colaboradores ndo regulares, que podem mandar
conteddo via email que, se escolhidos pela equipe de administradores, sdo publicados. A
autoria das publicagdes é sempre creditada, tanto no site quando nas redes sociais, se
pensarmos na dindmica de valorizacdo pela contribuicdo em projetos coletivos, essa €
uma forma de destaque dos membros dentro da comunidade.

A interacdo do publico com o site é possivel por diversificados canais, 0 mais
utilizado € a barra de comentarios nas postagens. Essa ferramenta no DDS ¢é veiculada
ao Facebook e permite a exposicdo das opinides, relacionamento dos leitores e o contato
com os produtores, o que abre possibilidade de interagdo quase que direta com o

contetdo. Também é possivel interagir com o contetdo pela se¢do “Diario quer Saber”,
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que traz enquetes e quizes, além de promocdes e campanhas especiais que permitem o

envio de fotos e videos.

Diogo Brasil - B Follow - Comunicacdo Social - Rédio, TV e Video - Fiam Faa
Faltou dizer que o filme foi todo custeado com crowdfunding..
Reply - g/ 2 - Like - Follow Post - January S at 12:59ar

Edu Oliveira - % Top C enter - S&
Exatamente, faltou essa informacdo vital mesmo

Reply - Like

Edu Oliveira - % Top Commente
Inclui na postagem, obrigado!

Reply - Like - January S at 2

Diogo Brasil - B Follow - Con
Edu Oliveira sem crise,man. "
Reply - g 1 - Like anuary S at 2:36a

n Facebook social plugin
Figura 3 - Interacdo entre usuario e produtor que ocasionou uma alteragéo de conteido na matéria original

Outra ferramenta de interacdo, considerada a grande inovacdo no Diario de
Seriador, s&o os Hangouts®, conversas em grupo com tematicas pré-estabelecidas com a
participacdo dos leitores. O Hangout do DDS ndo tem uma periodicidade definida, é
disponibilizado em video, tem aproximadamente 45 minutos e substituem os podcasts,
formato mais popular entre os sites de producdo semelhante. Essa forma de interacéo
estd ligada a questdo de sociabilidade e sensacdo de pertencimento dentro da
comunidade. Nesse caso, 0 site € um veiculo que, além de informar, promove lagos
entre os leitores.

Podemos considerar essas formas de interacdo como mutuas, ja que ndo
direcionam uma acao dos seus usudrios. Existe uma capacidade de negociacgdo entre 0s
leitores e produtores do DDS, que também percebemos nas formas de intervengdo no
conteddo. No caso estudado, a escrita coletiva se constrdi, predominantemente, pelo
hipertexto cooperativo. Vale destacar que algumas colunas do site funcionam pela
dindmica da reunido de partes criadas separadamente, caracterizando-se na pratica
hipertexto colagem.

Como na anélise anterior, a mediacdo do Diario de Seriador ocorre de modo

aberto auto-regulado que se organiza em uma comunidade composta apenas por fas. As

%0 Hangouts é um aplicativo do Google que disponibiliza para o usuario um bate-papo por texto, audio
ou video, além do compartilhamento de imagens e emoticons.
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funcbes dos membros sdo definidas, ha regras, padrdes estabelecidos e se demanda uma

qualificacéo por parte de seus colaboradores.

(...) o reconhecimento nédo se restringe a quantidade de contribuicéo,
mas estende-se também a qualidade (peer-rated) e a avaliacdo dos
préprios colaboradores quanto a qualidade de sua conduta pessoal, seu
comportamento interpessoal, sua disponibilidade e capacidade de
apoio ou seus esforcos em defesa das metas comuns
(HAYTHORNTHWAITE, 2009, p. 163).

A complexidade de organizacdo do site corresponde a classificacdo de peer
production pesada, no qual a producdo é compartilhada e o senso de comunidade vai
além dos administradores e colaboradores regulares do DDS, mas sim aos leitores que

também se sentem parte do processo.

Conceito Game of Diéario de
Thrones BR Seriador
Peer Leve
Production Pesada X X
L Fechada "Tudo é meu" X
Mediagéo
Aberta "Auto-regulado” X
Reativa X
Mutua X
Interatividade Hipertexto Potencial X
Hipertexto Colagem
Hipertexto Cooperativo X X

Quadro 3 - Quadro comparativo com os resultados das analises entre os sites de fas

Se compararmos 0s dois sites produzidos por fas analisados até o momento,
percebemos que em ambos encontramos o peer production pesado, caracteristicos de
sites de producéo compartilhada. Porém, o processo colaborativo do Game of Thrones é
mais fechado, principalmente por sua mediacdo ser centralizada entre os membros fixos
da equipe. Como vimos pela indicacdo de ser um site com hipertexto potencial, que ndo
permite a alteracdo do contetdo original. Ja o Diario de Seriador tem um perfil mais
participativo, que funciona de forma regulada e possui ferramentas interativas que
proporcionam maneiras dinamicas de interacdo, como 0s bate-papos em video, processo

caracteristico da criagdo de texto compartilhado baseado no hipertexto cooperativo.
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3.3. Teleseries

Um dos pioneiros no segmento informativo sobre seriados de TV no Brasil, o
Teleséries®’, foi fundado em 2002, pelo jornalista Paulo Serpa Antunes. O objetivo era
produzir um site especializado em noticias sobre séries de televisédo e servir de canal de
comunicacdo entre os telespectadores e as emissoras de TV por assinatura. Em 2006, o
site aumentou a participacdo de colaboradores na producdo de conteudo e abriu o
espaco para os comentarios dos leitores em todas suas paginas. Uma das marcas do
Teleseries eram votacdes pela internet que elegiam as melhores séries do ano, ao todo
foram seis premiacdes™®.

O site é hospedado no portal UOL* desde 2009 e possui uma média de 76 mil*
acessos mensais. De acordo com sua descrigdo atual, ele é uma revista eletronica que
pratica o jornalismo opinativo em suas colunas periddicas, como a Destaques da TV,
Memoria, Audiéncia da TV Americana, Estilo, Sintonia e Gastronomia, secfes de
noticias e resenhas de episédios, além de postagens especiais.** O Teleséries possui dois
jornalistas responsaveis, uma comissao editorial composta por cinco membros e 100
colaboradores, entre ativos e inativos. As equipes se dividem em: Conteudo Especial,

Resenhas e Noticias, sendo a ultima composta por membros de dedicacao exclusiva.

[TIELESERIES _

Noticias  Colunas  Reviews  Videos  Secdes

Retrospectiva TeleSéries - O que aconteceu de mais importante na televisao em 2013 Busca —

E B
w;“u

et

Figura 4 - P4gina inicial do site de producgdo mista (jornalista e colaboradores)

37 Informacdes retiradas da segdo Sobre o Teleséries do site. Disponivel em:
<http://teleseries.uol.com.br/sobreots/ >. Acessado em 5 de janeiro de 2014.
38 http://teleseries.uol.com.br/o-premio-teleseries-esta-voltando/
39 UOL (Universo Online) é um provedor de conteldo e de acesso a internet brasileira, criado pela
empresa Folha da Manhd, que edita o jornal Folha de Sao Paulo.
40 Informacéo retirada do site Traffic Estimate. Disponivel em:
<http://www.trafficestimate.com/www.teleseries.uol.com.br>. Acessado em 5 de janeiro de 2014.
41 http://teleseries.uol.com.br/quem-somos/
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A colaboracao é estimulada no site, tendo uma secéo especifica a Colabore, que
permite a inscricdo de leitores que queiram contribuir com textos opinativos. O
questionario disponivel avalia o interesse do candidato em contribuir com o site e seu
conhecimento sobre o tema, além de trazer questdes sobre o trabalho em equipe. No
entanto, esse material fica restrito a publicacdo no Teleséries, ndo podendo ser
veiculado em outro site ou blog. Os colaboradores tém espacos de valorizagdo, sendo
apresentados individualmente no Quem Somos, alem do que destaca o Colaborador do

Més na pagina principal ou de montagens em datas especiais com fotos.

ShE08- T N AALRT 5 & LA ~erge
— uk A UBEA O

[ Toda a Equipe leke5¢s¢y deseja a vocés um
FELIZ DIA CRIANGAS! @&

Regina Monteiro

professora nao praticante

Leia outros textos de Regina Monteiro.

Figura 5 - Espacos de visibilidade dos colaboradores do Teleséries

O publico interage com o Teleséries, principalmente, pelos comentarios nas
postagens. No site é utilizada a ferramenta Disqus* que, em formato de comunidade,
mantém um ranking de usuarios que mais comentam e das melhores discussdes. Outro
espaco destinado aos internautas é visivel na pégina principal, que contém um quadro
que informa quais foram as ultimas matérias comentadas, indicando o usuario e a data

do comentario.

*2 Disqus é um servico online que oferece uma plataforma centralizada de discussées e postagem de
comentarios para sites, sendo necessario que 0 Usuario se cadastre para poder comentar.
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Comunidade

TELESERIES

Cleidepp g Paulo Serpa Antu... M Flavia Ribeiro Var...
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Seguir Seguir Seguir
« [ biancavani Bianca Mafra simone
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Seguir Seguir Seguir
g2y, FlaviaRibeiro ‘ Giselle Prudente @ Anderson Narciso
X =
AN 22
Seguir Seguir Seguir

ver mais

Figura 6 - Ferramenta de comentérios que disponibiliza estatisticas de participacéo de usudrios

Esses espagos promovem um didlogo dos leitores com o conteudo, com a equipe
de producdo e com outros leitores, o que configura uma interacdo aberta e mdtua
construida constantemente pela negociacéo entre esses interagentes. A imprevisibilidade
dessa interacdo ndo nos permite determinar qual a acéo e reacao dessa comunicacao.

No Teleséries, o processo de criacdo do texto é de forma compartilhada e com
fungdes bem definidas, como: editor chefe, editores, subeditores e colaboradores. Essa
construcdo coletiva é caracteristica do hipertexto cooperativo, que abre a participacao
em uma parte da producdo. Como essa construcéo é feita de forma hibrida por usuarios
comuns e jornalistas profissionais, podemos classificar o site no modelo aberto e auto
regulado, estando presentes todos os niveis de colaboracdo: consumidor da informacéo,
redatores e/ou administradores, jornalista-cidad&o, colaborador (MALINI, 2008).

A construcdo colaborativa do Teleséries é de um sistema hibrido, se
caracterizando pelo peer production leve e pesado. A atualizacdo de noticias acontece
de modo pesado, ja& que hd uma equipe fixa de producdo que mantém o site no ar. O
restante funciona de forma agrupada, com contribui¢cbes de forma independente,
sustentando o modelo leve.

O poder do modelo leve esta na contribuicdo direta o bastante para
viabilizar a participagdo do maior nimero de pessoas possivel, com
contribuicbes  suficientemente independentes para aliviar a
coordenacdo entre colaboradores ou contribuicdes. A participacdo
pode ser motivada por interesse particular na empreitada (...) e/ou
algum reconhecimento minimo dos esforcos individuais, por exemplo,
na forma de estatisticas de contribuicio (HAYTHORNTHWAITE,
2009, p. 163).
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Observamos nessa analise que o Teleséries tem uma politica de reconhecimento
de seus colaboradores, tanto os de contribuicdo interna e regular quanto os usuarios
externos, comentaristas. Esses espagos de crédito e exposi¢do do site € o que estimula a
participacdo em sistemas de peer production leve, ja que ele se constroi pela

contribuicdo independente.

Conceito Game of D‘éfio de Teleséries
Thrones BR Seriador
Peer Production Leve X
Pesada X X X
Mediacio Fechada "Tudo é meu" X
Aberta "Auto-regulado” X X
Reativa X
Mutua X X
Interatividade | Hipertexto Potencial X
Hipertexto Colagem
Hipertexto Cooperativo X X X

Quadro 4 - Quadro comparativo com os resultados das analises dos sites de fés e de producdo mista

E a partir da observacdo do Teleséries que conseguimos distinguir melhor os
processos colaborativos entre os sites estudados. E possivel destacar que a estrutura do
ultimo site é mais profissionalizada, sobretudo pela organizacdo da equipe na producao
de noticias, fato explicavel pelo site estar hospedado em um grande portal de variedades
do pais. As formas de interacdo sdo similares, porém vemos um cuidado maior em
relacdo ao retorno dos leitores sobre as publicacdes, como foi visto pelas ferramentas de
comentarios.

Diario de Seriador e o Teleséries abrem espaco para a entrada de novos
colaboradores, a diferencga € que o primeiro tem como fator avaliativo as habilidades em
programacéo, exigéncia explicada pela forma amadora do site. Em relagdo a producéo
coletiva, 0 modelo pesado se mostra caracteristico nos sites mantidos por fds. Em
contrapartida, o Teleséries consegue se sustentar nos dois modelos de peer production,
ja que envolve os agrupamentos e as comunidades, pelo seu carater de portal de
jornalismo participativo, a0 mesmo tempo em que se consolida como um blog de escrita

coletiva.
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3.4. Nova Temporada — Veja.com

Produzido pela jornalista especializada em séries, Fernanda Furquim, o Nova
Temporada®® traz informagées, comentarios e curiosidades sobre seriados atuais e
antigos. Antes do site, a jornalista ja escrevia sobre seriados na midia impressa e na
Internet, com publicacdes na TV Land*, revista TV Séries® e no Blog TV Séries*. O
blog foi transferido para o portal da Revista VEJA em junho de 2010.

O Nova Temporada € predominantemente noticioso e conta com postagens
frequentes, em media sdo publicadas trés por dia, compostas por texto, imagem e links.
Em comparagdo com os outros sites, ele abrange um conteldo mais diversificado,
trazendo noticias de produces de paises fora do eixo EUA — Reino Unido. Uma marca
do blog sdo as inUmeras categorias tematicas, que organizam o site e facilitam o acesso

ao conteudo, bem como as tags no inicio das noticias.

= .
BUSCAR ACERVO DIGITAL >
veja " ’ vela ’
Blogs e Colunistas v v qa

Noticias Temas Videos e Fotos

Assine VEJA  Reinaldo Azevedo  Lauro Jardim  AugustoNunes  Ricardo Sefti Fernanda Furquim  Todos os colunistas  Veja SP

/Blogs e Colunistas

ﬁ Nova Temporada
=

Assine o Feed RSS | Saiba 0 que & BUSCAR NO BLOG el Vocé ja se conectou ao

? Clique no bot&o abaixo para se

0 conectar ao Facebook e comece a
04/01/2014 35 12:19 " ' compartilhar suas leituras com seus amigos.
Fotos e trailer: ‘Hinterland’ estreia na BBC Wales e i
=

Figura 7 - Pagina Principal do site produzido por uma jornalista

O puUblico ndo participa diretamente da construgdo das noticias. A interacdo
entre os leitores e jornalista acontece pelos comentarios, porém de forma limitada,

sendo necessario um cadastro prévio e 0 comentario passa por uma aprovagao, que

* N#o foi possivel obter dados sobre nimero de visualizages do site.
* TV Land era um fanzine publicado entre 1995 e 1997 que teve 24 edicBes (12 de matérias e 12 de guia
de episodios).
*® Publicada entre 1997 e 2001, a TV Séries foi a primeira revista brasileira dedicada aos seriados da
televiséo e teve um total de 33 edigdes.
¢ 0 blog TV Séries esta atualmente no ar com todo conte(ido produzido até a transferéncia para o portal
Veja - http://revistatvseries.blogspot.com.br/
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respeita as regras definidas pelo site da VEJA. Outras formas de interacdo dos leitores
com o blog sédo pelas promocOes, quizes e enquetes promovidas. Essa forma de
participacdo serve como um feedback para a jornalista, que pode constatar algum erro
ou receber sugestdo de pauta.

Diferentemente dos sites analisados anteriormente, o blog ndo possui redes
sociais proprias, sendo utilizadas as do proprio portal para o compartilhamento das

postagens.

Deixe o seu comentario

Conheca as regras para a aprovacdo de comentarios no site de VEJA

Nome (obrigatoric)

Email (n3o

serd publicado) (obrigatdrio)

B Comentar

1 Comentario

gabriel -

0la Fernanda, como esta?

Qual a previsdo do numero de episddios para as duas séries?

um abraco

Resposta — Oi Gabriel, o canal n3o divulgou esta informacio ainda. Abs

Figura 8 - Dialogo entre jornalista e leitor do Nova Temporada

O Nova Temporada ndo é construido pela producdo coletiva, por isso ndo se
enquadra em nenhum modelo de peer production. Ele é considerado nessa pesquisa
como uma producdo colaborativa pelas suas formas de participacdo. Constatamos que a
interatividade do blog se constréi de duas maneiras: a primeira € interagdo mutua e
acontece pelos comentarios. A segunda € de forma reativa e fechada, no caso dos links e
videos disponibilizados nas postagens, que guiam a navegacdo do leitor, sendo essa o
nivel mais baixo da interatividade.

Essa limitacdo interativa é refletida pela caracterizacdo do hipertexto potencial
que, no caso do blog, ndo abre espaco efetivo para a publicacdo de colaboradores.
Entretanto, os comentarios permitem um dialogo entre os leitores e a jornalista (ver
figura 11) que, de forma ndo sistematizada, possibilita a interferéncia do publico no

conteudo.
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Game of | Diario Nova
Conceito Thrones c_ie Teleséries Temporada
BR Seriador

Peer Production Leve X
Pesada X X X

Mediacio Fechada "Tudo é meu" X X
Aberta "Auto-regulado” X X

Reativa X X
Mutua X X

Interatividade | Hipertexto Potencial X X

Hipertexto Colagem

Hipertexto Cooperativo X X X

Quadro 5 - Quadro comparativo com os resultados das analises de todos o0s sites

Por permitir apenas a contribui¢éo direcionada e limitada, em comparagdo com
0s trés sites estudados anteriormente, a organizacdo colaborativa do Nova Temporada se
constréi de forma simplificada, baseada somente na interacdo reativa. A complexidade
dos demais sites é explicada pelas dindmicas necessarias para a escrita coletiva.

E notdvel que os sites analisados seguem um padrdo dentro dos eixos
delimitados, como no caso do site da jornalista em que o modelo da sua mediacédo é de
forma fechada, o que reflete na interatividade reativa e hipertexto potencial. O Diario de
Seriador também mantém uma padronizacdo quando permite uma colaboragdo
potencialmente aberta (peer production pesada — mediagdo aberta e auto-regulada —
interacdo mutua — hipertexto cooperativo).

Ja o0 Game of Thrones BR e 0 Teleséries ndo apresentam um padrao definido por
terem espacos em seus sites que permitem varidveis formas de colaboracdo e
participacdo. No caso do Game of Thrones, a sua interatividade se estrutura pelo
hipertexto potencial, no qual o leitor ndo tem possibilidade de alteracdo do produto.
Entretanto, ha uma area que possibilita a construcdo e alteragdo do contetdo
caracteristico do hipertexto cooperativo. Nao foi possivel observar o padrdo hipertexto
colagem, por consideramos que a escrita coletiva nesses sites ultrapassa a simples
reunido de partes criadas em separado sem nenhum tipo de interagéo.

Pela sua producdo ser feita de forma mista, entre jornalista e leitores, o
Teleséries, se configura de forma hibrida na produgdo coletiva. O site permite
participacdes estruturadas no modelo de agrupamento, utilizando o reconhecimento dos
que contribuem como elemento estimulador. No entanto, o site se estrutura na dinamica

da comunidade, modelo pesado, pela sua equipe de jornalistas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os formatos colaborativos de informagdo, como os sites e blogs especializados
em séries de TV, sdo decorrentes das transformacdes da Convergéncia, fenbmeno que
excede o ambito tecnoldgico, contribuindo também para novas dindmicas
socioculturais. Essas mudancas repercutem nos processos comunicacionais que agora
podem ser construidos de forma mais participativa. A consolidacdo desses sites surge
nos anos 2000, com os avancos tecnoldgicos e a Web 2.0, que potencializam a préatica
colaborativa, principalmente, por permitir diferentes formas de producdo e distribuigcdo
de contelido presentes nesses modelos de escrita coletiva.

Por meio da revisdo bibliografica conseguimos explorar os conceitos de
convergéncia, cultura participativa, producdo colaborativa e webjornalismo
participativo e relaciona-los as praticas colaborativas contemporéneas. Por meio da
anélise dos quatro sites pode-se observar alguns padrbes de participacdo e interacdo
entre os produtores de contetdo e o publico.

A pesquisa se desenvolveu por uma andlise inicial dos sites que veiculam
noticias sobre séries, essa observacdo foi importante pela percepcdo de um padrdo
distinto entre os geradores de contedo - producfes de fas, jornalistas e fds de forma
conjunta e os sites mantidos apenas por jornalistas. Esse foi o recorte principal que
definiu os quatro sites mais representativos em suas categorias, que foram observados
em cinco meses de estudo.

Para a anélise foram definidos eixos norteadores dos processos de colaboragdo
caracteristicos no webjornalismo participativo, divididos em trés conceitos — 0 peer
production, que permitiu uma verificacdo sobre a participacdo e suas estruturas nas
contribuigdes coletivas. O segundo conceito se relaciona com os procedimentos de
mediacdo entre os colaboradores e os administradores dos sites e blogs, o terceiro
explora as formas de participagdo avaliando também a qualidade das interacdes
estabelecidas entre os agentes, no caso, produtores e publico.

Pela complexidade de relagOes existentes dentro dos sites, a categorizagdo em
um unico padrdo especifico apresentou um nivel de dificuldade, ja que eles se
estruturam em mais de uma das formas delimitadas nesse estudo. Entender tal
complexidade e definir quais modelos prevalecem no geral foi importante para mudar a

Visdo precoce que as préaticas de colaboracdo pudessem ser determinadas com exatidao.
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A partir desta experiéncia, podemos apontar que a colaboracdo nos sites sobre
séries analisados baseia-se no modelo peer production pesado. Por serem projetos com
objetivos, propositos e os processos bem definidos envolvem um numero menor de
contribuintes e precisam de um maior engajamento dos membros da equipe. A
existéncia de algumas normas e procedimentos que regem tanto a mediacdo fechada
quanto a auto-regulada se mostra fundamental para esse formato de construcdo coletiva,
uma vez que esses sistemas mantém niveis de hierarquizacdo com administradores,
editores e colaboradores.

Também foi possivel observar que os sites sustentam seus ciclos colaborativos
pelas formas de reconhecimento como, os créditos em publicacBes, rankings e as
sessOes especiais que funcionam como elementos motivadores para a participagdo. Em
relacdo a interatividade, concluimos que ela estd ambientada principalmente nos
comentarios que, de forma mdtua, permite o relacionamento entre leitores, interacdo
entre conteddos, entre leitores e conteldo a partir da inclusdo ou alteracdo, o que
também proporciona um relacionamento do publico com a equipe de producéo.

Como podemos perceber, esse € um campo com grande potencial exploratorio.
Este estudo abordou apenas um aspecto da organizacdo colaborativa, existindo outras
possibilidades de pesquisa que podem trazer perspectivas interessantes aos processos
colaborativos dentro desses formatos. Uma combinacdo entre observacao e participacéo
estabelecida dentro de um site poderia aprofundar as relacBes internas entre
administradores, colaboradores e publico.

Outra proposta seria 0 estudo dos processos de sociabilidade nessas
comunidades virtuais e sua influencia na construgdo final do site. Um ponto de
verificacdo interessante seria uma analise dos sites feitos por fds comparando com os de
jornalistas, essa observagdo nos mostraria como se estruturam 0S processos de

construcdo da noticia em relagdo a pauta, apuracéo e edigéo.
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