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“O desejo € motor.”
Pierre Levy
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Resumo

Esta dissertacdo parte de um estudo de caso paligaaro jornalismo nos
mundos virtuais, suas caracteristicas e novidass caminhos e contornos.
Que jornalismo é este que se desenha e desenwaiweambiente com céus,
mares, prédios e corpos em pixels? Que jornaligat& que se move por um
novo mundo de zeros e uns? Serd o jornalismo eneatab 3D o contador de
historias do futuro ou apenas uma passageira obdmética? Nesta dissertacao
partimos da discussdo do “ethos” da Internet eumsdt que formam o
ciberespaco, passamos pelas rupturas e caractsisth jornalismo do fim de
século e, por meio do estudo de um caso, cheganegseanovo cenario que
desvenda-se, pouco a pouco, em nosSsos meios sligitam consequéncias para
nossa vida de carne e 0sso e para todas as edtefasnalismo — do mais
tradicional achigh tech o novo mundo é aqui e agora. Resta descobrirmals g

o papel do novo jornalismo.

Palavras-chave: jornalismo, metaverso, digital, o8dc Life, ciberespaco,

cibercultura.
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Abstract

This dissertation departs from a case study toyaeajournalism in virtual
worlds, its characteristics and its news, as welvays and controversies. What
journalism is this that draws and develops itsetbia space with skies, seas,
buildings and pixel bodies? What journalist is tihiat moves for a new world of
ones and zeros? Would it be the journalism in 3&cssp, the future story teller
or just a transitory cyber wave? In this dissestative depart from a discussion
of the internet “ethos” and cultures that compdsedyberspace, we go through
journalism’s characteristics and ruptures of the ehthe century and, through a
case study we get to this new scenery that unmtsskf piece by piece, in our
digital ways with consequences to our meat and Hoes and to all the
journalism spheres — from the most traditional tméhe high tech: New world

Is here and now. It remains to find out what isribev journalism’s role.

Key words: Journalism, metaverse, digital, secdfieddyberspace, cyberculture.
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INTRODUCAO

1. AInternet de ontem e de hoje

Quando entrei na faculdade de Comunicacdo Soctalinitio de 1997, o
jornalismo na Internet brasileira ainda engatinh®@s, estudantes, comecavamos aos
poucos a descobrir 0 universo digital, mas em ngsade curricular ndo havia uma
Unica cadeira voltada para estudar e discutir #smenente o novo ambiente virtual.
As conversas e discussdes sobre o assunto ainga pramarias e giravam
principalmente entorno da capacitacdo técnica dosaljstas frente a esta nova
demanda de trabalho. Estariamos preparados paraclan maquinas cada vez mais
sofisticadas? O novo meio de comunicacdo exiging dipo de esforcos dos
profissionais? A Internet — e, por consequéncigjormalismo na Internet — iria
sobreviver e prosperar? Que mudancas acontecealapod diante?

Doze anos depois, 0 quadro que se desenha é tordifarente. O que era uma
novidade e um mistério virou rotina na vida naodsdestudantes, mas de todos os
jornalistas e de boa parte da sociedade. A evoligginica do ciberespaco possibilitou o
surgimento de uma cultura da Internet — uma cilereuque, por sua vez, fornece
novas possibilidades técnicas ao ciberespaco, nesmral evolutiva que se
retroalimenta infinitamente. A tela branca tipiecawlindows 3.1Xransformou-se. Hoje
€ possivel ter um corpo formado por pixels e comagldar por redacdes de jornais,
réplicas perfeitas de cidades, conversar usandozaevem tempo real. Nesse novo
cosmos cibernético o corpo se digitaliza, ganhaasoformas, antes impossiveis,
subverte-se a tecnizacdo, modificando a realidaldeomo a conhecemos. A Web 2.0
trouxe possibilidades inimaginaveis ha até bem @oigenpo. Estas possibilidades
abriram novas frentes em todo o universo digit@l também no jornalismo - que
respingam na vida feita de matéria. Entretantanesmo tempo em que antigas davidas
foram sanadas, a evolucdo do ciberespaco geroosogiestionamentos, muitos deles

bem mais complexos.
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Estes questionamentos — tanto na 6tica do jomalisjuanto da filosofia,
sociologia e antropologia — jA vém sendo colocanspauta por inidmeros autores, a
exemplo de Pierre Lévy, Manuel Castells e Stevéamslin — s para citar alguns — que
afirmam, cada um a sua maneira, que o movimentorralile social propagado pelo
ciberespaco é heterogéneo, intotalizavel, vivostafdo por todos juntos e por cada
um em particular. Em meio a este turbilhdo tecrmedagico, o jornalismo ndo pode
ser estatico. Ao contrario, ele € tdo vivo e m@aputanto o meio no qual esta inserido e
faz parte desta espiral eterna de evolucéo.

Partindo de todas estas davidas, curiosidadeg®tignamentos, decidi escolher
um tema que sempre me interessou e que até entAdawda ainda sido muito
explorado. Minha escolha foi pelo jornalismo noshduas virtuais, notadamente aquele
feito dentro do principal ambiente tridimensional domento: o Second Life. Tinha a
curiosidade de saber se o jornalismo numa plataaido inovadora também seria
diferente; ou se um produto que imita a vida (odhore tenta ir além dela) faria o
mesmo com o jornalismo. Que tipos de iniciativasmbe sido feitas? Quais 0s projetos
inovadores neste universo digital? Serad que o ljsma feito ali teria os mesmos
moldes do jornalismo online que ja conheciamos?aatho do jornalista muda? As
questdes eram muitas. Tantas que era dificil visfamum Gnico ponto de partida. As
estradas teimavam em levar-me para varios camink#dé. que um grande
conglomerado de midia brasileiro, Grupo Estadp resolveu lancar um produto
exclusivo para este universo virtual — o primeim Brasil — chamaddletaNews E
langou em mim uma luz: realizar um estudo sobee @stduto.

Foi dai que surgiu a idéia do objeto deste trabdiMetaNewsEra um produto
novo e inovador, uma proposta diferente de tudae j§ se tinha feito no Brasil até
entdo: um jornal exclusivo para o Second Life, austicias sobre o ambiente virtual
produzidas por um repdrter contratado exclusivaepata esta finalidade. Ao invés de
tentar fazer um catalogo de todos os produtos ljstitas do Second Life — o que seria
impossivel, ja que as iniciativas sdo muito nunmesasas novidades nascem e morrem
a todo momento neste universo digital, procureiiochar de outro modo. Por meio do
estudo de um caso especifico, busco tracar uml mrfijornalismo realizado nos
mundos virtuais. Nao tenho a pretensédo de abardard realidade presente no Second

Life, mesmo porque ela € heterogénea e mutanten eles estudar um caso a fundo,
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para deixar registrada uma época, um modo, um fazalistico que tem seu tempo e
espaco determinados pela tecnologia e pelo ustagamos dela.

A metodologia utilizada neste trabalho foi a a®ildo MetaNews entrevistas
em profundidade com profissionais ligados ao pme@uiambém noticias veiculadas em
sites, blogs e revistas. Nosso objetivo neste estied caso é responder a pergunta-
problema: Como se apresenta o jornalismo (e o jornalista) nutmundo virtual
(especificamente o Second Life)?”A principio, as hipdteses sdo de que ndo ha
diferencas consideraveis entre o jornalismo do emi2D e 3D no que diz respeito a
forma, conteldo e linguagem. Pensamos, no entgom,ja seja possivel verificar,
mesmo que em fase embrionaria, o surgimento de sndgomatos de texto e
apresentacao das noticias no metaverso. Por fimpass que o jornalista que trabalha
no SL tem um perfil diferente de um jornalista diaiendita “tradicional”. Para fazer o
estudoin loco criamos um avatar, Rafaela Kline, que nos acompamor toda essa
jornada no universo de bits e bytes.

2. Organizacao da dissertacao

Este estudo esta dividido em quatro capitulosti@giro faz um histérico sobre
a comunicacdo humana. Comecamos pelas culturas, aiadle a informacdo e o
conhecimento eram passados pelos mais sabios ndgeta aos ouvintes. Uma
comunicacao onde emissor e receptor estavam neeessate frente a frente — e onde,
portanto, o conhecimento ndo podia ser acumuladavéd dos tempos. Esta
possibilidade s6 se abriu com a invencéo da egltss sumeérios. Ja era possivel que o
emissor nao estivesse fisicamente presente pasarpasnformacdo — e suas idéias,
expressas em papel, poderiam perdurar por geractes Dai surgiu, segundo Pierre
Levy (1999) o primeiro grande divisor de aguas aiaunicacdo humana: a passagem
da cultura oral para a cultura escrita. Ela polsipipela primeira vez, acumular e

disseminar culturas e saberes atraves dos tempos.

! A anélise foi feita pelo meu avatar no SL, “Radaéline”, como uma observac&o participante. Foram
algumas centenas de horas de navegacéao pelo nsstasempre em busca de locais onde se fizesse
jornalismo.
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Ainda no primeiro capitulo, mostraremos que aité&cm® a responsavel pelo
renascimento das formas orais de civilizacdo. Esterno a oralidade (por meio
principalmente do radio e da televisdo) é defengidioMarshall McLuhan (1964). E
uma nova oralidade, pois emissor e receptor naosara estar nem no mesmo tempo,
nem no mesmo lugar e nem precisam fazer parte donmeniverso semantico de
significacdo. Falaremos ainda sobre o papel dac&com surgimento das novas formas
de comunicacéo e de interacdo — notadamente dadhtseu historico e em como a
webmodificou profundamente nossa maneira de nos cmemmos e de enxergarmos 0
mundo. Nesse rol entram o ciberespaco e a cibaraulnovimentos que vém mudando
a comunicacdo, nosso modo de pensar, nossas éliasms abarcadas no universo
digital.

No segundo capitulo trataremos da Internet conmovea esfera de producao
jornalistica. Que novo meio é esse que transformadomalismo tal como o
conheciamos? E que transformacdes sdo essas?uedealg caminham as mudancas?
Comecaremos tratando do conceito de jornalismdadligtm seguida falaremos das
fases do jornalismo na Internet — desde a meragosicdo do contetdo vindo de meios
tradicionais, que depois € revestida de recursoéinmidia (como hiperlinks, fotos,
videos, etc) até o surgimento de produtos espesifiara a web e seu reconhecimento
como meio original de comunicacdo. Neste capitubstraremos ainda que a Internet
apresenta rupturas em relacdo as midias anterioras, ela € mais um meio de
continuidades do que de quebras — pois traz toslakspositivos e recursos dos meios
anteriores e cria novas formas de comunicar. Falaseque a principal ruptura do
jornalismo na Internet € a questdo tempo-espacm -espaco ilimitado e um tempo
ucroénico. Finalizando o segundo capitulo, temogiversos povoamentos da Internet, o
surgimento da polémica web 2.0, das midias soeiafda o advento do jornalismo
cidadao.

O terceiro capitulo apresenta a “casa” do nosget@mde estudo: o Second Life.
Comecamos tracando um histérico deste mundo virbuglie €, como surgiu, quais sdo
as possibilidades do ambiente 3D. Descobrimos gpeséivel voar, ser eternamente
jovem, ganhar dinheiro real no ambiente virtualt Batro lado, constatamos que ha
ilusdes maiores que realidades neste novo mundmi®deste primeiro historico e da
caracterizacdo do ambiente, passamos a analisanancacdo em Rede — sob a Otica

de Manuel Castells — e a cibercultura do ambiemartensional. Por fim, entramos na
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guestdo do jornalismo feito dentro do Second Ldéfie: existe? Como se apresenta?
Quais sédo os veiculos que se aventuram por laue elgs tém feito? O publico mostra
interesse pelo assunto? Primeiro tratamos do asamtlinhas gerais e depois, por
meio de tabelas, estudamos um pouco sobre cada asmpdncipais veiculos
jornalisticos presentes no Second Life.

O quarto e ultimo capitulo fala sobre o nosso tobge estudo em si: o
MetaNews Comecamos tracando um historico do produto: @ledncebido e criado
por uma parceria entre trés grandes empresas dnasil o Grupo Estadp um dos
maiores conglomerados de midia do pai§,aim grande provedor e portal de Internet,
e aKaisen Gamesa representante oficial da empresa que criowcorfgelife, aLinden
Lab. Veremos que os motivos dessa empreitada forantipasimente, a vontade de ser
pioneiro e de experimentar o novo ambiente virtQalancamento do produto ocorreu
numa época em que o Second Life Brasil era novidad@&ias empresas de diversos
segmentos investiram na nova plataforma. Depoitedasmeiro momento partimos
para a caracterizacdo do objeto: o queMetaNewsa que publico se destina, como é
feita sua atualizacdo, quais sédo suas fontes ¢@&apdo de conteudo. Analisaremos
cada uma das cinco sec¢Oes do produto. Por fimgrterst tracar um perfil do jornalista
gue trabalha neste ambiente tridimensional (tdeauena nova identidade?) e entéao
falamos sobre o fim dbletaNewsque aconteceu no dia 31 de Dezembro de 2008.

Este trabalho tem como objetivo debater o jormadisem meio a enxurrada
tecnoldgica e social difundida, amplificada e nplitada pelo (e no) ciberespago, mais
precisamente nos mundos virtuais. Por meio de utmdesde caso, buscaremos
compreender que jornalismo é este que se desvelaneim a cidades com ruas,
outdoors, lojas e bancas de jornais, mas que riafedgds de matéria. Que jornalistas
Sao estes que escrevem para um universo que gkmpague até entdo conheciamos
como realidade e chega a hiper realidade tipicaodo ambiente digital 2.0. Mais do
que responder, este trabalho tem intencédo de Evagoestionamentos e servir como
opcéao bibliografica do jornalismo construido nunivarso de zeros e uns que pode ser

o futuro da web ou apenas mais um tsunami cibeméti
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CAPITULO |

A EVOLUCAO DA COMUNICACAO E AS BASES DA INTERNET

Nem a salvagdo nem a perdicdo residem na técnica.
Sempre ambivalentes, as técnicas projetam no mundo
material nossas emocdes, intencdes e projetos. Os
instrumentos que construimos nos dao poderes mas,
coletivamente responsaveis, a escolha
estd em nossas maos.

(Pierre Levy)

Todos os dominios da vida social estdo sendo
modificados pelos usos disseminados da Internet.

(Manuel Castells)

1.1- O movimento circular da comunicacao: da oralidade &@ralidade

Da invencao da escrita cuneiforme pelos sumériass de 4 mil anos antes de
Cristo na Mesopotamia, até o turbilhdo revolucioméa comunicacdo mediada por
computador que vivemos, em escala global, no terceilénio, € fato que muita coisa

mudou na comunicacdo humana. Antes de discutirncda@io e o desenvolvimento da
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Internet e de todas as culturas e praticas queacaroe é interessante relembrar um
pouco dessa historia.

Para Pierre Lév§,a passagem das culturas orais para a culturaae$oiio
primeiro grande divisor de &aguas da comunicacdo aham Este salto se deu
principalmente porque a invencéo da escrita pdgsibia disseminagdo dos saberes e
das culturas através do tempo e do espaco. Enquasiteociedades orais as mensagens
eram divididas entre emissor e receptor(es), geessariamente ocupavam 0 mesmo
espaco fisico e, na maioria das vezes, o mesmernsnisemantico de significacdo, a
escrita “abriu um espaco de comunicagédo descortheeihs sociedades orais, no qual
tornava-se possivel tomar conhecimento das mensggeduzidas por pessoas que
encontravam-se a milhares de quildmetros, ou mbdaseculos (...). A partir dai, os
atores da comunicacdo ndo dividiam mais necessamigma mesma situacdo, nao
estavam mais em interacéo diretaPara McLuhan a assimilacdo e interiorizacéo da
tecnologia do alfabeto fonético transfere o0 homertinadundo magico da audi¢édo para o
mundo neutro da visddisto é, da “esfera tribal” para a “esfera cilia”.

Rosnay (2006) sustenta que a invencdo da impremsa primeira grande
ruptura das antigas formas de comunicacdo humamaersa tipografica possibilitou
que “um documento pudesse ser impresso e repradapgl milhares [...]; a populagao
pudesse assim adquirir conhecimento sem ser obrigagk reunir no mesmo lugar ao
mesmo tempo®. Sem duvida esta mudanca representou uma gramggom@acao na
comunicacao e na sociedade. “A visdo medieval dosdores se reunindo na praga
publica para receber a mensagem do soberano oatiag&as que “vinham de longe”
constitui aquilo que Rosnay denominourdimimassmedia -uma espécie de “primeira
comunicagéo de massa”.

Essa possibilidade de distanciamento entre emésseceptor e mesmo entre o
universo semantico de ambos tirou a mensagem doosgexto vivo de producédo. No
entanto, para que a mensagem pudesse ser lidarprétdda fora desse contexto sem
que houvesse perda de significado, foi preciso sforgp conjunto de receptor e

emissor. “Do lado da recepcéo, foram inventadamtas da interpretacéo, da traducao,

2 Pierre Lévy, 1999, P.113.

*1dem, P.114.

* Marshall McLuhan em “Os Meios de Comunicac&o c@xnsdes do Homem”, p.40
® Rosnay, 2006, p.30

® Fabio Malini, 2007, p.174.
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toda uma tecnologia linguistica (gramaticas, digiws, etc.).” Por outro lado, os
emissores passaram a compor mensagens que tivessainmesmas as “chaves” da
sua interpretacdo, que fossem discursos descoaliezilos do seu tempo e espaco
fisico e que pudessem circular por toda a partepuoter sua significacdo. Deste este
esforco Lévy cunha a ideia daiversal®

Esteuniversal é tambéntotalizante na medida em que abarca a totalidade da
identidade da significacdo e acontece a custa de eerta “reducdo ou fixacdo do
sentido”. Mas auniversal totalizantesdé passa a acontecer em escala planetaria apés a
invencdo da prensa por tipos méveis, desenvolvidaGutenberg no inicio do século
XV. (E claro que, como pensa Lévy, a técnica nderdena a cultura, mas certamente
a condiciona, lancando as bases para que seu dbserento ocorra.) O uso da prensa
possibilita a difusdo da cultura e do conhecimesto uma escala jamais vista na
histdria. Os livros — e posteriormente jornaisjs&s e periddicos em geral — passam ao
acesso das multiddes e modificam o modo de pemsaodedade. A informagéo e a
formacdo aos poucos podem ser compartilhadas der si@sce do pedestal sobre-
humano, tipico da idade média. Segundo McLuhamfgiesséo por tipos moveis criou
um novo ambiente inteiramente inesperado: crioutblign”.? Pierre Boaistuau

descreve, extasiado, em Skneatrum Mundi*®

“Nada encontro que possa igualar-se ou comparasrse,
utiidade e dignidade, a maravilhosa invencdo d&nga
tipografica, a qual sobrepuja tudo que a antigwedambde
conceber ou imaginar em grau de exceléncia, sabeuso
conserva e guarda todas as concepcdes de nossas, alm
constituindo-se o tesouro que imortaliza 0 monumelat N0Ssos
espiritos e eterniza o mundo sem fim, iluminancdhaaios frutos

de nossos labores.”

De fato, se a escrita foi a responsavel por tomaonhecimento imortal, a

invencao de Gutenberg certamente transformou-oleialg

"Idem, p.114.

8 Para Lévy, o universal é aquilo que deve se mamigtavel pelas interpretacdes: é o sentido iredas

da mensagem. O significado da mensagem “deve m&smo em toda parte, hoje e no passado”. (p.115)
E importante lembrar, no entanto, que universahrgiario sdo conceitos diferentes para Lévy (p119)

°® McLuhan — A Galéxia de Gutenberg, p.15

1% Citado por McLuhan em A Galaxia de Gutenberg. §27
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1.2- A era da técnica e o retorno a oralidade

Mas a oralidade, ora suplantada como forma derdissgéo da informacéo em
funcao da difusdo da escrita, volta a cena no g&tXile desta vez caminha lado a lado
com atécnica Um dos principais agentes de mudanca das soesdad técnicas
trazem consigo alteracdes em vérias ordens e @esvaaneiras: com ela, mudamos (e
moldamos) nossa maneira de pensar e de ver o masdimrmas de representar o
conhecimento e de transmissédo destas informac@epresentacfes. A técnica nos
determina e € determinada por nos, molda nossosegsos de aprendizagem e
cognicao e € hoje tdo inerente a nossa vida guiega extensdo do nosso corpo e do
nosso pensamento. McLuhan (1964) afirma que, deleosojetamos n0SSOS COrpos no
espaco durante a era mecanica, com a era elépiogetamos nosso proprio sistema
nervoso central num abraco gloBAl'E vai adiante:

“Estamos nos aproximando rapidamente da fase dias
extensbes do homem: a simulacdo tecnoldgica deaciéoicsa,
pela qual o processo criativo do conhecimento dendsra
coletiva e corporativamente a toda a sociedade harha).”?

1.3 - Afinal, o que €é a técnica?

Técnica € todo o instrumental que desenvolvemosa parassimilacéo,
manutencdo, difusdo e perpetuacio dos processa®gmécdo. E um sem fim de
dispositivos materiais e objetos que transformam <g&o transformados)
incessantemente. Da roda aos avides, da escriter@ginformatica, e até as tecnologias
intelectuais, tudo é atravessado pela técnican@aconstitui, ao mesmo tempo em que
€ constituida por nés. Para Lévy (1993), “a técricana das dimensdes fundamentais

onde estad em jogo a transformacdo do mundo humanele mesmo®? Longe de

' McLuhan (1964), p. 17
2 McLuhan, op. cit.
13 pierre Lévy, 1993, p.7
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encara-la como “uma for¢ca do mal” (como fazem adgwomo Jacques Ellul, Michel
Henry e Baudrillard) ou mesmo como uma “forca reut(sendo boa ou ma
dependendo do uso, como afirmou McLuhan), Levy )1 %@stenta que a técnica esta
sempre associada a um amplo contexto social, @gasapma parte do jogo coletivo,
aquele que media as relagbes do mundo fisico comuiedo do pensamento e o
universo.

Mas nem tudo sédo flores no reino da técnica. Brggale Miranda (2002),
diferentemente de Levy, afirma que a tecnologia t®ws conduzido a uma crise
permanente, na medida em que passou de um aypdliarassumir uma situacao de
readymadeno processo de realizacdo, abarcando rotinaseaando todas as praticas
cotidianas, virando pele (Kerchove, 1997), cada weds se enraizando e tomando
conta da experiéncia humana. A técnica pode secebia ainda como um
prolongamento da metafisica (Heidegger), uma vaiénue nos faz romper com o
passado, nos tira o futuro e deixa o presente su@@audrillard).

McLuhan, nas palavras de Mario Camarao (2005),ceol técnica como “a
responsavel pela criacdo de um novo mundo, de wo homem, na medida em que
estende nosso sistema nervoso central globalmenterrelacionando todas as
experiéncias humanas de maneira instantaffe®ara ele a evolucdo técnica —
nomeadamente a que ocorreu a partir da era dielatie — foi a grande responsavel
pelo renascimento das formas orais de civilizaGaautor coloca o radio e a televisao
como o0s icones desta cultura da oralidade na etdmica, agora dirigida as massas.
Por meio da técnica, um Unico emissor é capaz deapaa mesma mensagem, ao
mesmo tempo, a multiddes que (na maioria das vers)compartiham o mesmo
universo semantico, o mesmo espaco fisico, a mesrga cultural. Mais do que
extensées do nosso corpo, 0S meios de comunicags®arp a ser “a simulagéo
tecnoldgica da consciéncia, pela qual o procesatvar do conhecimento se estendera
coletiva e corporativamente a toda a sociedade harffa Elas moldam e constroem
NOSso consciente coletivo e nos trazem a individadé das multiddes.

Esse retorno a oralidade por meio da técnica é tesposta da cultura
audiovisual, relegada ao segundo plano quando aamidade adotou a pratica do

discurso escrito. Nas palavras de Casftelis cultura audiovisual teve sua revanche

4 Méario Camarao (2005), p.22
!> Marshall McLuhan, 1964, p. 17
'8 Manuel Castells em “A Sociedade em Rede” — vai.41(3)
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histérica no século XX, em primeiro lugar com ani e o radio, depois com a
televisdo, superando a influéncia da comunicac&oit@snos coracbes e almas da
maioria das pessoas”. A histérica separacao emtdade e escrita transforma-se,
gracas a tecnologia, em um sistema integrado desretderativas que abarca as
modalidades escrita, oral e audiovisual da comgamaumana.

O ciberespacd’ e acibercultura seriam esse pout-pourri comunicacional. E
aqui discorreremos um pouco sobre os dois concdtiesre Levy defineiberespaco
(que ele também chama dedg como o novo espaco de comunicagcdo que surge da
interconexdo dos computadores. O termo, além digrdasa estrutura fisica, abarca
principalmente o dilavio de informacdes que ciroulaa rede e, claro, as pessoas que
fazem parte deste universo. E o espaco ndo-fisaie sedutor para a criagdo de uma
outra realidade, marcada pela intemporalidade enadidade, aterritorialidade. Decerto
a caracteristica mais marcante do ciberespacaanjaate este aspecto imaterial, essa
possibilidade de traduzir tudo em informag&o baérpermitir a realizacdo de todos os
sonhos digitais, desconhecendo limites e fronteiras

Michel Benedikt® enumera seis caracteristicas do ciberespacoeddércia ao
ilimitado, devido a possibilidade de infinitas lggees feitas de qualquer lugar do planeta
por meio do computador; 2 — natureza abstrata tideapelo virtual, que também
assegura sua imaterialidade (por estar, a0 mesmaoieem toda a parte e em lugar
algum); 3 — o “mental”, por abarcar o consenso toae 4 — intemporal. A
presentificacdo € garantida pela sua formacaonessmente numeérica; 5 — elétrico,
porgue funciona por meio de eletricidade; e 6,forimacional, ja que o ciberespaco é
pura informacdo imaterial. O ciberespaco e seusito$ labirintos binarios s6 se
realiza com a existéncia da rede eletrénica (arlatg e, junto com ela, possibilita o
surgimento da cibercultura.

Kerckhove (1995) define a cibercultura como “odut® da mulitiplicacdo da
massa pela velocidade, com as tecnologias do védeerem intensificadas pelas
tecnologias informéticas® Lévy a conceitua como “o conjunto de técnicagyrdgicas,

de atitudes, de modos de pensamento e de valogesegdesenvolvem juntamente com

" A origem da palavraiberspacdque aqui denominamasberespacpvem decyber,que significa
“homem que pilota o leme” gpace “espaco”. O termo foi cunhado pelo escritor Wili&ibson no livro
Euromancer(1984). Ao falar de ciberespaco, o autor referia-sen espaco de “alucinacdo consensual”.
Fonte: Méario Camarao (2005), p.33

18 Citado por Camardo (2005), p.34

9 Derrick de Kerckhove, 1995, p.178
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o crescimento do ciberespacg® O universal totalizante da cultura escrita, com a
cibercultura, da espaco aaiversal sem totalidadeim “labirinto movel” em expanséo,
um “sistema da desordem” sem um plano pré-concebBidqanto mais o ciberespaco
se amplia, mais ele se torna universal e menos doua informacdo se torna
totalizavel. O universal passa a significapra@senca virtual da humanidade para si
mesma ou seja, 0 ciberespaco como interconector destado seres humanos que
formam, juntos, uma inteligéncia coletiva.

Lemos (2003) compreende a cibercultura como a @gmeentre as novas
tecnologias digitais e a emergéncia de novas forspagis que surgem a partir da
década de 60. Para o autor, a cibercultura passjlpkla primeira vez, a liberacdo do
polo da emissdo — por meio de foruns, listas deudgfio, chats, emails — que por tanto
tempo fora monopolizado pelos meios de comunicdedmassa. O polo que até entédo
era conhecido como o da recepg¢éo passa a ter esta 80z ecoa pelos infinitos pontos
dessa imensa rede que forma a cultura de basaldigit

Macek! enumera quatro diferentes sentidos no uso teérioo tetmo
cibercultura 1) cibercultura como projeto utépico; 2) cibetath como interface
cultural da sociedade de informacéo; 3) cibercalttamo préticas culturais e estilos de
vida e 4) cibercultura como uma teoria da nova ani@ primeiro conceito remete ao
momento marcado pelas subculturas hacker e cyberguui a cibercultura € uma
“promessa de regeneracdo futuristica da sociedpde”meio das tecnologias da
informac&o, numa dimensédo que mistura ficcdo eae@ segundo conceito traz a
informag¢@o como principal caracteristica, na mediodaque pde a cibercultura como
uma interface entre a cultura e a tecnologia.

O terceiro conceito € uma nocao propriamente aolibgjra e a que mais se
aproxima do tema das biotecnologias (e também piea® como pds-humanismo e
ciborgue), ja que traz a cibercultura como “umaresgéo das formas de vida, préticas e
problemas antropolégicos ligados as tecnologiaiaiity?®> Aqui a idéia principal é a
de que as tecnologias fazem surgir um mundo. Eaaiegte terceiro conceito que se
encontram as investigacdes que analisam o compemtanem chats e féruns de
discussédo. A quarta e Ultima perspectiva tem umenisdo mais reflexiva (e, por conta

20| évy, 1999, p.17

%L Citado por Erick Felinto.Sem mapas para esses territérios: a cibercultunme@ampo de
conhecimento”Novos Rumos da Cultura da Midia.

2 Felinto (ano), p.49
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disso, uma proximidade com a pds-modernidade) endato termo cibercultura como
“uma teorizagdo a respeito das tecnologias infoimnais”?® E a visdo do assunto
como um campo ou objeto de conhecimento. Para Memd2003) “a cibercultura
seria aquilo que estuda todos os varios fenbmermais associados com a Internet e
outras novas formas de comunicacéo em réte”.

Felinto sustenta que a cibercultura repousa sobn#to dacomunicacéo total
“No dominio da cibercultura, em Ultima instanciajd se converte em comunicacgao e
informacéo, sendo o pés-humano o ser conectiveymléncia”? De fato, vemos que
mapear a cibercultura ndo é uma tarefa facil. Maovide Felinto isso ocorre porque
estamos inteiramente submersos em seu interiorguthados e inundados num
ambiente de proteses tecnologicas e num imagitésiwmcultural cada vez mais denso.
Para o autor, uma coisa € certa: a passagem ddamo@ecomunicacdo analdgicos para
digitais € um processo sem volta, mas ele dema@nladm a mudanca de equipamentos
e sistemas técnicos, mas principalmente de umamgadke paradigmas culturais.

Para Lévy, o retorno & oraliddd@romovido pelos ambientes virtuais ocorre no

sentido em que eles produzem uma nova universaligael

“(...) ndo depende mais da auto-suficiéncia dos gxto
de uma fixacdo e de uma independéncia das sigriesa A
universalidade na cibercultura se constroi por me®
interconexdo das mensagens entre si, por meio @ su
vinculagdo permanente com as comunidades virtuais e
criagdo, que lhe d&o sentidos variados em uma agaov
permanente™’

Levy sustenta ainda que o ciberespago (e suasviédeles humanas vivas)
seria o local de transmissdo desse novo saben ena& 0s suportes separados, como
intérpretes ou sabios. A diferenca quanto a orddigaé-escrita € que o saber ndo seria
mais a comunidade fisica e sua memoria carnal, smaso universo virtual do
ciberespacgo, suas comunidades e seus coletiviigentes.

Derrick de Kerckhov@ afirma que a oralidade do ciberespaco é hibrida, n

medida em que a Internet representa uma volta ghagciliteracia. O canadense,

2 op. cit, p.50

24 Manovich (2003), p. 16. Citado por Felinto.

% Felinto (ano), p.54

% | évy deixa claro, entretanto, que essa volta aexto oral ocorre em outra escala, em outra 6rbita
27 Lévy (1999), p.15

%8 Derrick de Kerckhove em “A Pele da Cultura”, 1995.
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discipulo de McLuhan, defende que para usar eaigiteicom o espaco virtual da
Internet € necessario um minimo de preparo, umativel alfabetizacdo — em
contraponto ao uso passivo da televisdo e do rddigsores unilaterais de conteudos.
Kerckhove defende ainda que os media eletronianexs@nsdes ndo apenas do sistema
nervoso e do corpo, mas também da nossa psicologia.

Dos antigos sumérios inventores da escrita, pdesaor Gutenberg e sua
revolucionaria prensa tipografica ao tsunami tesmgal chamado ciberespaco. Da
oralidade pré-escrita a oralidade da era eléttiés, grandes revolucbes marcaram a
comunicacdo humana. No préximo tépico, tratarenestudar essa terceira grande
onda — produto de uma maré historica intimamenteelawionada entre si. E, nos,
pequenas gotas nesse oceano informacional, somaseamo tempo criadores e
criaturas, atores e espectadores, parte integeaimiegrada dessa nova cultura que se

desvela nos ambientes virtuais: a cultura da letern

1.4- As culturas da Internet

Os “av6s” dos computadores surgiram na década dead@glaterra. Grandes
maquinas de calcular programaveis, eles serviatusxamente aos militares quando,
nos anos 60, comecaram a ser utilizados tambéntiyiesr Na época, eram imensos
mainframes de cartbes perfurados, carissimos, epacaade de calculo menor do que
hoje encontramos nos celulares mais comuns e esta@s&lritos a grandes empresas e
aos governos. Os anos 70 trouxeram o microproceéa com ele, a disseminacéo
dos computadores e o desenvolvimento de produtpsoeessos de produgdo que
mudariam para sempre a economia e a sociedadeamMd®s80 houve a fuséo entre
informatica e telecomunicacfes. Os chips se desaram, ganharam capacidade de
armazenamento, cairam de preco (e de tamanhoxsarpasa fazer parte de toda uma
gama de produtos, do videogame aos celufires.

29 Unidade de célculo aritmético e l6gico compactauta mindsculo chip

% Uma projecdo feita em 1965 por Gordon Moore, fdedada Intel, prevé que a cada dois anos a
capacidade de processamento de um chip dobra, pgsau preco continua constante. A “Lei de
Moore”, como ficou conhecida, é a mostra do cresotm da possibilidade de armazenamento de
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Mas o maior icone dessa revolucio técnica €, semlajio computador. E ele
guem possibilita a unido da maquihardware e sua programacasdftwarg. Fisico e
abstrato, matéria e conceito, manual e intelecjuatps pela primeira vez na histéria
gracas a esta metamdaquina interativa. “O PC eméditieralmente uma caixa vazia: a
metamaquina ndo tem mais fungdo nem valor-utilidadesi; apenas a maneira como é
aplicada e o uso que dela se faz lhe conferem éuaciilidade” ' Para Corsani (2000)
o principal valor do computador € a criacdo de uso®stes sdo tdo diversos e
heterogéneos quanto o préprio ciberespaco.

Steven Johnsdh classifica 0 computador como uma méaquina de pémlae
sentidos e um sistema simbdlico de auto-repres@omtapulsos elétricos que
representam bits e bytes, que por sua vez repassenbnjuntos numericos, que
representam palavras ou imagens. Johnson defeede cpmputador transforma nossa
maneira de criar e de comunicar. Essa transformiagfaura uma relacdo semantica —
caracterizada por significado e expressao - no mwnea interacdo entre homem e
maquina, carne e metal, bits e matéria, e € leaaddo pelamterfaces

As interfaces fazem a mediacdo maquina-humanonmo do principio da
manipulagdo diretaou seja, a partir dela poderiamos “sujar as nréeger as coisas de
um lado para outro, fazer coisas acontecerem”. Egzse&le manipulacdo da informacéo
digital foi possivel a partir da invencdo do modseDoug Engelbait O pequeno rato
coloca a informacédo na tela para ser manuseadaatdoacom o modo como nés
processamos 0 pensamento. A traducdo dos codigosmandos do computador fica
mais “amigavel” com o uso do mouse. A manipulacietal d4 a sensacdo de
proximidade com a informacéo. “Sentiamos que est@sdazendo alguma coisa com
os dados, em vez de dizer ao computador que @dizEs n6s™*

De fato, os outros dispositivos da interface (ppaknente o desktop e a janela)
trabalham no sentido de desfragmentar os codigagibs em informacédo acessivel e
um modus operandmais simples para o usuario. d@sktop foi imaginado como a

metafora de uma escrivaninha, onde poderiam sepabvarios papeéis, e o papel que

informagBes (com o aumento da capacidade de peooesto) e a disseminagcdo dos usos dos
computadores e outros objetos técnicos (com o dmrento dos custos). Esta “lei”, apesar de ter sido
cunhada ha mais de 40 anos, até hoje nunca fdlroote: Wikipedia)

31 Corsani (2000), p.22 (citado por Malini, 2007,79).7

%2 Steven Johnson, 2001, p.18

%3 Em 1968, Doug Engelbart apresentou a uma plate@stlidiosos em San Francisco a invencéo que
seria a base da manipulacdo direta e o colocam@ co‘pai da interface contemporanea”: o mouse.

% Johnson, 2001, p.22
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estivéssemos utilizando ficaria por cima da pilkgui surgiram conceitos como icones,
barras de ferramentas, pastas, menus. O desktopcalbninho para que os comandos
nao mais precisassem ser pedidos ao computadcs. dslmavam ali, visualmente

disponiveis, a espera de um click.

Hoje o conceito dganela é corriqueiro para cada pessoa que utiliza qualque
computador: as janelas sobrepfem-se umas as eudiipsela que estd em uso damos o
nome dganela ativa Mas a invencao de Alan Kay revolucionou o mod@iabeergar a
informacé&o digital. As janelas sobreponiveis cardaer profundidade ao computador.
Esta abordagem tridimensional possibilitou a pregesimultdnea de varios pontos de
vista, provocando “uma relagdo comunicacional dptuna com o racionalismo
moderno™®

Johnson (2001) coloca a janela como o principgbadisivo multitarefa da
interface. Mas deixa claro, entretanto, que a édpde de desempenhar varias funcdes
ao mesmo tempo ndo é uma invencdo da informatazerFo almoco, olhar o bebé e
por a roupa par secar a0 mesmo tempo é um commartamtipico do nosso estado
fragmentado costumeiro. “A janela ndo criou umaancansciéncia — simplesmente nos
permitiu aplicar a consciéncia que ja tinhamos spaeo-informacéo da teld®.E que
este comportamento fragmentado ndo era possivebd&vado a cabo na época da
linha de comando e de suas tarefas Unicas.

Junto a revolucéo técnica da microinforméatica amweu a revolucéo social das
redes de comunicacdo. A Arpatiatriou o conceito de redes de comunicacdo em nés,
polinucleadas, sem centro e sem controle. A redlgagle horizontal que se originou da
Arpanet, a Internet, € desde o inicio um projeto regsténcia. Este espaco de
comunicacao reciproca, interativa, intotalizavelheterogénea, é¢ “um dos mais
fantasticos exemplos de construcado cooperativangxtenal, expressao técnica de um
movimento que comecou por baixo, constantementeeatado por uma multiplicidade

% Malini, 2007, p.157.

% Johnson, 2001, p.65.

37 A Arpanet, criada nos EUA, foi a primeira redecoenputadores. Surgiu em 1969 e foi criada para que
os militares trocassem mensagens entre si. O ¢ord®iuma rede de computadores sem um centro Unico
era estratégico em tempos de guerra fria, e fagipekgracas a tecnologia da comunicagdo por deca
pacotes. Os primeiros nés dessa rede estavam dm guaversidades americanas e nao tardou para que
cientistas e estudantes comecarem a utilizar a t@uaologia para suas pesquisas e comunicacdes
pessoais. Em 1983, houve uma diviséo entre Arpaaed, fins cientificos, e Milnet, que seria utidaa
somente pelos militares. A Internet surgiu tambéntdécada de 80, ainda sustentada pelo Departamento
de Defesa norte-americano. Contudo, pressfes ci@iseeco crescimento de redes de empresas privadas
e sem fins lucrativos fez com que, em 1995, a éléspinha dorsal de controle se quebrasse.
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de iniciativas locais®® Para Malini®, é no carater de resisténcia que se encontra a
radicalidade da Internet como midiapis ndo emerge como um dispositivo de captura, mas
de fuga.”

Segundo Castells, a esse carater de resisténdiasponde a ideologia da
liberdade, largamente disseminada na Internetq&®ideologia da liberdade? Porque a
Internet nasceu da idéia da livre comunicacdo, amghte disseminada nas
universidades americanas na década de 70. Foidesdagia da liberdade que gerou a
tecnologia necessaria ao desenvolvimento da Iritefla € construida por uma
estrutura que se subdivide em quatro camadas,m&ypeis pela formacéo da cultura da
Internef® a cultura tecnomeritocratica (as tecnoelitesiguliura hacker, a cultura
empresarial e a cultura comunitaria virtual (c@tdo usuario). Todas essas culturas co-
existem e sao interdependentes, isto €, uma néteeseém as outras. O vinculo direto
entre elas e o desenvolvimento tecnolégico da rieteé “a abertura e a livre
modificacdo dos software da Internet, particulanmeto cédigo-fonte do softwaré"”
Falemos entdo um pouco sobre cada uma delas.

Na cultura tecnomeritocratica, formada pelas tecnoelites, o0 bem maior é a
descoberta tecnologica em favor da rede. Os memte@sologicamente preparados e
vistos como tal por seus pares, colocam seu canketd a favor do bem comum. A
raiz que sustenta esta cultura é a comunicac@divisoftware — sem ela, cada membro
trabalharia sozinho e o processo de comunicacaoidicestacionado, anulando a
cooperacao entre os pares. Foi na cultura tecntmoettica que nasceu a Internet: nas
unidades de pesquisa dos centros académicos, orata flifundidos os valores e o
conhecimento que nao tardaram a se espalhar galeaduacker.

A cultura hacker é também uma fonte tecnolégica da cultura da latern
Desempenha um papel crucial no desenvolvimento@nstrucdo da Internet porque,
além de ser o ambiente que fomenta as inovacoesldgicas que serdo utilizadas por
todas as culturas da Internet, os hackers fazeomt entre o conhecimento oriundo da

cultura tecnomeritocratica e os produtos emprasaid@e serdo utilizados pelos

38 Lévy (1999), p.126.

%9 Fabio Malini, (2007), p.163.

“0 Castells entende por cultura da Internet “a cagéw coletiva que transcende preferéncias indiiggua
ao mesmo tempo que influencia as préaticas das @easoseu ambito, neste caso os produtores/usuarios
da Internet.” Castells diferencia os produtoresdussg dos consumidores/usuarios. Os primeirosraeria
aqueles cuja pratica tecnoldgica é reintroduzidsistema. Os segundos apenas servem-se desses
sistemas e ndo interagem diretamente com o desémeoito da Internet, embora sua interacdo tenha um
efeito sobre a evolucdo do sistema.(p.34)

“ Castells, p.35
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usuarios e por toda a sociedade virtual. Seus nengio, em geral, programadores de
computador que trabalham, seja por reconhecimerssoal, profissional ou por
ideologia, para a melhoria dos sistemas técnicokganet. Para a cultura hacker o
codigo aberto é a mola propulsora da evolucdo dernet. “E uma cultura de
criatividade intelectual fundada na liberdade, oaperacdo, na reciprocidade e na
informalidade™?

A cultura empresarial, como o préprio nome diz, remete ao uso mercaduaog
que se faz da Internet. As boas idéias (e nao leents) foram a forca propulsora da
economia da Internet. Transformar esse poderwigmn dinheiro foi a pedra angular
da cultura empresarial. Esta era uma questdo adewadncia, jA que as companhias de
Internet do Vale do Silicio, na Califérnia, ndohtam grandes somas a investir. Os
jovens arrojados apostavam, entdo, em idéias imoaad “Todos foram capazes de
transformar sua capacidade de imaginar novos osesnovos produtos em projetos
comerciais adaptados ao mundo da Internet — um ongod n&o tinham imaginado,
muito menos inventadd™®

As tecnoelites produziram as bases tecnolOgicdstdmet, a cultura hacker a
ampliou, modificou e popularizou e a cultura emane$ garantiu sua viabilidade
econbmica, mas foi aultura do usuario que moldou as formas sociais da Internet e
difundiu 0 modo de uso dessa tecnologia. Todosfapsmos parte da cultura dos
usuarios de alguma maneira, seja ao contribuir softwares de fonte livre, inventar
formas inovadoras de ganhar dinheiro, pesquisarosionsos para a rede ou
simplesmente passear em salas de bate-papo,ositaligticos ou jogos virtuais. O uso
que cada cidadao faz da rede varia de acordo gontexto social, econémico ou
técnico. Usuarios podem néo ser hackers, empresdumidecnocratas. Mas certamente

hackers, empresarios e tecnocratas sao, de alguma,fusuarios.
1.4.1 - Cultura do usuario
A cultura do usuario é a cultura das comunidadesiais. As comunidades

virtuais nasceram pelas maos dos primeiros usudeosdes de computadores, muitos

deles com conhecimentos técnicos acima da médiausd&érios comuns. Estes

42 Castells (2004), p.45
43 Castells (2004), p.50
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“desbravadores” (programadores, designers, hackarayjam listas de discusséo,
foruns, chats e uma infinidade de produtos quenumassoas com objetivos comuns.
Com o tempo e a popularizagcdo da Internet, as colades virtuais ganharam
membros que, apesar de ja ndo teram um conhecin@mico avan¢ado, continuaram
a levar suas inovagdes sociais para a rede. Ecen&ribuic6es foram, sem duvida, de
grande importancia para a formagéo do ciberespaco.

Howard Rheingoltf afirma que uma comunidade virtual se sustenta pela
conectividade intelectual e por sua convergénatgakmao pelo lugar geogréfico. Por
esse motivo o que define uma comunidade virtualéndgoroximidade fisica e sim os
interesses comuns dos participantes. Para Caq@li84), dois sdo os valores
fundamentais das comunidades virtuais: a comurickgé@, horizontal, e a formacéao
autbnoma de redes. O primeiro sugere a liberdasgsxplesséo e a descentralizacao do
poder, numa época em que 0s conglomerados de nejgiasentam um oligopdlio
comunicacional nos grandes meios tradicionais dauoccacéo. O segundo diz respeito
ao livre arbitrio e a mobilidade dos membros de goraunidade. Se alguém ja nao se
V€ pertencente a esta ou aquela comunidade, pog#esmente sair e procurar o
espaco virtual que mais lhe aprouver. Pode aindar & divulgar sua propria
informacéo, possibilitando a formacgéo de uma rede.

Lévy (1999) concorda com essa posicdo ao afirmar ‘guma comunidade
virtual € construida sobre as afinidades de indeesde conhecimentos, sobre projetos
mutuos, em um processo de cooperacdo ou de traiajdso independentemente das
y 45

proximidades geogréficas e das filiacdes institu@is’.” E vai além:

“As (...) ‘comunidades virtuais’ realizam de fato uma
verdadeira atualizacdo (no sentido de criacdo decantato
efetivo) de grupos humanos que eram apenas pataais do
surgimento do ciberespaco. (...) O apetite para asuomades
virtuais encontra um ideal de relacdo humana déstalizada,
transversal, livre. As comunidades virtuais sdonasgores, 0S
atores, a vida diversa e surpreendente do univessalontato *°

As comunidades virtuais se assentam em uma imeigé&oletiva, propiciada

pela interconexdo geral. E esta a cultura que fanhaternet. E aqui é preciso uma

*Rheingold, 1996.
4 Lévy, 1999 (p.127)
40 Lévy, 1999, (p.130)
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breve explicagdo do conceito: a inteligéncia cedetido compreende um pensamento
Unico, de massa, tampouco um consenso homogénemneE sinergia de saberes,
conceitos, usos, aspiracdes de todos os usuarimsidaKerckhove (1995) classifica a

inteligéncia coletiva como um “cérebro coletivoyi(...) que nunca para de trabalhar,

de pensar, de produzir informac&o, de analisamimr”*’ Nas palavras de Lévy,

“A inteligéncia coletiva ndo € um tema puramente
cognitivo. SO pode existir desenvolvimento da igécia
coletiva se houver o que eu chamo de cooperacapetiive ou
competicdo cooperativa. (...) Podemos dizer queata tte um
jogo cooperativo, ja que se acumula conhecimerids,um
progresso do saber etc. Mas isso sO € um procesgerativo e
plenamente cooperativo porque também é um processo
competitivo. Se ndo houvesse a liberdade de proporias
opostas aquelas que sédo admitidas, evidentememtgesso nos
conhecimentos seria muito menor. Portanto, € poegiste essa
possibilidade de competicdo que existe a cooperag¢dp pois,
dois aspectos: o aspecto da liberdade — que € ectasp
competicdo — e 0 aspecto do vinculo social, daaeiz que é o
aspecto cooperagdo. E preciso acostumar-se a pessaois ao
mesmo tempo. E a partir do equilibrio entre congfetie
cooperacao que nasce a inteligéncia coletiva. Btetdeente nao
€ a guerra de todos contra todos, nem tampoucocoogeracao
obrigatoria, regulada, que proibiria as diferendasidéias, as
lutas, os conflitos que s&o naturais e que, sattwefpermitem ao
novo se expressaft®’

As comunidades virtuais — e sua inteligéncia o@et formam, portanto, a base
do ciberespaco. Um sistema aberto, interativonpoleado e de arquitetura horizontal.
Assim como o ciberespaco, que funciona como o dande rizoma, de Deleuze e
Guattari*®, j& que é uma rede constituida por quatro priosiffindamentais: o de
conexdo, de multiplicidade, o principio da hetermjgade e o principio de ruptura a-
significante.

Pelo principio d@onexaq qualquer ponto da rede pode conectar-se a G&no,
que para isto haja necessidade de intermediacé&théra ndo € preciso haver um anico

emissor da mensagem, como nos meios de comunipaédnternet. A comunicacao

4" Kechove, 1995, p.91

8 0 texto é a transcricdo de uma conferéncia ddkmm Pierre Lévy em 2002, realizada na cidade de
Sao Paulo. http://www.sescsp.org.br/sesc/hotsitrsép levy/Conferencia.doc

49 Citado por Malini (2007), p.171
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cresce sem um sentido pré-determinado e comunicacdotece de acordo com o
principio da multiplicidade, que traduz as relacdes reciprocas pelas quais se
estabelecem as conexdes. “O multiplo, nesse casdetvo de singular. E o singular, o
coletivo de heterogéned” A heterogeneidadeé expressa por cada nd dessa teia
infindavel de ligacdes. Ligacbes que sdo heter@gperque, muito mais que 0s zeros
e uns e os signos multimidia, abarcam todos os tipaelacdes, desejos e sentidos dos
mais diversos. Esse oceano de conexdes, cada upw&limeterogénea no universo
informacional, obedecem também ao principio rdptura a-significante: nos se
desfazem e se refazem, se conectam e re-cone@ameconstruidos a cada momento
de acordo com os desejos e anseios de cada usuario.

Utilizando as palavras de Malini (2007), “a Intetrré uma expressao de um
modo de subjetivacdo rizomatica, cujo projeto pmalitse coaduna a um desejo de
interconexdo generalizada através de um ‘univepsal contato’, como conceituou
Levy. Assim, a poténcia da cibercultura orbita emd da comunicacdo universal:
‘cada computador do planeta, cada aparelho, cadaing do automovel a torradeira,

deve possuir um endereco na Internét.’

*0 Malini, op. cit,. p.172
*1 Malini, op.cit, p.172.
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CAPITULO I

A INTERNET COMO NOVA ESFERA DE PRODUCAO JORNALISTIC A

Vivemos num tempo maluco, em que
a informacao é tao rapida que exige
explicacéo instantanea e tao superficial
que qualquer explicacao serve.

(Luis Fernando Verissimo)

Se néo gostas das noticias... levante-se
e trate de arranjar outras.

(Wes “Scoop” Nisker)

2.1 — A Internet como transformadora do jornalismo

Como vimosno ultimo século as novas tecnologias da comunicagérceram
grande influéncia sobre o modo de producéo e \agéol das informacdes, bem como
sobre os processos de cognicdo e apreensao ddadealiinfluéncias que foram
aumentando e se modificando com a evolugdo tecicalég que sdo claramente

perceptiveis nos meios de comunicacdo, nosso feste nestudo. Neste segundo
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capitulo discorreremos sobre um meio de comunicagdcespecial, a Internet, e 0
modo como 0 seu uso e crescimento vém modificarpdmalismo.

Antes de mais nada, € preciso definir alguns terque seréo utilizados daqui
por diante em nosso trabalho. Apesar da utilizagaolnternet para a producéo
jornalistica ter comecado ha mais de uma décadajé baver varios estudos sobre o
tema, ainda ndo ha um consenso sobre a terminalgar utilizada quando nos
referimos ao jornalismo feito na (ou para a) IntéeriMielniczuk (2003) utiliza cinco
diferentes termosjornalismo eletronico seria aquele que utiliza equipamentos e
recursos eletrénicos (ndo é feito necessariameata publicagcdo na Internet); o
jornalismo digital ou multimidia é aquele que emprega tecnologia digital, ou geja,
trata tados em forma dats; o ciberjornalismo remete ao jornalismo que utiliza as
possibilidades tecnolégicas da cibernética ou aqteto no (ou com o auxilio do)
ciberespaco; gornalismo online é aquele que se utiliza de tecnologias de trasgimis
de dados em rede e em tempo real. Por fimebjornalismo diz respeito a utilizagéo

de uma parte especifica da Internet, que é a Wedmpificando:

“(...) ao consultar o arquivo da empresa na qualatheh
o profissional podera assistir a uma reportagemagia em fita
VHS (jornalismo eletrbnico); usar o0 recurso do enra
comunicar-se com seu editor (jornalismo online)nstdtar a
edicdo anual condensada - editada em CD-ROM - d@umal
(jornalismo digital); verificar dados armazenadom eseu
computador pessoal (ciberjornalismo); ler em sitasiciosos
disponibilizados na web material que outros vekul@
produziram sobre o assunto (webjornalisnt).”

Nota-se que as varias definicbes tém seus usosciBsps mas ndo sao
excludentes. Ao contrario, as praticas perpassauomses as outras constantemente. E
apesar de varios diferentes termos e das difeig@esaentre eles, para este trabalho ndo
serdo utilizadas tais distingbes. Para designaprpalismo feito para a Internet,
utilizaremos como sindnimos o0s termos jornalismadinen jornalismo digital,

webjornalismo e ciberjornalismo.

*2 Mielniczuk (2003), p.45

33



Noticias em 3D: O Jornalismo nos mundos virtuais
Um estudo de caso sobrd/etaNews

Como é sabido, o jornalismo digital ndo nasceu tprge ainda ndo esta!).
McLuhan costumava dizer que o contelddo de qualgaeo meio € sempre o0 antigo
meio que foi substituido. Com a Internet ndo féemdinte. Questdes técnicas (como a
baixa taxa de transmissédo de dados) fizeram commuaicio, a Internet comecasse
por distribuir os conteldos do meio substituido jeraal. O jornalismo online era a
simples transposicdo de textos e figuras do jom@lresso. Mudavam o meio e a
plataforma, mas a forma e o conteudo continuavanmesmos. Tempos depois, a
televisdo e o radio também aderiram a Internet, aiada se limitavam a transpor
contetdos para o novo formato digital. Canavili2@08) considera um verdadeiro
desperdicio a redugdo do novo meio a mero retrassmie conteudos pré-existentes e
acredita que “a Internet, por forca de poder w@iliexto, som e imagem em movimento,
tera também uma linguagem prépria, baseada nasgulidades do hipertexto e
construida em torno de alguns dos contelidos uldizaos meios existentey”.

Para chegar a este nivel de evolugéo, no entafnbonalismo na web passou (e
ainda vem passando) por diferentes etapas de ddg@mento, na tentativa de criar
produtos que se adequem ao meio e que, a0 mesnpo,teatisfacam os publicos.
Pavlik (2001), Silva Jr. (2002) e Palacios (200@nto pensamento semelhante ao
dividir o jornalismo online em trés fases, refeesna diferentes estagios de evolugédo da
Internet. Discorreremos agora sobre cada uma dalaisdo dos trés autores.

Pavlik (2001) faz a sua classificacdo baseado wadugéo de conteudos e
enumera as trés fases: 1 — transposicao de contéidin de meios tradicionais; 2 — o
contetdo continua a ser o da midia impressa, mas @&m uma roupagem diferente.
Comecam a ser utilizados os hiperlinks, fotos, agde audios; 3 — comecam a emergir
produtos originais para a web; aqui percebe-seconteecimento da web como meio
original de comunicagdo. O autor coloca as experiagdes de novas formas de
storytellingcomo o principal aspecto desta terceira fase.

Silva Jr (2002) mostra uma visdo mais abrangentasdanto ao categorizar as
fases do jornalismo online a partir da disseminaligioonteudos jornalisticos nas redes
digitais. Para ele, os trés estagios principaipdulismo online séo: ranspositivo, o
perceptivo e ohipermidiatico. O modelo transpositivo, presente nos primeirosaic

na web, seguia a forma e o conteudo do jornal isgoreEra, como o nome diz, uma

>3 CANAVILHAS, Jodo. “Webjornalismo. Consideracesaig sobre jornalismo na web.” Informacéo e
Comunicacao Online 1, Projeto Akademia, 2003. (7.83
> Citados por Mielniczuk, (2003), p.39-54
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transposicao de conteudos tal qual o formato aigem papel. O modelo perceptivo
surgiu com a evolucdo do novo meio e a adaptacdoratos. Este segundo nivel de
desenvolvimento agrega uma variedade maior deseswligitais em relacdo ao estagio
anterior. Aqui o caréater transpositivo ainda domisacontetdos, mas ja existe uma
percepcdo dos veiculos em relacdo as novas padsiles do jornalismo online. O
terceiro e Ultimo estagio, o hipermidiatico, é epukrtar para as reais possibilidades da
Internet enquanto veiculo jornalistico. Aqui peesle “0 uso de recursos mais
intensificado hipertextuais, a convergéncia entygoges diferentes (multimodalidade)
e a disseminacdo de um mesmo produto em vériasfqiatas e/ou servigos
informativos”>®

A classificacdo de Palacios (2002) néo traz graddesencas da feita por Silva
Jr. e ambas séo utilizadas por Mielniczuk (2003a mhvidir a trajetoria dos produtos
jornalisticos desenvolvidos para a Internet em gésacdes. Na primeira, também
chamada de fase de transposi¢éo, os produtos epoducdes dos jornais impressos,
que apenas mudavam de plataforma mas nao alteravaoonteudo. Aqui a
disponibilizacdo de noticias fica restrita a oc@paglo espaco, sem explorar a
infinidade de possibilidades técnicas e enquanto saporte que apresenta
caracteristicas especificas.

A segunda geracdo (ou fase da metafora) ja seee@alo aperfeicoamento
técnico da Internet e, mesmo ainda atrelada aoatormo jornal impresso, aqui ja é
possivel perceber uma tentativa de explorar astegirsticas especificas oferecidas pela
web. Nas palavras de Mielniczuk:

“A0 mesmo tempo em que se ancoram no modelo do
jornal impresso, as publicacfes para a web comegaxplorar as
potencialidades do novo ambiente, tais como litke chamadas
para noticias de fatos que acontecem no periode astedicoes;

o email passa a ser utilizado como uma possibididae

comunicacao entre jornalista e leitor ou entreeit®ries, através
de foruns de debates; a elaboracdo das noticiaa paxplorar 0s
recursos oferecidos pelo hipertexto; surgem asesegitimas

noticias (...)®°

%5 Silva Jr. (2002) citado por Mielniczuk (2003) 47.
*% Mielniczuk, op, cit, p.49.
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O webjornalismo de terceira geracdo é a fase dmragdo das caracteristicas
do suporte web e surge com as tentativas — tanéongheesarios quanto de jornalistas —
de realmente transformar a Internet com iniciativakadas exclusivamente para o
novo meio. “S&o sitios jornalisticos que extrapotaiiéia de uma versao paraebde
um jornal impresso ja existent®.”Para Mielniczuk o exemplo pioneiro foi a fusdo
entre a Microsoft e a NBC, ocorrido em meados dadi de 90www.msnbc.coré um

site jornalistico mas, pelo fato de ter “pais” vasdde mercados diferentes (a Microsoft
€ uma empresa de informatica e a NBC, uma grarmtede comunicacdo) ndo nasceu
com a tradi¢cdo do jornalismo impresso — e, portaiésde o inicio ndo carregava 0s
vicios de transposicdo costumeiros em empresdsitnaais de comunicacgao.

S&o0 recursos muitas vezes utilizados no webjomalisle terceira geracéo:
recursos multimidia, como sons e animacdes, in&atle, como enquetes, chats,
listas de discusséo e foruns, op¢des para adapdacBmato de acordo com 0 gosto
do usuario, hipertexto como possibilidade de ex@artga narrativa jornalistica e a
atualizacao continua do produto e ndo apenas Aa deglltimas noticias.

E interessante salientar que este ndo é um proaeabado e nem as categorias
sdo excludentes. Ou seja, é possivel encontraicpgbes na web que ainda hoje se
enguadrem na primeira ou na segunda categorian-dadémaioria dos sites jornalisticos
contemplarem, até hoje, caracteristicas das ts&s fé&ara Palacios (2003) ndo existe
um “formato canodnico” ou “mais apropriado” paraasnalismo na web. “Diferentes
experimentos encontram-se em curso, sugerindo umbiphecidade de formatos
possiveis e complementares, que exploram de modadwvaas caracteristicas das
Novas Tecnologias da Comunicacid”.

Mesmo as rupturas ndo surgem do vazio. Apresergancpntrario, uma certa
coeréncia com o modelo anterior. Este € o pensantenGradim (2003) ao sustentar
que entre a transposicao total do conteudo e oaslend aproveitamento da web
enguanto veiculo, com a exploracédo de todas ascauasteristicas, ocorre um processo
de evolucdo gradual. “A tendéncia parece pois sk que novas formas nao surgirdo
de geracdo espontanea, radicalizando cortes comodes de apresentagdo classicos,
mas pelo contrario, evoluirdo gradualmente a pdats antigas, proporcionando pontes

de familiaridade com as rotinas cognitivas estalidds pelos destinatario’”

>" Mielniczuk, op. cit., p50. Grifos do autor.
*8 pal4cios (2003), p. 17
%9 Gradim (2003), p.118
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Ainda que os formatos sejam multiplos e diverBadacios (2003) enumera seis
caracteristicas sempre presentes (em conjunto @unadjornalismo online, a saber:
multimidialidade/convergéncia, interatividade, hipetextualidade, customizacédo do
conteudo/personalisagdo, memoria e instantaneida@@alizacdo continua Estas
caracteristicas envolvem as potencialidades daljsmo para a Internet, mas ndo se
traduzem necessariamente por aspectos efetivamguiteados no webjornalismo. Sao
potencialidades utilizadas em maior ou menor escpendendo de varios fatores

como a capacidade técnica e humana do veiculogon@ncia, aceitacdo do publico etc.
2.2 - Rupturas, continuidades e memoéria

Sera que a Internet vem para suplantar os demaddas e comunicacdo? A
nova rede esta a constituir-se como um meio deuraEm relacdo aos veiculos de
comunicacao anteriores? Para véarios autores astespmao. Palacios (2003) diz que
esta falsa oposicao entre Internet e 0s meios heirticacdo de massa traz uma visao
evolucionista simploria e a criacdo de um certafifialismo tecnolégico” (Palacios,
2001 e 2001c). Ele entende o modelo de formacaondess formatos como “uma
articulacdo complexa e dindmica de diversos formgtwnalisticos, em diversos
suportes, em convivéncia e complementacdo no espaliéatico”®® Para Dominique
Wolton (1999:85), as diferencas entre os suporfs significam necessariamente
oposicao. “As diferentes modalidades midiaticas e&tas (...) ndo como pontos
ascendentes numa escala progressiva e evolucionga® como complementares”.
Wolton faz ainda uma distincdo entre os veiculosateunicacdo de massa e as novas
tecnologias da comunicacdo. O primeiro é guiadaupta I6gica da oferta (modelo Um
— Todos) e o segundo, pela légica da demanda (mdaelos — Todos).

Palacios (2003) sustenta que o jornalismo digitresenta-se muito mais como
um campo de continuidades e potencializacbes dodgueupturas. Ele explica o
conceito quando diz que as caracteristicas do welljpmo muitas vezes também sao
encontradas em outros formatos, como o jornal isgarea TV, o radio, o CD-ROM.

Exemplificando:

% pal4cios (2003), p.22
®1 Op.cit, p. 21
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“A multimidialidade do jornalismo na web é certarteen
uma continuidade, se considerarmos que na TV jareamma
conjugacao de formatos mediaticos — imagem, soexte.t(...)
O mesmo pode ser dito com relacdo a hipertextud#idgue pode
ser encontrada ndo apenas em suportes digitaisoa@se como o
CD-ROM, mas igualmente, evant-la-léttre num artefato
comunicacional de tipo impresso tdo antigo quantoau
enciclopédia. A personalisacdo € altamente potiraia na
web, mas ja esta presente em suportes antericreses da
segmentacdo de audiéncia (publicos-alvos). No [jsma
impresso isso ocorre, por exemplo, através da pémdule
cadernos e suplementos especiais (cultura, infaf@mhinino,
rural, automobilistico, turistico, etc); no radioma TV, a
personalizacdo tem lugar através da diversificacéo
especializacdo das grades de programacado, por Udostee
horarios de emissao, e até mesmo através da cdac@missoras
especializadas (...5*

Para além das continuidades, no entanto, Paldggeses que algumas rupturas
efetivamente ocorrem no jornalismo online. A proatidelas diz respeito ao espaco
e/ou tempo. Enquanto os outros meios estéo restddimite de espaco fisico (no caso
do jornal e revista) e de tempo (no caso do radia €V), na Internet o tempo/espaco é
praticamente ilimitado — tendo em vista o aumemntporencial e periédico da
capacidade de armazenamento dos bancos de daosj@lecurso sempre possivel da
linkagem a outros bancos de dados. “O jornalismimenpara efeitos praticos, dispde
de espaco virtualmente ilimitado, no que diz rasp&ipossibilidade de informacédo que
pode ser produzida, recuperada, associada e calaratisposicdo do seu publico-
alvo”.®®

O espaco ilimitado permite que todo o materiadpmdo na web (jornalistico
ou nao) seja arquivado e disponibilizado para aceaspropria Internet. Estaemoria
pode ser recuperada por qualquer um (produtor oéria§ por meio dos programas de
busca que permitem mudltiplos cruzamentos de datlizando-se datas e palavras-
chave. “Sem limite de espaco (...), 0 Jornalismo reb\iém a sua primeira forma de
Meméria Mdltipla, Instantanea e CumulativA"Nogueira (2003) chama a meméria de
arquivo e, apesar de notar que o esfor¢co para guardama@des n&do seja uma
novidade (um exemplo classico sdo as biblioteeds)postula que todo esse manancial

2 Op.citl, p. 23
83 palacios, op. cit., p.24
4 Op cit, p.25
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ndo era devidamente aproveitado, pela dificuldadeadesso as informacdes. E
justamente ai que a Internet revoluciona o concddomemoria: com “0 acesso
imediato (e de certo modo mais democrético) adrpatio informacional.®®

Palacios (2003) também nota que o esforco humana@nguivar informacdes
precede a era da Internet. O jornal impresso maraéquivos fisicos das edi¢cdes
anteriores. A televisdo e o radio também mantémivarg sonoros e de imagem. Na
producao jornalistica na web, no entanto, ha unodasento do papel da memoria,
que passa de um complemento informativo a uma fwmsie fonte noticiosa direta.
Nogueira (2003) diz que a finalidade do arquivdmiarnet € a mesma de sempre: a de
recolher informacdo. O que muda com a nova midiaf@ma de encarar o0 arquivo:
com as tecnologias binarias, utiliza-se a légicaatgualidade (aceder a qualquer ponto
do arquivo) e instantaneidade (quase anulacaondiootgasto na consulta), o que ha até
bem pouco tempo era inimaginavel. “Desde que arnmdgao esteja devidamente
indexada e organizada numa base de dados, tomiaisgimente possivel aceder a
qualquer ponto do arquivo com celeridade e preti&io

O esforco de acumulacdo e preservacdo das infoemadigitais aliado a
utilizacdo dos agentes inteligentes e a arquiteleeional das bases de dados garante
uma hierarquia de acesso mais flexivel, pois calgrno vai eleger o alvo de sua
pesquisa (e o grau de interesse de cada assuntmwod# com seus proprios gostos.
Este novo paradigma quebra a historica rigidezeealquizacdo da programacéao e do
tratamento da informagdo nos veiculos tradicionaigjue a interacdo das bases de
dados com os agentes inteligentes assegura adraleatm papel preponderante no
modo e momento da pesquisa. De certa forma pasqanoselhor: acrescentamos um
novo conceito ao outro) da grelha ao browsing,etencial ao incisivo® E claro que
ndo se trata de negar todos os modelos e cong@itomstruidos, mas sim de constatar
0 surgimento de novos dispositivos de pesquisasuttay armazenamento, disposicéo e
interpretacdo das informacdes. Um sistema aptepmneler as crescentes exigéncias do

novo espaco midiatico.

® Lufs Nogueira (2003), p.160.
® Lufs Nogueira (2003), p.161
" Op. cit, p.162
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2.3 - Mediagao, tempo e o fetiche da velocidade

“Vivemos num tempo maluco, em que a informacao G répida que exige
explicacéo instantanea e tao superficial que qealguplicacdo serve”. Esta frase do
jornalista e escritor Luis Fernando Verissimo sirdieo verdadeiro culto do instantaneo
gue se instaurou em nossa vida pés-moderna. Sell€adtfine que nossa vida é
determinada por duas forcas de acaselbe anet (ou seja, o individuo e as redes), a
velocidade seria uma terceira forca, que os pespaswodifica. Para Moura (2002),
“tanto a rede quanto a identidade vao sendo preigeeente condicionadas pelo
paradigma da velocidade — na netself € cada vez mais o produto de um tempo
amputado do seu passado e do seu fufiiro.”

De fato, a nocédo de periodicidade se modificou eointernet e alead line
presente no jornal, radio e televisdo efetivamembere com a Comunicacdo Mediada
por Computador. Esta é também a tese de Nogudiég)2ao afirmar que “a légica do
tempo informativo entrou (...) numa era de quase iatietdade absoluta. Os utensilios
de mediacdo permitem tempos cada vez mais curtosungprimento do ciclo
comunicacional®’®

O tempo na Internet caracteriza, portanto, mais uaptura com relacdo as
midias tradicionais. Na web nédo existe a limitagé&dhorario e duracdo dos telejornais
televisivos; ndo ha que esperar o entregador dmiprs seis da manha para ler as
noticias; ndo perdemos a noticia porque ligama@slio depois do noticiario. O usuario
do mundo binario € um leitor/telespectador/ouvifgeparticipante) que nao precisa
esperar pela periodicidade costumeira dos meidgcimaais. E por isso que dizemos
que na Internet o tempouerdnicq ou seja, € um “tempo sem tempo” — utilizando a
definicdo de Couchot. E um tempo que ndo possuiurertempo, ao mesmo tempo em
que engloba todos os tempos. E um tempo do “podeisse”, um tempo das

eventualidades.

“Enquanto a fotografia e o cinema registram o tecgrapleto do
objeto que passa diante da objetiva, e a televia@ita 0 tempo
em que este mesmo objeto esta acontecendo, a inrageérica,
por sua vez, pelo fato de nédo ser resultado deunemégistro — ja
gue nenhum objeto real lhe preexiste — ndo ofegeer de um

% Catarina MouraAmbivaléncias de um tempo sem tentpriyersidade da Beira Interior, (2002), p.1
% Luis Nogueira (2003), p.160
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presente ja vivido nem da a vivéncia de um presquote esta
acontecendo’®

Para Moretzsohn (2002), a légica do tempo reamst® a forma como se
pratica o jornalismo. Esta corrida pelo tempo e pdregar na frente” cria um
irracionalismo numa atividade que promete uma &g@e racional do mundo. A
velocidade seria, entdo, uietiche(no sentido marxista da palavra) e a noticia jéstieh,
definida por Habermas commercadoria serviria a este fetiche na medida em que “esconde
processo pelo qual foi produzida e vende mais doagimformacao ali apresentada. (A noticia)
vende também, e principalmente, a ideologia dacidade”.”

Virilio (1995) critica o culto a velocidade ao afiar que “a informacédo s6 tem
valor pela rapidez de sua difus&o, ou melhor, acighde é a prépria informacag"O
autor criou, por conta deste pensamento, o heahmgidromologia” (variante do grego
dromos relativo a idéia de corrida, marcha) para sipéeta l0gica das sociedades pos-
modernas. Para Laymert Garcia dos Saftasvelocidade — e n&o a riqueza - passa a
ser a referéncia absoluta, o equivalente geral.v€lcidade) vai se afirmando como
idéia pura e sem conteudo, como puro valor, queemeltrapassar até mesmo o valor
do capital”, reafirmando, portanto, a idéia dectei.

Esta ideologia da velocidade que, via de regrpeiannos meios de comunicacao, acaba
por alimentar o “fetichismo do presente” (para usara expressdo de Schudson), onde os
veiculos se preocupam mais com o seu concorrerqeeloom o publico. Esta busca incessante

A

pelo instantaneo “é a regra da atividade jornalsgmpresarial, pela préopria logica do
sistema®™ e, por conta dessa correria sem fim, acaba pocaoh velocidade acima da andlise,
caracteristica principal e basica do jornalismanfcda analise e também do conteddo ja que,
voltando a frase de Verissimo, “...é tdo superfigale qualquer explicacdo serve”. A
superficialidade anda de bragos dados com a veldeidOs problemas desta espiral sem fim?
Sem tempo para pensar € mais comum que 0O “pensanjemalistico” se baseie na
confirmacdo de senso comum, estereétipos, no jsmaldeclaratério de fontes oficiais e,
maior dos fantasmas, nexro, jA que para alimentar o sistema constantemenpee@so

velocidade.

0 Couchot, 2003, p.169.

" Moretzsohn (2002), p.120

"2VIRILIO, Paul.A Arte do Motor 1995
"3 Citado por Moretzsohn (2002), p. 125.
" Moretzsohn, op.cit, p.148
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ParaRamone®, ao impossibilitar a analise, a valorizacdo darmfacéo
instantanea (tudo aqui e agora, tudo em tempo péalem xeque o proprio sentido de
mediacao exercido pelo jornalista:

“Etimologicamente, o termo jornalista significa &ista
de um dia”. (...) hoje, com a transmissao diretangempo real,
€ o instante que é preciso analisar. A instantadeidornou-se o
ritmo normal da informacdo. Portanto, um jornalistaveria
chamar-se um “instantaneista” ou um imediatista) Com o
momento imediato do evento, nenhuma distancia eigam@mente
aguela distancia indispensavel a analise — é ms$tor ora, 0
jornalista tem afinal cada vez mais a tendéncidodgar-se um
simples vinculo. Ele é o fio que permite conectavento com
sua difusao”.

Alguns autores — como Moretzsohn e o proprio Ramemereditam que este
“fio” esteja cada vez mais fino, principalmentelnternet. Mas dizem que o papel do
jornalista, ao invés de acabar, sera modificadose@ico publico que geralmente
orientava o jornalismo entra em colapso e o tradali papel de mediador tradicional
contrasta com o apelo crescente a “informacéo paligada”, tdo em voga no meio
cibernético, que convida cada cidaddo a montaps#uio pool de noticias e assuntos
de interesse. Nesta perspectivacoidental encountét tende a ficar mais raro e

“a consequéncia légica é, por um lado, a segmemtalzi
audiéncia e a formacdo de um circulo vicioso qtraite por se
revelar o contrario da diversidade prometida: astituicdo de
guetos fechados em torno de seus proprios intereAsemesmo
tempo, esse sistema radicaliza o processo de paatgio da
informac&o.”’

As midias sociaissdo icones desta “nova mediagdo” da comunicacamoC
espacos de producdo e veiculagdo de conteudo (d&ercainformativo, de
entretenimento, pessoal ou mesmo jornalisticopidgas sociais sao alimentados pelos
préprios usuarios (0s principais exemplos sao duwmm) o myspace, o orkut e toda a
blogosfera) e permitem que eles passem a ser dstpres da informacao, o que pode

ser considerado um rompimento com relacdo ao ocde producdo de noticias

> Citado por Moretzsohn (2002), p.169

® Termo cunhado pelo chefe de redacédo adjunto doY¢ew Times, Warren Hoge, que exemplifica as
noticias que nos séo escolhidas pelo jornalistaofereco a vocé noticias que vocé néo sabe quié que
" Moretzsohn, op. cit, p.170.
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tradicional. Este novo modo de veiculacdo de intmdes gera uma verdadeira fissura
nos dispositivos classicos de comunicacdo, nasdédiradicionais de trabalho e no
modo anterior de producéo e veiculacdo da informadgora o publico ndo s6 quer

participar, como efetivamente produz contetdosndais diversos que podem ser vistos
por qualquer pessoa, em qualquer parte do planeta.

Esta nova idéia de midia também muda o conceitmettiacdo na medida em
que os antigos mediadores da informacdo — os wsial® comunicacdo de massa,
passam a ser 0os proprios dispositivos. Wolton (L888:dita, no entanto, que ao invés
de prescindir de mediacdo, as midias sociais darnktt (e também as midias
tradicionais presentes na Rede) necessitam cadaneez de meios que filtrem e

ordenem as informacoes:

“Comunicacdo direta, sem mediacbes, como uma mera
performance técnica. Isso apela para sonhos deddithe
individual, mas é ilusério. A Rede pode dar acessmna massa
de informagfes, mas ninguém é um cidaddo do munswendo
saber de tudo, sobre tudo, no mundo inteiro. Quan#is
informacdo ha, maior é a necessidade de internesliar
jornalistas, arquivistas, editores etc — que fittreorganizem,
priorizem. Ninguém quer assumir o papel de editmfe a cada
manha. A igualdade de acesso a informacao nadgaadédade de
uso da informacdo. Confundir uma coisa com a oéttacno-
ideologia.”®

Joaquim Paulo Serra (2003) também é contrarioia aque a web dispensaria
toda e qualquer tentativa de mediacdo. Para o pottwgués, em meio a um universo
informacional que cresce em progressao geométsuegem questdes que ainda
precisam ser respondidas: como distinguir o quavelfna Rede? Como diferenciar a
opinido “informada” da opinido “deformada’ A ved#ada manipulacdo? Neste
contexto a questao das fontes se torna mais camriglie nunca, porque na Internet “as
possibilidades de travestir a informacéo, de afizds, de a manipular s&o infinitamente
mais potentes® O que o publico que procura estar bem informader qa web é

informacéo credivel, contextualizada, uma inforneata qual possamos confiar.

8 Wolton apud Palacios (2003), p. 21
9 Joaquim Paulo Serra (2003), p. 43
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2.4 - Os povoamentos da Internet

Ja vimos que o perfil dos usuéarios da Internet foicsempre o mesmo. A
formagao da cibercultura e do ciberespaco passain@&a passa) por transformacdes
originarias principalmente do tipo de publicos qui#izam a Internet e também da
evolucdo tecnolégica no meio digital. Abordaremsta ejuestdo partindo da idéia de
que a Internet € formada por varios “povoamentgé, sdo responsaveis por modificar
a estrutura comunicacional do ciberespaco — ao mésmpo em que sdo modificados
por ele.

Em nosso entendimento, os povoamentos da Intaegwetteceram em quatro
fases, cada uma correspondente a um perfil de loggaoutilizada e de publico. O
primeiro povoamento foi o do email, utilizado engka escala pela cultura cientifica e
universitaria nos tempos da Arpanet; o segundo goento foi o das listas de
discusséo (BBS), ainda restrito a um publico mimmaate capacitado para trabalhar
com a entdo nova tecnologia; o terceiro povoamemtgropria World Wide Web. Aqui
comecam a ser desenvolvidas as interfaces graledsaternet, 0 que proporciona o
alargamento do acesso de néo-especialistas e aguamse popularizagdo do meio
digital como veiculo de troca de dados. Os povoamseinstitucionais e pessoais
remontam deste terceiro estagio. O quarto povoameéntonstituido pelo que se
costuma chamar duidias sociaisque mencionamos anteriormente. E a web 2.0 e seus
desdobramentos.

Os povoamentos — € importante esclarecer — ndoctater excludente ou
eliminatério. Ao contrario, sdo cumulativos. Apedarcada povoamento ter surgido a
um certo momento da histéria da Internet, elesistem e, juntos, vao abrindo portas a
outros tipos de povoamentos que estdo a surginiverso digital. Os “habitantes” de
cada povoamento, por sua vez, ndo ficaram restitpsrta pela qual ingressaram no
ambiente virtual. Os professores e estudantesigemifn o primeiro povoamento por
exemplo, hoje (além de mandar e receber emailsicipam de listas de discusséao,
navegam pela world wide web, assistem videos, buixdisicas, produzem noticias,
etc. Assim como os ultimos habitantes do univeibernético também podem fazer

parte de nichos que existem desde os primérdiggeta
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2.4.1 - Web 2.0 e Midias Sociais

N&o ha consenso sobre o significado do teWeb 2.0,mas ele € geralmente
empregado para definir uma espécie de segundadgeds; comunidades, servigcos e
ferramentas baseadas na plataforma world wide @sbprincipais exemplos séo os
wikis®® e as préprias midias sociais (youtube, myspadeit,omsn, blogs e mundos
virtuais, s para citar alguns exemplos), bem cagites de jornalismo participativo e
todo produto que reforce o conceito de troca dermécdes e servicos pelos
internautas.

Os criticos — como Tim Berners-Lee, inventor da wwwafirmam que o termo
carece de sentido, ja que a Web 2.0 utiliza tegimlque ja existia mesmo antes do
surgimento da Web. N&o seria, portanto, uma novh &/sim a mesma World Wide
Web que sofreu uma evolugéo natural, alavancadeipalmente pelo aumento do
namero de usuarios e pela disseminacado da bargianarInternet. Os criticos dizem
ainda que a principal caracteristica de Web 2.0celaboracao e a interatividade — ja
existia nos primordios da Internet, com os forwhsits, listas de discusséo, etc. Criticas
a parte, consideraremos a Web 2.0 como uma nowgaerde produtos que aliam
interatividade e participacdo do cidaddo. E bendade que a Web 2.0 n&o significa
uma mudanca drastica de tecnologia e sim a cridednovos usos — mais sociais e
interativos — utilizando-se uma plataforma ja exse, aproveitando a inteligéncia
coletiva para criar produtos e servi¢cos. “A idéigu& o ambiente online se torne mais
dinamico e que os usuérios colaborem para a omgAtzde contetido®!

Como principais sub-produtos da Web 2.0, as migaasais sao ferramentas
criadas, modificadas e/ou alimentadas pelos prepusuarios, que agora nao se
restringem a apenas ler, ver ou assistir: cada arficipa, interage e colabora. O
conceito de receptor se funde ao de emissor —atgm, de participar, pode personalizar
seus sites favoritos. Cada ponto da imensa redena& woz ativa que ressona no
ambiente virtual. Noswikis, acumulamos conhecimento e construimos uma imensa
enciclopédia eletrdnica que se retroalimenta a dedaCom oyoutube® cada um pode

construir sua propria linguagem televisiva. Nos&bacionamentos ganham contornos

8 Wikis séo portais colaborativos, onde os prépritarnautas constroem os conceitos e modificara os j
existentes. Um dos exemplos mais conhecidos é g@dia (www.wikipedia.com)

8 http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/l24u20173.shtml

82 wwww.youtube.com
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virtuais com 0Orkut®, o TwitteP* e omsr°. Nosso papel como cidaddos se modifica
com o alargamento do conceito de jornalismo. O euanprnalismo cidadaonos
convoca a observar o mundo ndao mais como telesjmectaitor ou personagem: agora

podemos contar nossa prépria historia.
2.5 - Jornalismo cidadao

Os termos variam: jornalismo cidadao, jornalismdigi@ativo, jornalismo open
source. O significado, no entanto, permanece o megmalismo feito por pessoas
comuns, ndo-jornalistas, que escrevem em seusigsdpogs ou colaboram em sites de
empresas jornalisticas com textos, fotos e vidGogornalismo cidaddo (termo que
utilizaremos daqui por diante) € uma midia socied gresce junto com a Web 2.0 e a
cada dia ganha novos contornos.

O jornalismo cidaddo nasceu na blogosfera. Quandgiram, em meados da
década de 90, os blogs eram utilizados basicantente diarios pessoais, com recortes
da vida cotidiana dos usuarios da ferramenta. Aos@s 0s blogs passaram a agregar,
além das experiéncias acerca da vida privada deshautas, informacdes de interesse
publico, escritas por pessoas comuns que talvezpigheira vez tinham voz ativa em
um meio de comunicacdo de massa. Podiam dizermtuge sabiam sobre determinado
assunto, sem cortes ou censuras editoriais. Oddmdacomuns comecavam a sentir-se
porta-vozes da noticia, tanto quanto os jornalisias meios de comunicacéo
estabelecidos. Comecgava-se a desenhar-se ent&ovirigmnos a chamar de jornalismo
cidadao.

Para Dan Gillmd¥, o marco na histéria do jornalismo cidaddo acantdogo

apos os ataques de 11 de Setembro de 2001 asdoivésrld Trade Center:

“As noticias estavam a ser produzidas por pessoas
comuns, que tinham pormenores a relatar e imagens p
mostrar, € ndo apenas pelas agéncias de notidiamsas’
gue, tradicionalmente, costumavam produzir a praneersao
da historia. Desta vez, o primeiro esboco estasar &scrito,
em parte, por aqueles a quem as noticias se destindJma

8 www.orkut.com

8 www.twitter.com

& www.msn.com

8 DAN GILLMOR, Nos, os Medialisboa, Editorial Presenca, 2004.
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situacdo tornada possivel — era inevitavel — pelagas
ferramentas de comunicagdo disponiveis na InteErte o
pavor daquelas horas e dias, surgiu uma nova fdemalatar
0s acontecimentos. (...) Esthvamos a assistir, e entosn
casos como parte activa, ao futuro da comunica¢fd’?d

De la pra cé o jornalismo cidaddo continua a gachda vez mais adeptos e
mais peso na comunicagdo — inclusive nos meiogioadis (um fato curioso, ja que o
fendmeno comecou notadamente na Internet). Se, padw/ras de Castells, “a

comunicacao € a pedra de toque do poder”, a chaktaska Self Communication

“(...) constitui certamente uma nova forma de
comunicacdo em massa — porém, produzida, recebida e
experienciada individualmente. Ela foi recuperadalop
movimentos sociais de todo o0 mundo, mas eles rosénicos
a utilizar essa nova ferramenta de mobilizacdogarozacdo. A
midia tradicional tenta acompanhar esse movimenfazendo
uso de seu poder comercial e midiatico passoueasaver com
0 maior numero possivel de blogs. Falta pouco gaea através
da Mass Self CommunicationOs movimentos sociais e 0s
individuos em rebelido critica comecem a agir sabrgrande
midia, a controlar as informacdes, a desmenti-lak anesmo a
produzi-las.”

Castells fala d#Mass Self Communicatiaelativamente aos blogs, ao skype, ao
SMS. Mas esta denominacéo e a ideia da comunigigam para umou demuitos

para muitospode perfeitamente ser usada também para o Sedendosso assunto do
proximo capitulo.
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CAPITULO Il

O SECOND LIFE COMO SUPORTE PARA O JORNALISMO

Um mundo onde vocé pode ser o que quiser,
fazer o que desejar e transformar-se
naquilo que sempre sonhou!
(Frase na tela de abertura do SL)

O Second Life € a sua segunda chance!
(Maurilio Shintaff’)

3.1 Second Life: um breve histoérico

Criado pela empresa norte-americana Linder®Lam 2003, o Second Life —
traduzindo literalmente: Segunda Vida — ¢ um mundoal, 3D e online. Um ambiente
tridimensional que simula em muitos aspectos a redae social. Foi imaginado ainda
no inicio da década de 90 pelo norte-americanapPRibsedale, hoje o criador do

programa e presidente da Linden Lab. Desde sugéaoria Second Life teve uma

87 CEO da Kaisen Games, a detentora dos direitos dm Brasil
8 LINDEN LAB é a empresa norte-americana que cri@eoond Life e que agora vende terrenos
virtuais e faz negdécios dentro do seu préprio usive
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escalada impressionante: quando foi lancado, ope@aw apenas 16 servidores e tinha
nada mais do que mil usuarios. No final de 200fet8 mil habitantes. Em Junho de
2007 eram gquase 8 milhdes e em 30 de Abril de 26008econd Life bateu os 13,4
milhdes de usuérios cadastraiosPorém com um total de apenas 340.623 usuarios
logados durante o periodo de uma semana. Isso diger que 2,5% dos usuarios
efetivamente entraram no SL no prazo de sete diaisles.”®

E certo que o Second Life vem sofrendo, desde al fie 2007, um certo
esvaziamento. Por qué isto vem ocorrendo, afinal?dds motivos seria a lentiddo do
programa - por conta de acessos nao muito rapidoteaet — e também de alguns
bugs no préprio programa, que nao raro trava e pres@areiniciado. O motivo
principal, porém, foi o chamado “estouro da bolRélinca na historia da Internet um
mundo virtual tinha sido tado falado, aclamado, ddado pela midia. Todos queriam
saber 0 que era o SL, todos queriam estar presente®taverso — mesmo sem saber o
motivo. Houve entdo uma verdadeira corrida de s&@mapresas, que inauguraram sedes
no SL, com o intuito de fazer suas marcas presenigs ambiente tdo inovador e
arrojado. Empresas de ponta investiram milhdes nw@o nuniverso: Microsoft,
Volkswagen, Coca-Cola, Nike, Adidas, Nokia e Toysda apenas alguns exemplos de
companhias que tém sede no Second Life. Muitogntento, nem sabiam o que faziam
ali.

O “estouro da bolha” foi, na opinido de estudiosade pessoas que trabalham
com o Second Life, o assentamento do programa @awo olhar sobre o que este
ambiente poderia oferecer aos usuarios. Se nminigetorno financeiro era 0 mais
esperado, hoje as acdes na area de educacdopsebursanos e até capacitacdo de
mao-de-obra se multiplicam no metaverso. Instiescoficiais também ja podem ser
encontradas: Suécia e Maldivas tém embaixadas nolrSlituicdes de ensino e
pesquisa também marcam presenca. Os alunos daiecdéeéiipermédia & Estruturas
Narrativas do curso de Jornalismo da Universidade do Ponoaélas regulares no SL.
O professor e cada aluno tém seu proprio avataragllas e discussodes sédo feitas dentro

do ambiente virtual. No Brasil, é possivel fazensos profissionalizantes via SL. Basta

8 Dados da propria Linden Lab divulgados na imprensa

% http://webinsider.uol.com.br/index.php/2008/0584hdos-virtuais-3d-sao-um-mico-ou-fonte-de-
dinheiro/

49



Noticias em 3D: O Jornalismo nos mundos virtuais
Um estudo de caso sobrd/etaNews

fazer a inscricdo na sede virtual do Selftag. TPM, uma das maiores empresas de
recrutamento dos EUA, tem usado o Second Life g@lexionar funcionario¥.

Mas ndo vamos aqui tentar encontrar explicacoes g&te fendbmeno, pois esta
visivel estagnacgdo de crescimento néo inviabilassa estudo. O Second Life (que a
partir de agora denominaremos SL) é uma ferranmrgaindependente de seu futuro,
tem um passado e um presente que merecem sermevigaestudados e catalogados.

Uma pergunta nos faz refletir: por qué estudar @ SLprograma nao foi o
primeiro e nem € o0 Unico “mundo virtual”. Outrosogramas similares, como o0
ActiveWorlds ja rodavam antes do SL, com aplicacdes, utilidadeferramentas
parecidas. Mas nossa escolha pelo programa darLirae tem seus motivos. Deve-se
principalmente a abrangéncia: 8 milhdes de avatargsa populacdo quase tao grande
quanto a de Portugal. O fato de ter sido o primai@ngariar internautas em escala
global também contou na nossa escolha. Dos EUAiaaCHo Brasil & Oceania, é
possivel encontrar moradores virtuais que estdoafiente espalhados por todo o
globo. Além disso, o SL é uma poderosa ferramemainderacdo social e até
econdmica, ja que virou uma vitrine de grandes asrema espécie de laboratorio de
um possivel futuro da Internet. Mas nossa escatia L se deve principalmente pela
nossa curiosidade acerca do jornalismo praticadtraleleste universo mutante. Este
topico sera abordado no final deste capitulo.

Mesmo sendo virtual, o SL € um mundo. E como talz sua historia de
evolucdo. O SL ndo comegou como o conhecemos Adjistéria do metaversdpode
ser dividida em varias fases: sua pré-histérigpf@dbeta), que comeca antes mesmo do
lancamento oficial do programa no mercado. De 2801linicio de 2003, o entdo
LindenWorld era habitado por robds desengoncados, com peuréss ;e grossas,
chamadosprimitars. A segunda era ocorreu em meados de 2003 e conoegoLo
langamento da versdetado SL. Os habitantes da primeira versao tiverasdjadir
espaco com 0S hovos avatares.

Com a formacédo da sociedade, nascem também asigéegsl A primeira foi

uma reacdo contra a politica tributaria da Lindab,Lque cobrava impostos sobre os

%1 SEBRAE é 0 Servico Brasileiro de Apoio as MicrBeguenas Empresgsww.sebrae.com.br)

“Revista Vejaedicao 2067. Editora Abril, S&o Paulo, Julho @&
% METAVERSO foi a definicdo dada pela Linden Laterapresa que criou o Second Life, e significa
um universo dentro do universo.
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objetos adicionados ao mundo virtual. O que masta episodio (e também a historia
do metaverso) foi a reacdo do grupmericand* que, lembrando a histéria real dos
Estados Unidos, comecou um protesto derrubandanesocaixas de cha por todo o
mundo virtual. Este conflito ganhou proporcdes ‘angtinetérias” e foi abracado por
toda a comunidade — por ser, talvez, a primeiraevezjue toda a populacao-avatar se
via envolvida num mesmo ideal. Coincidéncia ou hégo depois da revolta a Linden
Lab parou de cobrar impostos por criacdo de pragytassou a reconhecer os direitos
de propriedade intelectual dos residentes sobie @iagdes e instituiu apenas as taxas
do uso sobre as terras virtuais como modelo déaece

Com as mudancgas nas regras de cobranca e tributa§iocomeca a expandir
suas fronteiras. No inicio de 2004 inicia-se aidaripelas terras no metaverso. A
Linden adotou o sistema de leildes, que utilizarda Linden Dollars quanto o délar
americano. A busca por terras aumenta. Comecamrgr s latifundiarios do
metaverso, donos de continentes e ilhas particul@@em grande quantidade de terras e
muito tino para negocios, estes “bardes-avataras$gm a cobrar uma taxa de locacao
para que outros residentes utilizassem suas tewasa das primeiras maneiras de fazer
dinheiro dentro do Second Life.

Depois da revolucao latifundiéria, veio a revolugéenoldgica dentro do SL. A
partir de meados de 2004, novidades tecnoldgicasliram o metaverso e abriram um
leque de possibilidades. Nesta época foram intiddazas possibilidades de fluxo de
audio e video, animacdes personalizadas nos avatara possibilidade de criar
mostradores no campo de visao, que permitiam @maizacdo da interface com as
novas funcionalidades. Estas inovacfes abriramcespaté entdo inexplorados no
metaverso: surgiram mausica ao vivo e DJs, publigdaites de venda de produtos. Foi
a partir desse ponto que os estudiosos do SL coamegafalar do programa como uma
rede 3D, “uma nova midia que gerava um mundo omome interfaces anteriormente
associadas a World Wide Wel5.”

% O Americanaé um grupo dedicado a criar homenagens a poritieemarcantes na histéria dos
Estados Unidos.

% LINDEN DOLLAR é o dinheiro virtual do SL. N&o tewalor no mundo fisico, mas pode ser
convertido em délares reais. Atualmente, U$ 1 dalé$ 250 a L$320. No SL é comum ver avatares a
dancar, a prestar atendimento em lojas ou simpletenaeficar por alguns minutos sentado em uma
cadeira para ganhar Linden Dollars.

% Second Life: guia oficial. Elaborado por Michaginaszewski [ et al.] e residentes do Second léfe d
todo o mundo. Rio de Janeiro, Ediouro — 2007. §).28
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Com o fim da cobranca de impostos por produtogyva ipolitica de terras e as
inovacdes tecnologicas, de meados de 2005 aod#na007 o Second Life experimenta
uma verdadeira explosdo demografica (basta lengoao nimero de avatares subiu de
43 mil em 2005 para quase 8 milhdes no final de7ROResta época a Linden Lab
lancou a LindeX, que faz as conversfes de dolarieam® para linden délar, o que
efetivamente transformou a moeda virtual num siatede pagamento efetivo. A

imprensa mundial se voltou para esta novidade:

“Varias matérias na midia (BBC, ABC e o artigo de
cobertura naBusiness Weeklle Maio de 2006) descreveram as
maravilhas e riguezas imensuraveis, gerando outda ade
imigrantes, dentre os quais estdo muitos empregario™’

Estes empresarios eram, em sua maioria, visian@ue criaram estudios de
desenvolvimento do metaverso, oferecendo servigpprdoducdo para clientes do
mundo real, com lucro em dinheiro real. De maneixperimental, esses estudios
trouxeram as primeiras empresas reais para o SddtmdAdidas, Reebok, Warner
Bros., Toyota e outras instituicbes de peso em twdoundo. Dai por diante o SL
passou a ser sinbnimo de inovacdo na Internet. ¢lauwa corrida para entrar no
metaverso. Afinal, participar de um universo irgeiente novo e digital era sinGnimo
de arrojo. E uma boa possibilidade de aumentarsibidade (e os lucros) de sua
marca.

No entanto, esta euforia que provocou a explosametaverso passou. Hoje os
empresérios que viam milhdes de doélares jorrandSldcecalcularam suas apostas; 0s
estudiosos que viam no ambiente 3D o futuro cezttoda a Internet repensaram suas
previsdes; as grandes corporacdes que correranapacanhar um naco do sucesso do
novo mundo de pixels frearam seus impulsos. O $h peuco a pouco amadurecendo
e seus usuarios descobrem a cada dia novas fuec@s®s para 0 metaverso. A
comunicacao em rede €, sem duvida, a maior delague origina todos 0S outros usos.
Reunides de trabalho com funcionarios de uma empespalhados geograficamente

pelo planeta; aulas de uma universidade; pesqeigesimentais de uma empresa, etc.

" Op. cit, (p. 289.)
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No proximo tépico, falaremos sobre todo esse usivaete possibilidades que o SL

apresenta.

3.2 - Um metaverso de possibilidades

O slogan que aparece na pagina web do Second tdawdativo: “Um mundo
onde vocé pode ser o que quiser, fazer o que desdj@ansformar-se naquilo que
sempre sonhou!” Quase tudo é possivel neste mstawam universo (real) dentro do
universo (virtual). Basta uma conexao a Internet,registro com ndmero de usuario e
senha e o universo de bits e bytes abre-se naléelomputador. Um comando do
teclado e voar deixa de ser um sonho. Os habitaftepessoas de carne e 0sso (na vida
real) que ali ganham uma existéncia virtual. Corpeitos em pixels chamados
avatares O nome tem, inclusive, uma explicagéo religidéa.origem, a palavra vem
do hindu “avatara”, que significa “descida do céeréa”. Os deuses da india servem-se
de diversos avatares — encarnam-se em vaca, elefaninesmo numa ligeira brisa —
para visitar a Terra, 0 mundo inferior que criar&its também criamos um mundo: o
universo inteiramente digital de milhdes de comglotes que se comunicam pela
Internet. Como os deuses da india, para ir viveciherespaco, temos necessidade de
uma encarnacao (ou melhor, de uma “desencarnagkoln outro corpo: um avatar.

Avatares sdo corpos sem carne, mas com persorali@mihcam, namoram,
exploram, descobrem, trabalham - e ganham dinlmeab Nas ruas do SL, policiais
virtuais garantem a ordem — com poder de polinidusive para expulsar arruaceiros.
Quer comprar uma casa? Pois ha imobiliarias aogeman procura de clientes. Se a
intencdo € apenas um bocado de diversdo, hd umasamiksta de discotecas,
danceterias, raves e boates a disposicao. Issdas@mmos muito shopping centers que
vendem roupas, acessoérios e todo tipo de bens msum@. E quem quiser ter a
aparéncia que sempre sonhou ndo precisa gasta siwaado em uma academia de
ginastica ou correr risco em cirurgias plasticasdeP simplesmente visitar um dos
inimeros shopping centers do metaverso e compparta do corpo que deseja: de
cabelos a pélos pubianos de todos os tipos e eoo#fsos coloridos, narizes afilados,

pernas torneadas, pele bronzeada, enfim, um seneralde opcOes muitas vezes
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irrealizaveis no corpo de carne. Para 0s mais ogsatpossivel comprar de asas de
borboleta a chifres de unicérnio.

Todos os “bens” adquiridos no SL podem ser armaiena utilizados a
qualquer tempo. Os objetos (de roupas a cabeltes,qagros, jéias) ficam guardados no
inventarig uma espécie de armazém virtual que pode seraatesem um clique no
mouse. O inventario nada mais é que um sistemaasiag) semelhante ao Windows
Explorer, que guarda todos os objetos compradostiecddos ou ganhos no SL. Cada
avatar tem o seu proprio inventario, que € pessoatransferivel como um todo. (O
méaximo que se pode fazer € doar os bens a outtargvA excecdo sdo os bens
imodveis, como as casas. Os proprietarios de imé@SL precisam alugar ou comprar
terrenos para deixar suas ca¥as.

A falta de uma carteira recheada de linden dotlrgém ndo € problema: ha
varios shopping centers que oferecem produtosvigesrde graca. E se o avatar quiser
trocar a cor do cabelo, a textura da pele ou gealqutro icone da aparéncia, é sO
apertar um botdo do mouse e escolher outro emnseatario. Cansou de ser gente?
Que tal virar um ganso, um ledo ou um belo cisn@BNé possivel.

A vida paralela do mundo virtual € incessante ealé&i do real. E formada por
um universo de “hiper-realidade” onde a imagem telika-se, descola-se do real e
ganha vida prépria. Segundo Moisés de Lemos Mattiteutotelizando-se, as imagens
deixam de remeter para fora de si e negam, desti®,naosua essencial dependéncia.
Simplesmente agora, tanto com a fotografia, conmo ceegisto filmico e videografico,
como com a imagem virtual, a imagem separa-se atadente do corpo e do mundo.
A imagem libertou-se da matriz, autotelizou-se, reeci a suadiabolia, a sua
separacao”.Desta separacdo desaparece a imagesulaspesurge a imagem diabdlica,
dona de si mesmo, senhora da prépria existénciao@es formados pqrixelsja ndo
precisam de artificios “humanos” para prolongameintude ou despistar as agruras da
morte. A mente e a técnica criam a beleza e a @pedmn a medida em que a
tecnologia avanca. A carne utiliza a maquina paea a vida sem morte, feita de luz.

Na esfera cibernética, o jogo da vida virtual, aoti@rio da real, ndo termina em morte.

% No SL ha dois tipos de conta: a conta basicagmqymtuita mas nao permite a compra de terrenos pel
usuario, e a conta Premium, que tem um custo mernsaimite que o avatar compre terras.

% MOISES MARTINS,Tecnologia, Corpo e Imaginario — o grotesco na igdpcnolégica de Bjork.
Texto de apoio a cadeira de Cultura, Media e Tegi@lno ambito do Mestrado de Ciéncias da
Comunicacao, 2006.
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E se ndo ha morte, que a vida seja a mais idealy@gbsNo SL ninguém precisa
fazer regime ou ir ao ginasio para ter o corpogi@rigue so é possivel em magazines.
A vida em pixels permite a cada um escolher o oesejd ser e parecer. Desde o
formato do corpo, textura e cor da pele, ao tamalthoariz, cabelos, labios. Partes do
corpo podem ser compradas. Um dos simbolos desgtat$SL € uma textura de pele,
cor dos olhos ou cabelos exclusivos. E “a tecnalatjimenta o mito do corpo perfeito e
do seu prolongamento biolégico para l4 dos limdesuma vida”, nas palavras de
Moisés Martins.

Para além das multiplas possibilidades do corpteiper da juventude eterna e
da auséncia do fim, o SL oferece ainda a oportdeidie uma vida de posses materiais
— ainda que feita de pixels. Casas cinematografieeopteros, carros de luxo e joias
dignas de familia real. Os sonhos de consumo ques@gode satisfazer na “first life”
(a nossa vida de matéria) sédo plenamente realizéawgerida feita de luz. Bastam alguns
Linden Dollars ou a capacidade técnica de constauipréprios objetos de desejo, por
meio de programacéo visual. E ai esta outra graadada da Linden Lab: o Second
Life foi construido como um programa aberto, um dwipraticamente vazio a ser
preenchido pelos préprios usuarios. Com um conletiontécnico mediano e uma boa
dose de treino, o avatar pode construir sua pram@asa, moéveis, automoveis, jbias,
roupas e partes do corpo. A construcdo de objetpsréinal, um dos principais meios
de enriquecer dentro do metaverso. E ja existermpbos de milionarios no SL que
ficaram ricos também na vida real. O primeiro casonteceu em 2006: uma chinesa
gue mora na Alemanha conseguiu juntar U$ 1 milledio & compra, venda e aluguel de
terrenos no SL.

Para os avatares que ndo tém quaisquer conhecsn@&utcos do sistema é
preciso outros meios para conseguir Linden Doll@svatar pode usar o cartdo de
crédito (real) para comprar o dinheiro do SL ougpadhar um meio de ganhar dinheiro
no universo virtual. E para “fazer a vida” dentro mietaverso ha varias alternativas:
desde prestar atendimento em lojas, ser poli@glirsnca de discoteca, até dancar por
horas a fio, ficar sentado para “marcar presenga’festas ou simplesmente vender o
proprio corpo de pixels em troca de sexo virtuad. \Bda imitando ... a vida!

A comunicacdo com outros avatares no SL é feitaeddo, digitando-se os
didlogos, como num chat. Também como num chat éiymso dialogo no modo

reservado - onde apenas duas pessoas ou um geisdetprminado de pessoas podem
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interagir. Desde o final de 2007 é possivel aindaraunicacdo por voz. Basta apertar
um botéo e falar a vontade. Caso o avatar naoagaairir a voz dos vizinhos virtuais,

basta desabilitar esta opcédo. Outros sons do Sh sks radios, TVs e das festas
promovidas no ambiente virtual. Além da comunicagimavegacdo pelo sistema é
feita de forma curiosa. Como na vida de matérieavagares andam e correm, mas no
SL eles também podem voar (com apenas um cliqueause) e se teletransportar para

qualquer parte do metaverso, basta ter o enderelpzal onde se deseja ir.

3.3 Redes + Cibercultura = Second Life

Por mais impressionantes e inovadoras que sejarai@kteristicas acima
apresentadas sobre o SL, a mais importante é ardanicacdo em rede, da qual o
metaverso € uma das mais novas vertentes. E ddginé condi¢cdo necessaria para a
emergéncia de uma nova forma de organizacado doassada em redes. Mas nao a
Gnica e nem a mais importante. Para Manuel CaSfella sociedade é que d& forma a
tecnologia de acordo com as necessidades, valongsresses das pessoas que utilizam
as tecnologias”.

Castells classifica as redes de comunicacédo digpi@o a “coluna vertebral da
sociedade em rede”. Com a era da microeletrénicades passam do dominio privado
ao dominio publico e, ao contrario de uma autoedaxEntral historicamente
estabelecida pelo mundo da producao, do podergeielaa, possibilita “descentralizar
sua performance ao longo de uma rede de compoaetiteomos, enquanto se mantém
capazes de coordenar toda esta atividade descaadeatom possibilidade de partilhar
a tomada de decisdes”. Mesmo caracterizando umargoatao mais socializante que
0 sistema denass mediala sociedade industrial, as redes nao represeatatopia
libertaria alardeada por alguns profetas ciberogtié sociedade em rede, para Castells,
€ controlada por um oligopdlio, formado pelas emgsenultimidia, e pela explosédo de
redes horizontais de padréo global e local. E tambe&la interacdo dos dois sistemas. A
cultura da sociedade em rede é estruturada poméstacdo. “Na sociedade em rede, a
virtualidade é a refundacdo da realidade atravésadas formas de comunicacéo

socializavel”.

190 MANUEL CASTELLS. A Sociedade em Rede: do Conhecimento & Accaodaolitsboa, Imprensa
Nacional, 2005.
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A sociedade em rede — nomeadamente redes elesdmoarnet) — possibilita a
realizacdo do ciberespaco, um espaco coletivo \paoa Castells “o coracdo de um
novo paradigma sociotécnico que processa a vidaddi transformando-a em nossa
realidade”. '* O crescimento desse ciberespaco provoca e é amanésmpo
provocado pelo aumento das ligagbes que séo fedtasrtualidade: homem/maquina
numa interacdo total e coletiva. Nas palavras dedMaamarédo, “o computador, que
deixou de ser pessoal para assumir um papel oalectia rede, permite a
“materializacdo” desse espaco ao ligar-nos (onlmea)esligar-nos (offline) de uma
realidade binaria que se oferece como alternativeeal, uma vez que podemos sair e
entrar a qualquer momentd™ Este on/off, ainda que fragmentario, possibilia a
sujeito uma pandplia de novas formas de comunicag&aimensiona 0s processos de
interaccdo social, producdo de identidade e sulgjatie na rede. “Deste modo o
humano vé-se diante de uma nova maneira de relaesenconsigo mesmo, com 0
outro e com o mundo”, ainda nas palavras de Cam&adestas possibilidades de
interacdo e criacao de novos sentidos se alimeriteeecultura.

Pierre Lévy (1999f° sustenta que a cibercultura reproduz praticasresle
sentidos que se desenvolvem no ambiente virtutdsksaticas tendem geralmente para
a criagdo de comunidades virtuais (como o SL) etnawosque boa parte do uso que se
faz da Internet tem como objetivo a busca de ligacdu re-ligagcdes sociais. O
individuo, agora virtualizado pela maquina, podauasr novos e diferentes papéis até
entdo inacessiveis as relagdes do universo material

O Second Life insere-se dentro desta virtualida@al, r horizontal e
descentralizada que caracteriza as sociedadesdenerdesta infinita possibilidade de
ligacOes, sentidos, praticas e valores que se dalsem no espaco virtual e que
caracterizam cciberespacgoe a cibercultura Mas o que vem sendo proposto pelo
Jornalismo no metaverso? H& mudancas estruturaépenas transposi¢cdes de forma,
conteudo e audiéncias? Que veiculos ja fazem gastge metaverso informacional? Os
assuntos que interessam leitores “de carne e g&sods mesmos que atraem avatares?
Seré que os acontecimentos da vida de matériangzspino metaverso — e vice-versa?

No préximo tépico comecgaremos a tratar deste agsunt

101 Citado por MARIO CAMARAO em sua te€orpos em Pixels: Da Ruina & Utopia do P6és-Humano
(P.34). Universidade do Minho, Braga, 2005.

192 MARIO CAMARAOQ , Corpos em Pixels: Da Ruina & Utopia do P6s-Hum@h@84). Universidade

do Minho, Braga, 2005.

1% pPIERRE LEVY,Cibercultura,S&o Paulo, Editora 34, 1999.
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3.4 O Jornalismo no Second Life

Até agora discorremos sobre a origem do SL, comoidna e sobre as muitas
possibilidades da segunda vida — imaterial, iddaper-real. Possibilidades estas que se
abrem também ao jornalismo, ja que € possivel vasgarios exemplos de empresas
de midia que tém sede no SL e desenvolvem projeeperimentais ou ndo — que
moldam e definem o jornalismo no metaverso. Mosinais nas proximas paginas um
pouco deste jornalismo desenvolvido no Second kifias principais caracteristicas e
representantes. Nosso objetivo ndo € construir uia ¢pmpleto, ja que o SL € um
espago em constante mutagdo e seus contornos shficdecaracterizagcdo como um
todo. A idéia é fazer um panorama geral sajuemesta no metaversoequése tem
feito em termos de jornalismo.

Antes, porém, é interessante destacarmos que ceitmnde jornalismo no
ambiente 3D ndo € pacifico. Ha correntes que dasteijue o trabalho feito por
avatares, jornalistas-avatares e empresas de mhéditno no Second Life ndo pode
sequer ser considerado jornalismo. Esta é a opité&@arlos Chapart®¥, para quem as
noticias no SL podem até ter “aparéncia de jonrmaljcacoetes de jornalismo. Mas néo
sao jornalismo”. A posicdo de Chaparro baseia-seesede que, no SL, ndo ha como
diferenciar entre o falso e o verdadeiro, o realffieticio. E se ndo ha fronteiras entre as
duas dimensdes, “em estado de fusdo o falso edade&iro deixam de existir, porque
assim tem de ser o mundo virtual”. Esta supostérmiss de limites impossibilitaria o
exercicio do jornalismo. O estudioso vai além aedigue no SL os conteudos séo
gerados e socializados por meios e formas que dnauak trés regras essenciais do
jornalismo, que ele define como “o carater assdéiverala linguagem jornalistica; os
fundamentos éticos das razdes de ser do jornalismimculo vital com a realidade das

acoes humanas, na dimenséo do preserfg”.

1% Manuel Carlos Chaparro é doutor em Ciéncias dauBaracao e professor de Jornalismo na Escola
de Comunicacdes e Artes da Universidade de S&o.Faalutor do blog “O Xis da Questdo”, que fala
sobre jornalismo.

195 \www.oxisdaquestdo.com.br
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“O ‘jornalismo’ dos avatares €, ele proprio, uma
transfiguracdo. Os ‘jornalistas’ avatares podem kathar nos
monitores, divertindo e divertindo-se em suas ladeiras de
bonecos. E ndo ha porque ser contra as fisionowniagis do
mundo novo das pessoas. Mas assim como inventaavatares
da comunicacgéo jornalistica, os geniais criadoessal fronteira
nova da cultura humana terdo de inventar outro nuan& o que
esscfos6 avatares fazem. Porque chamar isso de gomoalindo
da.”

Para além dos radicalismos, nossa posi¢do sassumto € mais amena. E certo
gue o jornalismo no Second Life ndo esta totalmdafmido. Suas caracteristicas, sua
forma, conteudo, contornos e processos estado skrsgmhados com o passar do tempo
e apresentam mudancas constantes. Além disso,snautpresas de midia resolveram
investir no SL mais para se fazerem presentes averso do que para ousar criar um
novo modo de se fazer jornalismo. Em outros cabésapenas transposi¢cdo de
conteudos ou um eshboco de jornalismo. Estes fgioggm, nao inviabilizam o
desenvolvimento do jornalismo no SL. E um jornabisdiferente? Certamente. Ha
casos em que o que se faz ndo pode ser consideradbsmo? Sim, principalmente
quando um canal de TV coloca um microfone a dig@doside qualquer avatar que
queira fazer um vide§! Mas é possivel generalizar e dizer que nada deedaz no
SL possa ser considerado jornalismo? Ndo em nosemdmento. Nas proximas
paginas vamos mostrar alguns dos principais exeng@sse novo jornalismo feito num

universo de pixels e de luz.

Tabela 1: Caracteristicas da Revista VIP

Caracteristicas no Caracteristicas no

Produto “Mundo Real” Second Life

Produto da editora Abril, a Encontrada na banca de revistas
Revista VIP maior do Brasil. Revista para|ada llha Brasil (Mainland Brasil

publico masculino. Com Copacabana). Basta um clique e

1% Op. cit. (www.oxisdaquestao.com.br)

197 A Sky New®sta a recrutar avatares que queiram contribuirnddeos para o seu programa de
televisdo no Second Life. Basta o avatar ter ursig@ihia interessante para contar em dois minutda. Es
iniciativa tem acarretado muitas discussdes naenga brasileira. Vide
http://comunicamos.wordpress.com/2007/08/15/se titea-%E2%80%9Cjornalismo-
virtual%E2%80%9D/
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reportagens diversas sobre
comportamento, economia,
sexo, viagens e tecnologia. A
capa é sempre feita por uma
mulher (famosa) em poses
sensuais. Dentro da revista, |
um ensaio com a garota da

capa.

a revista aparece no inventario.

Ai é sO arrastar o link e 0
produto se abre na tela. O
contetdo mescla entrevistas
com avatares sobre suas
&xperiéncias no metaverso e
reportagens transpostas da
versao em papel para o SL.
Logo na primeira pagina, um
editorial explica que a revista
VIP agora terd uma versao
exclusiva para o SL, com
reporteres avatares descobrin
0 que ha de interessante no

metaverso. O editorial convida

o leitor-avatar a participar da
construcdo da revista, enviang
sugestdes de pauta. A garota
capa é um avatar, e a exempl
do que ocorre na revista
original, ha um ensaio sensua
com ela nas paginas da revist
A visualizacao de toda a revisi
€ muito lenta e as letras sdo
muito pequenas para uma
leitura confortavel. Além disso
os dois unicos exemplares
disponiveis na banca de revist
do metaverso ficam mais de 3

meses sem atualizagao.
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Tabela 2: Caracteristicas do Jornal do Brasil

Produto

Caracteristicas no
“Mundo Real”

Caracteristicas no

Second Life

Jornal do Brasil
(JB)

Fundado em 1891, é um dos
mais antigos e tradicionais

jornais brasileiros. Com sede

no Rio de Janeiro, é um jornal este formato mudou para um

voltado para as classes médi
alta da zona Sul da cidade.
Tem vendagem em todo o
Brasil e apesar de néo ser o
maior jornal do pais, é
considerado um dos mais

influentes.

O JB foi o primeiro jornal a
entrar no SL, no inicio de 2007.
O usuario que visitasse a llha
Brasil tinha acesso a uma
versao resumida do jornal rea
que tinha oito paginas e era
atualizado diariamente. O
principal problema era a
demora em carregar as paging
e as letras pequenas para um

leitura confortavel. Em 2008

aldog. O usuario ia até a bancal
do Jornal do Brasil e ao clicar
no icone do jornal, um blog
convencional (em formato 2D)
se abria com noticias do
metaverso. No final de 2008, ¢
JB resolveu desistir do
metaverso. Segundo Sandra
Machado, editora chefe do
Jornal do Brasil, “o blog foi
tirado do ar. O que aconteceu
que (...) a oportunidade de
negocios acabou ndo se
confirmando, porque o SL néao

se popularizou®®®

198 Entrevista por email a Sandra Machado, editordectie Jornal do Brasil.

61

N



Noticias em 3D: O Jornalismo nos mundos virtuais
Um estudo de caso sobrd/etaNews

Tabela 3: Caracteristicas da Tomsom Reuters

Produto

Caracteristicas no
“Mundo Real”

Caracteristicas no
Second Life

Thomsom Reuters

D

A Reuters é uma agéncia de
noticias. Foi criada em mead(
do século XIX para transmitir
informacdes sobre a bolsa de
valores entre Paris e Londres
Quase dois séculos depois, €
abril de 2008, a empresa
associou-se a canadense
Thomsom'’s Corporation. A
“Thomsom Reuters Corp” é
hoje uma das mais poderosas
agéncias de noticias do

planeta.

A inauguracédo dailha da
Reuters (depois rebatizada de
Thomsom Reuters) foi muito
comentada pela imprensa
global. A agéncia de noticias
foi uma das primeiras a ter um
sede no Second Life e investit
fundo na nova promessa de
midia. Comprou uma ilha,
DEONStruiu uma mega sede e
contratou reporteres avatares
para contarem as novidades d
. mundo virtual. Navegando pel
nprédio da Reuters, é possivel
visualizar textos e videos sobr

0 metaverso e informacgdes

Um blog™®® também foi criado
5 para alimentar as noticias da
segunda vida. Mas depois do
estouro da “bolha”, a euforia d
Reuters passou. A ilha esta
praticamente abandonada e a
noticias ficam meses sem
atualizacdo. No inicio de
Dezembro de 2008 a Reuters,
exemplo do Jornal do Brasil,
anunciou sua saida do univers

virtual 11°

institucionais sobre a empresa.

a

(0]

[®)

a

50

199 http://secondlife.reuters.com/
10 hitp://gamestart.uol.com.br/news.php?in=9@%ittp://www.pt-code.com/?p=632
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Tabela 4: Caracteristicas da Rede Globo

Caracteristicas no Caracteristicas no

Produto “Mundo Real” Second Life

Como todas as grandes
empresas, a Rede Globo entrou

com alarde no Second Life, en

=

Dezembro de 2006. Anunciou|a
criacao de sua sede virtual, 0
Criada nos anos 60, a Rede “G2”, e a inauguracao de um
Globo é o maior conglomeraddlog (também intitulado G2)*
de midia do Brasil e o quarto que relatava as noticias,
maior do planeta. A Rede | novidades e eventos do novo
possui centenas de radios € mundo virtual. Alguns grandes
alguns jornais de circulacdg eventos foram promovidos pela
nacional (como o jornal “O | Globo no SL. Um dos
Rede Globo
Globo”) e é a maior produtoraprincipais foi a festa de abertura
de programas proprios do | da novela “Os sete pecados”,
mundo. No entanto seu carrg-em Junho de 20072 Depois,
chefe é a televisdo, que estdhouve também a abertura de
presente em 99,84% do | uma das edi¢des do Big Brother
territério brasileiro através de Brasil, feita também no
113 emissoras, entre geradorasetaverso.

e afiliadas. O blog G2 foi 0 mais proximo
gue a Globo chegou do
jornalismo no Second Life. No
entanto, tanto a sede virtual
guanto o blog parecem

abandonados. A ultima

1 hitp://www.secondlife.globolog.com.br/

1120 evento ganhou destaque na midia convenciomakjo por ser considerado de vanguarda, ja que as
tradicionais festas de aberturas de novelas eramt@y esperados no mundo real, ndo no virtual. Em
segundo, houve um incidente com funcionarios deaarhissora, que foram expulsos do ambiente

virtual por terem supostamente “atrapalhado” afgsieja enpontodeanalises.blogspot.com/2007/06/tv-
globolana-novela-nasecondlife.html)
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atualizacao do blog data de 02
de Novembro de 2007 e os daqi
blogueiros avatares noticiaran
suas proprias “mortes” e o fim

do blog.

Tabela 5: Caracteristicas do MetaNews

Produto

Caracteristicas no
“Mundo Real”

Caracteristicas no
Second Life

O MetaNews nao existe fora
do Second Life. Foi criado en
meados de 2007 gracas a un

parceria entre a Kaisen Gamg

E o Unico produto feito
1 exclusivamente para o Secong
d.ife. Tem cinco abas de leiturg

r@lém da capa. A atualizagéo é

(detentora dos direitos do SL| diaria e os assuntos abordados

MetaNews em todos os paises de lingua sdo, em sua maioria, de
portuguesa), 0 iG (um portal | tecnologia e servigos — dicas
de Internet) e o Grupo Estado,sobre o metaverso.

um dos maiores complexos de

midia do Brasil.

Neste breve passeio pelo jornalismo feito no Setdfied podemos observar que
quase todos os produtos estdo abandonados, cobe®ditasadas ou ja sairam do ar. A
excecgdo, até o dia 31 de Dezembro de 2008, &M@taNews(nosso estudo de caso
neste trabalho), praticamente um “sobrevivente” metaverso. Por motivos que
descreveremos no terceiro capituloVietaNewssaiu do ar no primeiro dia de 20009.
Sua morte no metaverso sera explicada, mas namalarimportancia do nosso estudo

de caso. Entraremos entdo em nosso quarto capitum nosso estudo de caso.
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CAPITULO IV

ESTUDO DE CASO: OMETANEWS

O segredo para o0 sucesso do Second
Life é a principal mercadoria
comercializada la dentro: sonhos
(O Estado de Séao Paulo)

O Second Life € a sua segunda chance!
(Maurilio Shintati)

4.1— Um breve histérico

Depois de estudarmos a Internet e suas culturagsenvolvimento da rede
como ferramenta jornalistica e sobre o que é e dommona o Second Life, chegou a
hora de conhecermos mais acerca do objeto do mstgdo: oMetaNews Antes de
falarmos dele, no entanto, vamos explanar a meigagl as fontes utilizadas e os

objetivos deste estudo. A escolha pdietaNewsdeve-se a alguns fatores: em primeiro
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lugar, foi o primeiro produto jornalistico brasiteicriado exclusivamente para o SL.
Como ja foi dito, o MetaNews é um produto@po Estadpum dos mais tradicionais
e respeitados conglomerados de midia do BrasiGr@po Estadp por meio de seu
veiculo de maior visibilidade, dstaddo procurou uma posicdo de lideranca e
principalmente de pioneirismo no mercado. Ninguéid inaugurado uma redacéo
exclusivamente para o SL. Ninguém havia ousado t&Estadaoseduziu-se por ser o
primeiro e investiu num universo completamente nevoom os contornos ainda por
definir. Outro fator decisivo a nos fazer escolper um produto especifico foi a
impossibilidade de rastrear, mapear e classifiedog os produtos jornalisticos ou de
midia presentes no SL. KetaNewssera, entdo, nosso exemplo a ser explorado e por
meio do qual chegaremos mais proximos a conclusdbee 0 jornalismo feito no
Second Life.

Neste trabalho resolvemos utilizar mais de umadubdgia. A primeira foi uma
observacdo de natureza etnografica do produto, ¢tmo da plataforma onde ele
estava inserido. Para tanto, criamos um avatarfad®a Kline”. Com ele navegamos
durante trés meses, praticamente todos os diasJuganes bastante variados do
metaverso. Além da observacao e leitura periodicacsso objeto de estudo, tivemos o
cuidado de estar sempre em busca de locais onfieesse jornalismo e procuramos
conversar com habitantes do Second Life sobreistaresses e gostos. Por meio destas
muitas horas de observacéo e conversas com gediera conseguimos informacdes
valiosas que serdo abordadas ao longo deste aqagitolo.

Além da observacgdo etnografica, fez-se necessami@ruzamento com outras
metodologias. Decidimos entdo por utilizar entiags em profundidade com
profissionais ligados atetaNews Este cruzamento foi interessante porque, de um
lado, a observacéo etnografica nos permitiu umsacas produto do ponto de vista do
usuario e também um contato direto com outros emtao SL. Por outro, as
entrevistas nos deram subsidios suficientes pateander os mecanismos de
funcionamento do produto, bem como a visdo de gEs profissionais ligados a ele.
Utilizamos ainda, como complementacao das informsgdoticias veiculadas em sites,
blogs, jornais e revistas — material de grandeay@i que o lancamento didetaNews
ganhou bastante alarde na imprensa brasileira.

Veremos, no final deste capitulo, quBrojeto MetaNewseve comeco, meio e

fim. Sua “vida” durou cerca de um ano e meio e,rpabes que ainda vamos explicitar,
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o Grupo Estadalecidiu por tira-lo do ar em Dezembro de 2008 eNtanto, trataremos
0 produto sempre no tempeoesente.

Nosso objetivo neste estudo de caso € respormganta-problema:Como se
apresenta o jornalismo (e o jornalista) num mundo wtual (especificamente o
Second Life)?”. A principio, as hipoteses sado de que nao haetifars consideraveis
entre o jornalismo do ambiente 2D e 3D no que dspeito a forma, conteudo e
linguagem. Pensamos, no entanto, que ja seja pbsa&xficar, mesmo que em fase
embrionaria, o surgimento de novos formatos deotdkiguagem e apresentacao das
noticias no metaverso. Por fim, achamos que o ljstaaque trabalha no SL tem um
perfil diferente de um jornalista da midia ditaatticional”. Nas proximas paginas

vamos poder comprovar ou nao estas hipoteses.
4.1.1 Origens doMetaNews

O MetaNewsé o jornal diario criado pelGrupo Estadoem parceria com a
Kaisen Gamed® e 0iG'* exclusivamente para o Second Life. Antes derfadarcomo
surgiu o produto, é importante apresentar 0os pascgue o criaram. Kaisen Gamesé
uma das maiores empresas de entretenimento etetrdaiAmérica Latina. E também a
representante oficial danden Labem todos os paises de lingua portuguesa, e gerencia
o SL brasileiro através ddainland Brasil.O texto de apresentacao Mainland Brasil

no site denota o fascinio exercido pelo SL:

“Quem um dia jA sonhou em ser um empresario famoso,
um icone pop mundial ou até mesmo o Super-Man? &sorfél
Life vocé pode ser o que realmente sempre quisjedesn
simples cidaddo a um astro de cinema ou Rock. Neerso
paralelo do Second Life a sua imaginacdo é o veidad
limite!” **°

OiG € um portal de conteudo e também um dos maioe®@ores de Internet
do Brasi. J& &rupo Estadad um conglomerado de empresas de comunicacaoatia qu
fazem parte &géncia Estadoo jornal ‘Correio da Tardée o jornal ‘O Estado de Sao

Pauld’ (Estadad. Um dos mais conhecidos e influentes jornais tisiB oEstadéoeé o

113 \wmww. kaisengames.com.br
1140 iG é um grande provedor de Internet brasilaire.ig.com.br)
15 hitp://www. kaizengames.com.br/jogos/second.aspx
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jornal mais antigo a circular na cidade de Sao d?dubi fundado em 1875, ainda
durante o Império, como um veiculo republicano.elfeempre uma posicao politica
marcada, apoiando o golpe militar de 1964 e, posteente, sofrendo com a censura
das décadas de ditadura militar no Brasil. Em 20@&3tadaoinaugurou seu portal na

Internet'® que hoje esta entre os principais sites notisidsasileiros.

O Estadaofoi o primeiro conglomerado de midia brasileiroriar uma redacéo
exclusiva no SL. O jornal contratou reporteres gg@evem noticias exclusivas sobre o
metaverso e conta ainda com classificados de empregportunidades dentro do SL.
Alexandre Barbos&’ entéo gerente de tecnologia Bstaddoe um dos fundadores do
projetoMetaNewsdiz que estar a frente da concorréncia foi umrdosvos que levou

a empresa a lancar o produto.

‘O Estaddo sempre agiu tomando por premissa se
posicionar na dianteira das novas midias. Foi um glupos
pioneiros em jornalismo online e, em relacdo amBed.ife, a
intencdo era manter esse pioneirisrh8.”

4.2 — Caracterizacao do dispositivo de comunicagao

Vamos, a partir de agora, delimitar e explanarasods caracteristicas do
MetaNews bem como seu modo de confecgdo, atualizacdo ecamtieudo. Nesta
caracterizagdo discorreremos sobre cada uma dasssdQ jornal virtual, bem como
sobre seu modo de atualizacdo e suas fontes deag@pde conteudo. Deixaremos as
criticas para um tépico a parte, localizado nolfaeste capitulo. Nossas fontes para
este tdpico do estudo sdo, em primeiro lugar, argbhgdo diaria do produto (por meio
do meu avatar no SL) e também entrevistas em pitmfade com a repérter-avatar e
editora doMetaNewsa jornalista Marilu Araudjo, e com um dos fundaodo projeto
MetaNewso também jornalista Alexandre Barbosa, além dicias veiculadas sobre o

assunto em blogues, sites e revistas.

118 hitp://www.estadao.com.br

117 Alexandre Barbosa era o editor de tecnologia elasresponsaveis pelo MetaNews. Hoje j& ndo faz
parte dos quadros do Grupo Estado, mas foi umntosvistados para esta dissertacao pela importancia
que teve no projeto. A integra da entrevista estanmexo .

118 A entrevista completa esta no Anexo .
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O MetaNews é distribuido a todos os avataresented do SL Brasil e pode ser
acessado como um item no inventéfi@os usuarios, que podem também retira-lo em
uma das bancas de jornais espalhadas pelo SL.ahzaitéo € dinamica e automatica —
nao € preciso procurar novas edi¢fes para teriamttualizadas. O produto tem cinco
abas de leitura, com material de diferentes eddo(Mundo Real, Mundo Virtual,
Divirta-se, Classificados e Participe — tratarerdescada um deles mais a frente). A
linha editorial esta voltada a noticias factuaigermla cultural no SL e novidades
tecnolégicas do mundo real, além da possibilidageparticipacdo dos internautas-

avatares na confeccéo do jornal. Nas palavras eleaAtire Barbosa:

“Nossa ideia de jornalismo no SL previa, a prinzjpi
fornecer indicacdes de locais e eventos interessagtiase como
um ‘guia de turismo’, a0 mesmo tempo em que ca@mnois
historias de individuos ou organizacfes que exgéera 0 SL
como ambiente de negdcio, comunicacdo e expressidtica.
Dai a necessidade de dispor de um repérter dedicaxlo
metaverso, que cultivaria fontes e referénciasuamig o portal
atuaria como suporte, acompanhando fatos noticicdesantes
publicados em outras fonte¥®

A atualizacdo ddetaNew< feita diariamente, de segunda a sexta-feirapsem
as 18 hord$! — exceto quando ocorre algum tipo de problemadéaque impeca seu
upload ao sistema (como, por exemplo, bugs no anagrdo SL). Nesse caso, a
atualizacdo é feita assim que o problema € saniamip o texto € escrito sobre um
layout pré-formatado (como uma férma), para fawilgua confec¢cdo. Mesmo assim, da
apuracdo das pautas até a disponibilizacdo do iadater banca de revistas do SL, a
atualizacdo leva em média 8 horas para ser feitaextb é escrito no préprio
Photoshop?? onde é montado juntamente com as fotografias lnks das matérias.

Como oMetaNewsé carregado como uma imagem no metaverso, e também
como o SL costuma ser um programa pesado, muitaes\&ia visualizacdo se torna

lenta, o que dificulta o0 acesso e a leitura de segdes. Este, alids, foi um problema

119 |nventarioé como um “depésito virtual”, é onde ficam todsgpertences de cada participante.

120 A entrevista completa esta4 no Anexo .

2L Horario de Brasilia.

122 photoshop é um programa de edicdo de imagens aaeAds matérias, manchetes, chamadas e tudo
o que lemos nMetaNewshdo est4 em formado texto. E carregado como imageme aumenta o peso
do arquivo e o tempo de carregamento no sistenmasfn muitas vezes é preciso esperar alguns asinut
para conseguir ler o que esta escritdvieaaNews
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recorrente em varios jornais e revistas visitadmsSh. Pelo fato dos arquivos serem
pesados, a visualizacédo tornava-se lenta e diéiad, produto acabava ficando pouco
atrativo ao leitor. Além disso, muitos jornais &iséas presentes no metaverso eram
estaticos e nado utilizavam do recurso de multinjpdia atrair leitores.

No final de cada uma das notas ou matérias s&éddos links para que o leitor
possa saber mais do assunto abordado, se assijar desestem trés categorias de links

no MetaNewsa saber:

1 — Link Interno: quando é clicado, manda para outra pagina deotro d
proprio MetaNews Os principais exemplos séo os links da pagimaaihdo jornal, que

nos mandam diretamente para a secdo a que seaefemechete.

2 — Link de Teleporte: como o préprio nome diz, sdo links que nos

enviam aos enderecos mencionados na matéria. @madedentro do proprio SL)

3 — Link Externo: ficam em se¢des que tratam de assuntos do mundo

real. Levam o usuario a uma pagina da web — gendénpara o préprio site do Estadao.

Por se tratar de uma forma de comunicacao aindeopexplorada, a linguagem
jornalistica noMetaNewsé experimental, desenvolvida com base em costuires

usuarios do SL. Quem explica é a editora e repdaétetaNewsMarilu Araujo:

“Uso uma linguagem mais leve, mas continuo seguasdo
regras classicas do texto jornalistico. Como akiastsdo muito
curtas e enxutas, o grande desafio é conseguirmafocom
precisdo e leveza em poucas palavras. O formatonoisias
publicadas no MetaNews lembra muito as chamadasndgortal
noticioso na Internet. E preciso ser assertivo piisgar o
interesse do leitor e dar um panorama minimo dowipdelogo
apos o clique. Além da linguagem usada MetaNews a
principal diferenca em relacdo as noticias veiagackem
ambientes 2D é o tamanho dos textos. No metaveéestos
grandes nao funcionam bem. S&o ruins e cansatévtes.g*

123 A integra da entrevista est4 no Anexo .
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A producado de noticias ndetaNewse muito semelhante a producao realizada
em portais de jornalismo na Internet. As fontes ganadas, desde estudiosos e
especialistas — com o0s quais o contato € feito nodm real — a usuarios anénimos
encontrados dentro do metaverso. Os especialidtasitdizados para a producao de
contetdo técnico, como por exemplo as noticiasedreotogia (que sdo o principal
assunto doMetaNews Ja os usuarios anbnimos sdo abordados paravistasede
comportamento, temas relacionados ao metaversoa@aqyer assuntos onde nao seja
necessario um conhecimento técnico especifico.

O método de apuracdo € parecido com o que éadldiznno jornalismo dito
convencional. Se € preciso conversar com um asatae um assunto especifico, basta
procurar por membros de comunidades ligadas amtassm questdo. Para ouvir um
especialista, 0 modo utilizado é o convencionaessoria de imprensa ou o0 contato
direto, via email ou telefone. “O que varia sdoualgs das ferramentas utilizadas na
apuracédo. A grande diferenca fica por conta dooritim fechamento e das atribuiges”,
diz Marilu Aradjo. Como é ao mesmo tempo editoneegorter, € ela quem monta a
pauta, apura, escreve, diagrama, registra imafeakza e publica o produto acabado.
Tudo sozinha, pois nao ha outro jornalista que ymwaatonteudo paraMetaNews

Quanto ao conteudo, a linguagem utilizada MetaNewsé mais leve, mas
sempre seguindo as regras classicas do texto igitoal Como as noticias sdo muito
curtas e enxutas, o grande desafio é conseguirmafocom precisdo e leveza em
poucas palavras. O formato das noticias publicadad/etaNews lembra muito as
chamadas de um portal noticioso na Internet. Eigmeser assertivo para fisgar o
interesse do leitor e dar um panorama minimo dovigadogo apoés o clique. Além da
linguagem usada nidletaNewsa principal diferenca em relacdo as noticiaswadas
em ambientes 2D é o tamanho dos textos. No metaverdos grandes nao funcionam
bem. S&o ruins e cansativos de ler. A tatica &atitextos mais enxutos e objetivos.

Outro ponto da publicacédo é a possibilidade déqgea usuario do metaverso
participar da producdo. E possivel enviar textosps sugestbes de reportagens e
divulgacdo de eventos por e-mail ou contato comepérteres-avatares. E a versdo na
segunda vida do chamado citizen journalism. Enitefase nas palavras de Dan
Gillmor*?* este é o “jornalismo do futuro”, parece que ostares ndo se interessam

tanto em participar da vida jornalistica do metaweMarilu afirma que praticamente

124DAN GILLMOR, Nos, os Medialisboa, Editorial Presenca, 2004.

71



Noticias em 3D: O Jornalismo nos mundos virtuais
Um estudo de caso sobrd/etaNews

nao recebe sugestdes de pautas, fotos ou videdmbibtantes do SL. “Na maioria das
vezes, 0s avatares comuns (0s usuarios tipicogemueaber onde podem ganhar
dinheiro (lindens) no mundo virtual. Alguns se sagmdem com a existéncia do jornal,
pois encaram no SL ndo como um mundo virtual, neasocum jogo on-line.”, diz
Marilu.

O pouco interesse do publico foi algo que pudeprorar durante a pesquisa.
Em minhas varias incursées ao metaverso, conveoseidiversos avatares anénimos.
Costumava perguntar-lhes sobre suas preferénciasioa e principalmente o motivo
de estarem ali. Varios conheciam pouco o ambienten&vam explorar os lugares;
tantos outros gostariam de saber como ganhar dinhei Second Life; outros ainda
buscavam parceiros amorosos. As finalidades eiotgetla presenca de cada um eram
diversos, mas uma coisa havia em comum: quase medbs avatares com 0s quais eu
conversei pelo SL sabiam da existéncia do MetaNewsnaioria se apresentava
surpresa ou perplexa. Nenhum se disse interessadgor@alismo ou noticias do
metaverso. Os que buscavam noticias, o faziam &% aspecializados (no ambiente
2D) e ndo sentiam necessidade de um produto espeséntro do SL. Um anico avatar
procurava um jornal para ler. Ele também ndo sabisexisténcia ddVietaNews
Quando perguntei o que buscava no jornal, respooagoricamente: “oportunidade
de ganhar dinheiro”.

Como um novo produto do Grupo Estado, e ndo sa@reentproducédo sintética
do contetdo dos jornais — ainda que a maior parteodteddo venha do mundo fisico,
0 MetaNews tem secbes bem particulares do metavAtém de noticias, o jornal
reserva espaco para dicas de eventos e lugaresssaates para visitar no Second Life.
H& um link ap6s cada matéria com o endereco dpoieter>® ferramenta inovadora de
interacdo. Do jornal, o avatar pode partir diretat@gara o local indicado.

Como pude observar com a navegacao pelo metaeersom a pesquisa de
matérias veiculadas na midia sobre este assuntcenmuanto a maior novidade é a
presencado jornalismo no SL. @rupo Estaddouscou ser o pioneiro, queria estar ali
antes dos outros. Mas ndo se interessou em criar puzduto com muitas
funcionalidades ou inovagfes. Ser o primeiro jdrevaacao suficiente. O conteudo ndo

apresenta nenhuma grande particularidade — a n@dfa® de ser o Unico a ter noticias

125 para se mover de um lugar para o outro no SLuérios podem se teletransportar. Para isso, basta
dizer o local para o qual se quer viajar.
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exclusivas sobre o Second Life. A forma, principae pelo fato do SL ser uma
plataforma em 3D, tem modificacbes. Nos proximopictis iremos descrever

detalhadamente todas as secdes do MetaNews, sudades e formas de atualizacao.

4.2.1 — Capa
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Envie seus textos e fols para marylou.infinity@gmail.com gu'procure 3 avatar MaryLou Infinity

Figura 01: Capa

A Capaé a porta de entrada didetaNews Quando o avatar clica no icone do
jornal, na banca de revistas, a Capa € a primguaaf que se abre na tela. Como nas
capas convencionais de jornais impressos ou deipata Internet, é nela que ficam
todos os destaques do produto. As chamadas dasss&d distribuidas de acordo com
a importancia do assunto, sendo que esta decistwiadcabe a editora-reporter do
produto. Muitas vezes & apa chama mais de um assunto da mesma secéo.
Diferentemente de um portal da Internet ou de umajampresso, a capa titetaNews

nao tem uma pré-formatacdo: é construida de aamdoos destaques do dia. Pode
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haver mais de um destaque sobre a mesma secao pod@também acontecer de uma
secdo nao ser mencionada aquele dia. A disposigdidcdnes e os assuntos tratados
dependem sempre da vontade do editor, que literddnu®nstréi a capa (utilizando um
programa de edi¢cdo de imagens chanfiuatoshopa seu gosto.

J& na capa € possivel, aléem de ver os destaquiesiaie as secdes da edicao
atual, fazer uma busca por edi¢cdes anterioresaRdisar no link que fica na base do
arquivo. Este recurso, apesar de muito utilizadgamais na web, é pouco vantajoso
aqui. O motivo é o peso do arquivo. ComMetaNewst um arquivo de imagem e nao
de texto, ele demora a ser carregado. Para pesasigalicdes anteriores do produto é
preciso, por conta disso, um bocado de paciénoia,garquivo geralmente leva varios

minutos para ser carregado.

4.2.2 — Mundo Real

Novo Intel
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clique> 5 petadaocombr

Vida digital

Enivie 520 textos @ fotos para maryloo.Infinity@gmall.com ou procure 2 aiatar MaryLou Infiity HOmE }

Figura 02: Mundo Real
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Em Mundo Real como o proprio nome diz, sdo veiculadas as raticjue
também séo destaque no mundo de matéria. Os assdnt@ariados, mas os destaques
sdo, em sua maioria, noticias de tecnologia qusapointeressar os avatares. Assuntos
como politica, economia e esportes sdo praticanieeéstentes — a ndo ser que facam
algum tipo de referéncia ao universo digital. Selgua editora do produto, Marilu
Araujo, “uma pitada de games, outra de novidade$atns importantes da Internet,
lancamentos, entrevistas, tutoriais e uma nota ekeado”, diz. Boa parte das noticias
deMundo Reab&o extraidas da editoria fiecnologiae do cadernaink*?® do Estadé&o.

Esta é, juntamente comlundo Virtual e Divirta-se a se¢do com mais acessos do

MetaNews.

4.2.3 — Mundo Virtual

Linden Lab lanca
concurso oficial

Eu, avatar
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B 15 gk aneino @ & weNpedos S conneciod em 30 de abil de 2008,

saiba mals>

Imagem 03: Mundo Virtual

126 Tanto a editoria d€ecnologiaquanto o cadernbink fazem parte do jornal impres€bEstado de S&o
Paulo.

75



Noticias em 3D: O Jornalismo nos mundos virtuais
Um estudo de caso sobrd/etaNews

Em Mundo Virtualséo veiculadas as noticias de fatos que acontecanagque
ainda vao acontecer no metaverso. Noticias solwa@snmrodutos e servi¢os disponiveis
no Second Life, novos empreendimentos imobiliariogestimentos de empresas no
SL, enfim, assuntos do proprio metaverso que issera os habitantes do Second Life
de alguma forma. Nesta sec¢do também sdo veiculeslasomunicados oficiais da
Linden Lab (empresa que administra o Second LifeBrasil) e estudos acerca dos
mundos virtuais.

Como uma subsecao tMundo Virtual,encontramos a colurtau, avatar Nela,
um avatar — andénimo ou ndo, brasileiro ou ndo,llesimaleatoriamente pela repérter
do MetaNews- responde trés perguntas quaisquer sobre suaividal. E uma forma
de aproximar o leitor, fazendo com que ele se ifigmé com o produto. A coluna, ao
contrario da secao, néo é atualizada diariamema depender da disponibilidade da

repdrter que toma conta teetaNews

4.2.4 — Divirta-se

-g MUNDO . DIVIRTA-SE  CLASSIFICADOS  PARTICIPE
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Imagem 04: Divirta-se
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A editoriaDivirta-se traz um guia cultural do Second Life. E um apaohgeral
com lugares que merecem ser conhecidos pelo lesabendario de eventos culturais
como shows, festas, vernissages e até simposaas de ilhas com itens gratuitos (de
peles novas a asas, passando por roupas, cadias)eg tudo o que for novidade para o
avatar. Como um item fixo da editoria, ha aindawideo com dicas sobre o SL — util
para novatos no metaverso. Os destaques desta s&gdpesquisados pela prépria

jornalista-avatar (durante passeios no SL) ou achegano dicas de outros avatares.

4.2.5 — Classificados
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As primeiras edigdes nao tém custo. Aproveite!

Imagem 05: Classificados

A secéo deClassificadossurgiu como uma aposta. A idéia era a mesma dos
classificados tradicionais: que 0s avatares anssem seus produtos mbetaNews-

como a compra, venda e aluguel de imoveis, opatades de trabalho no metaverso,
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comércio, bens e servigos. A diferenca € que no Sérvigo seria gratuito (pelo menos
no inicio, como diz a prépria secdo). Para anuremacClassificadosbasta enviar um
email para a editora do produto. Os pedidos sdbisadas e entdo disponibilizados
gratuitamente na pagina.

Acontece que os avatares ndo aderiram a secaezTpbr desconhecimento,
talvez porque no SL a propaganda boca-a-boca fo@citelhor, talvez porque a secao
nao tenha tantos acessos a ponto de ser um reédneacnetaverso. O motivo néo foi
pesquisado pelos gestoresMetaNewsO fato é que, com o passar do tempo, a se¢ao
foi deixando de ser atualizada e o que seria noadifi constantemente acabou por ficar
meses no ar sem alteracoes.

4.2.6 — Participe

IM MaryLou Infinity
marylou.infinity@gmail.com

Imagem 06: Participe
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Esta talvez seja a secdo mais interessantdelaNews- pelo menos enquanto
intencdo. A editoridParticipe, como o proprio nome insinua, surgiu Como um espac
aberto a participacao dos avatares. Um lugar osdeitores — habitantes do metaverso
— poderiam ajudar a produzir contetdos patdetaNews E o que de mais préximo
existe do jornalismo participativo no produto. Aaalmm a secao € estética, ou seja, ndo
sofre atualizagGes constantes como as demais ség@eeduto. Nela, fica inserido um

texto fixo com informacgdes sobre como participacdafeccao dd/letaNewsA saber:

“Qualquer avatar pode ajudar a produzir o MetaNews.
Envie textos e fotos (...) ou entre em contato conrildla
Infinity, nosso reporter-avatar. Os temas sao $irale falar de
algum lugar legal, divulgar eventos e até ensa®msndda) e o
material passa pelo crivo dos editor&s.”

Apesar do espacgo aberto a participagdes, 0 ineegkEss avatares parece nao ter
correspondido as expectativas dos gestores do teradarilu Aradjo diz que desde o
inicio recebeu poucas contribuicbes de avatarea. ifidioria das vezes, os avatares
comuns querem saber onde podem ganhar dinheiro uraanvirtual. Alguns se
surpreendem com a existéncia do jornal, pois entara SL ndo como um mundo

virtual, mas como um jogo on-line.”

4.3 — A atuacéao do jornalista

Um ponto que merece ser abordado é a questdo ida mida identidade do
jornalista que desenvolve suas atividadesMeiaNews Em nosso estudo de caso,
apenas uma jornalista faz todo o trabalho de pé&mugpuracéo, redacao, editoracao,
diagramacédo e publicacdo do produto. Como nédo ha emuipe, também nao ha,
portanto, a figura do editor, do chefe ou qualdipr de relacdo hierarquica. Tudo é
feito por uma Unica pessoa, que se desdobra emsviiigdes. Em se tratando dos

métodos de apuracdo, nossa entrevistda categérica ao afirmar que pouca coisa

127 Texto fixo da secaParticipe do jornalMetaNews
128 A rep6rter-avatar Marilu Aradjo, ja mencionadaesiormente.
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muda em relag&o ao trabalho de um jornalista ditwencional — a principal mudanca é
justamente o acumulo de funcbes. Para Marilu Aragjanétodo de apuracdo de

noticias “é muito semelhante aos métodos de prodagh conteldo para portais

noticiosos na Internet. Quanto aos métodos de g@oyraostumo dizer que pouca coisa
muda quando falamos de mundos virtuais. O que &&#@aalgumas das ferramentas
usadas na apuracgao”, explica.

Estas ferramentas seriam principalmente a busciopies dentro do metaverso.
Muitas vezes o entrevistado é um avatar andnime,agjornalista encontra por perto
quando esta a cacga de noticias no SL. Em outras,castudiosos e especialistas do
mundo real podem ser utilizados como fontes — megungonao tenham avatares no
metaverso. Basta que haja uma necessidade de seume fonte especializada ou
oficial sobre determinado assunto. Assessoriasng@ensa também sdo fontes da
jornalista. Neste caso, o contato é feito via telefou email.

E qual seria o perfil deste jornalista que atua mundo que ndo tem matéria,
entrevista corpos que ndo tém carne, escreve asbumtos de um universo de zeros e
uns? Para Marilu Aradjo, quem trabalha com SL peegostar muito de tecnologia e
estar sempre antenado e aberto a novidades. Editacainda que, mesmo num meio
tdo diferente, a esséncia do jornalismo continoeesma: informar. “Creio que é dever
de todo jornalista fazer o possivel para ofereceotécia da forma mais precisa a sua
audiéncia. Eu continuo com essa visdo. E tento enamtfilosofia da prestacdo de
servico noMetaNews diz.

Uma outra questdo € a visdo que os outros jorasliéim do profissional que
trabalha no metaverso. A falta de conhecimentoesabtema ou o preconceito sao
constantes na redacdo do Estaddo. Marilu se mostréanto incomodada com isso
quando diz que € necessario ter paixdo por tecizologerta dose de abnegacado para
aguentar comentarios jocosos de colegas de reddgdcapesar disso, a repoérter-avatar
nao se considera menos jornalista nem seu trabadinos importante, e sim apenas um

pouco diferente do usual.

“Na visao de muitos colegas, eu sou aquela repgeek
gue passa o dia jogando videogame e batendo papchato
Como muitos ndo tém a menor idéia do que seja onfeldfe, €
dificil para eles entender o meu trabalho. No mi&u ficava
aborrecida com isso. Agora ndao me incomodo maisioGyue
essa estranheza que o Second Life causa em algletgag é
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fruto de pura falta de informacao aliada a faltanderesse. Uma

pena.*?

4.4 - O fim doMetaNews

Foram exatos 548 dias. De 2 de Julho de 2007de 3lezembro de 2008. Este
foi o tempo em que MetaNewsficou disponivel nas bancas de jornal do SL - pouc
menos de um ano e meio de uma experiéncia quearageder perecido, deixou sua
marca na historia do jornalismo brasileiro. Anteslahcamento, o Grupo Estado fez
uma grande divulgacdo do produto. Matérias veiadadm sites, blogs, jornais e
revistas do grupo apontavam MetaNewscomo mais uma aposta promissora do
conglomerado de midia:

“Cartazes anunciando o langcamento do jornal MetaNew
foram espalhados nas bancas do Second Life Bragitioio da
noite de sexta-feira, dia 29 (de junho de 2007)publicacao,
parceria do Grupo Estado com a Kaisen Games e wal&o ar
no metaverso na segunda-feira, dia 2 de Julhoudlizhcdo sera
diaria e automatica*

Antes do lancamento do produto — e j& como patestratégia para chamar a
atencdo do internauta para o tema, o Estaddo @wvanaicontratacdo de um reporter-

avatar para cuidar do MetaNews. Abaixo, a descgafmncad®

« Cargo: Reporter

« Saléario: A combinar

+ Localidade: Sao Paulo

« Titulo: Repodrter 1

« Descri¢do: O jornal O Estado de S. Paulo contraf@Rer 1 para atuar como
avatar no Second Life Brasil.

+ Atribuicdes: Produzir e editar o MetaNews (jorntial do Second Life

Brasil).

129y/eja a integra dessa entrevista no Anexo |.

130 http://blah.agenciaginga.com/?tag=branded-content

31 http://imezzo.wordpress.com/2007/06/04/vaga-papaiter-avatarinteressante notar que logo abaixo
da descricdo do cargo havia uma pergunta feitalgetnueiro: “Mais um mercado de trabalho para o
jornalista?”. Deixaremos esta questdo para seoneliga mais adiante, na concluséo deste trabalho.
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« Necessario: Superior completo, inglés intermedi@ninimo de 6 meses de
experiéncia como reporter.

« Imprescindivel: Gostar de tecnologia, mundo virtuabgames.

« Encaminhar curriculos com a sigla “Avatar”.

+ N°devagas: 1

+ Empresa: O Estado de S. Paulo S/A

Como j& dissemos anteriormente neste trabalhdéia do Grupo Estado era se
posicionar na dianteira das novas midias. O groparh dos pioneiros no jornalismo
online brasileiro e, em relacdo ao Second Lifeytancdo era manter esse pioneirismo.
Criar um produto exclusivo para o SL — e aindaosprimeiro a fazer isso — era a meta
principal. Por ora a viabilidade comercial e a taggio do publico-avatar ficariam em
segundo plano. A ordem era sair na frente. Umataoascada, ja que tudo no SL era
muito novo e a plataforma, na visdo do entdo ediéomecnologia do Grupo Estado e
um dos responsaveis pelBrojeto MetaNews Alexandre Barbosa, gerava um
“entusiasmo exagerado”. Barbosa diz que, ja a épmdandmeno Second Life dava
claros sinais de “uma bolha inflacionaria”. O jdista sabia que “ndo havia ainda uma
base de usuérios estabelecida e consolidada pstificgw um projeto informativo
restrito ao metaverso, mas a cupula da empresdiglé@cadiante com o projeto, apesar

das ressalvas’®?

Barbosa critica ainda o proprio jornalismo nos dagwirtuais:

“Considero extremamente limitada e enviesada enmalg
momentos. Quando o Estaddo apostou no MetaNews, nao
preparou uma estratégia mais abrangente para @ngtaliros
ambientes virtuais presentes ou futuros, portamttando seu
escopo. (...) Acho que o projeto do MetaNews foi comita
sede ao pote, no sentido comercial. Uma coisairdvestir numa
nova midia pela experimentacdo da coisa, no sededorescer
com e para o publico e o que se viu foi antes upaatonidade de
presenca institucional do que um produto melhoemiesdo para
se relacionar com os varios publicos.”

O Second Life teve um crescimento vertiginoso e€esash criacdo, em 2003.

Comecou com 10 mil avatares, passou para 43 mi@96, chegou a quase 9 milhdes

132 A integra da entrevista com o jornalista AlexarBagbosa esta no Anexo |.
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no final do ano passado. Mas o metaverso vem gifrem visivel "esvaziamento"
desde 2008. Para Marilu Aradjo, o SL passou por bwlha. Ela acredita que o
aumento no numero de usuarios deve-se as inUmetsias, veiculadas nos mais
variados veiculos de comunicagdo, que despertarauri@sidade das pessoas para 0
mundo virtual. “O que esta acontecendo agora ésotidacao da base de usuérios. Os
curiosos foram embora. Ficaram o0s usuarios, osusstpres, 0s estudantes e 0s
profissionais.”

Para o MetaNews, a ‘bolha’ estourou de vez eme3dezembro de 2008. Foi 0
altimo dia do produto no SL. Certamente um fim comito menos alarde do que o
langamento, pouco menos de um ano e meio antesm@s/os ndo foram
expressamente divulgados pelo Grupo Estado, masa meegunda entrevista por

1133 a reporter-avatar Marilu Aradjo explicou que, nmaf de 2008, o

emai
Departamento de Marketing e Mercado Leitor do GrEgtado (setor ao qual estava
vinculado oProjeto MetaNewsganhou uma nova dire¢cdo. O novo responséavel pela
area decidiu auditar e reavaliar todos os projetodepartamento e optou por encerrar
todos aqueles que ndo estavam rendendo divisas.

Como o MetaNews nunca gerou dividendos suficeeip@a se manter, esta
falta de receita imediata pode ter sido o principa@tivo para o cancelamento do
produto. Mas sera que este fim & definitivo ou apeérEstado esta a preparar outro
projeto no Second Life — ou em qualquer outro mwidoal? Com a palavra, Marilu
Araujo:

“Nao sei dizer se 0 Grupo Estado voltara a apcstar
mundos virtuais. Tudo dependera da popularizacésedpo de
meio no Brasil e da demanda do publico. Ndo da gemer se
sera no Second Life ou em outra plataforma 3D. © posso
dizer € que, por enquanto, a preocupacao do Grefaa& é a de
concentrar esforcos na consolidacdo dos meios adigit

tradicionais: o portdo Estadao.com.br, a TV Estad&oblogs
jornalisticos e os podcasts, entre outros.”

Menos de seis meses depois do fim MetaNews eis que outra morte é
anunciada. O Second Life Brasil foi extinto ofior@nte no dia 19 de Junho de 20009.

As empresas parceiras do profétanterromperam suas atividades e fecharam as portas

133 Também disponivel no Anexo |
134 Kaisen Games e iG.
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da verséo brasileira do mundo virtual. Ao contr@ladancamento, ha dois anos, que foi
vastamente alardeado pela midia brasileira, o faehto do SL Brasil foi feito com
muito pouco barulho. Apenas uma noticia numa r@dspecializada em informattca

e a promessa de um novo mundo de pixels se acaBd. j@ vinha dando sinais de
fraqueza h& tempos. Ultimamente, no entanto, acgituse agravara. No més de Maio
de 2009, o metaverso atraiu 161 mil usuarios l@iasd — uma porcentagem irrelevante
frente aos 44,5 milhdes de internautas ativos nse. fiaeste fenbmeno nao é apenas
brasileiro. O Ibope, que mede a audiéncia de lateem varios paises, apurou que
somente na Espanha o percentual de internautademesis que frenquentavam o
Second Life chegou a ultrapassar 1%. H4 quem diga aj Second Life ndo teve
declinio, pois nunca viveu realmente um apogela &st opinido do analista de Internet
do Ibope Nielsen Online, José Calazans. Para elproduto simplesmente nunca
interessou ao usuério comum e foi mais uma invedgémidia do que propriamente
um sucesso de publico.

Mas é preciso salientar que o Second Life ndo enorApenas a verséo
brasileira deixou de existir. O produto ainda te2f il usuarios ativos e movimentou
360 milhdes de ddlares em transacdes virtuais tmaillano. Em nossa opinido o que
aconteceu foi um assentamento apds o estouro dw.bél ilusdo de maravilha
econdémica acabou. E ap0s o éxodo de entusiastasasmempresas continuam
apostando no metaverso, s6 que de maneira diferdioies usos para o SL estdo
surgindo: universidades fazem ali aulas virtuampmesas realizam reunibes e até
treinamento de funcionarios. A IBM é um exemplo. dmtrario da maioria, a empresa
continua a investir no metaverso: realiza reuniffefgyamentos e algumas simulacdes
no ambiente.

O Second Life pode ter perdido o interesse dogdetvista publicitario, mas
certamente ajudou a criar uma cultura dos ambientgsais que vai evoluir e
consolidar. Como tudo na Internet e na prépria ,valaistéria desta plataforma é
ciclica: nascimento, apogeu, declinio. A morte ainéo chegou — e ndo se sabe se vai
chegar — mas, mais do que o fim, morte é renovagédamente a idéia do mundo
virtual propagado pelo Second Life lancara as bpags outros produtos que estdo por

vir. Talvez, daqui a uns anos, olharemos paragrasremos que o Second Life foi o

135 http://info.abril.com.br/professional/redes-sosis@cond-life-fecha-as-portas-no-brasil.shtml
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tataravd das experiéncias de navegagcao em 3D, iggaram porque apareceram no

momento certo.

85



Noticias em 3D: O Jornalismo nos mundos virtuais
Um estudo de caso sobrd/etaNews

CONCLUSAO

E impossivel dissociar a tecnologia da histériandmem — e, por consequéncia,
da historia da comunicagdo humana. Desde a oralidattie a Unica tecnologia era a
prépria linguagem, até os tempos atuais, onde #&icadade abarca todas as
experiéncias, passando pela invencao da escrpaemnsa, telégrafo, radio, TV, satélites
e pela Internet, todas as experiéncias de comwincapldam e sdo moldadas pela
evolucdo tecnologica. No caso da Internet, Cas(@l®91) chega a afirmar que a
transformacao tecnoldgica que a envolve € taofiigtiva que pode ser comparada a
invencdo do alfabeto. Para ele, esse novo sist@tiace influencia homem, maquinas
e contextos sociais. O socidlogo afirma que o n@&tema eletrbnico muda

profundamente a nossa cultura:

“Como a cultura € moldada e determinada pela coragéo, as
préprias culturas, isto €, nossos sistemas de aseagodigos
historicamente produzidos s&o transformados de imaane
fundamental pelo novo sistema tecnolégico e o serdda
mais com o passar do tempo (...) O surgimento de owo n
sistema eletrbnico de comunicacdo caracterizado pel
alcance global, integracao de todos os meios delgcacao e
interatividade potencial estd mudando e mudara panapre
nossa cultura. Contudo, surge a questdo das c@wlico
caracteristicas e efeitos reais dessa mudaritép’354)

E claro que é mais dificil enxergar o furacio gioese esta dentro dele. Ou seja,
como estas mudancas estdo ocorrendo neste monéemrixtyemamente complicado
analisa-las e saber até que ponto elas modificassasoexperiéncias e influenciam
nossa cultura. No entanto, estudiosos importar@desnos dando dicas do caminho que
esta revolucdo pode tomar. O proprio McLuhan, ammla@écada de 60, j& dizia que “a

tecnologia do futuro permitira uma comunicacéo gliaada, mas descentralizada”.

136 Citado por DENICOLI, Sérgio e Jornalismo Internacional da TV Globo: as novamitdogias e o
agendamento do Jornal Nacion&lniversidade do Minho, Portugal. 2007.
137 |bidem, p.88.
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Mais do que a extensao de bracos ou pernas, oi@siudanadense previra que a
tecnologia, por envolver todos os sentidos, seti@sdo do nosso cérebro.

Neste estudo, tratamos de mais um ponto elétssen cosmos tecnoldgico.
Nosso ponto de partida foi mais uma das inUmerasafpkmas de comunicagéo
desenvolvidas gragas a unido da técnica com o hyrdartecnologia com a capacidade
inventiva, ambas criadas por nos, ambas profundaslificeadoras de nossas
experiéncias. Se o Second Life é apenas mais uatafgma, o MetaNews, € apenas
mais uma experiéncia jornalistica como tantas sujtee vém e vao, nascem e morrem
e de alguma forma modificam o0 mundo — ndo sé aalirtmas também o real. Por conta
dessa grandeza da revolucdo tecnolégica e dapariitade do nosso estudo — um
pontinho no oceano informacional — este trabalhocaueve a pretensdo de ser um
ponto de chegada, mas antes um ponto de partida quaros estudos, num longo
caminho a ser explorado futuramente.

Nosso objetivo, mais do que encontrar respostas, ldvantar questdes
pertinentes a um novo mundo que talvez desenhéumfda web, talvez seja apenas
uma moda passageira no ciberespaco, mas que tenmpuodéancia na historia da
Internet e também do jornalismo digital, e que meweser estudado e documentado.
Alguns poderiam questionar: ‘MetaNewsmorreu! Qual a importancia de uma
experiéncia fracassada?’ A isso responderiamosMélaNewsviveu! Teve uma
concepcao, um desenho, uma ‘vida’ que comecouesfitev— como qualquer vida. Sua
existéncia pode ndo ter mudado os rumos do jomalisnline, mas certamente fara
parte de um capitulo importante, que ajudamos ardentar.

Importante salientar também que o casdM@baNewsnao foi tnico no Second
Life. Como vimos no terceiro capitulo, varias ostraiciativas de jornalismo no
metaverso estdo abandonadas ou acabaram sucunabifid@o retorno de publico e de
receita. Exemplo disso sdo varias grandes empmasastambém nao atingiram o
sucesso esperado no Second Life: casos como okatasdm Reuters, que tem uma
imensa ilha abandonada no metaverso, a Globo agigz jaté lancamento de novela no
SL e hoje tem sua sede abandonada, e o Jornakdd, Bjue engatinhou uma iniciativa
e também abandonou a empreitada, sdo cada vezcoraisns no mundo virtual.
Partindo desses varios exemplos, uma idéia nos &emente: ndo foi apenas o
MetaNewsque acabou. Varias experiéncias jornalisticagameo mesmo fim. Além

disso, varias empresas de diversas areas estaimada do SL.
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Neste trabalho partimos de uma duvida centralkcyseomos descobrir como se
apresenta o jornalismo (e o jornalista) num mundoial — especificamente o Second
Life. A principio, nossas hipoteses eram de quehadaa diferencas consideraveis entre
o jornalismo feito no ambiente 2D e 3D no que digpeito a forma, conteudo e
linguagem. Pensavamos, no entanto, que seria pbs&nficar, mesmo que em fase
embrionéria, o surgimento de novos formatos deotexépresentacdo das noticias no
metaverso. Por fim, achavamos que o jornalistatgmalha no Second Life teria um
perfil diferente de um jornalista online.

Vamos comecar a responder nossas perguntas ecaferdu ndo nossas
hipoteses. Pelo que ja foi dito no corpo desteathaly pudemos verificar que o
jornalismo feito no MetaNews realmente ndo apresgrandes diferencas em relacao
ao jornalismo online feito no ambiente 2D. Em pinmdugar, varios dos textos do
MetaNews nada mais sdo do que réplicas de textsfiedee blogs. Tanto que ha uma
espécie de link - notadamente o “link externo”- goe remete diretamente a um site ou
blog para lermos a noticia destacada no MetaNevesni os textos que tratam de
assuntos do proprio metaverso ndo tém alterac@mglide nota — poderiam estar
inseridos em qualquer site ou blog tradicional t®sos de todas as sec¢des sao curtos,
concisos e diretos (apesar da ilimitada capacidadempo e espaco da Internet), assim
como 0 sao os textos de ultimas noticias ou asmeéex e chamadas dos jornais online
de ambientes 2D. A prépria reporter-avatar concootta esta posicao.

Poderiamos alargar o questionamento e perguntdet@Newsfoi ou ndo um
exemplo de jornalismo? Pode-se considgmaralismoo que foi desenvolvido ali? Em
nosso entendimento, a respos&in Ainda que o produto tenha acabado, ainda que o
modelo proposto néo tenha apresentado grandesag@gdom relacdo ao jornalismo ja
feito na web, e ainda que os leitores-avatareslegmente ndo conhecessem ou ndo se
interessassem pelo produto, ao nosso ver o trabdésenvolvido tinha cunho
jornalistico. Era, sem duavida, um produto baseadojomnalismo de servico, com
sugestdes de lugares interessantes, festas, di@aganhar dinheiro no metaverso.

Na segunda hipoétese, tinhamos a idéia de quemes&vel verificar, a0 menos
em fase embrionéaria, novos formatos de texto e domm ambiente tridimensional.
Como ja disse Palacios (2003), o jornalismo aptass® muito mais como um campo
de continuidades e potencializacées do que de ragtlDe fato, ha muito mais dos

antigos meios de comunicagdo nos novos meios deupihamos. Com a Internet —
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ai incluindo os mundos virtuais — ndo é difereNte.caso do MetaNews, encontramos
formatos ja existentes na web tradicional que foréim copiados, mas transpostos ao
novo universo digital. E em se tratando de outmsgis, revistas ou empresas de
comunicacdo no SL, a realidade ndo é diferentebidge catalogo que fizemos no

terceiro capitulo, constatamos que os formatossa@@orevolucionarios, tampouco 0s

textos. Todos seguem um padréo ja estabelecidola@afqgymas anteriores: manchete,

linha fina, foto, legenda, texto, etc.

Quanto a apresentacao visual das noticias, pta dais inGmeras possibilidades
de um ambiente tridimensional poderiamos a priacimiaginar que haveria alguma
grande diferenca em relacdo a um site ou blog. Mardade € que o jornal em si tem
um formato 2D, como qualquer outro que nao estej&ln O MetaNews, por ser um
arquivo de imagem e nao de texto, tem um formats khficil de manusear do que o
padrdo na web tradicional. E preciso paciéncia pesperar as imagens serem
carregadas e a cada clique é um teste a paciéhtigponto considerado aquém das
minhas expectativas como avatar € que o produtdam@@ mé&o de nenhum tipo de
convergéncia de midias — nada de audio ou videoexemplo. Talvez por ser uma
plataforma densa, lenta e pouco maleavel, o Slatsito uma casa hostil a um projeto
como o daVlietaNews

Outro ponto deste estudo foi verificar o papeljolmalista que exerce suas
funcdes num mundo virtual. Em nossas hipotesesdi@vamos que o profissional que
exerce suas funcbes no Second Life teria um pdifidrente do jornalista online
tradicional. O que pudemos verificar com nossashgacdes foi que o fazer
jornalistico permanece muito semelhante: escolhpatéas, realizacdo de entrevistas,
redacao de textos, edicdo, publicacdo. Até as Josd® parecidas: especialistas em
determinado assunto abordado e, no caso de fomdeénzas, ao invés de cidadaos de
carne e 0SSO Sao 0s avatares 0s entrevistadosowea particularidades seriam a
vivéncia no metaverso, necessaria para a realizdgddrabalho, e o gosto pela
tecnologia — ja que este sempre foi o principauriss do MetaNews Dissemos
particularidades e ndo diferencas, pois qualquaaiista de uma editoria ou veiculo
especifico precisa saber muito acerca do assuhi@ soqual escreve. Um jornalista
esportivo precisa entender de esportes; alguénfai@ede carros tem que gostar de
maquinas. Nada mais 6bvio que um jornalista de onbiente tridimensional entenda

mais do que a média acerca do mundo sobre o quralves
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A prépria reporter-avatar deletaNewsdiz que suas atribuicbes e rotinas séo
muito parecidas com as de qualquer jornalista. © quda € que, como o veiculo so
tem um profissional, ele acaba assumindo todos ap®igr monta a pauta, apura,
escreve, edita, diagrama e publica o conteludo. Ridolutamente sozinha. O que a
espanta € algo que pouco tem a ver com suas gfiésiia visdo dos outros jornalistas a
seu respeito, como ja foi mostrado no capituloramteE claro que a visdo que ela tem
de si é a de uma jornalista como outra qualquez, tgm o dever de informar e de
prestar o melhor servico ao leitor. E se do ladoatidegas de trabalho ha o preconceito,
em nossa visdo o trabalho exercido €, em sua éas@mgito semelhante ao de um
jornalista qualquer. O perfil tecnolégico s6 se f@ressario por conta da natureza do
trabalho.

Quando aVletaNewdoi lancado, em meados de 2007, o Second Lifea\geiu
apogeu. A imprensa reportava maravilhas do novodmaridimensional. Varias eram
as possibilidades de vida e de negdcios no metavéiguela época comecavam a
surgir os primeiros (e hoje uUnicos) avatares guardim milionarios no mundo real
gracas aos negocios feitos no SL. Com a promessagixios lucrativos e a utopia de
gue o formato 3D seria o futuro natural de todee houve uma corrida de empresas
para o novo ambiente. Nike, Adidas, Toyota, Rewtefslobo foram apenas algumas
das grandes marcas mundiais que lancaram suas™ocadaais nessa época. Quem
estava no Second Life era considerado arrojadeata, atento as tendéncias. Quem
chegasse primeiro, entdo, escreveria a historia &@rupo Estadm pioneirismo foi,
sem duavida, a principal mola propulsoraRtojeto MetaNews

Acontece que o projeto foi levado a cabo sem unmdesprévio de formato ou
de publico. Nao se sabia quem eram os leitoresqeeoeles gostariam de ver nas
paginas de um jornal feito exclusivamente para ombiente ainda desconhecido. O
entdo editor de tecnologia do Grupo Estado e um fdodadores do MetaNews,
Alexandre Barbosa, diz claramente que “ndo havieaiuma base de usuarios
estabelecida e consolidada para justificar um frojgormativo restrito ao metaverso.
Mas a cupula da empresa decidiu ir adiante comoetpr, apesar das ressalvas”. Foi
uma aposta. Um projeto que nasceu em meio a e@oniarreu por falta de viabilidade
comercial.

Este, alias, € um ponto nevralgico no Second S&no inicio as promessas de

fortuna e publicidade atrairam avatares e emprésgs,0 que se vé no metaverso sao
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iniciativas bem mais modestas e realistas. Atuaena&s possibilidades do mundo
virtual estdo mais assentadas em outras caraici@sisfue nao as comerciais. O grande
valor do SL é sua natureza aberta, de certo moamctatica, que pode ser ao mesmo
tempo palco para experiéncias interativas, de caragfio, de treinamento e de arte.
Universidades ja descobriram este valor e mantémpogr de estudo no ambiente
virtual. Empresas realizam treinamento de funciosara distancia utilizando a
ferramenta. Exposices de arte podem ser vistaga€ios pontos do metaverso. E fato
gue o ambiente vem mudando. Mas surgimento, apegeglinio fazem parte da vida —
e também de diversos outros produtos e novidadegetaet. O Second Life foi apenas
um deles. Tantos outros ja surgiram e, se ndo maonce sofreram profundas
modificacbes e se transformaram. Com o mundo Videea assim. Ele certamente
servird de base a outras experiéncias futurasaSestagnar, crescer ou morrer? SO o
tempo dird. Mas mesmo que o Second Life — e, posaquéncia, detaNews- seja
apenas um tsunami cibernético, uma onda como dsses marcas profundas mah

no jornalismo e nas nossas vidas — de carne dks pi
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Anexo | — Entrevistas

Entrevista 1 — Alexandre Barbosa, ex-editor do Metidews e um dos fundadores do
projeto MetaNews

1 - Seu nome, formacéao e cargo que ocupa atualmente

Alexandre Barbosa, formado em jornalismo pela EBsde Comunicagdes e

Artes da USP, atualmente sou redator da ltautec.

2 - Vocé patrticipou do projeto de formulagcdo do MetNews. Qual era o seu papel

neste projeto?

Sim, participei da fase de construcdo do projdedinicio de escopo e como
editor. Meu papel era atuar como coordenador dgeforointeragindo com a area
comercial, além de editar, juntamente com o repdeédicado para o projeto, o boletim
que era visualizado no metaverso pelos usuériocSesdond Life. Como o projeto era
tocado em conjunto, também executava monitorameetonoticias a respeito do
Metaverso e também na selecéo de noticias naoenedalas com o Second Life, mas
gue pudessem interessar aos usuarios do SL, seldei® a partir da cobertura de
tecnologia do Portal do Estadao.

3 - O que se pensava sobre 0 Second Life na époocdahcamento do MetaNews? E

sobre o jornalismo no SL?
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As primeiras mengfes ao SL no Estaddo estavammsitdtas a notas e matérias
ocasionais publicadas pelo caderno Link, encartesaddo, e na editoria de tecnologia
do Portal do Estaddo. O fendbmeno, a época, ja dmras sinais de uma bolha
inflacionaria, onde entenda-se um entusiasmo eadgepela plataforma. Naquele
periodo, mantinha também um blog de tecnologia antaPdo Estaddo, onde fiz uma
cobertura isenta, elogiando as possibilidades @asteente, como sua natureza aberta,
ao mesmo tempo em que criticava 0s exageros. Ereteplins e outros? Me lembro de
uma construtora que criou uma versao digital deeampreendimento imobiliario que
poderia ser ‘comprado’ no Second Life, e me lembre Marcelo Coutinho,
coordenador de pesquisas do Ibope Inteligéncia mwmea época ter comprado um
apartamento porque gostou do que viu no SL. Tambénsultando exemplares e
matérias do MetaNews, houve um sem numero de pladasides criativas que nédo
poderiam ser alcancadas de outra forma, incluindx@eriéncias artisticas, de design,
de comunicacéo e outros. Entre os exageros, medeetter recebido um press release
dizendo que um aluno da FAAP ou da Anhembi-Moruffamuldades paulistas, ndo me
lembro qual... pode ser a idade fazendo das se@&&) hberto sua empresa virtual no
Second Life, ou seja, 0 que nédo faltava era opsrum Tive esta preocupagao em
relacdo ao projeto, ja que ndo havia ainda uma kblaseisuarios estabelecida e
consolidada para justificar um projeto informatrestrito ao metaverso. Mas a cupula

da empresa decidiu ir adiante com o projeto, apbessas ressalvas.

Nossa idéia de jornalismo no SL previa, a primgigornecer indicacbes de
locais e eventos interessantes, quase como um dguiarismo’, a0 mesmo tempo em
que cobririamos historias de individuos ou orgayiiea que explorassem o SL como
ambiente de negdcio, comunicacado e expressadcaitidai a necessidade de dispor de
um reporter dedicado ao metaverso, que cultivanidet e referéncias, enquanto o
portal atuaria como suporte, acompanhando fatdsiosxs relevantes publicados em

outras fontes.

4 - Gostaria que vocé falasse um pouco sobre osmdrdios do MetaNews. Qual
era a intencao do Grupo Estado com um jornal excliso para o Second Life?
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O Estaddo sempre agiu tomando por premissa sei@u@si na dianteira de
novas midias. Foi um dos grupos pioneiros em jamal online e, em relacdo ao

Second Life, a intengcdo era manter esse pioneirismo

5 - Como o MetaNews foi pensado em termos de cond®? O que deveria haver
num jornal voltado para o metaverso? Qual o contelm, a linguagem e a forma que
as noticias deveriam apresentar no MetaNews? Quaas semelhancas e diferencas

em relacdo as noticias veiculadas em ambientes 2D?

Acho que ja respondi um pouco na pergunta 3, nfama primava por textos
mais sintéticos e objetivos, com uma linguagem real&a em relacdo aos formatos
usados no jornal e no portal. A idéia era ter xéves e auto-explicativos, sempre
dando indicagbes para os leitores. Por exempl@rmal poderia ser lido direto na
interface grafica do SL, e, quando davamos infoéapbre um evento ou um local
interessante, ao final da matéria ja davamos ugquelpara o usuario teleportar seu
avatar diretamente para aquele local citado narmmat8eria o equivalente a ler um
suplemento de turismo sobre o0 MOMA em Nova Yorki@cno link e aparecer direto
no saguao do museu. A diferenca em relacdo ao nkiDdera a sintese: textos longos
ficariam pesados no SL. Mas o repérter responsavelmente o jornalista Lucas
Pretti, que hoje trabalha no caderno Link, tambémingpava as noticias interessantes
para publicagdo no canal de tecnologia do port&stadéo.

6 - Na época do lancamento do MetaNews o Grupo Edta veiculou matérias (e
anuncios) sobre a contratacéo de jornalistas-avatas. Qual era o perfil pretendido

do jornalista? Que caracteristicas ele deveria tgrvara ser aceito na funcao?

Precisava gostar de tecnologia, tem bom dominimglés. Experiéncia no SL
era desejavel, mas nao obrigatério. Acabamos sel@sdo um jornalista com um perfil
em cima da vaga: experiéncia com redacao e edgdextbs, bom dominio do inglés,
alguma experiéncia em games e que ja conhecia icobde Second Life, tendo

inclusive escrito a respeito.
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7 - A visdo que voceé tinha do jornalismo antes e pleis dessa experiéncia mudou?

Em que sentido?

Toda experiéncia nova nos muda, ainda que visdesacé ja tem fiquem mais
afinadas, mais apuradas. Sempre soube existir s¢gpdes de publico e que a opgéo
por um publico segmentado exigia a adequacéao de, éstma e linguagem para obter

os melhores resultados.

8 - O Second Life teve um crescimento vertiginosoedde sua criacdo, em 2003.
Comecou com 10 mil avatares, passou para 43 mil eB®05, chegou a quase 9
milh6es no final do ano passado. Mas o metaverso mesofrendo um visivel
"esvaziamento” em 2008. Por qué vocé acha que isgem ocorrendo? Em vista

deste quadro, como vocé avalia o futuro do jornaliso no metaverso?

Compartilho de que o Second Life cresceu muito s@pomessa de ser um ambiente
aberto, mas como toda novidade ligada a tecnoldgigia limitacbes do prisma da
usabilidade, estabilidade e escala. Construir deshdr SL, 0 que seria um atrator para
pessoas criativas, era um exercicio dificil e dewor Outro sendo é que a prépria
cobertura em torno do SL exaltava mais a figura mhdgnarios virtuais, como a
empresaria chinesa que havia ficado rica ao cna agéncia especializada em criar
pontos de presenca para empresas no SL. Vai daagjinstérias de sucesso eram
poucas e 0 SL ndo era uma mina de ouro, mas usntekirgem que precisava ser
semeado. Ainda no topico midia, a cobertura crima misdo errénea do que era o SL e
suas possibilidades, ao ponto de que o0 usuarivacisgu avatar e caia direto no
metaverso, sem uma idéia especifica do que fazArl&gica de ter de pagar para fazer
boa parte das coisas interessantes também prejadic&xperiéncia do usuario. Em
paralelo a isso, 0 que este usuario encontravdbasiwamente midia e anuncios de
empresas interessadas em capitalizar ganhos denmagm oferecer uma experiéncia
interativa mais rica para os avatares. Me lembrtedpresenciado em algumas ilhas da
SL Brasil prédios de radios que ficavam vazias mteralias a fio. Até sugeri que a
Linden Lab criasse um programinha que gerasse @sostuais’, quando um ambiente
ficasse muito tempo sem interacdo. Ai € que figaoblema: o principal valor do SL

era sua natureza aberta, que poderia ser a umnguo tpalco para experiéncias
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interativas, de comunicacdo, de treinamento, de ariquanto o que boa parte das
empresas projetava era mais uma plataforma bagatsidia para atingir um publico de
estrato elevado. A ambicdo da Linden em ndo mailzopdataforma e definir melhor os
objetivos. Um MMORPG, games online que reanem méhae usuarios, até possuem
uma agenda aberta, mas trazem objetivos deternsinadosudrio precisa vencer um
monstro, passar de nivel, fazer grupos. Ha um idimamento. Ndo por acaso,
recentemente a Linden iniciou conversas com ownogientes virtuais no sentido de
promover uma interacdo entre estes mundos. Conw a#sta o jornalismo no
metaverso? Eu diria que implicaria em adaptacdesa Preciso criar uma cobertura
geral de metaversos, incluindo o ambiente dos jaguosnao circunscrever a cobertura a

um Unico ambiente, como é o caso do Metanews ¢.do S

9 - Qual a sua opiniao sobre o jornalismo nos mundovirtuais? (pode ser bem

critico, se for o caso)

Considero extremamente limitada e enviesada emmalgomentos. Quando o Estadéo
apostou no Metanews, ndo preparou uma estratégm absangente para englobar
outros ambientes virtuais presentes ou futurogaptw limitando seu escopo. Seria 0
mesmo que cobrir 0 verdo tomando como base o gee &% em uma praia do litoral.
N&o da pra agir desta forma. Acho que o projetdétanews também foi com muita
sede ao pote, no sentido comercial. Uma coisa i@vestir numa nova midia pela
experimentacdo da coisa, no sentido de crescerecpana o publico e 0 que se viu foi
antes uma oportunidade de presenca instituciongldasm produto melhor desenhado
para se relacionar com 0s varios publicos. O repodo Metanews também é
responsavel por redigir a coluna que sai no cademmq que poderia ter ganho um
cunho editorial, mas que vai sob o emblema denméopublicitario, como se néo fosse
algo 100% editorial e gerado por um funcionariogdapo Estado, o que s6 evidencia

uma certa hesitacdo da direcao editorial em assupriojeto.
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Entrevista 2— Marilu Araujo, reporter-avatar e editora do MetaNews.

1 - Seu nome (real e avatar), quando e como comegptrabalhar no MetaNews

Meu nome real é Marilu Araujo. Minha avatar é arylau Infinity. Comecei a
trabalhar ndMletaNewsem 25 de setembro de 2007, quando fui contratelde3oupo
Estadocomo repdrter.

2 - Como é sua rotina de trabalho? (quantas horasop dia no SL, quantas pautas,
suas funcdes, etc)

Bem, cumpro uma jornada de oito horas de trabatitadia. Em média, passo
trés horas no SL. O namero de horas no SL costuan@rvde acordo com 0s
acontecimentos da vida real (eleicbes norte-am@ag;acomunicados oficiais da Linden
Lab e sua repercussao, entre muitos outros). Eapaelas pautas, considero cada uma
das notas/noticias dibletaNews como uma pauta diferente. Dessa forma, somando
todas as notas,MetaNewstem 14 pautas diarias, distribuidas em trés ed#&dviundo
real, Mundo virtual e Divirta-se Quanto as minhas funcdes. Sou responsavel pela
producado, edicdo e publicacdo MetaNews no Second Life. Também tenho uma
coluna semanal no caderhmk, do jornalO Estado de S. Paul@ escrevo a respeito
de tudo relacionado a mundos virtuais para o p&dtddao.com.br Ah! Sempre que
possivel colaboro com a editoria Becnologiado portal.

3 - Como € o relacionamento com as fontes? Sao aras? Isso muda alguma

coisa?
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Tenho fontes bem variadas. Ha desde estudiosspegialistas, com 0s quais
falo no mundo real, até usuarios anénimos, quergrc@apenas no SL. O método de
apuracdo ndo muda muito daquele que costumamosaiséia real. Se é preciso ouvir
um avatar sobre um tema especifico, procuro por bresn de comunidades
relacionadas ao assunto. Quando preciso entreuistarespecialista, procuro pela
assessoria de imprensa ou parto para o contato,digescando o e-mail e o telefone no
Google. Para a mini entrevista, muitas vezes dlesdo personagem se da ao acaso, na

hora.

4 - Como é o agendamento de noticias no MetaNews2d sdo 0s principais

assuntos, as prioridades?

Além da capa, dMetaNews tem trés editoriasMundo rea] Mundo virtual e
Divirta-se
Em Mundo rea) entram noticias extraidas da editorialéenologiae do caderndink.
A prioridade sdo as noticias de tecnologia queamniais a ver com o dia-a-dia do
leitor. Uma pitada de games, outra de novidadedatas importantes da internet,

langcamentos, entrevistas, tutoriais e uma notaeateado.

Mundo virtualé o espago para noticias que destacam fatos quei@m ou ainda vao
acontecer no metaverso. A editoria também ¢é al@adgentcom noticias de
acontecimentos do mundo real que afetam o SL demaElgforma (comunicados da

Linden Lab, agenda de seminérios, divulgacao delestsobre mundos virtuais, etc.).
A editoriaDivirta-se traz um guia cultural do metaverso. Geralmentecg®o lugares

que merecem ser visitados pelo leitor, eventosui@i#t, um video com dicas do SL e

dicas de ilhas com itens gratuitos.

5 - Como é a producéo das noticias num universo esaonstante mutacao?
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E muito semelhante aos métodos de producdo deslmmtpara portais
noticiosos na internet. Quanto aos meétodos de g@@oyraostumo dizer que pouca coisa
muda quando falamos de mundos virtuais. O que &@taalgumas das ferramentas
usadas na apuracdo. A grande diferenca por contatrdo de fechamento e das
atribuicdes. NoMetaNews eu monto a pauta, apuro, escrevo, diagramo, tregis
imagens, finalizo e publico o produto acabado. Tsmnha. Ndo ha uma equipe.

6 - Qual o conteudo, a linguagem e a forma das nos no MetaNews? Quais as

semelhancas e diferencas em relacdo as noticiacué@das em ambientes 2D?

Quanto ao conteudo, creio que a resposta estaasdag 4. Uso uma linguagem
mais leve, mas continuo seguindo as regras cl&ssligatexto jornalistico. Como as
noticias sdo muito curtas e enxutas, o grandeidesabnseguir informar com preciséo
e leveza em poucas palavras. O formato das noficialicadas no MetaNews lembra
muito as chamadas de um portal noticioso na Intenpreciso ser assertivo para fisgar
o0 interesse do leitor e dar um panorama minimoudovira logo apos o clique. Aléem da
linguagem usada nidetaNews a principal diferenca em relagdo as noticiaswaitas
em ambientes 2D é o tamanho dos textos. No metaverdos grandes nao funcionam

bem. S&o0 ruins e cansativos de ler.

7 - O MetaNews abre espaco para o "jornalismo cidab". A participagdo dos

avatares é efetiva? Sobre que assuntos eles escng¥e

Desde que assumi MetaNews recebi poucas contribuicbes de avatares. Na
maioria das vezes, 0s avatares comuns (0s usufnioss) querem saber onde podem
ganhar dinheiro (lindens) no mundo virtual. Algsessurpreendem com a existéncia do

jornal, pois encaram no SL ndo como um mundo Mirtnas como um jogo on-line.

8 - Um jornalista que trabalha no SL tem um perfildiferente de um jornalista da

midia tradicional (ou mesmo da midia digital 2D)?
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Em tese, todo jornalista deve ser curioso porreatu No caso de quem trabalha
com o SL, é preciso gostar muito e estar semprecaéie novas tecnologias. E preciso
ter paixao por tecnologia e certa dose de abnegas@oaglentar comentarios jocosos
de colegas de redacao. (Nerd, geek, freak, awdtajpga o dia todo... e outras pérolas
gue quem cobre Tecnologia é obrigado a ouvir. $880 contar o classico pedido: “Me

ensina como isso funciona?”).

9 - A visdo que tinha do jornalismo antes e depodessa experiéncia mudou? Em

gue sentido?

Desde sempre eu acredito que jornalismo é prestde&ervico. Nao interessa
se escrevemos para TV, radio, Internet, jornalistavou para o mundo virtual. O que
muda é s6 0 meio. A esséncia (que é informar) moata mesma. Creio que é dever de
todo jornalista fazer o possivel para oferecer @iciaoda forma mais precisa a sua
audiéncia. Eu continuo com essa visdo. E tento enamtfilosofia da prestacdo de

servico noMetaNews

10 - Vocé disse que a visdo que os outros jornadisttém de vocé é peculiar. Como é
essa Vvisdo, como vocé se sente em relacdo a issonetivo pelo qual vocé acredita

gue ela ocorra.

Na visdo de muitos colegas, eu sou aquela repgetl que passa o dia jogando
videogame e batendo papo no chat. Como muitosém@tmenor idéia do que seja o
Second Life, é dificil para eles entender o mebdit#o. No inicio, eu ficava aborrecida
com isso. Agora, ndo me incomodo mais. Creio gaa estranheza que o Second Life
causa em alguns colegas é fruto de pura faltafdemiacao aliada a falta de interesse.

Uma pena.

11 - O Second Life teve um crescimento vertiginostesde sua criacdo, em 2003.
Comecou com 10 mil avatares, passou para 43 mil eB®05, chegou a quase 9

milh6es no final do ano passado. Mas o metaverso mesofrendo um visivel

105



Noticias em 3D: O Jornalismo nos mundos virtuais
Um estudo de caso sobrd/etaNews

"esvaziamento" em 2008. Por que vocé acha que issem ocorrendo? Esta
realidade muda de alguma forma a sua rotina de tradho, o conteudo do que

escreve ou sua forma de ver o SL - e, por conseqeén o MetaNews?

Na verdade, o Second Life passou por uma bolhse Beom no namero de
usuarios deve-se as inumeras matérias, veiculadasmais variados veiculos de
comunicacao, que despertaram a curiosidade dasgsepara o0 mundo virtual. O que
esta acontecendo agora é a consolidacdo da bassudeos. Os curiosos foram
embora. Ficaram os usuarios, os pesquisadorestudaates e os profissionais. O que
muda no meu trabalho é apenas a quantidade deaso#atigamente, chegava muito
mais material proveniente das grandes agénciasn@do e a linha ddMetaNews

seguem como de costume.

12 - Qual a sua opiniao sobre o jornalismo nos mug virtuais? (pode ser bem

critica, se for o caso)

No Brasil, o jornalismo nos mundos virtuais € ipeahente inexistente.
Atualmente, apenas @rupo Estado e o iG (com um blog) continuam com noticiario
sobre o SL. Neste caso, ndo vou comentar a regpeitpualidade do conteudo. Creio
que ndo é ético. No exterior, a situagdo € um pounethor. Ha 6timos blogs com
conteudo relevante feito por pessoas que entendeassiinto.

13 - O motivo do fim do MetaNews.

Embora o MetaNews fosse um produto editorial, gepocestava sob a responsabilidade
do departamento de Marketing e Mercado Leitor depGiEstado. Pois bem, no fim de 2008, o
departamento ganhou um novo diretor. Segundo CAH@sto Romano, meu gestor imediato e
gerente de Marketing e Mercado Leitor do Grupodtsta novo diretor decidiu reavaliar todos
0s projetos do departamento e optou por encedastaqueles que ndo estavam rendendo
divisas. Atualmente, o Grupo Estado esta fazendoaunditoria para rever métodos, prazos,
custos e lucros gerados por cada departamentgoBtar disso, alguns projetos foram

congelados e outros, cancelados. Em linhas gerfim,do MetaNews pode ser atribuido a esse
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processo de auditoria e reavaliagdo.

14 - Por qué essa decisédo de tira-lo do ar?

O MetaNews era um projeto muito especifico. Hpaaca audiéncia e quase
nenhuma receita. Praticamente, ele era uma apost#ge que talvez possa se
popularizar no Brasil apenas no futuro. E, com@voem pode deduzir, apostas futuras
levam tempo para tornarem-se lucrativas. A falteedeita imediata pode ter sido a

gota d’agua para o fim do MetaNews.

15 - E definitivo ou havera outro produto? Se have, sera ainda no Second Life?

N&ao sei dizer se o Grupo Estado voltara a apestanundos virtuais. Tudo
dependera da popularizacdo desse tipo de meioasil Brda demanda do publico. Ndo
da para dizer se sera no Second Life ou em owdtafptima 3D. O que posso dizer é
que, por enquanto, a preocupacdo do Grupo Estadieé&oncentrar esforcos na
consolidacéo dos meios digitais tradicionais: dgddtstadao.com.br, a TV Estadéo, os
blogs jornalisticos e os podcasts, entre outros.
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Anexo Il — Imagens

Exibir  Mundo  Ferramentas Ajuda s¥ wmL8R 161 (PG - 5:04 AM PST 4%

i3

(&

Figura 01: Imagem da minha avatar, Rafaela Klinefrente a uma banca de revistas

no Second Life. Esta banca fornece exemplarédetaNews
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Editar  Exibir Mundo Ferramentas Ajuda sY Thomson Reuters 70, 0,34 (Mature) - 5:22 AN PST

i
m

Themmuarni g

Figura 02: imagem do avatar “Rafaela Kline” a sebeg a ilha da Thompson-Reuters

J7
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- EEX
Editar  Exibir Mundo  Ferramentas Ajuda  s¥ M 11519 11:04 AN PST sasn FEe]

& Y ovemse Yasssmcacos{ mammces
ITI E=TH=" Problema com conexdo

18 Er T ST T delxa nadador fqr,a do SL

classmcados v 751

llha chinesa atrai avatares Eu. 2
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pela calma para meditacdao

Figura 03: Esta é a visdo que o avatar tem ao IstetaNews
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[ Second Lite
Editar

Arquivo Exibir  Mundo  Ferramentas. Ajuda sy MIBR Copacabana 3 161, 154, 23 (PG) - Reters Atrium

i4 Iniciar

Figura 04: “Rafaela Kline” observa a exposicéo bletaNewsa banca de revistas.
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