Cibercultura, tecnologia e inteligéncia: Pierre Lévy

Escrevendo em 1996 sobre como seria a educagdo nos proximos anos,
Pierre Lévy afirmou que “a internet ameaca o atual sistema de ensino”.
Pensando na realidade francesa, destacava que o modelo de rransmissdo de
conhecimento baseado em uma relagio professor-aluno passaria por varias
mudancas. Naquele momento, a ideia de alunos usando midias digitais em
aula parecia ficgdo cientifica — em muitos lugares ainda é. No entanto, a
expansdo, irregular e limitada, do acesso aos equipamentos e conexoes se
tornou um desafio a realidade. A proposi¢ao de Lévy ndo era uma percepgdo
isolada, mas parte do crescimento de um tipo de relacionamento humano
que ele denomina cibercultura.

Em linhas gerais, o termo designa a reunizo de relagdes sociais, das pro-
dugcbes artisticas, intelectuais e éticas dos seres humanos que se articulam
em redes interconectadas de computadores, isto €, no ciberespaco. Trata-se
de um fluxo continuo de ideias, priticas, representagfes, textos ¢ agdes que
ocorrem entre pessoas conectadas por um computador — ou algum disposi-
tivo semelhante — a outros computadores.

A cibercultura mantém relacdes com o que acontece nos ambientes offfine,
mas, 40 mesmo tempo, apresenta uma série de especificidades. Certamente
as relacBes sociais, as ideias e as priticas que circulam nas redes de computa-
dores existern também no mundo desconectado, mas a ligacio via miquina
imprime caracteristicas especificas a essas praticas.

Dessa maneira, a cibercultura ndo é um marco zero na cultura da hu-
manidade, mas traz uma série de particularidades por acontecerem em um
espago conectado por computadores. Em outras palavras, é a cultura — en-
tendida em um sentido bastante amplo como a producic humana, seja ma-
terial, simbolica, intelectual — que acontece no ciberespago.
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Isso ndo significa dizer que, na cibercultura, a tecnologia determina 2s
acdes humanas. Para Lévy, as recnologias criam as condigbes de algumas
préticas. O que separa a “cultura” da “berculture” € a estrutura técnico-
~operacional desta Gltima: a ciberculrura, a principio, refere-se ao conjuto de
préticas levadas a cabo por pessoas conectadas a uma rede de computadores.

O resultado é uma série considerdvel de a¢bes e priticas que nao acon-
receriam, por conta da auséncia de um aparato tecnolgico adequado, em

outros momentos ou lugares.

Posso fentar encontrar um amigo que n@o vejo hda muitos anos pergun-
tando por ele na escola onde estudamos ou no bairro onde ele morava. No
entanto, 2 dimensio tecnolégica — o ciberespago — cria as condigbes para que
recomemos o contato sem deslocamento fisico. A cibercultura é a transposi-
ciio para um espaco conectado das culturas humanas em sua complexidade

e diversidade.

Nesse sentido, pensando em um fundamento filoséfico da cibercultura,
Lévy a define como sendo um “universal sem totalidade”.

A palavra “universal” refere-se a0 conjunto complexo e cadtico das pro-
ducdes da mente humana que podem ser encontradas nas redes de compu-
cadores. £ um retraco do imagindrio humano — desorganizado, no qual os
pontos ndo se encaixam petfeitamente —, de onde a “auséncia de toralidade”
ou de unidade: a cibercultura se caracteriza pela multiplicidade, pela frag-

mentagio e desorganizagio.

Nao ha um elemento unificador, como uma teoria politica ou uma crenga
religiosa, que dé uma forma ou organize todos os clementos presentes na
ciberculeura. Falta, portanto, algo externo para estabelecer seus funda-
mentos, de onde a falta de uma “toralidade”, isto é, um elemento comum

a rodas as produgdes.

As transformagdes da tecnologia permitem um acesso cada vez maior as
redes de computadores. Quanto mais o ciberespago se expande, maior o
ntmero de individuos e grupos conectados gerando e trocando informagdes,
saberes e conhecimentos. Além disso, cria as condicdes, na cibercultura,
para que novos saberes sejam desenvolvidos - aplicativos, sizes, programas,

e assim por diante.

A aceleracio das mudangas técnicas, como processadores mais poderosos
e baratos, leva o processo de volta ao inicio, multiplicando sua velocidade.

28




Daf a sensacio, diante da cibercultura, de mudanga constante ¢ 2 perspecti-

va de que se estd sempre atrasado em relagdo a0 espago aonde se estd.

Lévy destaca quatro elementos como sendo 0s fesponsdveis, em sua arti-
culagiio, pela cibercultura — o ciberespago, o virtual, as comunidades vircuais:

¢ a inteligéneia coletiva.

O ciberespaco

Ao que rudo indica, a palavra “ciberespago” foi usada pela primeira vez no
liveo Nexromancer, de William Gibson, publicado em 1984. Referia-se a um
espaco imaterial ao qual seres humanos eram conectados através de apare-
lhos eletrbnicos. Essa definigdo inicial ainda guarda alguma semelhanga com
o conceito desenvolvido por Lévy.

O ciberespaco é a interconexdo digital entre computadores ligados em
rede. E um espaco que existe entre os computadores, quando hd uma cone-

%o entre eles que permite aos usudrios trocarem dados. E criado a partir de

vinculos, e ndo se confunde com a estrutura fisica — os cabos, as maquinas,

os dispositivos sem fio — que permite essa CONexao.

Uma das caracteristicas do ciberespago é sua arquitetura aberta, isto €,
a capacidade de crescer indefinidamente. E fluido, em constante mo-
vimento — dados sdo acrescentados e desaparecem, conexdes sdo criadas e

desfeitas em um fluxo constante.

Cada pessoa com acesso 2 internet faz parte do ciberespago quando tro-
ca informacdes, compartilha dados, publica alguma informagao, enfim, #sa
essa infracstrutura técnica. Embora seja possivel estabelecer algumas dis-
tinces mais sutis, pode-se dizer que, a0 se conectar a internet, o individuo

estd presente no ciberespago.

Assim como nos espacos reais nem todas as pessoas s3o igualmente ativas,
engajadas em questdes politicas ou em conversas, no ciberespago as cone-
xdes ndo sdo iguais. Mas assim como € impossivel acordar sem estar imerso
em um ambiente fisico qualquer, com o qual obrigatoriamente se estabe-
lecem relagdes, é dificil estar no ciberespago sem um minimo de conexdes.

Por outro lado, a expressio “estar no ciberespago” pode levar a metafo-
ra geografica um pouco longe demais. “Estar 14", no caso, significa ter a
possibilidade de navegar entre documentos, paginas, texros € informacgdes
diversas. Isso implica que o ciberespago nio “estd 1" até que se converta
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em algum tipo de interface em uma tela, seja de um compurador, Zabier ou
celular; 20 mesmo rempo, cada computador € parte de um conjunto maior
de elementos, formando uma espécie de “compurador dnico”, no qual o
namero de trocas tende porencialmente ao infinito.

Levy destaca quatro componentes na estrutura do ciberespago:

e Memérias com informacdes e programas a serem cormpartilhados pelas

pessoas conectadas.

s Programas, instrucdes a respeito do que deve ser feito pelo computador.

o Interfaces, que permitem interagio ¢ acesso aos dados do ciberespaco;

para “estar 14" sem ser um programa ¢ preciso ver na tela os dados dos

computadores.

 Codificacdo digital, isto ¢, transformagio de todos esses elementos em

f6rmulas mateméricas que permitem sua manipulagdo por computadores

e seu armazenamento em memorias.

A digitalizacio é uma condigdo sine qua non da existéncia no ciberespaco.
Para ser compartilhada, qualquer coisa € transformada em sequéncias de
0s e 1s nos processos de digiralizagio — ao se escanear uma tmagem, por
exemplo, as cores e formas sdo transformadas em instrugdes bindrias que
permitem ao computador calcular exatamente 0 brilho e a cor de cada pe-

daco da imagem.

Uma vez digitais, dados ganham uma qualidade — tornam-se virtuais.

O virtual

O termo “espaco virtual” ou apenas “virtual” é empregado muitas vezes
como oposto ao “real”, como se aquilo que € “virtual” ndo tivesse existéncia.
Lévy considera que o “virtual” € parte integrante do “real”, ndo se opde a
cle. O contrario de “virtual”, nesse sentido, é “atual”, no sentido de algo que
estd acontecendo neste momento. Vale 2 pena examinar um pouco mais de
perto essa definigdo.

No ciberespaco todas as informagdes e dados existem, mas nao sao acessa-
dos a0 mesmo tempo. Estdo 14, nas memérias de computadores e servidores.
Existem como algo que pode ser, algo virtual, e vio se tornar um afo quando
forem acessados e se transformarem em figuras, imagens, textos € sons na
tela. Os dados do ciberespago sio todos virtuais até que se transformem

naquilo que devem ser.
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O mundo virtual do ciberespaco, portanto, nao se opde ac que seria um
mundo “real”, das coisas desconectadas. Ao contririo, 2 no¢io de cibercultu-
ra leva em consideragio que essas duas dimensGes se arriculam. A expresséo
“mundo virtual” pode se opor a “mundo fisico”, mas nio a “mundo real”.
O mundo virtual existe enquanto possibilidade, e se torna visfvel quando

acessado, o que ndo significa que ele ndo seja real.

Os dados que constituem o ciberespaco permitem nio apenas a duplica-
cao de situagdes do mundo fisico, mas também sua transformacao. Um si-
mulador de voo, por exemplo, pode calcular e duplicar elementos presentes
na natureza, mas poderia calcular situacses especificas além das condigbes
climaticas da Terra. Dessa maneira, 0 espago virtual é uma regido potencial-
mente sem limites - mas nem por isso menos real.

A inteligéncia coletiva

O vinculo entre diversas competéncias, ideias ¢ conhecimentos, articulado
na interacdo virtual entre individuos no ciberespago, é chamado por Lévy de
“inteligéncia coletiva”. Caracteriza-se, de saida, pela diversidade qualirativa
entre seus componentes e pela expansdo continua por conta da articulagio e
troca constantes que o transformam ¢ adaptam a novos contextos.

As comunidades do ciberespago constituem-se na troca constante de
conhecimentos que circulam, sio modificados, reconstruidos, aumenta-
dos e editados de acordo com as demandas especificas de uma determi-

nada situacéo.

Dessa maneira, sem perder a inteligéncia individual, todas as pessoas po-
dem, potencialmente, contribuir com algum elemento para a constituigio
de um conjunto de saberes que, sem pertencerem especificamente a nin-
guém, estio a disposicio de todos para serem usados e transformados.

Vale nio perder de vista que a inteligéncia coletiva existe no ciberespago
como um aglomerado de saberes virtuais — isto €, existem em poténcia,
prontos para se transformarem em ato quando necessdrio. Assim, uma in-
teligéncia coletiva ndo ¢ de maneira alguma uma inteligéncia “toral”, e me-
nos ainda totalitdria, como se poderia imaginar em ficgdes cientificas mais
sombrias, mas um aglomerado de saberes potencialmente a disposicio de
quem precisar se servir deles. E, como na ética das comunidades virtuais, a
inteligéncia coletiva parte do principio da reciprocidade — o conhecimento
de um individuo poderd sempre ser Gtil para outra pessoa.
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E, da mesma maneira que relacoes pessoais sao pautadas por algum tipo
de ética efou principio moral, sejam eles de qual natureza forem, também as
comunidades virtuais se fundam a partir das praticas consideradas corretas
entre seus membros — uma das suas principais caracteristicas ¢ a auto-orga-
nizacio e o estabelecimento de regras proprias fundadas nos deveres e di-
reitos de seus participantes. Para Lévy, pautam-se em uma ética da recipro-
cidade: a obtencio de informacdes deve ser retribuida com o acréscimo de
informacbes e dados, bem como do respeito aos outros participantes. E no
exame das comunidades virtuais que se pode notat as dimensdes humanas
da cibercultura — se é possivel jogar com as palavras, a dimensdo “cultura”,
no sentido das priticas sociais, que s¢ estabelecem nesses espagos, em uma
ética da reciprocidade.

A nogio de “inteligéncia”, neste caso, nfo se confunde com “formacdo”
nem com “erudiciio”, mas com a dinfmica da transformagio dos saberes
dentro das praticas e relacdes humanas. A inteligéncia coletiva, ac que pa-
rece, indica que o valor de um conhecimento depende do contexto no qual

se estd.

Se alguém esta com duavidas sobre o sentido da vida, a resposta pode vir
de um grande pensador — um livro de Sartre ou Schopenhauer pode facil-
mente resolver a questio (ou piorar as coisas). Quem estd com dividas sobre
como instalar uma tomada, um video no YouTube tende a solucionar o caso.
Cada conhecimento é valorizado dentro de seu contexto especifico, sem ne-
cessariamente implicar na desqualificagdo dos outros.

Com isso, hd uma equiparagio entre os diversos tipos de saberes dentro
de uma sociedade, divididos ndo mais de antemdo em categorias distintas
(“cultura universitiria x cultura popular”, “escola x mercado”), mas recu-
perados em sua unidade para serem utilizados quando necessério — a ne-
cessidade, no contexto, é a medida do valor —, principio exposto por Lévy e
Michael Autier em seu livro As drvares de conbecimento.

Nio faltam criticas a Pierre Lévy, sobretudo por sua alegada falta de pers-
pectiva critica em relagio aos problemas sociais ¢ econdmicos que, de algu-
ma maneira, estdo sempre proximos das discussdes a respeito do ambiente
online. Pensado algumas vezes como alguém “otimista”, talvez ndo aponte
para uma felicidade generalizada com os dispositivos, mas, de fato, parece
apostar nas possibilidades de uma tecnologia na interagdo entre seres huma-

nos € da criacio entre eles.
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A cultura da convergéncia de Henry Jenkins

Em meados de 2010, o site de videos Vimeo langou um desafio pablico na
internet. A ideia era refilmar integralmente Siar Wars, de George Lucas, es-
creado em 1977. O filme seria feito pelos préprios internautas, no estilo que
quisessem, no formato que achassem melhor. Os autores, de qualquer parte
do mundo, deveriam enviar sua versao que, na montagem final, usaria no ma-
ximo quinze segundos de cada um dos filmes. O resultado € o longa Star Wars

Uncut, feito a partir da interagao entre fas andnimos.

Para realizar esse filme, além de saber operar programas de edicio de
video ou equipamentos para filmagem ou animacio, era preciso um nivel
complexo de interagéo entre os fas — era preciso que 0s autores, sem se Co-
nhecerem entre si, estivessem em sintonia a respeito de como filmar.

Essa relacio entre pessoas que nio se conhecem, mas dividern as mesmas
referéncias, recriando as mensagens da midia (e tornando-se, elas mesmas,
produtoras) e compartilhando ideias espalhadas entre varios meios de comu-
nicacdo em vérias plataformas € um dos elementos do que Henry Jenkins

denomina cultura da convergéneia.

FE

Nio se trata, é bom explicar logo de safda, da reunido de vérias funcdes
em um tGnico aparelho. Essa é apenas uma das dimensdes, talvez nem mes-
mo a mais importante, do que acontece.

A convegéncia cultural acontece na interagdo entre individuos que, ao
compartilharem mensagens, ideias, valores e mensagens, acrescentam suas
préprias contribuicdes a 1850, transformando-os ¢ lancando-os de volta nas
redes. Nio é porque um telefone tem dezenas de funcoes além de fazer
chamadas que se poderia falar em “convergéncia”: ¢la acontece, de fato, no
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momento em que referéncias culturais de origens diversas, s vezes contra-
ditdrias, se retinem por conta de uma pessoa ou de um grupo social — fis,
por exemplo.

A éanfase na dimensio tecnoldgica é chamada por Jenkins de “faldcia da
caixa-preta’, imaginando, como exemplo, que no futuro um daice dispo-
sitivo — a “caixa-preta” — ocuparia o lugar de todos os outros, substiruindo
televisdo, compurador, telefone, cAmera, e assim por diante. Se, por um
lado, existem aparelhos que agregam funcbes anteriormente feitas por dis-
positivos diferentes, por outro lado isso nido é o que caracteriza a cultura da
convergéncia. E apenas um de seus aspectos.

A convergéncia é um processo cultural que acontece na mente dos indi-
viduos na medida em que podem ser estabelecidas conexdes entre os ele-
mentos da cultura da midia, isto é, das mensagens que circulam nos meios
de comunicagio, € a realidade cotidiana. Em seu nivel mais simples, quando
alguém vé uma pessoa na rua ¢ a acha parecida com algum personagem de
uma série de TV, é um momento de convergéncia — a associacio da mensagem

da TV com uma pessoa real em um processo que ocorre em minha mente.

A convergéncia, portanto, ndo existe exclusivamente por conta das tecno-
logias — embora tenham importincia para isso. A tecnologia cria as possibi-
lidades, mas depende de um outro fator para ganhar um tom mais préximo
da producao humana — sua dimenséo exliaral.

Culturas

Qualquer divisao da cultura em “niveis”, no sentido de pensar “alra cul-
tura” ou “cultura lecrada” em oposicio a uma “cultura popular” ou “cultura
de massa” perde sua razdo de ser no conceito de “Cultura da Convergéncia”
na medida em que essas separacBes (“alta”, “média”, “baixa”, “popularesca”)
ndo se sustentam historicamente — o que era “popularesco” hi trinta anos
pode se tornar cult agora, séries de TV e filmes sdo adaptados de classicos
da literatura, e assim por diante. Para a cultura da convergéncia, a nogio de

“cultura” ¢ dindmica e plural, com tracos de virias culturas se recombinan-
do e modificando a cada instante.

Outra premissa importante, além da questio tecnolégica e cultural, é

o faro dos individuos estarem acostumados & Znguagem dos meios digitais,
.ou seja, a maneira particular de codificar a mensagem naquele meio. No
" inicio de uma conversa telefdnica, ao atender a uma chamada, deve-se dizer
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“al§”, “proate”, “guem falas” ou expressdes semelhantes. Ja a abertura de
um programa de relevisio implica algum tipo de apresentagio, scjd uma
produgio grifica, seja uma musica. No cinema, as técnicas de corte ¢ edicio
s30 familiares do piblico.

A linguagem dos meios de comunicacio, seus cédigos e modelos de pro-
ducdo sio referéncias compartilhadas pelos individuos e grupos, abrindo es-

pago para formas de criagao.

ok ®

A ideia de “meios de comunicagdo” na cultura da convergéncia € bastante
abrangente, € se refere desde as midias de massa, COMO O Cinema ¢ a tele-
visio, até as midias digitais e as interagdes do ciberespaco. A convergéncia
nio significa que um meio pOVo destrua ou invalide um meio antigo, mas
entende que ambos se modificam mutuamente em uma intersecgdo da qual

emergem novos significados.

Assistir 2 uma novela ou a um jogo de futebol pela televisio, por exemplo,
¢ estar diante de uma midia de massa, vendo algo planejado de acordo com os
pardmetros da inddstria cultural. No entanto, quando o individuo comparti-
lha nas redes digitais seus comentarios a respeito do que vé, a experiéncia de
ver televisio é alterada — alids, deixa de ser, em termos mais estritos, urm ato
de apenas “ver” televisdo, mas trata-sc, sobretudo, de discutir e reimaginar

a mensagem, que serd recriada e compartilhada com outras pessoas.

Dessa maneira, a pocio de convergéncia parte do principio de que as di-
ferentes midias tendem a ser agregadas e ressignificadas na experiéncia dos
individuos, gerando novas articulagdes na maneira como esses fendmenos

sao vivenciados.

Os processos de convergéncia sdo dinimicos, e acontecem 10 MOMeNto
em que o individuo recria, em sua vida cotidiana, as mensagens € 4§ €X-
periéncias em conjunto COm as MeNsagens que chegam da midia — e que
ele, por sua vez, pode “re-criar”. A culrura da convergéncia representa uma
alteracdo, alids, na maneira como o individuo é visto no processo de comu-
nicacio.

£ destacada uma outra concepgao do processo de comunicagio: embora
a inddstria cultaral continue existindo e produzindo mensagens dentro de
uma l6gica empresarial, 0s receptores tOrnam-se Capazes de elaboras/reela-
borar suas proprias mensagens, compartilhando os cédigos da cultura da
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midia, mas também reinterpretando e recriando esses elementos conforme
¢ possivel elaborar a partir de midias digitais. O recepror se torna, na Cul-

rura da Convergéncia, alguém produtivo, que ndo apenas vai reinterpretar
as mensagens da midia conforme seus cédigos culturais, mas também vai

reconstruir essas mensagens e langd-las de volta ao espaco piblico pela via
dos meios digitais.

Rk

Uma das premissas mais importantes do conceito de Cultura da Conver-
géncia diz respeito a possibilidade de cada individuo ser potencialmente um
produtor de mensagens. Neste ponto, o fato das recnologias digitais esta-
rem presentes no cotidiano facilita o trabalho de criagio (ou recriacio) por
individuos fora do circuito da industria culcural. Esses produtos assumem
uma enorme quantidade de formas, desde a edigdo de um trecho de algum
filme hollywoodiano com outra trilha sonora, até a criagio auténoma de
videos, dudios e textos.

Uma caracteristica dessa produgio que se afina com a nocio de conver-
géncia € o fato de muitas delas, mesmo caseiras, buscarem de alguma ma-
neira emular a cultura dos meios de comunicagiio — o estilo de telejornais, de
programas de ridio ou shows de entretenimento é sempre um modelo possi-
vel para a elaboracio das mensagens pelo pablico. A audiéncia produtiva da
cultura da convergéncia ndo deixa de se basear nos cédigos que viu, ouviu ¢
leu a vida toda, temperados com suas préprias ideias e concepcoes, quando
criam suas proprias produgdes.

Com alguns programas sirples de edicio de video, uma pessoa pode re-
construir uma cena de novela em seu computador, colocar a trilha sonora
que julgar mais adequada e dar significados diferentes do que o autor da
novela e 2 emissora de TV imaginaram. Ao colocar essa sua producéo dispo-
nivel no ambiente digital, compartilha com outras pessoas essa sua reelabo-

ragdo, alterando o circuito emissor-receptor.

Certamente isso nio significa necessariamente que receptores produtivos
andnimos e a inddstria cultural escejam em pé de igualdade.

A recepgio é uma atividade que se desenvolve em rede, na producio de

contetdos, discussdes, troca de ideias e engajamento com as praticas rela-
cionadas ao que se gosta — eventos reunindo fas de filmes ou séries de TV,
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por exemplo, COSTUMAM. MOSTIAL UE O PrOCESSO de recepcio criativa seguc
por caminhos dificilmente imaginados pelas empresas de cornunicagac. Em
uma culrura da convergéncia, nio s as divisdes encre formas de produgao
e recepcio da cultura mudam, mas a prépria maneira de contar historias

encontra outros caminhos.

Narrativas transmidia

Para o publico geral, Mamix é um filme. Quem gosta um pouco mais,
sabe que se trata de uma trilogia de filmes — Matrix, Matvix Reloaded ¢ Ma-
swix Revolutions. Os fas, no entanto, sabem que esses filmes sao apenas uma
parte do iceberg de todas as narrativas que compoem esse universo: além
deles, ha um grupo de curta-metragens de animagcio, feitos por cineastas de
varias parte do mundo, chamado Animairix, além do game Enter the Matrix
¢ de diversas informactes espalhadas pelo site oficial do filme ¢, segundo
alguns, nos extras dos DVDs.

Cada um desses itens ndo ¢ apenas uma repeti¢io da histéria dos filmes;
a0 contrrio, cada um deles acrescenta dados importantes a narrativa Ci-
nematogréfica, explicando detalhes sobre o que aconteceu antes dos filmes
ou entre alguns dos episédios. Essa maneira de contar uma hist6ria em
vérias plataformas, passando por cinema, televisdo, internet e games ¢ um
dos principais elementos conceituais da cultura da convergéncia, a ideia de
narrativa transmidia.

Em linhas gerais, uma narrativa transmidia € uma histéria que se des-
dobra em varias plataf_(')}fﬁials ¢ formatos, cada uma delas trabalhando em
sua propria linguagem e acrescentando elementos novos a0 conjunto da
histéria. No caso de Masrix, por exemplo, cada midia apresenta sua propria
contribuigic ao desenvolvimento da historia.

Sob outra perspectiva, narrativas transmidia séo também uma maneira
de atrair consumidores de diversos nichos para os produtos oferecidos. Por
outro lado, o atrativo da narrativa transmidia é proporcionar, a publicos
diferentes, maneiras especificas de viver as narrativas para além do que ¢

apresentado no cinema ou na televisao.

Embora essa narrativa horizontal ndo deixe de ser ancorada em estraté-
gias comerciais, seu sucesso se deve também a agdo dos fas ¢ do publico
interessado que, trocando informagbes, ideias e especulagbes a respeito
do que gostam, alimentam essa rede de narrativas. As empresas nZo teriam
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o que oferecer se nio houvesse uma demanda alimenrada diligentemente
pelos f3s em féruns, listas de discussio e comunidades vircuais dedicadas a
descobrir deralhes e conjecturar sobre seus filmes e livros preferidos.

O sucesso das narrativas transmidia dependem do engajamento do pabli-
co com os produtos. Além disso, da perspectiva de que esse piblico também
€ capaz de criar e recriar suas proprias versSes da histéria, além de se en-
volverem com toda a chamada “cultura material” decorrente dessas pro-
dugbes — ¢é facil encontrar, em lojas fisicas ou virtuais, cGpias dos Geulos de
Neo, dos paletds de Smith, de Mazrix, sabres de luz de St Wars ou varinhas
migicas das histérias da série Harry Potter.

Para além das convergéncias, no mundo dos fis.
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