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A pesquisa tem como objetivo verificar como sdo produzidos sentidos na nao presenca.
O cenario sdo blogs que divulgam a série Crepusculo (2005), Lua Nova (2006), Eclipse
(2007) e Amanhecer (2008) e os blogs criados para a interacéo entre blogueiros sobre o
tema. Estes Ultimos séo caracterizados como espaco da producédo de textos, a partir dos
textos iniciais, onde se verificam novas criagdes, continuidade ou modificagdo, ou seja,
a interatividade, a partir das narrativas iniciais, sejam elas do livro, do filme ou da
versdo publicada na Internet. E a producdo de textos na cibercultura. Concebemos
cultura como o que da as pessoas razdes para viver e ter esperanca. E o que pode dar
meios de agir, a fim de aumentar a beleza e a sabedoria do mundo. A cibercultura pode
ser vista também assim. A fundamentacdo tedrica é de base semiodiscursiva,
contemplando as teorias de linguagens, as teorias de comunicacdo paras as novas
tecnologias, a hipermidia, o hipertexto, enfim, as linguagens liquidas na era da
mobilidade. A metodologia de pesquisa € de abordagem qualitativa, sdo feitos
acompanhamentos dos processos de interacdo e de interatividade entre blogueiros, ou
seja, etnografia on line ou netnografia; sdo efetuadas entrevistas presenciais com grupos

focais.
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Intermidias: livro, filme, blogs — a producao de sentidos sobre a saga Crepusculo

1. Introducéo

A informacdo divulgada em um blog encontra-se imbuida da personalidade de seu
autor, neste trabalho considero muito interessante e instigante a Saga do Crepulsculo
(2005). Mas o que é Crepusculo?

Séo livros que marcaram o inicio do fendmeno literario da saga Crepusculo. A série
Crepusculo ja vendeu mais de 42 milhdes de cdpias em todo o mundo, com traducdes
em 37 linguas diferentes. A adaptacdo cinematografica de Crepusculo foi lancado nos
Estados Unidos em 21 de novembro de 2008. No Brasil, a obra foi langada em 19 de
dezembro do ano passado. A saga relata que a personagem principal, Bella, se muda
para a pacata cidade de Forks e uma paixdo muda sua vida para sempre.

Lua Nova (2006), para Bella Swan, ndo existe nada mais importante do que o seu
amor por Edward Cullen. Mas estar apaixonada por um vampiro ainda serd mais
perigoso do que ela poderia imaginar. E a estréia do filme ja tem data marcada para 20
de novembro deste ano.

Em Eclipse (2007) o terceiro livro da saga, Bella estara diante de uma série de
escolhas, a mais dificil delas sera optar entre a amizade de Jacob e a paixdo de Edward.
E, Amanhecer (2008), nesta série Bella, Edward e Jacob serdo obrigados a definir seus
destinos. Toda esta série remete o leitor ao embate final entre vampiros e lobisomens é o
grande desfecho da saga Crepusculo. E, essa trama contagia o0 imaginario da juventude e
tém, cada vez mais, invadido o espaco das relacfes sociais e virtuais do publico juvenil,
0s considerados nativos do ciberespago.

Percorrendo no ciberespaco, encontrei historias que comungam com a Saga do
Crepusculo, passando alguns dias percebi que a saga tinha espago aberto nas escolas,
shopping, supermercados, enfim muitos jovens, adolescentes estavam conectados em
Crepusculo, numa leitura alucinante e, depois da leitura 0s comentarios eram postados
em blogs dos adeptos®.

Nesses blogs o que é pertinente ¢ a criatividade em torno da producdo de sentidos e,

as historias sdo contadas, a partir dos blogs, através das fotos, de alguns detalhes do

* E o caso deste blog disponivel em: http://twilightportugal.blogs.sapo.pt / http://crepusculo.blogs.sapo.pt/


http://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil
http://crepusculo.blogs.sapo.pt/
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filme. Outro fato interessante € que esses blogueiros acompanham a trajetéria dos
artistas e os apresentam em seus posts para além da ficgdo, ou seja, a realidade passa a
ser virtual e € também mesclada com o irreal. Essa triangulacdo: realidade, virtualidade
e ficcdo tornam-se comum no cotidiano da juventude. Essas ac¢bes possibilitam que os
jovens conhegcam histdrias, sdo cada vez mais interativos. Suas relagdes socais ficam
associadas a outras pessoas que acompanham a saga ou até mesmo ddo atencdo ao
processo de aprendizagem que tenha relacdo com a tematica. Observo que, na escola,
muitos adolescentes ao inves de correr, pular, vagar sem rumo, estavam debrucados
lendo as séries e interagiam trocando livros ou partes mais importantes para eles, por
exemplo, e ai Bella se tornou uma vampira? Ou entdo com quem ela ficou? Edward ou
Jacob que é lobisomem? Essa interacdo que possibilita a producdo de sentidos que
chega ao ciberespaco nas chamadas comunidades virtuais propriamente num blog.

Os blogueiros desejam que o leitor saiba que aquele espago ¢ “seu”. E por isso
mesmo, elementos como a discri¢cdo pessoal, 0 uso da primeira pessoa, a utilizagdo das
fotografias, a assinatura em todos os posts, sdo frequentes. Judith Donath (1999)
defende que a percepc¢do do Outro é essencial para a interacdo humana. Ela mostra que,
no ciberespaco, pela auséncia de informacdes que geralmente permeiam a comunicacao
face-a-face, as pessoas sdo julgadas “mais por suas palavras do que por seu género,
raca” (DONATH, 1999, p.26). A autora fala da necessidade de colocar rostos,
informacBes que gerem convencimento individual e empatia, sendo esses alguns dos
recursos utilizados nas informacdes, geralmente, anénimas do ciberespaco.

O ciberespaco é o dispositivo comunicacional que interage como instrumento de
inteligéncia coletiva, impGe-se, dessa, forma, verificar como séo produzidos sentidos na

ndo presenca, em blogs sobre a série Crepusculo.

2. Tema de pesquisa, justificativa e relevancia

Os blogs podem refletir muito da complexidade dos espacos e das redes sociais no
mundo contemporaneo. E vendo esse painel na pratica educativa num cenario juvenil
qgue desencadeia o desejo de verificar o interesse pela série Crepusculo em livros,

filmes, internet e revistas de circulagdo nacional.
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Durante esta pesquisa queremos responder esta demanda: como se da a producgéo de
sentidos, a partir dos textos iniciais, onde se verificam novas criagdes, continuidade ou
modificacdo, ou seja, a interatividade, a partir das narrativas iniciais, sejam elas do
livro, do filme, da revista ou da versdo publicada na Internet.

A atual sociedade em rede (CASTELLS, 2002) exige um repensar sobre as certezas
que tinhamos sobre a comunicacdo mediada. De fato, os meios digitais abrem novas
formas de comunicacdo e demandam a reconfiguracdo dos meios tradicionais ao mesmo
tempo em que amplificam potenciais pouco explorados. A instantaneidade dos
intercdmbios mediados, as tecnologias de armazenamento e recuperacdo de
informacdes, e a escrita e leitura hipertextualis vém também desafiar a estabilidade de
alguns consensos teoricos.

E relevante analisar os blogs, as producBes de sentidos entre os jovens e
adolescentes e, a partir, deles verificar como as tramas tém ressonancia na vida
cotidiana dos jovens leitores, isto é, quando eles sdo capazes de meter-se no texto,
mudar o final e continuar produzindo. Nossa opg¢do passa pelos dois conceitos que
determinam os fios dialogicos: interacdo e interatividade. Possari (2002, p.42) postula:
“ao falar em interatividade, é preciso diferencia-la da interacdo. A segunda é, conforme
preceitos bakhtinianos: dialogo, interacdo, troca entre interlocutores humanos, humanos
e maquinas e humanos (usuérios de servicos). A primeira € possibilidade de agir,
intervir sobre programas e conteudo. Se a interacdo tem como principio o
sociointeracionista, a interatividade é construtivista”.

E necessario explicitar a relevancia deste trabalho tendo como base a interagio com
a cultura juvenil, pois esta geracdo da saga do Crepusculo cria uma marca de
identificacdo, de pertenca. E no processo de construcdo de identidade afirma Calhoun
(1999) “o autoconhecimento — invariavelmente uma constru¢do, ndo importa o quanto
possa parecer uma descoberta — nunca esta totalmente dissociado da necessidade de ser
conhecido, de modos especificos, pelos outros™ . Interagir com o grupo — comunidades
virtuais (blogueiros) e o ambiente de aprendizagem sdo extremamente significativos

neste momento de busca e conexdo da ndo presenca, comum as juventudes.

> Calhoun (1994:9-10) In: Castells, Manuel. O poder da identidade, So Paulo: Paz e Terra, 1999. (A era
da informag&o: economia, sociedade e cultura; v.2)
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3. O que nos diz a teoria

A fundamentacéo tedrica é de base semiodiscursiva, contemplando as teorias de
linguagens, as teorias de comunicacdo para as novas tecnologias, a hipermidia, o
hipertexto, enfim, as linguagens liquidas na era da mobilidade.

As propostas semiodiscursivas podem contribuir na garantia da cientificidade do
processo da producdo de sentidos. As midias ndo se constituem, na verdade, na relacao
direta com o receptor ou com 0s grupos de receptores. Outros fatores de mediacéo
contribuem para os efeitos de sentidos. Para isso, concebe-se recep¢do como interacéo:
0 receptor ndo mais pode ser considerado passivo; a interacdo tem que ser mediada, e
ndo necessariamente se da no momento do ato comunicativo.

A referéncia anterior diz respeito a qualquer tecnologia pela qual se opte para a
producdo de sentidos: o impresso, 0 meio magnético, o hipertexto, o computador, a
internet etc., cunhadas como tecnologias de inteligéncia.

O signo-texto (verba ou ndo verbal) é materialidade do didlogo para o processo
de interacdo e se constitui no armazenamento de textos que se véem obrigados a uma
adequacdo de propositos, de alteracdo dos modos como se operacionalizam e se
decodificam, o que modifica a relacdo produtor/leitor imposta milenarmente pela
centralidade discursivo do livro.

Cabe esclarecer que o texto ndo tem uma materialidade autdbnoma, como
instrumento mediador, como expressdo de pensamento, nem como meio para se chegar
as coisas. O texto é o instituinte da dialogia, desloca-se da funcdo de apenas representar
o real — transportar conhecimento - , é condicdo de interacao.

A interatividade possibilita pelas midias atuais pressup@e falar de virtualizaces.
O virtual se caracteriza por trés tipos: a imerséo, a presenca e a telepresenca.

A imersdo é condicdo de o sistema cativar os sentidos e bloquear estimulos do
mundo fisico. Chamada de realidade virtual, compreende os dispositivos de 3% dimensao
— 3D. assim, desfaz-se 0 que, na histéria, acostumou-se: a velha e emblematica batalha
entre homem/maquina. A simbiose é gerenciada pela cibernética, € a comunhdo das
linguagens.

A presenca ou a alusdo da presenga garante a sensacdo da presenca: a
virtualizagéo, o alcance da vividez da informacdo sensorial, a habilidade para “ver”,

29 <

“ouvir”, “tocar” e modificar o que propde a protese.
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A telepresenca € exemplificada nos bate-papos na utilizagdo de web can, voipe,
skipe e outros. As primeiras podem se dar pelo celular, pelo telefone ou pela TV. As
segundas, pelos sinais, pelas redes e pela simultaneidade de interlocucéo e interacao.

Seja qual for a natureza do ato comunicativo, hd uma corporeidade em jogo, pois
as producOes de sentidos ocorrerdo, a partir da capacidade de percepcdo do outro no
jogo de significados. Se a virtualizagdo promove uma iluséo da desmaterializacdo e da
desrealizacdo, toda condicdo de comunicagdo e interacdo se da pela corporeidade de
interlocutores presentes, ou ndo, simultaneamente no ato comunicativo, 0 que, para
Maffesoli (2000), € a indispensavel ilusdo do corpo: como forma, na intersecdo de
diferentes dominios e a possibilitacdo do contato. Nas relagdes interlocutivas, onde os
sentidos estdo inscritos histérica e socialmente, e na forma enquanto limite, fronteira,
interseccionada ou ndo com as interfaces.

Para essa discussao serd usados as producdes de varios autores que fazem parte
dessa linha de pesquisa como o0s ja citados neste trabalho e outros que poderdo dialogar

ainda nesta tematica.

4. Discussdo metodoldgica

A metodologia de pesquisa é de abordagem qualitativa, sdo feitos acompanhamentos
dos processos de interacdo e de interatividade entre os blogueiros, ou seja, etnografia on
line ou netnografia, sdo efetuadas entrevistas presenciais com grupos focais. O termo
“netnografia” ou etnografia virtual foi cunhado a partir da década de oitenta por Robert
V. Kozinets (1998). Trata-se de “uma descrigdo escrita resultante do trabalho de campo
que estuda as culturas e comunidades on-line emergentes, mediadas por computador, ou
comunicacdes baseadas na Internet, onde tanto o trabalho de campo como a descri¢édo
textual sdo metodologicamente conduzidas pelas tradigdes e técnicas da antropologia
cultural”.

As aplicacOes dos estudos do pesquisador Robert Kozinets foram feitas no contexto
da area de marketing virtual ou cibermarketing, e com objetivos de estudar os habitos
dos consumidores ciberespacianos. Para Sherry e Kozinets (2000) a “netnografia” diz
respeito “a fusdo de técnicas etnograficas estabelecidas e inovadoras, adaptadas ao
estudo naturalista de comunidades virtuais, e a sua reapresentacdo da pesquisa,

procurando obter experiéncias profundas da sociabilidade digital”.
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Kozinets (2002) reconhece que as regras metodoldgicas tradicionais da etnografia
s&0 o0 Unico caminho para a realizacdo de observacfes de uma cultura emergente como a
do ciberespaco. Corroborando, Hine (2005, p.8) chama atencgéo para este fato ao afirmar
que “[...] E possivel ir mais longe e sugerir que nosso conhecimento da Internet como
um contexto cultural esta intrinsecamente ligado com a aplicacdo da etnografia. O
método e o fendmeno definem o outro em um relacionamento de mdtua dependéncia. O
contexto online é definido como um contexto cultural pela demonstracdo de que a
etnografia pode ser aplicada a ele. Se n6s podemos estar confiantes de que a etnografia
pode ser aplicada com sucesso em contextos on-line entdo n6s podemos ficar seguros de
que estes sdo, realmente, contextos culturais, uma vez que a etnografia € um método
para entender a cultura”.

Embora a etnografia possa ser muito bem utilizada no ciberespaco. Clifford Geertz
(1989, p.20), alerta que fazer etnografia exige uma “descri¢ao aprofundada” do
fendmeno “é como tentar ler (no sentido de construir uma leitura de) um manuscrito
estranho, desbotado, cheio de elipses, incoeréncias, emendas suspeitas e comentarios
tendenciosos, escrito ndo com 0s sinais convencionais do som, mas com exemplos
transitorios de comportamento modelado”.

Na visdo de Kozinets (1997), a “netnografia” pode ser utilizada de trés maneiras: a)
como metodologia para estudar ciberculturas e comunidades virtuais puras; b) como
metodologia para estudar ciberculturas e comunidades virtuais derivadas; e ¢) como
ferramenta exploratdria para estudar diversos assuntos. Para este autor as comunidades
virtuais puras sdo aquelas cujas relagbes sociais se ddo somente nas comunicacfes
mediadas pelo computador.

Neste caso, 0s estudos “devem ser baseados fundamentalmente numa participagdo
direta e total imersdo [do pesquisador] nestas culturas”. Por outro lado, quando as
comunidades além do ciberespa¢o também se manifestam na vida real (“real life”), elas
séo derivadas, podendo ser utilizada como uma ferramenta a mais, atuando em conjunto

com entrevistas presenciais ou por telefone e grupos de discussao.
5. Consideracdes finais
No ciberepaco, as questdes de linguagens assumem um papel fundamental j& que a

comunicagdo eletronica faz uso de uma linguagem hibrida que agrega a linguagem

desenvolvida pelos outros meios de comunica¢do em massa e também apresenta novos
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géneros de texto, hipertexto e de proposta estético, visual, relacional sendo uma
hipotese de descoberta no atual trabalho a série Crepusculo.

Deste modo, as novas tecnologias incorporam 0s antigos avangos tecnoldgicos e
passar a introduzir mudancas que promovem e exigem novos modos de interacdo e

interatividade no desejo de producéo de sentidos na ndo presencialidade.
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