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O objetivo deste trabalho é mostrar quais as principais mudancas que
ocorrem no jornalismo praticado em redes digitais a partir de uma maior
participacdo do publico na producdo de conteudo, motivada pelo
desenvolvimento da Internet. Sendo assim, explica-se o que é interatividade e
guais as ferramentas que sdo utilizadas para a sua efetivacdo na rede. Além
disso, faz-se uma discussédo acerca da segunda geracao da Internet, ou web
2.0, e mostra-se quais suas principais caracteristicas e servi¢cos. Este estudo
caracteriza-se por uma pesquisa bibliografica e pelo método da andlise dos
meios, que abordam aspectos da producdo de conteudo participativo. Toma-se
a producdo de conteudo jornalistico pelo publico como uma potencializagao da
interatividade em publicacbes presentes na rede, que ocorre em funcdo de
aspectos tecnologicos e, também, pela heterogeneidade da Internet, vista
como uma rede hibrida. Por Gltimo, apresentam-se algumas das mudancas na
pratica jornalistica de redes digitais, através de oito exemplos. Toma-se uma
amostra de publicacdes que funcionam com a participacdo do publico, sendo
elas: OhMyNews, Slashdot, Digg, Linkk, VozDiPovo, sosperiodista, Brasil Wiki
e Wikinews, apresentadas em um quadro comparativo com as principais
caracteristicas desses sites, onde se analisam essas categorias em dois niveis
de discussdo, um menos (A) e outro mais profundo (B). No segundo nivel,
discutem-se as caracteristicas "Selecdo" e "Edicdo", ligadas a rotina
tradicional de producado jornalistica. Além disso, também se elabora uma
andlise acerca da interatividade do hipertexto dessas publica¢fes. Por fim, sdo
apresentadas discussfes, acerca dos termos jornalismo participativo, cidadao
e de fonte-aberta.

Palavras-chave: interatividade; jornalismo digital; participagao; web 2.0.
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INTRODUCAO

A interatividade é uma das caracteristicas do jornalismo praticado em
redes digitais que mais apresenta potencial de desenvolvimento na web 2.0. A
segunda geracdo da Internet estd embasada no principio da construcdo
coletiva, no incentivo do carater colaborativo na web e na valorizagcdo da
participacdo dos sujeitos. Com o avanc¢o da Internet os softwares, em termos
gerais, passam a buscar uma linha mais coletiva. Nesse sentido,
potencializam-se a construcdo social do conhecimento e a livre producao,

troca e circulagédo de informacdes.

Nesse contexto, a interatividade é potencializada ao ponto de o publico
produzir conteddo de interesse noticioso para publicacbes presentes na
Internet. Surgem sites que se denominam como jornalisticos e séo
constituidos, inteiramente, de informacdes enviadas por colaboradores que
nao sdo, necessariamente, jornalistas com formacdo profissional. Aumenta o
numero de publicacdes produzidas por cidaddos-comuns e reduzem-se as
etapas de distribuicdo da informacdo. Sendo assim, essas transformacdes
acabam por gerar mudancas nas formas de jornalismo praticadas em redes
digitais.

A necessidade de conhecer as ferramentas interativas, disponiveis na
Internet, e o potencial que ela possui para ampliar a participacdao do publico na
producédo de informacdes, motivou a realizacdo deste trabalho, pois, cada vez
mais, cresce o0 numero de publicacdes participativas que buscam satisfazer
aos anseios de sujeitos com uma postura ativa diante da imprensa. Partindo
desse pressuposto, este trabalho tem por objetivo principal mapear algumas
transformacdes ocorridas no jornalismo praticado nas redes digitais, a partir de

exemplos de publicagdes participativas.

Para que o objetivo seja concretizado, pretende-se, no decorrer do

trabalho, explicar como se apresentam 0S processos interativos na Internet;
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reunir discussbes sobre a segunda geracdo da Internet ou web 2.0; e,
apresentar exemplos de publicacGes participativas observando, a partir deles,

caracteristicas da rotina de producéo jornalistica em redes digitais.

Para tanto, com base nos procedimentos utilizados, este trabalho
caracteriza-se por ser uma pesquisa bibliografica, no primeiro momento. Para
ilustrar as transformacbes ocorridas no jornalismo, praticado nas redes
digitais, sao utilizados oito exemplos de publicacBes de carater participativo.
Os principais aspectos destes sites sdo mostradas em um quadro comparativo,
no qual sdo analisadas as seguintes publicagcdes: OhMyNews, Slashdot, Digg,
Linkk, VozDiPovo, sosperiodista, Brasil Wiki e Wikinews. Sendo assim, este

trabalho esta dividido em trés capitulos, além desta introducéo.

O primeiro capitulo discute os processos interativos no jornalismo em
redes digitais. A discussao baseia-se em estudos de autores como Lucia
Santaella, André Lemos, Luciana Mielniczuk e Alex Primo. S&o delimitados os
atores envolvidos nesses processos e explicitadas as ferramentas, ou
servicos, que facilitam a interatividade do publico em publicacdes jornalisticas

da rede digital.

No segundo capitulo, explica-se como funciona a segunda geracédo da
Internet, além das possiveis potencializacdbes da interatividade nesta
plataforma. A definicdo € feita a partir da proposta de conceituagdo de Tim
O’Reilly. Sdo expostas as caracteristicas pertencentes a web 2.0 e como elas
se apresentam na pratica. Utiliza-se a proposta feita pelo autor Marcos
Palacios para caracterizar essa segunda geracdo da Internet como uma rede
hibrida, na qual diferentes sistemas sociais se apropriam das ferramentas

tecnoldgicas e acabam explorando as possibilidades interativas existentes.

No terceiro capitulo, expde-se algumas mudancas que ocorrem no
jornalismo praticado em redes digitais. Inicialmente, sdo discutidas diferencas
gerais entre o formato participativo e o formato tradicional da pratica do
jornalismo. S&o utilizados para este debate os autores Alex Primo, Marcelo
Trasel, Bowman e Willis. Em seguida, apresenta-se uma amostra de oito
exemplos de publicacdes participativas, com o objetivo de abrir uma discusséo
relativa as caracteristicas especificas da Internet e aos aspectos da rotina de

producdo jornalistica. Verifica-se, ainda, como se apresentam o0s niveis de



13

interatividade nos hipertextos dessas publicacdes. Por fim, observa-se como
se denominam e caracterizam alguns modelos de jornalismo, praticados de
forma participativa na Internet. Num ualtimo momento, sdo apresentadas as

consideracdes finais do trabalho.



1 PROCESSOS INTERATIVOS DO JORNALISMO EM REDES
DIGITAIS

“Essa tal de interatividade é tdo boa que suportamos a situacédo insolita de ficar numa postura
cansativa por horas s6 para poder interagir com os dispositivos do computador. E por isso
gue vem aquela coceira nos dedos quando temos que ficar muito tempo parados lendo um

texto ou assistindo uma animagéo ou video. Usar o computador implica interagdo.”

Frederick van Amstel

A palavra interatividade remete a diferentes significados no que diz
respeito as inumeras maneiras de interagir com o outro, seja ele humano ou
ndo. Para discutir os processos interativos no jornalismo em redes digitais sera
tracada neste capitulo, inicialmente, uma discussdo acerca do conceito de
interatividade. Posteriormente, serdao delimitados os atores envolvidos nos
processos e de que maneira eles se desenvolvem com o avanco da Internet’.
E por dltimo, serdo explicitadas as ferramentas ou servigcos que facilitam a

interatividade do publico em publicacdes jornalisticas da rede digital.

Torna-se importante, neste momento, diferenciarmos Internet e web. A primeira se refere a uma
plataforma virtual que une um conglomerado de redes em escala mundial e permite acesso e
troca de inumeros tipos de dados. A Internet surgiu em 1969, com a Arpanet criada para o
Departamento de Defesa dos Estados Unidos, através de financiamento da Advanced Research
Projects Agency (Arpa). O objetivo era desenvolver uma rede de computadores descentralizada,
onde as maquinas estivessem interligadas e, no caso de uma guerra, se um ponto fosse
destruido, os outros poderiam manter a comunicacdo e a transmissdo de dados entre as
unidades militares. As conexfes foram aumentando até que, em 1990, a Internet atingiu um
milhdo de usuarios e comecou a ser utilizada comercialmente.

A web (World Wide Web) é uma parte da Internet e se refere a um ambiente que fornece
informacdes em hipermidia., representando apenas um dos diversos servi¢cos oferecidos pela
primeira. A web foi desenvolvida no inicio da década de 90 pelo fisico Tim Berners-Lee, da
Organizagdo Européia para Pesquisa Nuclear. O objetivo era criar uma interface mais amigavel,
gue pudesse tornar mais faceis as comunicagbes na Internet. Tecnicamente, o fisico mostrou
como a informacédo poderia ser transmitida de uma maneira mais amigavel ao leitor da tela. O
primeiro servidor web funcionou no préprio centro de pesquisa e, em dezembro de 1991, o
primeiro servidor, fora da Europa, foi instalado nos Estados Unidos fazendo com que, a partir dai,
a web se tornasse global (CASTELLS, 2001).
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1.1 Conceituando interatividade

Definir interatividade no ambito do jornalismo de redes digitais € uma
tarefa dificil ndo sé pela complexidade do processo, mas também pela
constante modificacdo e evolucdo da plataforma onde ele esta inserido. Este
trabalho busca delimitar o termo com base nos estudos de autores como Lucia

Santaella, André Lemos, Luciana Mielniczuk e Alex Primo.

Para Santaella (2004), o termo interatividade toma emprestados
conceitos de outras palavras da lingua portuguesa. A autora, afirma que o
conceito esta ligado, no que diz respeito ao significado, as palavras acéo,
agenciamento, correlacdo e cooperacdo. Da acdo, a interatividade tomaria o
sentido de operacdo; do agenciamento viria o sentido de intertrabalho; da
correlacdo, o sentido de influéncia matua e da cooperacdo vem o sentido de
contribuicdo e sinergia. A tedrica propbe uma definicAo basica de
interatividade. Nela, o termo designaria um processo pelo qual duas ou mais

coisas produziriam efeitos uma sobre as outras ao trabalharem juntas.

A nocdo de interatividade que se tem hoje esta diretamente ligada aos
meios digitais, de acordo com Lemos (1997). Sendo assim, o termo se refere a
uma forma de interacdo técnica, de cunho digital, diferente da interacédo
analdgica utilizada inicialmente nos veiculos de comunicacdo tradicionais
como, por exemplo, cartas, fax entre outros. Logo, pode-se delimitar
interatividade como uma acao dialégica entre o homem e a técnica. O autor
propde a diferenciacdo dos termos interacdo social e interacdo técnica para
uma melhor compreensdo do processo da interatividade. A primeira estaria
ligada a relacdo homem-homem, presente no dia-a-dia de qualquer um. A
segunda estaria relacionada a relacdo homem-técnica, caracterizando assim a
interatividade, mediada através da maquina. Dentro da interacdo-técnica, tem-
se ainda, em se tratando de redes digitais, a caracterizacdo de uma
interatividade eletrénico-digital que, segundo o autor, permite a interacdo com

0 conteudo presente na interface grafica.

Partindo do principio de que a interatividade discutida neste texto esta

ligada as redes digitais, indica-se a afirmacdo de Lemos (1997), em que o
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autor defende que os meios digitais proporcionam determinada diferenciacéo
na qualidade da interatividade. Lemos afirma que o usuario interage néo
apenas com a maquina, mas com o contetudo a que tem acesso através dela. A
interatividade digital proporciona uma superacdo de barreiras fisicas entre
homens e homens e também entre homens e maquinas, levando a uma

interagcdo maior com as informacgoes.

Podemos compreender a interatividade digital como um didlogo entre
homens e maquinas (baseadas no principio da micro-eletronica),
através de uma “zona de contato” chamada de “interfaces graficas”,
em tempo real. A tecnologia digital possibilita ao usuério interagir, ndo
mais apenas com o objeto (a maquina ou a ferramenta), mas com a
informacéo, isto é, com o “contetdo” (LEMOS, 1997, p. 3).

Para delimitar a discussdao em torno dos multiplos processos que
envolvem o interagente?, em relacdo ao jornalismo de redes digitais, este
trabalho adota o termo multi-interativo, proposto por Mielniczuk (1998).
Segundo a autora, numa situacdo em que se tem uma pessoa diante de um
computador ligado a Internet, esta estabelece relagdes com a maquina, com o
contetdo da publicacdo através da interface e, ainda, com outras pessoas.
Essas interagfes com outras pessoas se dao através da maquina e podem ser

tanto com leitores do conteddo quanto com autores da publicacéo.

Dentro da discussdo que envolve os termos interacdo e interatividade,
Primo (2000) cita a visdo de B. Aubrey Fisher que define a interagdo como a
relacdo de comunicagdo que acontece entre os participantes. Dessa forma,
tornam-se sinbnimos as expressdes comunicacdo interpessoal, interacdo e
relacionamento humano. O autor ainda propde que se deva diferenciar
interatividade de reatividade, para que se construa um conceito adequado da

palavra.

Para Mielniczuk (1998), reatividade seria a possibilidade de registrar e
suscitar reacdes no publico, através de opcdes predeterminadas e que nao

pressupdem uma troca comunicacional igualitaria. A interatividade

% Usuario ndo é o termo mais adequado para nomear aquele que interage de forma ativa na
Internet. Por isso, neste trabalho, utiliza-se o termo interagente para definir o sujeito ativo nos
processos multi-interativos da rede. Esta discusséo sera ampliada no item 1.2 deste capitulo.
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corresponde a um feedback proprio, ativo e genuino do receptor. Nessa
mesma linha, Primo (2000) afirma que no sistema interativo o receptor possui
autonomia total, e num sistema reativo as acfes dele estariam dentro de um
conjunto predeterminado de possibilidades. Segundo ele, a interatividade
pressupde respostas autbnomas e criativas do publico. Dessa maneira, estar-
se-ia lidando com agentes intercomunicadores, seres ativos Nno processo

comunicacional.

E importante, também, que se conhegam o0s conceitos de interacéo
mutua e reativa. Esses termos séo propostos por Primo (2000) para diferenciar
as muitas maneiras de interacdo, presentes nas redes digitais. A primeira é
composta por um sistema aberto e a outra por um sistema fechado. Um
sistema é formado por objetos ou entidades que se inter-relacionam. No aberto
ha o carater da globalidade, ou seja, os elementos sao interdependentes,
guando um muda, o todo sera afetado. Também nele, existem trocas entre o
sistema e o contexto do ambiente. O inverso ocorre na interacdo reativa. Nela,
0S agentes tém pouca ou nenhuma possibilidade de alterar o que lhes foi
proposto, possuem relacdes lineares e preestabelecidas e ndo efetuam trocas

com o contexto do ambiente.

Portanto, pode-se afirmar que a interatividade encontrada no jornalismo
das redes digitais pode ser tanto mutua quanto reativa. Dentro do contexto
aqui discutido, as interacbes podem coexistir e ser simultaneas. Como
exemplo, tem-se uma enquete com uma pergunta e determinadas opcbes de
resposta, onde o leitor € convidado a dar uma resposta ao questionamento,
gerando, posteriormente, uma porcentagem que define quais sdo as opcdes
mais votadas. Esse tipo de interacdo pode ser classificado como do tipo
reativa, pois ndo é dada ao leitor a op¢cao de mudanca ou interferéncia na

enquete.

De outro lado, tem-se como exemplo de interacdo matua o processo que
Primo (2000) chama de throughput. O termo designa aquilo que ocorre entre
uma acado e uma reagcado de cada um dos agentes envolvidos. Na interacéo
mutua, cada mensagem recebida € interpretada e decodificada pelos agentes,

caracterizando um processo cognitivo onde o didlogo nao é preestabelecido.
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Além disso, os sistemas dotados de interacdo muatua possuem uma
interface virtual®. Ou seja, conectam dois ou mais agentes ativos com
possibilidade de mudanca da acdo e da reacdo. A interface virtual permite
liberdade entre os roteiros propostos inicialmente, ou seja, “nada pode garantir
gue sempre 0s mesmos estimulos garantirdo as mesmas respostas” (PRIMO,
2000, p. 10). O autor ainda ressalta a importancia do dialogo na interatividade,
onde os sujeitos do processo se modificam um ao outro e, também, o contexto,

as mensagens e a relacdo entre eles.

Nesse sentido, Fontcuberta (2006) afirma que a interatividade é a
capacidade de um sistema conversar com seus leitores e isso adiciona uma
mudanca no jornalismo, a de entregar ao leitor o controle do que ele consome.
O desafio é que o didlogo exista realmente no sistema e o conteddo seja
criado cooperativamente. Para a autora, quando se fala em interatividade no
jornalismo de redes digitais remete-se a uma responsabilidade compartilhada.
Apoés a discussao de conceitos e diferentes autores, pode-se afirmar que, para
fins deste trabalho, definiu-se interatividade como um tipo de comunicagao

baseada em processos multi-interativos de caracteristica matua e reativa.

1.2 Elementos envolvidos nos processos multi-interativos

Adotando o termo multi-interativo para identificar as diversas formas de
interatividade que se estabelecem no jornalismo das redes digitais, pode-se
propor um modelo simplificado do processo. Embora se saiba que a questéo
seja mais complexa, para fins de identificacdo, prop8e-se a delimitacdo de trés
elementos basicos envolvidos no processo interativo que envolve um leitor e
uma publicacao jornalistica na web: interagente, maquina e interface grafica do

produto presente na web. A relacdo posterior que ocorre entre usuarios em

% O autor utiliza o termo interface virtual para caracterizar um ambiente, onde interagem dois ou
mais agentes, que produzem atualizagbes e mudangas na comunicagcao em curso. O contrario
seria a interface potencial, onde os roteiros a serem seguidos pelos agentes estariam pré-
programados e pré-testados para receberem apenas determinadas respostas.
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funcdo e através da interface grafica da publicacdo acontece por meio de
ferramentas disponiveis nos sites da rede. Esses diferentes mecanismos séo
tratados no topico a seguir deste trabalho. Faz-se agora, um detalhamento dos

principais elementos envolvidos no processo interativo, proposto acima.

1.2.1 Maquina

A maquina deve ser compreendida como o dispositivo de acesso a
plataforma Internet. Este dispositivo, no contexto atual, ndo precisa ser
necessariamente um computador pessoal, € possivel acessar a rede por um
celular, por exemplo. Devido as multiplas facilidades que a tecnologia
proporciona hoje, tem-se que o essencial do elemento maquina, presente na
interacdo, € a capacidade de acesso a rede, independente de se esse acesso
esta sendo feito do carro, da geladeira, do mp3 player4 ou, até mesmo, de um

computador.

Para Lemos (2004), a interatividade de cunho eletrbnico-digital altera a
relacdo entre sujeitos e objetos. Segundo o autor, os objetos eletronico-digitais
atuam como agentes e interagem de forma ativa, até mesmo entre eles. A
relacdo ativa permite a comunicacao inteligente entre as maquinas sem a
intervencdo humana. Dentro do modelo de interatividade eletronico-digital, o
objeto realiza uma performance que produz significados, como exemplos
podemos citar aparelhos de vigilancia eletrbnica que ao perceberem
movimento estranho, no local onde estdo instalados, enviam um alerta pela

Internet para que a situacdo seja averiguada.

Conforme Lévy (1999), os dispositivos de acesso a Internet podem ser
caracterizados por qualquer ferramenta tecnologica onde a informacao digital
possa ser processada e interpretada. O computador deixa de ser um centro
para ser um né da rede, uma vez que as funcdes da informatica estdo cada

vez mais distribuidas. “[...] a informatica contemporédnea — programas e

* Aparelho capaz de armazenar e reproduzir arquivos de audio no formato mp3.
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hardware — esta desconstruindo o computador em beneficio de um espaco de

comunicagao navegavel e transparente, centrado na informacéo” (p. 44).

1.2.2 Interface gréfica

A palavra interface usada sozinha designa todo e qualquer tipo de
aparato material que permita a interacdo entre a informacdo digital e o
universo fisico. Nessa definicdo, sdo considerados interface o mouse, 0
monitor, o teclado, o aparelho celular entre outros. No entanto, ao utilizar a
expressao ‘interface grafica’ se quer designar aquilo que é apresentado ao
usuario na tela da maquina que esta sendo utilizada para acessar a Internet e

que, conseqiientemente, d& acesso a informacdo que nela é visualizada®.

Uma maneira simples de definir interface gréafica é proposta por Johnson
(2001). Para o autor, “a palavra se refere a softwares que ddo forma a
interacdo entre usuario e computador” (p. 17). O computador, além de
manipular seqiéncias de zeros e uns, precisa “se fazer entender” ao usuario
de uma maneira compreensivel. A interface grafica atuaria como o tradutor das
diferentes linguagens do computador e do usuario. O autor ainda afirma que,
esta relacdo viabilizada pela interface € uma relacdo semantica, cheia de

significado e expressao.

Conforme Lemos (2004), a nocdo de interface grafica popularizou-se
com o Apple Macintosh, lancado em 1984, que objetivava trazer ao publico um
sistema de manipulacdo das informacfes que fosse de facil utilizacdo. Dai
surgem as analogias com objetos do dia-a-dia das pessoas, como pastas,
lixeira, arquivos, folhas entre outros. Para o autor, a interface grafica
precursora, trazida pelo Macintosh, instaurou um diadlogo quase organico entre
o homem e o computador. Esse foi o primeiro computador a apresentar um

ambiente de didlogo amigavel, usando metaforas como mesa de trabalho

® Silva Jr. (2002) estabelece trés categorias para o desenvolvimento das interfaces de

publicacdes jornalistica da Internet. O primeiro seria o transpositivo, onde a apresentacdo do
jornal online era baseada na sua versao impressa. O segundo seria 0 perceptivo, quando ja
comecam a ser agregados elementos que organizam a informag&do em rede. E o terceiro e dltimo
seria 0 hipermidiatico, onde se utilizam recursos multimidia na publicagdo e também se
dissemina a sua distribuigdo para outros servigos informativos como radio, celulares entre outros.
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(desktop) e icones para auxiliar os usuéarios na familiarizacdo com a maquina.
No universo do PC — Computador Pessoal — a primeira interface grafica mais
amigéavel surgiu cerca de seis anos mais tarde com o Windows 3.0. Quanto
mais simples uma interface, mais simples sdo as ferramentas simbolizadas por
ela. O design permite que 0 usuario navegue entre seus documentos e

aplicacdes de maneira amigavel.

A interface grafica, para Lemos (2004), pode ser definida como o terreno
comum ou o espaco onde se da a interatividade. Para o autor, o termo designa
a arena, onde sujeitos e objetos desenvolvem tarefas. A interface, como se
tem hoje, é divulgada pela expressao “what you see is what you get” ou “o0 que
vocé vé é aquilo que vocé tem”. Conforme o autor, “a acdo se da na
representacdo, quer dizer, na possibilidade de participacdo de agentes” (p.
111).

De acordo com Santaella (2004), a interface grafica é o meio para o
didlogo entre os usuéarios. E nela que se processam as interacdes. A
interatividade na rede € regida por processos que demandam reciprocidade,
colaboracédo e partilha. Além disso, todo o processo nao seria possivel sem a

competéncia semibdtica do usuario para lidar com as interfaces computacionais.

No que diz respeito ao jornalismo praticado em redes digitais, Silva Jr.
(2004) afirma que a interface grafica adquire um carater multiuso. Isto significa
dizer que a interface atua ao mesmo tempo como display do produto
jornalistico e como ferramenta de producdo. Segundo o autor, esta
caracteristica acarreta num reposicionamento entre dispositivos tecnoldgicos e
categorias da pratica jornalistica como: apuracao, edi¢cdo e circulacdo. Sendo
assim, o tedrico afirma que este carater mualtiplo da interface gréfica

potencializa os recursos de producédo de conteudo.

1.2.3 Interagente

Passa-se agora a uma discussdao mais detalhada sobre a parte do

processo interativo, tomada como interagente. No inicio dos estudos da Teoria
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da Comunicacdo, os modelos comunicacionais tratavam o processo de
maneira transmissionista, considerando a existéncia de um emissor, uma
mensagem e um receptor. Segundo Hohfeldt (2001), o modelo pioneiro de
Lasswell pressupde um processo verdadeiramente comunicativo, quando
entende que a comunicacao é dialégica, ou seja, a pessoa que fala espera
uma resposta do seu interlocutor. Dessa maneira, a pessoa para quem se fala
transforma-se, num segundo momento, em outra pessoa que também fala para
a primeira que agora se transforma em ouvinte. Na Internet, potencializa-se o
fato de que emissor e receptor nao tém lugar fixo e imutavel dentro do

processo comunicacional.

Segundo Primo (2006), as primeiras publicagcbes que apareceram na
web ainda mantinham demarcada a barreira entre emissor e receptor,
diferenciando quem redige as noticias e quem as |é. O fluxo inicial do
jornalismo das redes digitais ainda mantinha a Ilégica do modelo
transmissionista. No entanto, ao longo do desenvolvimento da rede, a escrita e
a leitura hipertextuais ja tornam o processo comunicacional mais interativo e

consequentemente o leitor mais ativo.

E verdade, porém, que escrita e leitura tornam-se hipertextuais, o que
em si ja altera o processo interativo. Conforme Landow, a leitura no
hipertexto demanda que o internauta assuma uma postura ativa na
selecdo dos links que apontam para diferentes lexias na estrutura
hipertextual, o que o converteria necessariamente em co-autor
(PRIMO, 2006, p. 1 e 2).

Pode-se dizer que as redes de computadores potencializaram a
comunicacado plurilateral. Partindo deste pressuposto e de uma postura mais
ativa do leitor, temos o fim das figuras isoladas do emissor e do receptor na
rede. Aquele que um dia assumiu o papel de receptor da mensagem também
serd emissor e vice-versa. No modelo de comunicacdo em rede nao temos

posicOes definidas e isoladas no que diz respeito aos agentes deste processo.

A interatividade presente na web provocou diversas mudancas nho
tradicional esquema de comunicacédo, de acordo com Santaella (2004). Mudam
as formas tradicionais dos papéis do receptor e do emissor. A mensagem

proposta e enviada se transforma do modelo fechado inicial para um leque de
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possibilidades. Segundo a autora, o emissor passa a construir um sistema que
apresente diferentes rotas de navegacédo e conexdes. O receptor se torna em
parte criador da mensagem que sO adquire significado a partir da sua
intervencdo. “[...] emissor e receptor perdem seus limites definidos para ganhar

uma face plural, universal, global” (p. 163).

Sendo assim, ndo se pode definir de maneira fechada que sujeito A ou B
sdo emissor e receptor, porque ambos tém seus papéis misturados e
ampliados, A e B sdo agentes ativos da web. Chartier (1999) afirma que o
leitor da tela é mais livre do que o leitor do livro, ja que o fluxo de leitura nao
possui fronteiras e apresenta possibilidade de embaralhar e entrecruzar
diferentes textos. A rede eletrbnica possibilita uma difusdo imediata. O

produtor do texto € ao mesmo tempo editor e distribuidor.

Nesse sentido, Santaella (2004) afirma que na era digital nasce um novo
tipo de leitor, o imersivo. Esse, apesar de possuir semelhancas com as formas
de leitura existentes anteriormente, tem a possibilidade de navegar numa tela
e programar o seu caminho de busca, num universo de signos, eternamente
disponiveis. Esse tipo de leitor fica em estado de prontiddo, conectando-se
com outros leitores e com sua subjetividade, mesclada na hipersubjetividade

de infinitos textos assentes na web.

De acordo com o que foi discutido até este momento, dentro da
producdo de conteudo feita pelo publico na web, ndo cabe a utilizacdo de
palavras como usudario ou internauta, faz-se necessario definir de outra
maneira aqueles que fazem parte do ciberespaco atual, como sujeitos ativos
da comunicacdao e da interatividade. O termo usuario designa alguém que
utiliza a interface proposta para manipulacdo, sem causar transformacodes
nesta. Segundo Primo (2003), o usuério € visto como consumidor daquilo que
estd na sua frente. O termo € muito empregado pelas empresas que fabricam
softwares e buscam a interacdo do usuario apenas para melhorar o produto, e
tornar 0os nego6cios mais rentaveis. O usuario seria um coadjuvante da

tecnologia.

Adota-se, neste trabalho, a proposta de Primo (2003) do uso do termo
interagente. Segundo o autor, a palavra remete a significados mais préximos

de interacdo e acdo. “Interagente, pois é aquele que age com outro” (p. 8).
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Brambilla (2006) afirma que é preciso usar um termo que descreva 0 sujeito
gue interfere na esfera digital, que age na informacao através da negociacao
e, por muitas vezes, modificando-a. Para a autora, é necessario referenciar os
elementos humanos que fazem parte da comunicacéo, para isso, utiliza-se o
termo interagente, que foca no sujeito que estad envolvido no processo de
interacdo. Fontcuberta (2006) afirma que ndo é possivel impedir a autonomia
do sujeito navegante na rede. Nos meios de comunicacdo tradicionais, o

publico ouve, 1&é ou assiste, na Internet, o publico faz.

1.3 Ferramentas para a configuracao da interatividade

Mesmo ja existentes antes da internet, os processos interativos do
publico com os veiculos de comunicacéao tradicionais estavam relacionados ao
envio de cartas, ligacbes telefbnicas e fax, instrumentos submetidos a
necessidade de se utilizar outro meio para a comunicacdo e para o envio da
mensagem (ndo era possivel responder a televisdo através dela propria).
Palacios (2003) coloca que a légica que rege as novas tecnologias de
comunicacédo parte do modelo todos-todos e funciona como complementar aos
ja tradicionais meios de comunicacdo. Isto é, a Internet potencializa a

articulacéo e o agrupamento dos processos interativos.

Alguns dos recursos oferecidos pela Internet para que ocorra
interatividade, especificamente entre publicacbes jornalisticas da web e
interagentes, sdo: e-mail, formulério, férum, chat, enquete, comentarios,
modificacdo e criacdo de conteudo para o site. H4, sem duvida, outros servi¢cos
gue propiciam a interatividade na plataforma Internet, como MSN, Skype e, até
mesmo, servicos que utilizam outros dispositivos, além do computador (por
exemplo, o celular). No entanto, este trabalho delimita-se entre as ferramentas
acessiveis através da interface grafica da publicacdo jornalistica, que
possibilita o contato entre interagentes e também com o contetdo. Parte-se,
ainda, do principio que a discussao acerca das ferramentas mais comuns para

interatividade na rede ja possibilitou que elas fossem amplamente conhecidas.
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Diante disso, explora-se a caracteristica resultante da potencializacdo da

interatividade na rede, que seria a producdo de conteudo pelos interagentes.

A evolucdo da Internet e, por consequéncia, da web direciona a uma
visdo da rede como plataforma, que permite o progresso da interatividade, um
local onde ocorrem interacdes e desenvolve-se uma comunidade, e ndo mais
uma forma digitalizada do que era lido nos jornais impressos. Todos o0s
avancos tecnoldgicos, no que dizem respeito a facilidade de publicacdo de
conteudo na rede, sem a necessidade de saber algum tipo de linguagem de
programacao e, também, no que tange a segunda geracédo da Internet, aliados
a apropriacdo desta tecnologia por um publico interessado e com demandas
sociais proprias, sdo fatores potencializadores da interatividade na Internet.
Esses aspectos, tanto técnicos quanto sociais, sdo amplamente discutidos no

segundo capitulo deste trabalho.

Essa potencializacdo da participagcdo na rede faz com que os
interagentes possam vir a ser produtores ativos de diferentes tipos de
conteudo, entre eles noticias. Fatores como a queda no custo de
computadores e a multiplicacdo de servigos gratuitos de hospedagem de sites
também facilitam a producdo de conteudo a partir da criagdo de um blog ou

uma pagina pessoal.

A interatividade é vista, tanto por Primo (2003) quanto por Fontcuberta
(2006), como uma conversa entre leitores e também produtores de uma
publicacdo. Caracteriza-se ai, um dialogo que gera mudancas nos proprios
interlocutores e também no contexto em que eles estdo inseridos. Ao oferecer
ao interagente a possibilidade de produzir conteido na rede, abre-se a ela a
oportunidade de dialogar mais amplamente com outros interagentes. Bowman
e Willis (2003) afirmam que a conversa e o didlogo sdo mecanismos que
transformam os papéis tradicionais do jornalismo e criam uma forma mais
igualitaria de dar e receber. Gillmor (2004) reafirma a importancia do dialogo
entre leitores e jornalistas. Para ele, o profissional de imprensa deveria se dar
conta da importancia do que o publico tem a dizer a ele. Segundo o autor, a
Internet é a tecnologia que permite uma melhor participacdo do publico e

amplia a oportunidade de que ele seja ouvido.
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Com a participacédo do publico na escrita do conteudo noticioso presente
na web, tomada como realidade possivel e existente em diversos sites, pode-
se afirmar que uma das mudancas decorrentes da potencializacdo da
interatividade na rede passa a ser a maior interferéncia no produto jornalistico,
incluindo, até mesmo, a sua producdo e edicdo. No principio, os sites eram
vistos como unidades isoladas dentro da web, hoje, trabalha-se com a
integracdo de funcionalidade de conteudo, dando, assim, mais destaque na
participacdo, construcdo e atualizacdo coletiva. Segundo Brambilla (2006), a
possibilidade de que cada vez mais pessoas possam publicar conteuldo,
produzido por si em diferentes sites, ja consolida um novo modelo de

interacao.

Dessa maneira, encerra-se este capitulo constatando-se que a
interatividade no jornalismo das redes digitais € baseada em processos multi-
interativos de caracteristicas muatua e reativa, simultaneamente. Para delimitar
0s atores envolvidos nesses processos, propds-se um modelo béasico e
simplificado de interacdo, envolvendo trés elementos: usudario, maquina e
interface grafica. Para que se possa entender e definir o sujeito que atua na
Internet como plataforma, adotou-se o0 termo interagente em substituicdo a
usuario, para demonstrar o carater ativo e humano da interacdo. E para a
efetivacdo dos processos interativos foram apresentados alguns recursos
oferecidos pela Internet como: e-mail, formulario, férum, chat, enquete,

comentarios e modificacao, e criagcao de conteudo para o site.



2 A SEGUNDA GERACAO DA INTERNET E A
POTENCIALIZACAO DA INTERATIVIDADE

“A Internet € um espaco de comunicag¢ao propriamente surrealista, do qual ‘nada é excluido’,
nem o bem, nem o mal, nem suas multiplas definic6es, nem a discussao que tende a separa-
los sem jamais conseguir. A Internet encarna a presenca da humanidade a ela propria, ja que
todas as culturas, todas as disciplinas, todas as paixdes ai se entrelagam. J& que tudo é
possivel, ela manifesta a conexdo do homem com sua propria esséncia, que é a aspiracao a
liberdade”.

Pierre Lévy

Este capitulo pretende explicar o que € e como funciona a segunda
geracao da Internet, além das possiveis potencializa¢cfes da interatividade que
ela traz consigo. S&o expostas as caracteristicas pertencentes a web 2.0 e
como elas se apresentam na pratica. Demonstra-se que esta segunda geracao
pode ser caracterizada como rede hibrida, na qual os interagentes publicam
conteudo, explorando as possibilidades interativas existentes e

potencializadas.

2.1 A segunda geracédo da Internet ou web 2.0

A concepcéo do termo web 2.0 ocorreu durante a preparagdo de uma
conferéncia, encabecada pelas organizagbes O’Reilly Media e a MediaLive
International, em outubro de 2004. Desde entdo, a expressao é utilizada em
apresentacfes anuais da web 2.0 que sdo encabecadas pelas mesmas
organizacfes e renem curiosos e especialistas na area de Internet, além de

empresarios interessados na economia da rede. Inicialmente, a idéia proposta
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era que, ap6s a “bolha ponto com” de 2001, novas aplicacBes e sites
diferentes estariam surgindo na web, formando certo ponto de mutacéo a partir
daquele momento. Essas mudancas poderiam, entdo, receber o nome de web
2.0. Em seu blog, o idealizador do termo, Tim O’Reilly, oferece uma defini¢cao

simples do termo:

A Web 2.0 é a revolugdo dos negécios na indastria dos

computadores, causada pelo movimento em direcdo a internet como
uma plataforma e também é uma tentativa de entender as regras para
0 sucesso nesta nova plataforma. A regra chefe é: construir
aplicagdes que fagcam proveito dos efeitos da rede para que elas se
tornem7 melhores, & medida que mais pessoas as utilizem (O'REILLY,
2006).

E importante destacar que a segunda geracédo da Internet, ou web 2.0,
nao é um salto que ocorreu de uma hora para outra, mas sim um caminho
percorrido pela tecnologia e pelas aplicacdes existentes desde o inicio da
rede. As mudancgas acontecem gradualmente e ndo como um evento isolado.
O termo web 2.0 foi langcado para indicar o resultado de aplicacfes e servigos
oferecidos na Internet que deram certo e se consolidaram desde o inicio da

rede até hoje.

A segunda geracdo da Internet, no ambito do jornalismo, consolida a
idéia de que as publicacBes jornalisticas, presentes na web, ndo podem ser
uma copia ou simples transposicdo dos conteddos que ja existem em midias
tradicionais. Diferente daquilo que se tinha no inicio da web, paginas estéaticas
e sem possibilidade de intervencdo do sujeito, a geragcao atual trabalha com a
idéia de interagente e entende que um site pode criar uma comunidade e
tornar-se uma plataforma de relacionamento entre seres humanos. A

plataforma das paginas da web de hoje d& ao interagente uma experiéncia

® A “bolha ponto com” é a expresséo utilizada para indicar o que ocorreu entre 1995 e 2001
quando os mercados capitais do Ocidente viram os valores das a¢des de empresas, ligadas a
Internet, aumentarem muito rapidamente, devido a acdo do capital especulativo. Como as
acdes cresceram a um nivel insustentavel, a bolha foi seguida de uma réapida queda nos
Eregos, 0 que causou a faléncia de varias empresas ligadas ao setor de Internet.

Traducdo da autora deste trabalho. Citacdo original: “Web 2.0 is the business revolution in
the computer industry caused by the move to the internet as platform, and an attempt to
understand the rules for success on that new platform. Chief among those rules is this: Build
applications that harness network effects to get better the more people use them” (O’'REILLY,
2006).
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proxima as aplicacdes presentes no desktop do computador pessoal. “A
internet antiga, a web 1.0, era um lugar longe, aonde n6s iamos para buscar
informacéo, a web 2.0 € onde nés vivemos e nos relacionamos” (ALVES JR.,
2006).

Existe uma grande diversidade de opinides acerca do termo web 2.0.
Muitos autores afirmam que a palavra é uma jogada de marketing para tornar a
Internet novamente atrativa aos investidores e anunciantes. Segundo Boutin
(2006), o “barco de vendedores” que proclama a web 2.0 € a chave para
entender o que o termo realmente significa. Para ele, a nova geracdo da
Internet ndo enfrentou a “bolha ponto com” e precisa de novas “palavras da

moda” para conferir status ao que aparece na web.

No entanto, este trabalho ndo busca discutir a diversidade de opinides
ou afirmar quem estd certo ou errado. O objetivo é apresentar o
desenvolvimento da Internet, demonstrar como a interatividade &
potencializada com esse processo e como 0 publico pode produzir contetdo

para a rede de maneira mais facil do que antes.

O’Reilly (2005) indica um modelo de design da web 2.0 a partir de sete
caracteristicas. Apresenta-se aqui uma explicacdo de cada uma das
proposicdes feitas pelo autor, porém nao na ordem estabelecida no artigo
original®. Serdo utilizados termos técnicos, em alguns momentos, para que se
possa elucidar de que maneira as linguagens de programacao se desenvolvem
para dar sustentacdo a segunda geracdo da Internet e, consequentemente, as

mudancgas que ocorrem no jornalismo praticado em redes digitais.

8 Altera-se aqui a ordem das proposicdes do autor colocando como tltimo item a ser discutido o
aproveitamento da inteligéncia coletiva, que no artigo original é tratada como segundo aspecto.
Utiliza-se esta metodologia para uma melhor compreensédo de como os aspectos gerais da web
2.0 podem afetar a produgdo de conteddo na Internet. Acredita-se que a discussdo do enfoque
deste trabalho seja favorecida com este enfoque no Gltimo item.
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2.1.1 A Internet como plataforma

No inicio da Internet, os sites eram estaticos e serviam apenas para
transpor na web o que ja era feito nas midias tradicionais. Com a evolugcao da
rede, percebe-se que a Internet pode prestar servicos através de programas
gue rodam na prépria plataforma. De uma maneira simplificada poderia se
dizer que plataforma “é o lugar onde rodam os programas”. Essa funcao era,
tradicionalmente, ocupada pelo préprio computador. Com a evolucao da rede,
0 objetivo é que as aplicacbes permanecam alocadas na Internet e se
comportem de uma maneira similar as aplicagcdes do desktop do computador
pessoal. Segundo Alves Jr. (2005), o exemplo mais popular e, provavelmente,

mais didatico para indicar plataforma é o Windows.

No caso do Windows, por exemplo, a janela é o Windows que faz; o
que esta dentro dela é o programa que faz. Quem diz o que deve ser
impresso é o programa, quem manda a informagéo para a impressora
é o Windows, a plataforma. A Internet € assim: um lugar, um
ambiente, a plataforma (ALVES JR., 2005).

Um exemplo que ilustra bem a rede como plataforma é o Google Docs &
Spreadsheets®. Esse servico funciona como um editor de texto e também
possibilita a criacdo de planilhas eletrénicas. A aplicagdo funciona totalmente
online e os documentos criados também podem ser armazenados na rede,
bastando, para isso, que o interagente possua uma conta do Google®. Uma
das facilidades que surge a partir da Internet, como plataforma, € que esse
documento gerado na aplicacdo pode ser acessado, modificado e publicado de

gualquer lugar do mundo.

Uma das tecnologias que viabiliza aplicacGes presentes na web é o Ajax,
sigla de Asynchronous JavaScript and XML. Ajax € uma combinacdo de varias
linguagens de programacdao, entre elas JavaScript, XML e DHTML. A técnica
de programacdo possibilita que a pagina da web n&o necessite ser

completamente carregada para que o interagente efetue qualquer tipo de acéao



http://docs.google.com
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nela. Através dessa unido de tecnologias, partes de um site podem ser
atualizadas, independentemente do restante. Esse recurso é usado por
servicos como Gmail'! e Flickr*2. AcBes que, antes, tinham como suporte o
computador pessoal, agora sado feitas online, tornando o site mais rapido e

com caracteristicas mais proximas de aplicacdes presentes no desktop.

7

No entanto, é necessario entender que a Internet funciona, também,
como uma plataforma que gerencia dados. Dessa maneira, as aplica¢cdes e
servicos nada seriam sem a quantidade infinita de informacdo presente na

rede.

2.1.2 Dados séo o préximo “Intel Inside”

Explicando a expressédo usada pelo autor, “Intel Inside” foi o slogan de
uma campanha publicitaria da empresa de circuitos integrados, especialmente
microprocessadores, Intel, criado para identificar computadores que
possuissem o0s seus hardwares. Dessa maneira, a empresa objetivava que
fossem agregados status e preco de venda as maquinas que utilizassem
processadores Intel. Na web 2.0, o valor esta na informacédo, na quantidade de
dados e, por isso, 0 autor apropria-se da expressao publicitaria. Para O’Reilly
(2005), toda aplicacdo presente na web, atualmente, estd apoiada em uma
base de dados especializada, por exemplo: Google, Yahoo®®, Amazon* e

eBay™.

Com a grande quantidade de dados e a necessidade de
armazenamento, selecdo e organizacdo dessas informac¢des surge uma nova
forma de lucrar com a Internet. Ser& comum encontrar, num futuro préximo,

uma grande variedade de empresas gque atuam no armazenamento e no

M www gmail.conm
12l _—————mmym-- = 1
www.flickr.com
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gerenciamento do conteudo presente na rede. Uma companhia se especializa
em ter e outra em entregar as informacdes. Obviamente, ndo se pode
considerar como dados apenas textos ou imagens, mas, também, informacdes
como perfis de membros do orkut, muasicas, féruns entre outros. Novamente,
Alves Jr. (2005) oferece um exemplo simples e didatico de como os dados véao

comandar a web 2.0:

Um bom exemplo disso é o Maplink. Ele usa o software do Google
Maps para mostrar fotos de satélite da regido que vocé esta
procurando (e isso por si s6 ja € um 6timo exemplo de internet como
plataforma). Mas o Google Maps, por sua vez, ndo tem os dados, néo
é dono das fotos de satélite, o dono — no caso do lugar onde eu
estava olhando — chama-se Digital Globe. Veja s6, a Digital Globe
nem oferece o software que eu estava usando, ela s6 tem os dados
(ALVES JR., 2005).

Segundo O’Reilly (2005), a corrida esta lancada para definir quem sera o
proprietario de conteddos como: calendarios de eventos publicos,
identificadores de produtos e termos, além de localiza¢cbes. Para o autor, em
muitos casos, quando o custo para criar determinado dado € muito grande,
pode existir a possibilidade de haver uma unica fonte para a informacédo. No
entanto, a companhia vencedora serd aquela que primeiro alcancar a massa
critica, através da participacdo do publico e agregar valor a esses dados em

um servico oferecido.

2.1.3 Fim do ciclo de langamento de software

Este tdOpico também pode ser chamado de “o beta perpétuo”. A
expressao indica que os softwares na web 2.0 j& ndo sdo mais tratados como
produtos, e sim como servi¢gos. Dessa maneira, as operacdes de atualizacéo
precisam se tornar uma competéncia do nucleo dessas aplicacfes, ou seja, 0
software precisa se manter atualizado diariamente, de acordo com a base de

dados a que esta conectado. Para O’Reilly (2005), o Google precisa atualizar
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continuamente seus indices, filtrar spams, responder as duvidas do publico e
ligar estes questionamentos com publicidade apropriada, de maneira

contextual.

O beta perpétuo indica que o publico ndo precisa mais esperar pelo
lancamento de versdes remodeladas e com erros corrigidos dos programas
gue mais utiliza, na web 2.0 o aprimoramento nos softwares € constante. A
todo o momento estdo sendo corrigidos erros e pensadas melhorias para os

programas que rodam e estdo disponiveis gratuitamente na propria Internet.

Para que o software esteja em constante aperfeicoamento, o publico
precisa ser tratado como um co-desenvolvedor. Essa pratica estd em
concordancia com a ideologia do software livrel6. O cédigo aberto permite que
o0 interagente também participe do desenvolvimento e da correcdo dos
servicos. De acordo com O’Reilly (2005), determinados servicos da web
recebem novos atrativos mensalmente, semanalmente ou até mesmo
diariamente. O modelo dominante da web do futuro serd aplicacdes
independentes da atualizacdo do computador, aguelas em que o publico possa

explorar as novidades do servigo todos os dias.

2.1.4 Modelos de programacao mais leves

Considerando-se que os softwares, atualmente, sédo tidos como servicos,
uma grande quantidade de aplicacfes leves e faceis de serem usadas ja esta
disponivel na Internet. O’Reilly (2005) aponta algumas licdes significativas
para essa caracteristica da web 2.0. Sdo elas: a) apoiar modelos de
programacdo que permitam sistemas acoplados livremente, b) pensar em
sindicalizacdo e ndo em coordenacao e, c) usar o design para ser hackeado e

remixado. A primeira propde que através do uso de programacao leve o0s

® De acordo com a definicdo da Free Software Foundation, software livre é qualquer programa
de computador que pode ser usado, copiado, estudado, modificado e redistribuido.

Tradicionalmente, o termo se opde ao conceito de software proprietario, que é aquele com
restricdes de uso e cépia pelo fabricante.
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servicos possam atingir mais pessoas. Falar em sistemas acoplados
livremente significa permitir que outras pessoas reutilizem dados e servi¢os do
seu site. Um exemplo disso é o Google Maps'’ que implementou uma interface
simples, utilizando Ajax e permitiu que outras pessoas reutilizassem os dados
ali disponibilizados.

A segunda licdo trata sobre a “syndication” ou sindicalizagdo em
traducao literal que estad ligada a tecnologia RSS. Falar sobre esse termo
significa permitir que os dados se externalizem sem o controle do que
acontece depois que eles chegam ao seu destinatario. A tecnologia RSS se
tornou um dos servicos da web mais amplamente utilizado, devido a sua
facilidade e leveza. O RSS utiliza programacdo em XML para agregar
conteudos pré-selecionados pelo publico de diversos locais da web. Os sites
que atualizam o seu conteGdo regularmente oferecem feeds®® para que o
publico possa se inscrever e receber diversas informacfes de varias paginas,
sem precisar visitd-las uma a uma. O interagente recebe a informacéo pré-
selecionada num arquivo XML junto a um link para a pagina completa. Para
visualizar os feeds é necessario utilizar um programa ou um navegador que
leia esse tipo de extensao, os browsers mais comuns, como Internet Explorer e

Mozilla, interpretam esse tipo de arquivo.

Para Primo (2006), isto significa o desenvolvimento de um novo formato
para a circulacdo de informacdes. No comeco da Internet, a tecnologia
utilizada era de um método pull, ou seja, os dados eram “puxados” pelo
publico, ao invés do método push, onde as informacdes eram “empurradas”
para os interessados. Segundo o autor, na web 2.0, desenvolve-se uma forma
hibrida desses dois métodos. Através do RSS, o interagente pode escolher, ou

“puxar” as informacdes que serdo “empurradas” a ele.

Em vez de visitar blogs, portais ou buscar por novos podcasts', este
programa faz o download de todos os conteddos “assinados” que
foram publicados recentemente. Este recurso (uma forma de clipping
continuo e automatizado) facilita a atualizagdo do internauta sobre

ser ouvidos no proprio navegador ou “baixados” no computador e também podem ser atualizados
mediante assinatura do servigo RSS.
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assuntos que lhe interessam, reunindo todas as mensagens em um
mesmo local para consulta no momento que mais convier (PRIMO,
2006, p. 3).

A terceira licdo esta, obviamente, relacionada a primeira e a segunda. O
design, para hackear ou remixar, significa que as barreiras, para utilizar e
reutilizar o contetdo de um site, devem ser extremamente baixas. Muitos dos
atuais softwares de navegadores permitem que o publico copie sites alheios,
veja apenas o conteudo que deseja e tenha acesso ao codigo de programacao.
Esse tipo de servico permite o desenvolvimento de interfaces mais ricas e

funcionais, indo ao encontro da idéia do “desktop online”.

2.1.5 Software acima do nivel de um unico dispositivo

Essa caracteristica se propde a aproveitar o real potencial da Internet
como uma plataforma. Significa ndo pensar em softwares que estejam no
computador pessoal ou no servidor web, mas sim no espa¢go e no ambiente
comum entre eles. Os servigos, agora, ndo sao mais limitados ao computador

pessoal e estdo acima do nivel de um anico dispositivo de acesso a rede.

A propria nocdo da Internet como plataforma desenvolve a idéia de
aplicagcbes compostas por servi¢cos, provindos de varios computadores e
dispositivos. O’Reilly (2005) cita como exemplo dessa caracteristica o iTunes.
Essa aplicacdo vai desde um dispositivo portatil até a web, com o computador
funcionando como uma estacdo de controle. Segundo o autor, essa area da
web 2.0 é uma das quais se espera uma grande mudanca, a medida que mais
e mais dispositivos estejam conectados a plataforma da Internet. Mais
mecanismos que recebam informacdes da rede significam mais participagdo do

publico na construcdo da web.

Um exemplo preciso de como varios dispositivos ligados a Internet
mudam o caréater da rede esta na execucdo do presidente do Iraque, Saddam

Hussein, enforcado no dia 30 de dezembro de 2006, em Bagda. Ele foi
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condenado a morte por ter ordenado o exterminio de 148 xiitas, em 1982. O
ditador foi submetido a forca numa sessdo que deveria ser secreta, porém o
ato foi gravado numa camera de celular, levado a Internet e rapidamente se
espalhou pelo mundo todo. Grande parte da populacdo teve acesso ao video,
em funcao do servico disponivel em um dispositivo que ndo é o computador
pessoal e, certamente, parte dos que assistiram a gravacdo também nao o

fizeram pelo computador, mas por outros dispositivos.

2.1.6 Experiéncias mais ricas para o publico

Essa caracteristica esta relacionada a utilizacdo de tecnologias de
programacdo como o JavaScript e DHTML para transformar o estado de
apresentacdo do aplicativo da web, tornando-o mais interativo. O objetivo
dessas técnicas é que a interatividade na interface grafica da rede seja
equivalente ou maior do que aquela presente na interface do computador
pessoal. Um exemplo pratico seria a pagina inicial personalizada do Google.
Nela, o usuario pode adequar a posicdo das informacgdes na tela, de acordo
com a sua vontade, da mesma maneira como pode realocar os icones do seu
desktop. Para O'Reilly (2005), entra-se em um periodo sem precedentes no
gue diz respeito a inovacao da interatividade na interface grafica, ja que os
desenvolvedores estdo capacitados para construir aplicacées da web tao ricas

guanto aquelas baseadas no computador.

Para o autor, a web 2.0 também vai redefinir o livro de enderecos
utilizado por cada interagente. Esse “novo servi¢co“ trataria os enderecos
presentes no computador ou no telefone celular como uma memoria de
contatos que a plataforma deve lembrar. Enquanto isso, uma aplicacado da web
sincronizaria cada dado presente nos dispositivos e construiria uma rede de
algoritmos que decidiria qual dispositivo pode oferecer uma resposta que nao
foi encontrada na memoria local da plataforma. Na pratica, isso faria com que

servicos e dispositivos estivessem integrados através da plataforma Internet,
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ndo sendo mais necessario que o sujeito transfira dados entre dispositivos

para que eles estejam acessiveis a qualguer momento.

Para Primo (2006), na primeira geracdo da web os sites eram
trabalhados como unidades isoladas e estaticas. Agora, passa-se para uma
estrutura integrada de funcionalidades e conteddo. A énfase passa da
publicacdo para a participacdo na producdo, ou seja, 0 sistema passa a
usufruir de recursos de interconexdao e compartilhamento, dessa maneira, 0s
servicos se desenvolvem a medida que mais pessoas os utilizam. Uma forma
de interatividade mais rica para o publico possibilita melhores aplicagdes na

web que levam a um maior e melhor uso e fluxo das informagdes na rede.

2.1.7 Aproveitamento da inteligéncia coletiva

Essa pode ser considerada a caracteristica chave da segunda geracao
da Internet no que diz respeito as mudancas provocadas pela tecnologia na
producdo de conteudo participativo na rede. Isto porque a valorizacdo da
inteligéncia coletiva é um fator relevante na potencializacdo da participacao do
publico, uma vez que admite a importancia da troca de conhecimento num
modelo todos-todos e ndo apenas um-todos. Para O’Reilly (2005), o principio
central por tras de empresas que nasceram com a Internet e se mantém vivas
até hoje, é que elas abracaram o poder que a rede tem de tirar proveito da
inteligéncia coletiva. Anteriormente, as formas de interatividade e participacéo
do publico estavam ligadas a emails, chats, foruns e comentarios. Hoje, com a
idéia dos wikis?®®, os interagentes podem também criar, modificar e apagar

conteudos de determinados sites.

% softwares que permitem a edicdo coletiva de textos através de um navegador. “O termo
Wiki foi cunhado por Ward Cunningham (originalmente como WikiWikiWeb), criador do
sistema lancado em 1995, e significa “rapido” no Havai (wiki wiki). Esse programador
desenvolveu um script que funciona no servidor, com a finalidade inicial de auxiliar na
conducédo de grandes projetos de informéatica. Uma aplicacdo dessa tecnologia veio permitir,
por exemplo, que a documentacao de projetos (tanto a descricdo de especificagbes técnicas
guanto o manual de instru¢cfes) pudesse ser atualizada constantemente por todos membros
da equipe. Cada alteracdo é salva no sistema e todas modificacfes podem ser revisadas
retrospectivamente” (PRIMO e RECUERO, 2003, p. 7).
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A idéia de inteligéncia coletiva foi levantada por Pierre Lévy, que afirma
gue o ciberespaco € o receptaculo dessa inteligéncia. Segundo o autor, a rede
pode potencializar a circulacdo do saber, culminando na inteligéncia coletiva.
Para Lévy (2003), o ciberespaco é o ambiente do saber, onde circulam
informacdes, discussdes, conhecimento e troca de experiéncias. O
desenvolvimento da rede faz com que os lagos que se criam nela gerem uma
coletivizacao de saberes. O proprio autor d4 uma definicdo compacta do
termo, em entrevista ao jornalista Ricardo Prado, da revista Nova Escola, da

Editora Abril.

E a capacidade de trocar idéias, compartilhar informagdes e
interesses comuns, criando comunidades e estimulando conexdes.
Para comecar, tome o cérebro humano. Fazemos infinitas conexfes
que se intensificam a medida que envelhecemos. Agora imagine que
podemos, gragas ao computador, integrar essa "constelagdo de
neurbnios” com a de milhdes de outras pessoas. Essa é a
comparacdo que faco. A internet nos permite hoje criar uma
superinteligéncia coletiva, dar inicio a uma grande revolugdo humana
(PRADO, 2003).

A inteligéncia coletiva ndo deve ser entendida como um consenso entre
as opinides ou ac¢des do publico. Ndo é necessario que exista uma média entre
as participacbes para que se possa aproveitar a interacdo do publico.
Conforme explica Sierra (2007), utilizar a inteligéncia coletiva é unir a
sabedoria de cada um para acrescentar valor ao servigo, ou seja, para que se
possa tirar proveito do “nds”, na Internet, ndo € necessario sacrificar o “eu”.
Por aproveitar a inteligéncia coletiva deve-se entender agregar o conhecimento
independente de uma grande quantidade de individuos e nado limitar as

opinides a uma consonancia.

Alguns exemplos, citados por O’Reilly (2005), esclarecem determinadas

funcdes da inteligéncia coletiva na rede:

- rede de links: & medida que o publico adiciona novos links e cria
novos sites isso se liga na plataforma web através da busca feita por

outros interagentes que criam conexdes para estes conteludos;

- 0 sucesso do Google como ferramenta de busca: a lideranca do

Google se deve a introducdo do PageRank para determinar o saldo
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das buscas. Esse método utiliza a estrutura de links da web para
definir qual site vai aparecer primeiro no resultado gerado pelo
servico, ou seja, quanto mais visitada uma pagina for, mais chances

ela tera de ser o fruto de determinada busca feita no Google;

- Amazon: o diferencial do site de vendas da Internet Amazon esta no
fato de que a empresa utiliza a participacdo do publico para gerar
mais negocios. Os interagentes podem recomendar produtos,
escrever resenhas sobre eles e, além disso, a ferramenta de busca
do site oferece os resultados mais populares para a sua procura,
acrescentando, ainda, quais os outros produtos que foram adquiridos

por qguem também fez a mesma busca;

- Wikipedia: esta enciclopédia online é aberta para qualquer um que
quiser adicionar, editar ou apagar o contetdo existente na pagina. O
site é inteiramente escrito de forma colaborativa e sem edicao prévia
de moderadores. A “garantia” de credibilidade est4 na confianca da
inteligéncia coletiva, isto €, os criadores da enciclopédia afirmam que
assim como existem muitas pessoas para quebrar o servi¢o, também
ha uma série de fiscais para colaborar no processo. Para Primo
(2006), a arquitetura de participacdo de determinados servigos
oferece ndo s6 um ambiente de facil publicacdo, mas também uma

gestao coletiva do trabalho ali executado;

- social bookmarking e “folksonomia“: sites como del.icio.us?* e Flickr
sao pioneiros nesses dois conceitos. Inicialmente, social bookmarking
significa uma espécie de “favoritos” coletivo, ou seja, o interagente
pode registrar no site os seus links favoritos e disponibilizar essa lista
para toda a web. O que diferencia esse servico de uma simples lista
é o fato de ele utilizar tags®® para referenciar o material ali presente.
No uso de tags, ao invés de o publico catalogar o material por data,
local ou autor, os interagentes séo livres para escolher qualquer

palavra que considerem relacionada ao tema que estdo catalogando,

descrever ou classificar o dado. A tag é, geralmente, gerada pelos interagentes.


http://del.icio.us/
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para referencia-lo no sistema. Esse tipo de categorizacdo € utilizado
também no Flickr, onde as fotos podem ser classificadas por qualquer
palavra que o publico considere associada. Para Primo (2006), esse

modelo valoriza o processo de livre associacgao:

A partir de recursos da Web 2.0, potencializa-se a livre criacédo e a
organizacdo distribuida de informag¢des compartilhadas através de
associacfes mentais. Nestes casos importa menos a formacéo
especializada de membros individuais. A credibilidade e relevancia
dos materiais publicados é reconhecida a partir da constante dinamica
e atualizagao coletiva (PRIMO, 2006, p. 4).

Outro efeito que enfatiza a importancia da inteligéncia coletiva é a “longa
cauda”, ou o poder coletivo dos pequenos sites que formam uma rede de
contatos e o volume de contetdo presente na web. A expressédo “longa cauda”
significa que os servicos que utilizam os dados presentes na rede nao devem
focar-se apenas no centro, mas também nas bordas, isto €, ndo somente na
cabeca, mas também na cauda. Dessa maneira, € possivel alcancar a rede
toda e propagar informagcdes com maior e melhor efeito. O foco da segunda

geracdo da Internet ja ndo seria os grandes portais, mas sim a blogosfera®.

2.2 A Internet como rede hibrida e a potencializagéo da interatividade

Mais uma vez, € importante compreender que a segunda geracdo da
Internet ndo ocorre como um evento isolado no tempo, mas sim como uma
evolucao dos fatos desde o principio da rede. Dessa maneira, assim como a
web 2.0 deve ser entendida como o resultado de propostas que deram certo ao

longo do crescimento da rede, também dessa forma deve ser compreendido o

% Em entrevista a Andrés Milleiro, Jose Luis Orihuela, autor do livro La Revolucion de los Blogs,
define blogosfera como um espaco para as multiplas conversagdes existentes entre os blogs e a
cultura que gera os blogueiros. Segundo Orihuela, a blogosfera € um espaco anarquico, sem
hierarquia e informal, onde convergem as mdltiplas culturas que geram coletivamente

informagd&o, opinido e conhecimento (MILLEIRO, 2006).
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jornalismo praticado em redes digitais. Como afirma Palacios (2003), a
constituicdo de novos formatos midiaticos ndo € um processo linear de
superacado e substituicdo dos suportes anteriores, mas sim uma articulacao de
diversos formatos jornalisticos que podem conviver e se complementar,

caracterizando continuidades e potencializagdes no jornalismo.

O autor propde que caracterizar a Internet como um meio € insuficiente
e parcial, jA que esta nocdo esta ligada a processos de transmissdo de
mensagens entre interlocutores. Essa proposi¢cdo entra em concordancia com
a afirmacao de O'Reilly (2005), de que a Internet € uma plataforma e ndo um
meio, como ja explicitado anteriormente. Palacios (2003) propde o conceito de
Rede Hibrida — criado por Thierry Bardini — para explicar a complexidade do
ciberespaco, utilizando o termo como uma concepc¢do abrangente para
englobar tanto a articulacdo entre espaco fisico e ciberespa¢o quanto todas as

outras funcdes da Internet.

[...] a Internet, no contexto do Ciberespaco, € melhor caracterizada
ndo como um novo medium, mas sim como um sistema que funciona
como ambiente de informacdo, comunicacdo e ac¢cdo multiplo e
heterogéneo para outros sistemas. Sua especificidade sistémica seria
a de constituir-se, para além de sua existéncia enquanto artefato
técnico ou suporte, pela juncao e/ou justaposicdo de diversos
(sub)sistemas, no conjunto do Ciberespaco enquanto rede hibrida
(PALACIOS, 2003, p. 7).

Dessa maneira, a Internet, enquanto ambiente ou plataforma, tem
caracteristicas de multiplicidade e de heterogeneidade, possibilitando a
coexisténcia de ambientes informacionais, ambientes jornalisticos,
educacionais, de lazer, de servicos, comerciais entre outros. Assim também,
pode-se perceber que a Internet como plataforma e rede hibrida mostra-se
como um espaco onde 0s sujeitos se relacionam, onde se desenvolvem

projetos; um ambiente conectado a multiplos dispositivos de acesso a ele.

Para Palacios (2003), a medida que ocorre esta utilizacdo simultanea da
Internet, observa-se que o uso da rede, por parte de um sistema social, se da
em funcdo de demandas proprias e especificas desse grupo. A possibilidade

de apropriacdo da rede € o0 nivel tatico da relagdo entre tecnologia e
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sociedade, segundo Marc Guillaume (apud LEMOS, 2004). Esse nivel seria o
espaco da livre programacdo, onde as regras sao ditadas pelos préprios
participantes. Segundo Lemos (2004), os primeiros registros da apropriacdo
social da tecnologia sdo da década de 1970, quando foram criados bancos de
dados acessiveis a comunidade nos Estados Unidos. Dessa maneira, a
microinformatica e a atitude de apropriacdo fariam parte da quarta fase® da

informéatica, aquela do ciberespaco e dos computadores conectados.

A socialidade contemporanea vai aproveitar o potencial comunitario,
associativo, ou simplesmente agregador dessa nova tecnologia. Se os
radicais que criaram 0s microcomputadores na década de 70
propunham a informatica para todos, os internautas da década de 90
propdem a conexao generalizada (LEMOS, 2004, p. 109).

Sendo assim, unindo o carater da apropriacdo e da demanda, Palacios
(2003) define a Internet como “um ente dotado de sua prépria dindmica de
funcionamento e evolugcdo” (p. 13) e essa condicdo possibilita que os
potenciais da rede venham a ser incorporados na prética jornalistica atual.
Dessa maneira, demandas de determinados sistemas sociais que utilizam a
Internet influenciam a potencializacdo da participagdo do publico, o que, por

sua vez, acarreta mudancgas no jornalismo praticado em redes digitais.

Um dos fatores técnicos que faz com que a participacdo e a apropriacao
se potencializem na segunda geracgdo da Internet, € a ampliagcdo do acesso a
rede. Primo e Trasel (2006) afirmam que o aumento da facilidade de utilizacdo
dos navegadores, interfaces simplificadas para a publicacdo e cooperacéo,
além da popularizacdo de cameras digitais e celulares, sdo fatores que
contribuem para uma maior participacédo e intervencdo do publico na producéo
de conteudo jornalistico. Para os autores, as tecnologias digitais surgem como

fator potencializador de uma maior inclusado popular no processo noticioso.

 Para Lemos (2004), a primeira fase da informatica seria aquela onde o analista-programador é
um matematico ligado a pesquisa militar. A segunda fase é a dos mini-computadores, onde o
profissional € um expert em informatica. A terceira fase € aquela onde o profissional ndo precisa
ser especialista ou programador, esta é a fase da microinformética. E a quarta fase € aquela

onde qualquer um pode ter acesso a informacdo através da interface grafica, é a fase da
microinforméatica apropriada socialmente gerando a cibercultura.
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Nesse sentido, Lara (2004) afirma gque o0 acesso massivo aos Nnovos
meios de producdo e o desejo do publico de se tornar parte ativa nos
processos de comunicacdo, estdo gerando uma participacdo que exige uma
reformulacdo do jornalismo e uma maior integracdo entre os cidaddos e a
construcdo da noticia. Portanto, a evolugdo técnica das linguagens de
programacao e dos programas de edicdo permitiu que o publico pudesse
publicar o seu préprio projeto sem necessidade de conhecer linguagens de
programacao ou design de interfaces graficas. Também ndo é necessario
possuir um servidor de Internet, pois a multiplicacdo dos servicos que
oferecem a hospedagem de paginas pessoais ampliou o espaco gratuito e o
auxilio para que qualquer um possa comecar a publicar conteddo a qualquer
momento. Assim, Silva Jr. (2004) afirma que o contexto tecnolégico e social da
Internet viabiliza tanto uma facilidade de producdo e edi¢do, quanto uma

reducdo nas etapas de circulacao do conteudo.

No ambito da potencializagdo da participacdo, Silva Jr. (2002) assegura
gue a Internet amplia a producédo de diversos tipos de conteddo e no que tange
ao jornalismo, a rede pluraliza as informacdes que compdem a producédo da
noticia e faz surgir praticas jornalisticas desvinculadas daquelas presentes nos
meios tradicionais. O publico passa a ter maior espaco dentro das publicacfes
presentes na rede e este espaco pode denotar-se de varias maneiras, como
enfatiza Leal (2003), quando diz que o publico interfere, agora, em diversos
momentos da producdo da noticia, seja na sugestao de pauta, na discusséo,

no acompanhamento e/ou na producao.

Schwingel (2004) afirma que o jornalismo deixou de usar as ferramentas
da tecnologia digital apenas de forma instrumental, e isso se deve,
principalmente, a formacdo de grupos sociais que se apropriaram da
tecnologia e passaram a interagir. Segundo a autora, devido a facilidade de
elaboracdo de conteludo e a descentralizacdo da postagem, sistemas como 0s
blogs passaram a ser utilizados com intuitos jornalisticos. Sendo assim, fica
evidente que ouvir a voz do publico € um pré-requisito para a qualificacdo das
publicagdes, ja que este possui cada vez mais diferentes maneiras de se
expressar na rede. Bertrand (2002) explica esta idéia afirmando que os

jornalistas sdo imprescindiveis para o aprimoramento da midia, mas, dado o
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seu pequeno numero e o fato de ndo trabalharem por conta prépria, pouco

conseguem sem o apoio do publico.

Por fim, tem-se que muitas das caracteristicas da segunda geracao da
Internet sdo fatores que potencializam a interatividade na rede. Além desses
fatores técnicos, partindo do principio que a Internet € uma Rede Hibrida que
possibilita sua utilizacdo por parte de diversos sistemas sociais, diferentes
demandas e apropriacdes também influenciam a participacdo na rede. Através
da discussdo, proposta até aqui, vé-se que as transformacfes da Internet,
aliadas a motivacdo do publico, sdo capazes de produzir mudancas no
jornalismo praticado nas redes digitais. Essas altera¢cbes giram, basicamente,
em torno da potencializacdo dos processos interativos do publico a ponto
deste poder produzir e publicar, na rede, conteddo que certas vezes possui
carater noticioso. Algumas diferencas relativas as publicagcbes ocorrem,
principalmente, em aspectos como a selecdo e a edicdo do material a ser
disponibilizado. Estes aspectos e mudancas sdo abordados de maneira mais

detalhada no préximo capitulo deste trabalho.



3 AS NOVAS FORMAS DE JORNALISMO CONFIGURADAS A
PARTIR DA PARTICIPACAO DO PUBLICO

“Muitos jornalistas estrangeiros que visitaram o OhMyNews me dizem que é dificil entender
por que os cidadaos repodrteres gostam de escrever artigos por tdo pouco dinheiro. E eu os
contesto: estdo escrevendo artigos para mudar o mundo, ndo para ganhar dinheiro”

Oh Yeon-ho

Este capitulo expde como se apresentam algumas mudancas que
ocorrem no jornalismo praticado em redes digitais, a partir da observacdo de
caracteristicas de publicagdes presentes na Internet. Inicialmente, discutem-se
algumas diferencas gerais entre as formas participativas e as formas
tradicionais da préatica do jornalismo. Posteriormente, apresenta-se uma
amostra de oito exemplos de publicagdes participativas, no intuito de discutir
as caracteristicas especificas da Internet e, também, de aspectos da rotina de
producdo jornalistica. Verifica-se como se apresenta a interatividade nos
hipertextos dessas publicacbes e, ainda, como se denominam e caracterizam

alguns modelos de jornalismo praticados de forma participativa na Internet.

3.1 Diferencas gerais entre aspectos da pratica tradicional e da prética

participativa do jornalismo

Sabe-se que a potencializacdo da interatividade na segunda geracao da
Internet amplia as formas de participacao do publico em publicacdes de carater
noticioso na rede, a ponto de o0s interagentes serem responsaveis pela
producédo, selecédo e edicdo de conteldo. A partir disso, entende-se que esta

construcdo participativa exige um debate em torno das rotinas produtivas do
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jornalismo tradicional, confrontadas com aquelas que se apresentam
atualmente na Internet. Dessa maneira, entende-se que 0 processo de
producédo do jornalismo est& ligado, também, ao canal tecnoldégico em que ele
se concentra (PRIMO e TRASEL, 2006).

Uma das principais diferencas entre o jornalismo tradicional e as formas
participativas, presentes na segunda geracdo da Internet é que, agora, sdo
mais intensas as interacdes entre o publico e os jornalistas e, também, entre
os interagentes. Em sites de caréater participativo, a interacdo € primordial
dentro do processo de producdo do conteudo. De acordo com Primo e Trasel
(2006), as novas publicagcdes necessitam da participacdo para constituir os
seus produtos, ao contrario dos meios tradicionais que possuem formas de
interacdo com o leitor, no entanto, ndo prescindem disso para a consolidacédo

do produto.

Bowman e Willis (2003) afirmam que a diferenca essencial entre a forma
tradicional de se fazer jornalismo e a maneira participativa resume-se a uma
redistribuicdo do controle, ou seja, uma democratizacdo dos meios. Os autores
propdem que o debate sobre a permanéncia de valores jornalisticos, como a
objetividade e a imparcialidade na Internet, € muito complexo. Essa discussao
ndo especifica, segundo eles, o elemento essencial da profissao de jornalista:
oferecer aos cidadaos informacdes necessarias a liberdade e a auto-
regulamentacéo.

Outra diferenca citada pelos autores é a organizacdo a qual os sites
estao relacionados. Para Bowman e Willis (2003), os meios tradicionais estéo
ligados a questbes comerciais, e seus modelos de negécio estao focados na
transmissdo e na publicidade. J&4 a forma participativa de se fazer jornalismo
estqd atrelada a comunidades interconectadas, que acabam valorizando o

dialogo e a colaboracéo de forma igualitaria.

Y

No que diz respeito a interatividade, pode-se comparar como funciona
essa caracteristica nos meios tradicionais e na producdo participativa, de
acordo com quatro dimensfes, propostas por Primo (2005), baseadas nas
teorias de F. Jens Jensen. A primeira categoria particulariza-se como a da

interatividade de transmissédo, onde o meio permite somente que o interagente
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escolha, entre opcbes pré-disponiveis, uma que ofereca as informacdes as

guais ele deseja ter acesso.

A segunda, da interatividade de consulta, € aquela em que o meio
admite que o interagente solicite o conteldo que deseja receber, abrindo,
dessa forma, um canal de contato com o publico. A terceira dimenséo é a da
interatividade de conversacdo. Nela, o meio autoriza que o0 interagente
produza e envie as suas proprias informacdes a ele. E por fim, a quarta e
Gltima categoria é a da interatividade de registro, onde o meio recebe opiniées

e solicitacOes do interagente, registra-as e responde-as (PRIMO, 2005).

Analisando essas quatro propostas de interatividade, pode-se dizer que
0S meios jornalisticos tradicionais possuem um carater maior de mistura das
dimensdes de interatividade de transmisséo, consulta e registro. Um exemplo
da primeira seria um telespectador que pode escolher entre os canais
disponiveis na televisdo. No quesito de consulta, tem-se o exemplo de uma
pessoa gue envia uma pergunta a uma publicacdo, através de formulario de
contato, presente na interface do site. E no terceiro, tem-se o exemplo de um
telespectador que utiliza um sistema de Pay-per-view, onde sao registrados e

transmitidos os programas escolhidos por ele.

Em publicagbes participativas da Internet, é possivel perceber com
maior énfase um misto das categorias de conversacdo e registro. Como
proposta da primeira, observa-se o exemplo do site Wikinews, onde o
interagente produz, envia e publica o seu conteudo. A dimensdo de registro
pode ser demonstrada através do exemplo de um interagente, que faz a
dendncia de um conteddo ofensivo a equipe de coordenacdo de um site
participativo. Partindo-se do fato de que a informacéo inadequada, enviada por
outra pessoa, ndo passou por edicdo prévia e ndo corresponde a politica
editorial do site, o conteudo é retirado do ar. Dessa maneira, ha o registro e a

resposta a solicitacdo do interagente.

Ainda assim, é importante ressaltar que nada impede que as quatro
dimensBes possam coexistir em algum tipo de publicacdo ou meio de
comunicacdo. Essas categorias nado sao excludentes ou limitantes do

processo, aparecendo aqui para elucidar os processos de interagdo que
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ocorrem de diferentes maneiras, e possuem propositos distintos em

publicac@es tradicionais e publicacdes participativas.

Sendo assim, em concordancia as propostas apresentadas até aqui,
para Bowman e Willis (2003), o jornalismo sempre teve que responder as
mudancas sociais e tecnologicas. O desenvolvimento das tecnologias de
comunicacao trouxe um contexto de transformacfes e expansdo para 0S
meios. Conseqlientemente, o jornalismo é afetado a medida que as
informacBes passam a ser produzidas e publicadas por fontes de informacgéo

“nao tradicionais”.

3.2 Mudancas no jornalismo vistas a partir de exemplos praticos

Expde-se, neste item, a partir de exemplos, algumas mudancas que
ocorrem no jornalismo praticado em redes digitais, em funcéo da participacao
do publico na producdo de conteudo. Para isso, inicialmente, prop6e-se um
guadro comparativo de uma amostra de sites que se apresentam como

publicacbes participativas.

As publicacdes observadas s&o as seguintes®: OhMyNews International,
Slashdot®®, Digg?, Wikinews®, VozDiPovo®®, Linkk*, Brasil Wiki*® e
sosperiodista®>. Essas publicacdes foram escolhidas por formarem uma
amostra heterogénea do que se tem na rede, em termos de producdo de
conteudo participativo. A justificativa para o termo heterogéneo encontra-se no
fato de que sdo observados sites de carater global, da América do Norte, da
América Latina, da Africa e do Brasil. Além da diversidade do carater

geografico, reline-se uma amostra que possui representantes de publicacbes

% Uma descricdo maior sobre a histéria destas publicagcées pode ser encontrada nos anexos
deste trabalho. __
,, hitp:/Islashdot.ord__



http://slashdot.org
http://www.digg.com
http://en.wikinews.org
http://www.vozdipovo-online.com
http://www.linkk.com.br
http://www.brasilwiki.com.br
http://www.sosperiodista.com.ar/

49

gue utilizam equipe editorial de jornalistas, que utilizam os interagentes como
editores e que néo utilizam nenhum tipo de edi¢cdo. Enfim, procurou-se reunir
uma amostra diversa, que pudesse exemplificar as diferentes caracteristicas

da producédo de conteudo participativo na Internet.

A comparacdo entre as publicacbes € feita abordando caracteristicas
proprias de cada site e, também, aspectos ligados a rotina de producéo
jornalistica. A discussdo ocorre em dois momentos, A e B, um com menor e
outro com maior nivel de profundidade, respectivamente. No menor nivel de
discussao, nivel A, observam-se os aspectos “Cadastro”, “Remuneracao” e
“Recursos web 2.0”. Essas caracteristicas foram escolhidas em funcao de
serem representativas, numa definicdo de como se apresenta o conteddo

produzido participativamente na rede.

No nivel B, maior nivel de discussdo, abordam-se as caracteristicas de
“Selecao”, “Equipe Editorial”, “Edi¢cdo”, “Hipertexto” e “Auto-denominacdo”. Os
trés primeiros aspectos foram escolhidos por acreditar-se que sdo etapas
essenciais da rotina jornalistica e que, na pratica das redes digitais, acabam
sofrendo muitas modificagfes. Os Ultimos dois itens séo trazidos para
demonstrar a interacdo no hipertexto dos sites da amostra, evidenciando como
as publicacbes denominam a sua pratica de producdo de conteudo na rede
digital.

7

A categoria “Hipertexto” é apresentada a partir da tipologia proposta por
Primo (2003). O autor parte de trés categorias para avaliar como ocorre a
interacdo entre os agentes de maneira hipertextual. S&o elas: hipertexto
potencial; colaborativo ou colagem; e, hipertexto cooperativo. As definicdes de
cada uma dessas caracteristicas sdo aprofundadas ao longo da andlise do

guadro apresentado a seguir.

A categoria “Auto-denominacao” € proposta, neste trabalho, em funcao
dos muitos termos que vém sendo utilizados para designar as mudangas no
jornalismo praticado em redes digitais. Centraliza-se as discussdes em trés
expressodes: jornalismo cidadao, jornalismo participativo e jornalismo de fonte-
aberta. Essa concentracdo foi definida por serem esses 0s termos mais

utilizados dentre os debates empregados por interessados no tema, e por
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serem as expressdes utilizadas pelas préprias publicacbes para se auto-

definirem.

Apresenta-se, a seguir, o quadro que expde a reunido das principais
caracteristicas da amostra de publicacdes. Através dele, pretende-se
desenvolver dois niveis de discussdo, um mais profundo, nivel A, e outro
menos profundo, nivel B. O intuito dessas analises é explicitar, através de oito
exemplos, alguns dos diferentes modelos existentes de produgcdo de conteudo
participativo na Internet. Ao longo da apreciagdo, podem ser visualizadas
tabelas que oferecem uma sintese das caracteristicas tratadas, a fim de tornar

mais claro o entendimento do trabalho.



Equipe

~ Selega}o e editorial de . : Auto-
Cadastro Remuneracéo Recursos web 2.0 contetdos ornalist Edicéo Hipertexto d . ~
publicados ]O _a_s as_ enominacao
profissionais
Modelos de Sim / Edita Feita pela
OhMyNews S_,im / _ sim programacgdo mais sim todo material equipe editorial Colagem Jor_nalismo
Obrigatoério leves, ex.: podcasts, ’ recebido antes da Cidadao
RSS. publicacédo.
Nao para ~ .
publicar Modglos d? D / Eq_unpe N&o. Em caso de =
teado. mas ) programacéao mais leves _ editorial contetdo Na_o se
Slashdot conts ' Nao e aproveitamento da Sim. formada por . Colagem denomina como
sim para - At 3 abusivo pode . .
moderar a inteligéncia co!etlva, memb_ros do ocorrer dentincia jornalismo.
o ex.: rede de links. site
edicao
Modelos de N&o. Em caso de
n Sim / = programacgao mais leves = = conteudo N&o apresenta
Digg Obrigat6rio N e aproveitamento da i, NI abusivo pode CoEgEr defini¢cdo.
inteligéncia coletiva. ocorrer dendncia
Modelos de Edicio pode ser i
Wikinews N&o. N&o pcgramacdolmaisiicyes N&o. N&o. feita por Cooperativo -
e aproveitamento da qualquer um. Participativo.
inteligéncia coletiva.
HOAEINE 2 Nagd/itlc_:Jﬂ::pe e [l Jornalismo
VozDiPovo Sim / . Néao programa(;f’io irels s Sim formada por c.lpe el Colagem Cidadéo e/ou
Obrigatério e aproveitamento da : criadores do antes da Participativo
inteligéncia coletiva. site publicagéo.
Modelos de :
programacao mais Nao. Em caso de Jgggggr;o
Linkk =l § Néo [eEs; S @vEin iy N&o Né&o conteﬂdo Colagem Participatiilo
Obrigat6rio da inteligéncia coletiva : : abusivo pode e/ou de Eonte-
e experiéncia mais rica ocorrer denuncia aberta
para o interagente.
_ - Sim / Modelos de Sim / Edita eql';i(:)gaezilc?rial Jornalismo
Brasil Wiki Obrigatério N&o programacao mais Sim. todo material antes da Colagem Cidadao e/ou
leves. recebido. publicacéo Participativo
Feita pela
A Sim / = Aproveitamento da . = equipe editorial Jornalismo
sosperiodista Obrigatério D inteligéncia coletiva. S ek antes da Gl Cidadéao
publicacao.

Quadro 1 — Exemplos de publicagdes participativas e suas caracteristicas

Menor nivel de discusséo
Maior nivel de discusséao

TS
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3.2.1 Nivel A

Analisando o quadro anterior, produzem-se algumas conclusdes mais
uniformes a respeito dos aspectos remuneracdo e cadastro, por possuirem
poucas diferencas entre as publicacées da amostra. Os recursos da web 2.0
também recebem um tratamento mais dimensionado, por ja terem sido

amplamente discutidos no capitulo anterior deste trabalho.

Assim, pode-se observar que, com exce¢do do OhMyNews, todos os
outros sites que produzem conteudo colaborativo na web, presentes na
amostra, ndo remuneram seus colaboradores (tabela 1). No que tange ao
cadastro (tabela 1), o Wikinews €& o Unico que nao solicita nenhum tipo de
cadastro para que o colaborador possa interferir na publicacdo e na edicdo do
conteudo. Pode-se adiantar que este é o tipo mais livre de participacéo,
presente nas publicacdes da amostra. O site Slashdot também né&o solicita
cadastro para o envio de conteudo, no entanto, se o colaborador quiser fazer
parte da equipe que seleciona as informa¢des que sdo publicadas devera

responder um cadastro e para criar uma conta de acesso a publicacéo.

Com excecdo desses dois exemplos citados, todas as outras
publicacbes, do quadro apresentado anteriormente, solicitam algum tipo de
cadastro ao colaborador que deseja enviar informacfes ao site. Pode-se dizer
gue o cadastro mais completo, ou seja, o que solicita mais informac¢des do
interagente é o do OhMyNews, onde é necessario responder um amplo
guestionario e enviar cépias de documentos que comprovem a identidade do
colaborador. Os outros sites que solicitam cadastro limitam-se, na sua maioria,
a um formulario com pedido de e-mail, residéncia e nome completo, nada que

possa eficientemente assegurar a identidade do interagente.
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Tabela 1 — Representacao simplificada das categorias “Remuneracéo” e “Cadastro

Remuneragéo Cadastro
OhMyNews
Digg
VozDiPovo
SIM OhMyNews Linkk
Brasil Wiki
sosperiodista
Slashdot
Digg
Wikinews Slashdot*
NAO VozDiPovo Wikinews
Linkk
Brasil Wiki

sosperiodista

*O site Slashdot ndo solicita cadastro para a publicacdo de contelddo. No entanto, para atuar
na equipe de selecdo do material é necessério criar uma conta de acesso.

No gue diz respeito ao uso dos recursos da web 2.0, a maioria dos sites
utiliza modelos de programacdo mais leves (tabela 2) e o aproveitamento da
inteligéncia coletiva. No caso do Linkk, ainda h& a caracteristica de uma
experiéncia mais rica para o interagente, pois existe a possibilidade de mudar
a posicao dos menus e das informacgdes no site. Ainda no Linkk, ha uma rede
de links para outros sites, a assinatura do servico RSS e também o uso de
tags para categorizar as noticias. Outro site que utiliza tags para categorizar
as informacgdes é o Slashdot. Sites que disponibilizam servicos de RSS, além
do Linkk, sdo Digg, Slashdot, Wikinews, VozDiPovo e OhMyNews. Nos sites
OhMyNews, Brasil Wiki e Digg sdo oferecidos downloads de podcasts da
publicacdo. As publicacbes sosperiodista, VozDiPovo, Wikinews e Digg

oferecem, ainda, uma rede de links para outros sites.

Tabela 2 — Representacao simplificada da categoria “Recursos da web 2.0”

Modelos de . . Lo A L
roqramacio mais Aproveitamento da inteligéncia Experiéncia mais rica
P I%ves —QRSS coletiva — rede de links, tags para o interagente
Linkk Linkk
Slashdot Slashdot
Digg Digg .
Wikinew Wikinews Linkk
VozDiPovo VozDiPovo
OhMyNews sosperiodista
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3.2.2 Nivel B

Neste momento, observando as informacgdes presentes no quadro
comparativo, prop8e-se uma discussdo mais ampla dos aspectos “Selecédo” e
“Edicdo”, incluindo, nas duas, a observacdo da presenca ou ndo de uma
equipe editorial formada por jornalistas. O aprofundamento nessas
caracteristicas ocorre em funcdo da necessidade de uma discusséo,
envolvendo os aspectos tradicionais das rotinas de producdo jornalisticas,
para que se tenha uma idéia mais clara das transformacfes que ocorrem nas

publicagcdes participativas da Internet.

A partir dos parametros propostos por Wolf (2003), tem-se como
elementos principais da organizacdo do processo informativo, numa visao
geral e comum a maioria dos 6rgados de comunicacédo, a recolha do material, a
selecdo e a edicdo. Em funcdo de que todas as publicacBes, presentes na
amostra do Quadro 1 (quadro comparativo), recebem o conteudo a ser
publicado diretamente dos seus colaboradores, ndo se aprofunda a discusséo
no aspecto da recolha do material. S&o privilegiadas as discussbes das

caracteristicas de selegao e edicéo.

3.2.2.1 Selecao

De acordo com Wolf (2003), no jornalismo tradicional, a selecdo do
material que chega até a redacéo (tabela 3) é a separacdo do que vira noticia
e do que nédo é utilizado. A selecdo é feita com relacdo aos critérios de
noticiabilidade da publicacdo, mas ndo é somente isso que define o processo.
Para o autor, a selecdo € uma tarefa complexa que permeia toda a producéo
dentro de um veiculo de comunicagcdo. Os valores-noticia estdo presentes
desde o contato com as fontes até a producdo da matéria, e isto ja caracteriza

uma determinada selecdo. O processo precisa ser eficiente, ja que o tempo de
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7

producdo € escasso, por isso acaba influenciando todas as etapas da rotina

jornalistica.

O processo de sele¢cdo das noticias pode ser comparado a um funil
dentro do qual se colocam inUmeros dados de que apenas um nimero
restrito consegue ser filtrado. Pode, porém, fazer-se igualmente uma
comparacdo com um acordedo, dado que ha certas noticias que séo
acrescentadas, deslocadas, inseridas no dltimo momento (WOLF,
2003, p. 241).

O autor ainda destaca que, praticamente, nenhum desses aspectos
inerentes da selecdo fica transparecido no conteudo noticioso. Busca-se uma
apresentacdo da noticia como um relato fiel do que ocorreu, ndo sendo
demonstrados no produto final os fatores que influenciaram na escolha das

fontes, dos locais de pesquisa e na producéo das informagdes.

Utilizando uma abordagem relacionada aos estudos de newsmaking,
tem-se a teoria do gatekeeper, na qual o jornalista é visto como uma espécie
de “porteiro”, que seleciona o que serd publicado e o que ndo sera. Traquina
(2001), nessa teoria, o jornalista filtra quais os fatos que se transformardo em
noticias e que serao publicados. Embora o profissional seja preparado para

selecionar os fatos através de critérios noticiosos, € inegavel que estejam

presentes, no processo, valores subjetivos e, até mesmo, arbitrarios.

Os estudos que datam da época do surgimento da teoria do
gatekeeping, ou seja, 1950, salientavam o papel individual dos editores na
selecdo das noticias. Os estudos mais recentes indicam que fatores do meio,
como o deadline, a politica organizacional e a cultura, também desempenham
uma influéncia importante na constru¢cdo do material noticioso (TRAQUINA,
2001).

Numa redacdo comum, tem-se uma idéia prévia da quantidade de
material que serd selecionado, em funcdo do numero de repdrteres
trabalhando, do numero de agéncias de noticias associadas e dos critérios de
noticiabilidade da publicacdo. Isso ndo ocorre na producdo de conteudo
colaborativo na Internet. Os sites ndo tém idéia de quantos interagentes vao
colaborar hoje e quanto de material precisara ser selecionado. Podera haver

dias de abundancia e dias de escassez. Por isso, o colaborador é tao
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importante para esses tipos de publicacdes participativas, entende-se que séo

os interagentes que fazem a producdo ocorrer.

O fato da selecéo se caracterizar na divisdo entre o que € ou nao noticia
€ comum tanto a producdo de conteldo tradicional quanto a participativa. No
entanto, nessa Uultima, ndo ha, necessariamente, jornalistas profissionais
envolvidos no processo. A maioria dos sites da amostra ndo possui uma
equipe de jornalistas para fazer a selecdo e a edicdo do material que chega

até a publicacéo, enviado por colaboradores.

Nos sites que possuem selecdo de conteudo, — e em alguns gue nao
possuem — € possivel encontrar, em maior e menor grau de clareza,
esclarecimentos quanto a politica editorial do site. Muitos possuem até mesmo
guias de estilo, disponiveis para auxiliar o colaborador na producdo de um
material adequado ao site. O guia também oportuniza que o interagente saiba
guais os critérios que serdo levados em conta na selecao do material enviado

por ele.

Dentro dos sites que utilizam jornalistas profissionais para atuar na
selecdo de material, estdo apenas o OhMyNews International e o Brasil Wiki.
Nesses, os critérios de noticiabilidade esté@o relacionados as rotinas produtivas
tradicionais e a proposta da publicacdo. O OhMyNews possui uma ampla
politica editorial acessivel no site, solicita um cadastro rigido dos
colaboradores e, ainda, pede que junto a matéria que se deseja publicar, se
enviem informacdes relativas as fontes consultadas para a producdo do texto.
No Brasil Wiki, o interagente que colabora deve concordar com o termo de uso

exposto pelo site. Nele, h4d uma explicacao sobre a necessidade de utilizar o

Q-

servico de boa-fé e corretamente, além de esclarecimentos quanto

publicacdo de conteudo, protegido por direitos autorais, ao envio de spams

)

informacdes ofensivas.

No site Slashdot, a selecao é feita por uma equipe editorial, formada por
oito pessoas envolvidas na gestdo da publicacdo. Esses editores recebem o
material enviado pelos interagentes e decidem o que sera publicado. A sele¢cédo
é feita a partir de critérios de noticiabilidade proprios do site, incluindo fatores
técnicos e editoriais. Sdo excluidos, por exemplo, conteddos que possuem

links incorretos, utilizam xingamentos no texto ou que ja tenham sido
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publicados. A forma como as informacfes se apresentam na pagina inicial do
site é definida pela propria equipe (BREIER, 2004). O Slashdot oferece amplas
informacdes a respeito da publicacdo em um documento de “Frequently Asked
Questions” ou “Perguntas freqlentes”. Nele, pode ser encontrado basicamente
tudo sobre o site, como politica editorial, guia para publicacdo de conteudo,

moderacao, cadastro e tecnologia.

Nos sites Digg e Linkk, ndo h& uma equipe de jornalistas profissionais,
nem mesmo um grupo que selecione o material que serd publicado. Todo o
conteudo enviado é publicado na sec¢do “Upcoming Stories”, no caso do Digg,
e “Novas noticias”, no caso do Linkk. Os préprios interagentes votam nas
noticias enviadas e decidem qual a mais relevante, assim, as noticias que
recebem mais votos sdo aquelas que aparecem na pagina inicial da

publicacéo.

O Digg oferece informacdes sobre que tipo de conteddo pode ser
enviado ao site e como o interagente pode proceder para disponibilizar
informacdes. O colaborador deve concordar com o0s termos de uso e
privacidade da publicacdo, que oferecem informacdes sobre o envio de artigos
ofensivos ou inadequados e também com relacdo aos direitos autorais que
devem ser respeitados. O Linkk n&o oferece um guia de estilo e nem um tipo
de politica editorial que deve ser respeitada pelos colaboradores. Desde que

ndo seja ofensivo, todo o contetdo é permitido e visualizado na publicagéo.

O Wikinews é o caso de maior diferenca entre os outros, presentes no
guadro anterior. O site ndo seleciona o material que é publicado, simplesmente
tudo vai ao ar. Além de ndo ser selecionado, o conteddo também néo é
hierarquizado por colaboradores ou de acordo com sua importancia, os fatos

aparecem na pagina inicial de acordo com a ordem cronoldégica.

Segundo a definicdo presente no site, o Wikinews ndo contém artigos
gue sejam comentarios ou opinides pessoais, para isso, a publicacdo sugere
gue se use a ferramenta dos blogs. Ainda segundo a prépria definicdo, o site
possui dois tipos de artigos. O primeiro seriam artigos-sinteses, onde séo
combinadas, com neutralidade, diversas informacdes de multiplas fontes,

citadas ao longo do texto.






