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RESUMO

No inicio dos anos 2000, ap6s o “boom” definitivo da internet e a caida no gosto geral, surge uma
nova maneira de se navegar pela world wide web. Sites de relacionamento, redes sociais,
incontaveis péginas onde se é possivel aprender sobre praticamente tudo. A Geragdo Z, a geracao
que caminhou acompanhado de o crescimento exponencial do mundo online, pode ser considerada a
geracdo mais conectada. Hoje, jovens adultos que ndo somente se comunicam online, mas regem
suas vidas online, lidam com um grande volume de informacéo o tempo todo. Porém o facil acesso
a informacdo online destruiria ndo s6 a capacidade de concentracdo e memdria, como as relacdes
pessoais sofreriam mudancas bruscas em sua dinamica, assim como as competéncias

informacionais.
E apresentado, ent&o, o estudo de caso da plataforma de blog Tumblr, que mais do que ser um blog,

passa a ser visto como um site de relacionamento pela Geracdo Z, onde um forte senso de

comunidade ¢ a “cultura do conhecimento” sdo ativas.

Palavras-chave: Web 2,0, Geracdo Z, Sociedade, Informacao, Tumblr.



ABSTRACT

At the beggining of the year 2000, after the definitive “boom” of the internet and its general
acquired taste for all, a new way of navigating the world wide web comes appears. Relationships
sites, social networks, endless pages where you can learn almost everything. The Generation Z, the
generation that walked together with the exponencial growth of the online world, can be considered
the most connected generation. Today, young adults that not only communicate online, but play out
their whole lifes online, deal with huge amounts of information at all times. Whowever, the easy
access to online information would be destroying not only the memory and concentration capacities,
but also personal interactions would suffer abrupt changes in its dynamic, such as information

literacy.
The case study of the plataform Tumblr is presented, and more than a blog, it can be seen as a social

network for Generation Z, where the strong sense of community and the “information culture” are

active.

Keywords: Web 2,0, Generation Z, Society, Infortamion, Tumblr.
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1 INTRODUCAO

No inicio dos anos 2000, apds o “boom” definitivo da internet ¢ a adesdo no gosto geral, surge uma
nova maneira de se navegar pela world wide web. Sites de relacionamento, redes sociais, incontaveis
paginas onde se é possivel aprender sobre praticamente tudo. Para Talamo (2004), informacéo é sempre
fluxo e para o sujeito ela funciona como uma troca com o mundo exterior, 0 que lhe confere seu carater
social. Surge entdo, a chamada Web 2.0, que apoiando-se em ideias inovadoras de atrair e encantar o

usuario, evoluiu de maneira rapida, prometendo tornar a vida dos usuarios mais praticas.

A Geragdo Z, geragdo que caminhou junto ao crescimento exponencial do mundo online, pode ser
considerada a geracdo mais conectada. Hoje, jovens adultos que ndo somente se comunicam online,
mas regem suas vidas online. Ainda para Talamo (2004), a informacdo € assimilada, interiorizada e
processada por um sujeito especifico, nesse caso, a Geracdo Z. Para Talamo (2004), o mundo interior e
exterior precisam estar ligados, mas existem desvios que acabam, por sua vez, tornando o mundo

interior e exterior o mesmo.

De forma organica, desde o inicio do surgimento da raca humana, nos primordios dos tempos, é feito o
registro a fim de reproduzir um momento presente para as futuras geragdes. No entanto, a imprensa
associada as novas tecnologias de comunicacdo de massa e, posteriormente, a comunicacdo eletronica
levou essa geracdo a uma total impossibilidade de absorcdo do volume de informacédo produzido. De
maneira gradual, surge uma diferenca visivel entre geracdes a partir do uso da tecnologia, e para Carr
(2011), a Geragdo Z seria até geneticamente diferente das geragdes anteriores, sendo este 0 motivo de
sua facilidade de tal geracdo lidar com a tecnologia. Mesmo com as configuracGes genéticas
supostamente diferentes, para Carr (2011), o facil acesso a informacdo online destruiria ndo s6 a
capacidade de concentracdo e memoria, como as relacdes pessoais sofreriam mudancas bruscas em sua
dindmica. Para Wolton (2007, p.32), existe uma supervalorizacdo das novas midias, e isto poderia
trazer impactos negativos a longo prazo. Com uma visdo bem parecida a de Keen (2007), é possivel
discutir que a Web 2.0 poderia ndo s6 causar impactos negativos no ambito pessoal, como também em

larga escala para a economia e politica.
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E apresentado, ent4o, o estudo de caso da plataforma de blog Tumblr, que mais do que ser
um blog, passa a ser visto como um site de relacionamento pela Geragéo Z, onde um forte
senso de comunidade e a “cultura do conhecimento” sdo apresentadas. Para Jenkins
(2006), € exatamente esta troca de pensamentos e incentivo ao conhecimento que
causariam mudancas significativas e positivas em cenarios politicos e sociais, dando
assim, voz a uma geracao que quase sempre é encarada com desprezo por geragdes

anteriores.

O presente trabalho analisa a plataforma Tumblr, que apresenta ndo s6 funcionalidades
faceis de lidar, como uma gama de informacdes variada e o incentivo a exploracdo da
mesma. A plataforma, criada por um jovem de Nova York, é o segundo site de micro-
blogging com mais usuérios e o 16° site mais popular nos Estados Unidos. Com mais de
280 milhGes de blogs, cento e 29 bilhdes de posts em aproximadamente 16 linguas
diferentes, mesmo que a lingua prioritariamente encontrada seja o inglés, a plataforma vai
além da lingua, tornando-se o perfeito exemplo do uso e disseminacdo da informacdo da

Geracéo Z.
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2 JUSTIFICATIVA

A Geracdo Z, hoje jovens adultos com média de idade de 25 anos, foi a geracdo que
cresceu juntos com as mudancas tecnoldgicas. Desde cedo acostumados com um grande
fluxo de informacdo, acabaram criando diferentes competéncias informacionais das
geracOes anteriores. Para Prensky (2001), podem existir até os chamados “imigrantes
digitais”, que as vezes pertencentes a mesma Geragao Z, ndo possuem a capacidade de
lidar e discernir as informacdes. Surge entdo, um novo paradigma na nova era digital. E
necessario ter foco para discernir o conteudo disponibilizado e transforméa-lo em

informagcdo (til, oposto ao tipo de informacdo que pode ser rapidamente descartada.

Para Davidoff (2000, p.145), o ser humano esta acostumado a prestar pouco atencéo e ter
mudancas bruscas de foco. Para ela, fazemos muita coisa automaticamente, sem um
cuidadoso exame a curto e/ou a longo prazo, mas tal acdo ndo é necessariamente ruim.
Davidoff ainda diz que as estratégias de desatencdo e automatismo sdo eficientes na
maior parte do tempo, 0 que nos permite sempre direcionar a atencdo para novos assuntos

(ue nos possam ser uteis naguele momento ou nao.

Andrew Keen, autor do livro “O Culto do amador”, que serviu de base para este trabalho,
defende que, além da destruicdo de capacidades cognitivas de memdria, a Web 2.0
causaria mudancas econdmicas, a partir do momento em que antigos meios de midia,
como o jornal impresso e o radio, desapareceriam aos poucos conforme 0s servigos
automatizados pela web tomariam conta. Para McGary (1999, p.106) “somos
observadores passivos em vez de intérpretes ativos da informacdo recebida pelos
sentidos”. No entanto, ainda para McGary (19990) isso se daria pelo motivo de, com a
evolucdo da tecnologia, deixamos de ser apenas intérpretes e nos tornamos criadores,
também como disseminadores de informacéo.

Com isso, quando Tim O’Reilly, um dos criadores do termo Web 2.0, diz que existia uma
revolugdo na maneira em que a geracdo mais nova compartilha suas informacoes, 0s

chamados blogs, é possivel fazer uma ligacdo. Ndo mais sO receptores da informacéo, a



Geracdo Z criaria um grande volume de contetdo e o compartilhando, e ainda que o
volume de informacdo na web fosse dificil de processar, é possivel processa-la, mesmo

que de maneira superficial, como defende Carr (2011).

A grande pergunta de Keen (2007), porém, é a questdo da possibilidade do chamado
“amador” superar o especialista, vinda dai a preocupagdo do autor com a destrui¢ao da
cultura e economia. No
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entanto, Jenkins (2006), defende a ideia de que os amadores e especialistas caminhariam
juntos, e que existe sim uma mudanca na cultura e economia, mas de maneira gradual

conforme a tecnologia avanga.

No Tumblr é possivel ver uma integracdo de amadores e especialistas, em uma troca no
meio em que habitam. A proposta da plataforma é exatamente esta, a troca de informacéo
através da identificacdo pessoal dos contetidos, a criacdo de pensamento critico e 0 senso

de “comunidade” através de tal identificacdo de conteudos.
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3 OBJETIVOS

Neste capitulo sdo apresentados os objetivos da pesquisa do trabalho.

3.1 OBJETIVO GERAL

Compreender como a Geragdo Z esta lidando com os inimeros recursos informacionais

apresentados pela Web 2.0 a partir do estudo de caso da plataforma Tumbilr.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

® Tracar um paralelo entre o foco e a facilidade de acesso a todo o tipo de
informacao, util ou inatil para o usuério;

® Identificar as formas de interacdo e apropriacdo dos conteudos informacionais
dentro da Web 2.0;

® Analisar o site Tumblr como um estudo de caso e tracar um paralelo entre

conteudo e identidade.
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4 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, comecam as ser apresentados 0s 0s conceitos que fundamentardo a

pesquisa.

4.1 A INFORMACAO

Quando se admira um quadro, o que vemos transmitido é o conhecimento do pintor, mas
para que um quadro seja pintado, é preciso da tela, as tintas e ai entdo, a habilidade do
artista. A informacdo é tudo aquilo que, transmitido entre dois ou mais sujeitos, consegue
ser compreendido, neste caso, a tinta e juntamente, o efeito que a mesma produz ao ser
visualizado e compreendido por outra pessoa sendo o artista. Desde o inicio do
surgimento da raca humana, nos primordios dos tempos, é feito o registro a fim de
reproduzir um momento presente para as futuras geracOes; A ideia de informagdo em
massa surgiu a partir da Revolugdo Industrial, onde com um grande “boom” no
desenvolvimento da tecnologia, a imprensa passou a ser mais cultuada, desde os boletins
diarios no radio sobre a guerra, até as primeiras histérias em quadrinho, todos com cunho
social e informativo, ao mesmo tempo que procurava distrair.

A imprensa associada as novas tecnologias de comunicacdo de massa e, posteriormente, a
comunicacdo eletrénica levou essa geracdo a uma total impossibilidade de absor¢do do

volume de informacéo produzido.

E amplamente aceito que somos testemunhas, desde o Gltimo quarto do século
XX, de uma reestruturacdo do sistema capitalista, marcada, de um lado, pela
revolucdo das técnicas da informacdo, do outro, pela globalizagcdo dos mercados
e a desregulamentacdo financeira. (LIPOVESTKY, 2007, p.76)

A necessidade de reinvencao é uma caracteristica comum no ser humano. Novos modelos
e solucBes devem surgir para que a evolugéo seja possivel e de fato alcancada. Com o
avanco da tecnologia ndo € diferente. Para Buckland (1991), porém, a informagdo tem
trés significados distintos: a informacdo como processo, a informacdo como

conhecimento e a informagdo como



coisa. A informagcdo como coisa ilustra, de maneira clara, o que é apresentado por
Lipovestky. Quando o volume de informacéo passa a aumentar demais, causa mudancas
grandes o suficiente para que a mesma ndo seja mais conhecimento necessario, e passa a

ser uma “coisa” que ¢ possivel captar por estar disponivel.
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Para Barreto (1994, apud RODRIGUES, 2011, p.51), informacdo é importante na
reducdo de incertezas e organizagdo. Em contrapartida, percebe-se que informacéo
também aumenta a incerteza, distanciando ainda mais aquilo que se busca. Pode-se dizer
gue aqui se apresenta a oposicdo entre quantidade e informatividade. Pode-se entéo
inferir que, quanto mais informado o individuo acha que esta, mais facilmente é possivel

errar.

42AWEB 2.0

Neste topico sera apresentada a Web 2.0 através de levantamento bibliografico, e sera

mostrada a suas relacdes com a informacao.

4.2.1 DEFINICOES DE WEB 2.0

O termo “web 2.0” foi popularizado em 2004, quando uma empresa de marketing
americana utilizou o termo para determinar a nova geracdo da internet.
Coincidentemente, em 2004 as gigantes de tecnologia Apple e Microsoft lancam,
respectivamente, um computador mais fino e mais elaborado e um reldgio de pulso
inteligente. Ambas as tecnologias sao similares ao que vemos até hoje. Pode-se dizer que
0 sucesso da web 2.0 vem dos inovadores rapazes que criaram grandes companhias no

Vale do Silicio, na California.






Figura 1 - Printscreen mostrando a Web 1.0

< C 8 https;// www.w3.org, % @ =

Let's browse the Web Welcome | What's New! | What's Cooll | Questions | Met Search | Net Disectory |

Yahoo - A Guide to WWW

[ What's New? | What's Cool? | What's Popular? | Stats | A Random Luk ]
Top U Search Mail Add Help

A HTTP + URL + HTML

o Art(66) <
* Business(6426)

Fonte: www.w3.0rg/2010/Talks/0921-htmlI5-plh/web10html

A web 2.0, em si, é algo muito maior do que o que se compreendia inicialmente. Em
1990, o economista George Glider praticamente previu a evolucdo da internet e as
consequéncias que se seguiriam ao publicar um livro sobre a revolucdo da economia e
tecnologia. Aparentemente, para muitos, previsdes um pouco exageradas. No entanto, nos
anos que se decorreram ficou claro que tudo caminhava para tais previsdes. George
Glider previu o fim da midia impressa, a extinsdo do rédio, o declinio da televisdo, e
enquanto algumas das previsdes ndo tenham se concretizado de maneira exata, a
facilidade do acesso a web claramente domina os outros meios de midia. Uma viséo
completamente oposta & de Tim O’Reilly, um dos “criadores” do termo web 2.0, que
acreditava que mesmo que ainda existisse uma grande desconfianga relacionada a tudo o
que 0 novo termo representava, a web 2.0 ndo seria o enterro de nenhum tipo de midia,
apenas a sua evolucdo. No entanto, qual era a diferenca entre web 1.0 e a web 2.0? Para o
autor (2005), e o que mais tarde se tornaria claramente o essencial, era a interatividade.

O poder central por tras do sucesso dos gigantes que nasceram na era

da web 1.0 e sobreviveram para liderar a web 2.0 aparentava ser apenas

isso, que eles conseguiram canalizar o poder da internet de acumular
inteligéncia coletiva. (O’REILLY,2005)



Ainda para Tim O’Reilly (2005), existiram mudangas estruturais fundamentais entre a
web 1.0 e a web 2.0. Ndo somente em relacéo aos sites e paginas mais dinamicas, que ja
haviam sido introduzidos de maneira quase que orgénicas com a evolugéo da web, mas
também mudancas na tecnologia da construcao de péginas em si. O mais fundamental, de
acordo com O’Reilly(2005), foi
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0 chamado RSS, que vem do XML, mais usado para programar. Através do RSS, o
usuario pode se inscrever em sites e receber notificagbes de conteddos. N&o s6 0 usuério
recebe notificacbes, mas o dono da pagina também recebe notificagbes de inscritos,
visitas e atualizac6es. Esse € um exemplo claro da interatividade da web 2.0 de que Tim
O’Reilly (2005) fala.

Figura 2 - Adiferenca de recursos entre web 1.0 e a web 2.0

Web 1.0 Web 2.0

Fonte: aboutthewebweliveintoday.yolasite.com

Entra-se entdo, em outro principio chave para a web 2.0: quanto mais 0s servi¢os sao
utilizados, mais sdo melhorados. A partir de 2005, Tim O’Reilly (2005) diz que ha um
crescimento exponencial dos chamados blogs. Na web 1.0, o uso de blogs era escasso por
serem paginas isoladas e sem a possibilidade de interatividade. Apds a mudanca de
tecnologias, os blogs passaram a ser quase gque totalmente interativos, e as plataformas
passaram a criar cada vez mais ferramentas para isso. Em 2005, por exemplo, quando
ainda eram estudantes da universidade de Harvard utilizou uma plataforma de blog para
criar o que hoje seria a maior e mais lucrativa rede social de todas, o Facebook.

A maior diferenga de todas, porém, para Priestman ( 2002, p.136), foi a forma como o

marketing era feito na internet. De maneira simplificada, o conteido online era disponivel



de maneira que o usuario s6 o atingia quando procurava por ele (“pull”), e apds as
mudancas e melhorias da web 2.0, passou a ser mais usado como a informacdo sendo
levada até o usuario sem que o mesmo precise procurar muito (“push”). Havia ainda um
terceiro e novo modelo, o hibrido entre ir buscar a informacdo e té-la levada até o

usuario. As assinaturas de feed (“RSS”).



21
4.2.2 WEB 2.0 E INFORMACAO

Com a grande mudanga de paradigmas causado pela popularizacdo da imprensa apos a
Revolucdo Industrial, as tecnologias inovadoras para disseminacdo de informacao
espalharam-se de maneira rapida. Tecnologias que, inicialmente foram desenvolvidas e
usadas em propositos mais segregados, como a propria guerra, tornam-se populares e

acessiveis.

Em 1945, logo ap6s o término da Segunda Guerra Mundial, Vannevar Bush ja havia
observado que o volume de informacéo era grande, e que era preciso ter mais habilidade
e rapidez em sua recuperacdo. Apenas 40 anos depois, com o rapido desenvolvimento das
tecnologias, € que foi possivel assimilar técnicas que facilitariam a busca e a recuperacao
da informacdo. Porém, ainda apoiava-se pesadamente no fator humano, como o

bibliotecario, que seria capacitado para filtrar as informacdes uteis para o usuério.

Com excegdo dos casos em que as tarefas sdo totalmente automatizadas, os
Sistemas de Informacdo deverdo incluir, necessariamente, recursos humanos
que coletam, processam, recuperam e utilizam dados. (CAMPQOS FILHO,
Mauricio , 1994)

Com o surgimento do UNIVAC?, o primeiro computador com propdsitos ndo bélicos,
criado em 1954 por John Mauchy e J.P. Eckery, uma espécie de revolucdo tecnoldgica
comecou. O UNIVAC, que foi inicialmente criado e usada para uma rede de televiséo e
acreditado ser apenas uma jogada de marketing, alterou drasticamente as percepgdes em
relacdo ndo somente a tecnologia, mas quanto a propria informacéao no geral. Para Wiener
( 1950, apud ROSZAK, 1988) o UNIVAC, o primeiro computador criado com intuito
pessoal havia aperfeicoado algo que, na web 2.0, acabaria sendo fundamental, o
feedback. O feedback e os meios de manipulacdes rapidas de dados levava ao
entendimento completo de que a ciéncia da cibernética nada mais era do que um

processamento de informacao. Todo o tipo de informacéo; Claude Shannon publica entéo,

1 UNIVAC: Universal Automatic Computer, criado pela americana Ecker-Mauchly Computer
Corporation.



em 1948, um artigo que revolucionaria a maneira como a informacéo e a tecnologia eram
vistas. Considerado o pai da teoria da informacdo, seu artigo abriu caminho para que a
informacdo fosse algo ndo apenas factivel, como era encarada até o momento

principalmente pela comunidade cientifica, mas como desdobramento do senso comum.
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Analisando as mudancas no tempo e no espaco, McGary (1999, p.62) afirma que, as
mudancas principalmente no contexto das relacdes sociais e econémicas foi um fator
extremamente importante para 0 avanco tecnoldgico e ajudou a mudar os meios de
registro da informacdo de época para época. Comecar pela disseminacdo da palavra
escrita é sensato, e citando um caso biblico como o dos 10 mandamentos entregues a
Moisés, € facil perceber que no comeco foi criado algo em comum, alimentado pela

culturalidade da palavra falada, sendo assim repassada facilmente.

A tecnologia, bem como as técnicas de armazenamento, ndo avacam somente de acordo
com a necessidade, o cérebro cria solucBes para problemas que ainda nao sao problemas
inteiramente formados, causando um avanco, as vezes, muito maior do que se pode
acompanhar. Com o préprio avango natural da tecnologia, o termo “informagdo”
modificou-se de tal maneira que passa a tomar forma de produto, e esta intrinsecamente

ligado a tecnologia.

4.3 GERACAO Z

Neste topico entraremos em contato com a Geracdo Z, a partir de levantamento

bibliogréafico.

4.3.1 QUEM E A GERACAO Z?

A Geracdo Z compreende-se, acima de tudo, por individuos nascidos a partir do ano de

1989. Porém, esta geracdo ndo resume-se somente ao ano de nascimento. Nascidos em



uma era em gue a tecnologia caminhava a passos largos e viu grandes empresas como a
Microsoft, a Apple e a IBM serem formadas, os jovens da Geragdo Z acompanharam o

crescimento da tecnologia conforme eles mesmos cresciam.

E incrivel para mim que com toda a agitacio e debate atual sobre o declinio da
educacdo nos EUA, nos estejamos ignorando a principal causa desta queda.
Nossos alunos mudaram radicalmente. Os alunos de hoje ndo sdo 0s mesmos
para 0s quais 0 nosso sistema educacional foi criado. (PRENSKY, 2001)

E possivel, entdo, que o pensamento de uma geracdo inteira seja construida de maneira
diferente devido as mudancas nos paradigmas ndo somente tecnoldgicos, mas também
culturais. Andrew Keen (2007, p. 07), no entanto, compara 0s usuarios da web 2.0,

principalmente os entusiasmados
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jovens pertencentes a Geragdo Z, com a teoria do macaco infinito de T.H. Huxley?, a qual
afirma que se um ndmero infinito de macacos recebem um ndmero infinito de maquinas
de escrever, certamente produzirdo uma obra-prima, como uma peca de William
Shakespeare, por exemplo, ou um tratado econémico de Adam Smith. A diferenca, para
Keen, é que 0s usuarios ndo usam maquinas de escrever, mas computadores potentes e
preparados, e ao inves de produzirem algo relevante para a posterioridade humana,
produzem apenas informacdes banais, sandices e tolices. Para Prensky (2001) o resultado
deste ambiente onipresente e o grande volume de interacdo com a tecnologia, fica claro
que a geracdo de hoje pensa e processa as informacbes bem diferentes das geracgoes
anteriores.

Cria-se entdo, uma espécie de “buraco™ entre as geracdes. Onde a geracdo anterior,

responsavel por criar e realizar a evolucdo da tecnologia em que a Geragdo Z é nascida,

2

Thomas Henry Huxley foi um bidlogo britanico e um dos principais defensores da “Teoria da
Evolugdo” de Darwin.
3

Ao pesquisar para este trabalho, me deparei com o grande debate acerca do “buraco” entre
geracgdes, e como isso mudaria a dindmica das competéncias informacionais. Um dos artigos que li, escrito
em parceria por Manuel Area Moreira da Universidade de Tenerife na Espanha e Maria Teresa Ribeiro
Pessoa da Universidade de Coimbra em Portugal, prope novos modelos de aprendizado mais dinamizados.



condena a forma de pensar e o comportamento desta geracdo. De maneira paradoxal, a
geracdo Z, atraves da tecnologia, passa a cultuar icones de geracGes anteriores, como a
musica, os filmes e as roupas, ao mesmo tempo em que, cada vez mais, integra-se a novas
tecnologias.

Dado Schneider (20015), porém, afirma que os jovens da Geracdo Z sdo assertivos e
sabem o que querem, e longe de serem arrogantes, possuem a maturidade necessaria para
expressar suas visoes, especialmente nas interacGes profissionais. Ainda para Scheiner, a
Geracdo Z, em pouco tempo, pode se tornar chefe da sua geracéo anterior, devido ao alto

desempenho em suas tarefas por dominarem a web e seus recursos informacionais.

Eles enxergam o mundo diferente. Sua relagdo com o tempo é outra, é online, a
maneira como lidam com hierarquias e a autoridade, enfim, tudo é diferente para
a geracdo deste milénio e as organizacbes devem se inspirar nela
(SCHNEIDER, 20015)

Para a Geracdo Z, as relacOes, sejam elas pessoais ou profissionais, sdo drasticamente
diferentes. Por processarem as informacdes de maneira diferentes, acredita-se que 0s
jovens da Geracdo Z podem ser até geneticamente diferentes das outras geracdes. E claro,
no entanto, que até aqueles que foram criados e acostumados com a dindmica rapida de
mudanca de tecnologias, podem ter dificuldades em processar o volume de informacao
existente em todo o tipo de midia. Para Prensky (2001), podem existir até os chamados
“imigrantes digitais”, que as vezes pertencentes a mesma
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Geracdo Z, ndo possuem a capacidade de lidar e discernir as informagdes. Surge entéo,
um novo paradigma na nova era digital. E necessério ter foco para discernir o contetido
disponibilizado e transforma-lo em informacdo util, oposto ao tipo de informacédo que
pode ser rapidamente descartada. E levantada entfo, a discussdo de se o volume de
informacao
apresentado na web pode ou ndo ser distrativo. Para Keen (2007) ndo somente €
distrativo, como possibilita o aparecimento de pessoas pejorativas, como peddfilos e

Criminosos.

(Fonte:http://www.revistacomunicar.com/index.php?contenido=detalles&numero=38&articulo=38
-2012-03)



Andrew Keen (2007), no entanto, acredita que a web 2.0 formou uma geragao de “nobres
amadores” que criariam a ditadura do expertise, onde poderia se saber muito sobre algo
de maneira rapida, mas ndo de maneira original. Em seu livro “O Culto do Amador”, que
serviu como base para o tema deste trabalho, Keen mostra um estudo feito em 2005 pelo
International Center for Academic Integrity®, onde aproximadamente 50 mil alunos
universitarios foram entrevistados, e 70% destes alunos admitiram ter praticado alguma
forma de trapaca, e 77% deles acreditava que ndo havia nada de errado em copiar ou

plagiar da internet.

A apropriacdo intelectual e cultural ndo é algo novo, pode ser datada até seculos atras,
porém, com a facilidade do acesso a informacgdo, acabou tornando-se imensamente mais
frequente. Para a Geracdo Z, trata-se apenas da retencao de informacdes disponiveis. Mas
estariam mesmo retendo alguma informacdo ou apenas gravando-a pelo tempo
necessario? Para Carr (2011, p.19), quanto mais se usa a web para pesquisa, mais se
desenvolve a habilidade de leitura dindmica para a identificacdo daquilo que é preciso no
momento, e a concentracdo em grandes trechos de escrita acaba tornando-se mais dificil.
O principal ponto de Carr, ¢ designar como “superficiais” a nova gerac¢ao, que Vvivéncia o
eletrdnico desde os primeiros anos, porém apenas no sentido intelectual, pois é uma
geracdo que se detém simultaneamente

entre varios conteldos e ndo necessariamente em uma analise aprofundada e exclusiva
sobre um determinado conteudo, criando assim, competéncias informacionais mais

dinamizadas.

4.3.2 O FOCO E OS RECURSOS INFORMACIONAIS
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4

O Center for Academic Integrity (ICAI) foi fundado com o intuito combater qualquer forma de
trapaca, plagio e desonestidade académica no nivel superior, e pertence a Clemson University, na Carolina
do Sul, Estados Unidos. ( Fonte: http://www.academicintegrity.org/icai/home.php)



Em 2005, um grupo de jovens estudantes da Universidade americana Harvard, ao ter uma
discusséo sobre blogs e interatividade, acabou criando o que mais tarde se tornaria a mais
famosa

e rentdvel rede social, o Facebook. Com a mudanca da empresa dos dormitérios de
Massachucetts para o Vale do Silicio na California, no entanto, apenas um deles apés a
explosdo de sucesso do site, voltou para Harvard e se formou. E possivel dizer que houve
uma mudanca de foco ou um desvio de foco para esses jovens? Para Davidoff (2000,
p.145), 0 ser humano esta acostumado a prestar pouco aten¢do e ter mudancgas bruscas de
foco. Para ela, fazemos muita coisa automaticamente, sem um cuidadoso exame a curto
e/ou a longo prazo, mas tal acdo nao € necessariamente ruim. Davidoff ainda diz que as
estratégias de desatencdo e automatismo sao eficientes na maior parte do tempo, 0 que
nos permite sempre direcionar a atencdo para novos assuntos que nNos possam ser uteis

naquele momento ou nao.

Andrew Keen cita em seu livro “O Culto do Amador” (2007), uma publicagdo onde o
New York Times noticia que 50% dos blogueiros blogam com o propoésito exclusivo de
relatar e partilhar experiéncias pessoais. E possivel entdo, abordar uma questdo
identitaria, onde os usuarios da web 2.0, principalmente 0s usuarios pertencentes a
geracdo z, tem como principal foco de atencdo, a si mesmos. Em uma mudanca
praticamente cultural da sociedade, consequente das mudangas na tecnologia, a
identidade individual, que antes era formada pela cultura local em que se esta imerso,
passa a ser 0 mesmo que a identidade coletiva, uma vez que se é possivel compartilhar

assuntos pessoais em escalas maiores.

[..] chegamos, como McLuhan® disse que chegariamos, a um importante
divisor de &guas de nossa histdria intelectual e cultural, um movimento de
transicdo entre dois modos muito diferentes de pensamento. O que estamos em
troca pelas riquezas da net - e somente um rabugento se recusaria a ver as
riquezas - é o que Karp® chama de nosso “antigo processo de pensamento linear
(CARR, 2011, p. 23).

5

Marshall McLuhan, criador do termo “Aldeia Global”, que se referia ao efeito da comunicagdo em
massa no mundo.

6



Existe, entdo, uma certa ideia de que ndo somente 0s recursos informacionais, mas como
as competéncias informacionais, também mudaram e se adaptaram ao padrdo da web 2.0.
As mudangas de midia foram as principais mudangas, mas ndo sem um certo prejuizo.
Publicacgdes jornalistas conceituadas como o El Pais, Le Monde e até mesmo o New York
Times diminuiram significativamente sua producéo impressa. Para Wotton (2003, p.32), é

como se a chamada

26
“Revolucao da Comunicag¢do” nunca tivesse fim, e que o ser humano apenas se acostuma
e adapta aos novos meios de midia que individualizam a0 mesmo passo que expandem

as ligacGes humanas.

Teria entdo, nas palavras de Scott Karp (2008), o pensamento linear desaparecido?
Quando se esta dirigindo, é preciso ter a plena atencdo na estrada a sua frente, mas isto
ndo impede de que o subconsciente trabalhe. Ao dirigir, pode-se estar pensando no que
fazer ao chegar ao destino final, o que sera falado, etc; Na web 2.0 ndo é diferente, sua
atencdo pode estar na mensagem sendo transmitida pela midia sendo utilizada, a mesmo

tempo em que se esta pensando em outro tipo de interacdo online.

Para Carr (2011, p.23), cada cliqgue que é dado na web apresenta uma quebra de
concentracdo, uma ruptura vinda de baixo para cima da atencdo. Qual € a diferenca entdo
entre os cliqgues em uma base de dados de uma biblioteca e no gigante da pesquisa
Google? De maneira simplificada, a base de dados de uma biblioteca nos mostra, em uma
ordem alfabética, o material referente aos exatos termos pesquisados, ja a gigante Google
funciona por forma de reinquiacdo. O Google nos retorna tudo aquilo ja feito sobre,
citado ou similar com os termos pesquisados. Utilizando um algoritmo responsavel por
calcular quais sites devem ser retornados na busca, é utilizado principalmente o nimero

de acessos, e outros fatores como a prépia rede social do Google, 0 Google+. Nem

Scott Karp, cofundador e presidente da Publish2 media, escreve sobre midia online, e em 2008
publicou em seu blog um artigo chamado “Connecting the Dots of the Web Revolution”, de onde vem a
expressdo usada.



sempre as primeiras sugestfes retornadas nos servem, e muitas das vezes acaba-se
encontrando aquilo que nem se estd procurando. Davidoff (200, p.145), fala sobre a
cognicdo seletiva’, onde o sujeito é capaz de ser influenciado por uma mensagem sem
atentar ou tomar consciéncia da mesma, normalizando assim, a ideia do pensamento néo

linear.

Mas a cognicdo seletiva do ser humano ndo é inteiramente culpada pela quebra de
atencdo a cada clique na web. Sites especializados em tirar a atencdo e incentivar a
procrastina¢do sdo cada vez mais comuns. Ultrapassando a “armadilha” de interagdo das
redes sociais, sites como 0 Youtube, que disponibiliza videos dos mais diversos e faz
sucesso com 0s procrastinadores com videos de tutoriais e 0s mais de quarenta e cinco

milhdes de videos de gatos, sdo crescentes na web.

7

A “Tecnica de Cognicdo Seletiva” foi desenvolvida por E. Colin Cherry em 1953, utilizando
sujeitos de teste que escutavam duas mensagens distintas em cada lado do ouvido, e ao dizer para atentarem
somente para uma mensagem especifica, pode concluir que o sujeito sinalizava para tal mensagem de
maneira inconsciente.
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Figura 3 - Printscreen do retorno da busca por “cat” no Youtube com o niimero de resultados em
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Fonte: https://www.youtube.com/results?search_query=cat

Figura 4 - Printscreen da funcionalidade do site ducksarethebest

Fonte: http://ducksarethebest.com/
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Figura 5 - Printscreen do site
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Fonte: http://www.no00000000000000.com/

E claro, entdo, que existe uma grande disponibilidade de informacdo na web 2.0, de
conteudos mais diversificados possiveis. A Geracdo Z rapidamente tornou-se a geracao
do hiperconsumo de

todo o tipo de informacdo, e de maneira imediata, colhendo-a, utilizando-a e muitas das
vezes apropriando-a e transformando-a em algo pessoal de maneira inconsciente. O
assunto, amplamente discutido, € motivo de preocupacdo em todos os ambitos de
aprendizado. Em uma matéria recente, o tradicional Colégio Pedro Il convida para a sua
Aula Magna o neurocientista e e professor da Universidade Estadual de Campinas José
Meciano Filho, que palestrara sobre o assunto da Gera¢do Z em sala de aula. Para o
professor José Meciano Filho, a dinamizagdo da maneira em que as aulas sdo ministradas
é preciso, e ele ainda defende o uso de meios tecnoldgicos em sala, para que os jovens

possam ser motivados ao aprendizado.

Para Lipovetsky (2007, p.286), a medida que a abundancia permite que cada um escolha
entre os intocaveis elementos de oferta, os gostos se singularizam e se diversificam. A

ideia do pensamento linear, que nunca foi realmente linear e era apenas treinado pelo



pouco volume de informacdo, desaparece quase que completamente, e transforma-se na
capacidade de lidar com os mais diferentes tipos de informacédo e midias contidas na Web

2.0, a partir do forte senso de singularismo e identificagdo.
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5.0 ESTUDO DE CASO DA PLATAFORMA TUMBLR

Neste capitulo, ser& apresentado o estudo de caso do site de micro-blogging Tumblr, com

uma analise técnica e comportamental dos seus usuarios.

5.1 O QUE E O TUMBLR?

Em 2006, um jovem de familia de classe media alta do Upper West Side em Manhattan,
Nova York, comecou a desenvolver o que um ano depois seria langcado como o site de
micro-blogging® Tumblr. David Karp, o principal criador do Tumblr, tinha apenas 20 anos
quando langou o Tumblr comercialmente, em 2007. Inicialmente uma plataforma pensada
por um francés chamado Thomas Mueller em 1992, que ndo chegou a desenvolver a
mesma por falta dos recursos necessarios, David Karp, um jovem inovador, pegou sua
ideia e a elevou a novos patamares. Em 2007, Marco Arment entrou no projeto como
webdeveloper chefe, e juntos montaram o que hoje é considerado o segundo maior site de
blogging na internet, perdendo apenas para o Twitter, e 0 16° site mais popular nos

Estados Unidos.

De acordo com o site Technorati, um concorrente do Google na busca especializada em
blogs, em 2007 havia aproximadamente um bilhdo de blogs na internet. Desses um
bilhdo, cem mil migraram para a plataforma Tumblr quando a mesma entrou no ar. Outras
plataformas utilizadas para blogging, como o LiveJournal e o Blogspot cairam para
segundo plano devido a sua pouca interatividade social, que era a principal marca do
Tumblr; A possibilidade de interacdo com outros blogs de maneira mais simplificada
ainda do que o RSS Feed que revolucionou a Web 2.0 em seu comecgo, pois Tumblr
funciona como a mesma premissa de seguidores. No Tumblr, é possivel ver todos 0s

blogs que se esta seguindo em um painel.

8
Micro-blogging, diferente dos blogs normais, apresentam contetdos mais curtos e geralmente
visuais.



Em 2009, o Tumblr adquiriu o aplicativo Tumblerette, que havia sido criado por Garrett
Ross e Jeff Rock da Mobelux, uma empresa americana que cria produtos para a web. O
aplicativo era
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disponibilizado apenas para a Apple, e seus usuarios criavam miniblogs com ele, podendo
compartilhar ndo somente textos, mas outras midias com fotos, audios e até videos. Com
a compra do aplicativo, que ja tinha sua interface bem parecida com a do Tumblr, o
namero de usuarios
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aumentou exponencialmente, e um ano depois, em 2010, foi lancada a versdo do

aplicativo para o Blackberry.

Figura 6 - Interface do aplicativo Tumblerette

Fonte: http://mashable.com/2009/02/25/tumblr-iphone-app/#pefJdZ4KUZga

Em 2011, a plataforma Tumblr j& contabilizava mais de quatro bilhdes de publicacbes e

dezenove milhdes de usuarios. E ainda em 2011, conseguiu atingir a marca de mais de



dez bilhdes de publicaces na plataforma. Nardi et al (2004, apud CHANG et al, 2014)
investigou os blogs como uma forma de comunicacgéo e expressao pessoal, e mostrou que
a vasta maioria dos posts de blogs sdo escritos por pessoas comuns com uma pequena
audiéncia, ao contrario de sites de

relacionamento mais populares, como o Facebook, onde as interacbes sdo mais
frequentes, porém o contetdo é de menor qualidade. Em 2011, a plataforma foi comprada
pela empresa Yahoo, concorrente do Google, por mais de um bilhdo de ddlares, e

participa ativamente nas mudancas estruturais na plataforma.
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Nos deixamos a coisa muito, muito facil para que as pessoas possam criar um
blog e publicar o que elas bem entenderem. Histdrias, fotos, GIFs, programas de
TV, links, piadas inteligentes, piadas bobas, spotify, videos, MP3, moda, arte,
papo cabeca, etc. Tudo cabe nos 280 milhdes de blogs que compbem o Tumblr.
(TUMBLR, 2016)

No Tumblr, atualmente, existem duzentos e oitenta milhdes de blogs, cento e vinte nove
bilhGes de posts em aproximadamente dezesseis linguas diferentes, e mesmo que a lingua
prioritariamente encontrada ser o inglés, a plataforma vai além da lingua. Essas sdo as
palavras com as quais a propia plataforma Tumblr se descreve, confirmando assim, a
ideia de que o Tumblr ndo é somente uma plataforma de blogging ou uma rede social, ela

funciona em um nivel de simbiose identitaria em correlacdo as intera¢fes sociais.
5.2 ANALISE TECNICA
Nesta sessdo, é feita uma analise técnica da plataforma Tumblr, analisando a interface, 0s

mecanismos de postagem, busca, filtragens e interacdes dos blogs, utilizando os conceitos

de Web 2.0 anteriormente citados para fazer a ligacdo necessaria.






Figura 7 - Printscreen da pagina inicial do Tumblr

CcC n B’ I{(}p: 'rwww.tumrlsl}.c:mi i’% . 3

tumblr.

Come for what you love.
Stay for what you discover.

Comegar

R W
4

@ Here's wh:t’s trending

= Lt =
44

£E
<3
L dh
w
i

d
b - ‘1

4

A -
Termos de servico Privacidade Empregos Equipe Técnica Puphc#kc ;gggo'ywrwt Al
o |\ B

Fonte: https://www.tumblr.com/

E possivel ver que a interface inicial da plataforma é bem simples. Centralizados, estdo
as opgdes cadastrar-se no site ou logar, se ja possuir uma conta. Estdo também visiveis as
opcOes de ler os Termos de Servico, a Politica de Privacidade, a Equipe Técnica do
Tumblr e a parte de Empregos, onde mostram as posic¢oes abertas sendo contratadas para
trabalhar na equipe do Tumblr. O background da pagina inicial nunca é o mesmo, porém.
O Tumblr ndo é estatico, e usa as imagens de posts com maiores notificagdes em sua tela
inicial.

Figura 8 - Printscreen da barra de buscas na pagina inicial do
Tumblr

Fonte: https://www.tumblr.com/

E também possivel realizar buscas sem ter cadastro ou estar logado. A busca funciona

como qualquer outra, é possivel pesquisar termos, nomes, nimeros, etc, e os resultados



retornados sdo sugestbes de posts e blogs, criando um primeiro nivel de identificacao

com o conteudo.



Figura 9 - Printscreen da busca do Tumblr ao digitar o termo “cats”
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Fonte: https://www.tumblr.com/

Os primeiros resultados ao retornarem séo 0s do termo exato, em seguida, os resultados
com o0s termos mais mencionados. Assim como 0 Google, o0 Tumblr também apresenta o
retorno de paginas através de reinquiamento, porém o Tumblr utiliza os blogs que sao

mais frequentemente atualizados, e com maior nimero de seguidores.

A propria staff® do Tumblr tem um blog, onde posts sobre assuntos relevantes ndo
somente no Tumblr no momento, como no mundo, noticias sobre updates de

funcionalidades, e as postagens com maiores notifica¢cbes podem ser vistas.

Staff é a palavra inglesa para funcionarios.



Figura 10 - Printscreen do blog da staff do

Tumblr
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Fonte: http://staff.tumblr.com/

Figura 11: Printscreen do blog da staff do
- ) B ) ) Tumblr
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Fonte: http://staff.tumblr.com/

A partir daqui, as funcionalidades do Tumblr serdo analisadas com o a plataforma logada
em um blog pessoal, para que se tenha um maior entendimento e visualizacdo das opcdes

disponibilizadas para um usuario.

35

Figura 12 - Printscheen da dashboard pessoal do
Tumblr

Fonte: https://www.tumblr.com/

Este é o visual de uma dashboard'® pessoal da plataforma Tumblr. A dashboard pessoal de
um blog € feito de posts dos blogs que se estd seguindo, possibilitando assim a
visualizacdo de todos os posts, reblogs e até interagdes de mensagens respondidas em
modo publico. Em todos os posts, o0 usuario pode, na ordem em que aparece na Figura 13,
posta-lo externamente, enviar como mensagem direta para outro usuario, reblogar e

curtir.

10

Dashboard é a palavra inglesa para painel.
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Figura 13 - Printscreen de um post com énfase nas op¢oes de
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Fonte: http://danielfaradies.tumblr.com/post/139044943028/whats-next-for-you

Na parte superior imediata da Figura 12, é possivel ver a mesma busca disponivel para
guem nao estd logado, e no lado direito, os icones de funcionalidade da plataforma. A
dashboard, as recomendacdes do Tumblr, a caixa de mensagens, o chat, as atividades do
blog - incluindo as notificagdes de reblogue e seguidores do blog-, e as preferéncias de



personalizacédo da conta. Do lado direito, vem as indicacdes de blogs para seguir, e abaixo
0 radar do Tumblr, que mostra posts que estdo fazendo sucesso na plataforma no

momento, independente das preferéncias do usuario.



Figura 14 - Printscreen da aba de recomendagdes do
Tumblr
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E importante dizer que os posts do Tumblr sdo indexados através de tags, marcadores que
indicam o conteldo dos posts. As recomendacdes feitas nesta aba estdo diretamente
ligados as tags dos pots que foram curtidos ou reblogados, assim como as sugestdes no
lado direito do painel inicial. Na parte superior, 0 Tumblr recomenda os posts que sao
tendéncia e tém muitas curtidas ou reblogadas, os posts escolhidos pela propria staff,
seguidos por textos, fotos, GIF!s, quotes, links externos de assuntos relevantes e que
geralmente sdo tendéncia, chats ou posts que incluem alguma forma de conversa direta,
audio, video, e as mensagens com 0s marcadores iguais ou similares ao interesse do
usuario. Do lado direito, sdo recomendados blogs assim como na parte central, e logo
abaixo sdo as buscas recomendadas, cada um indicando um marcador, que levara a uma

pagina com todos 0s posts sob aquele mesmo marcador.

11
GIF'%s, sigla para Graphic Interchange Format, indicando um formato de imagem que pode ser
animado ou ndo.






Figura 15 - Printscreen dos posts sobre o marcador

“Marvel”
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Este € um exemplo da pesquisa por marcadores, na imagem a pesquisa pelo marcador
“Marvel” retorna os posts com maior nimero de notas, reblogues e curtidas, assim como
os blogs que mais frequentemente falam e atualizam sobre o assunto. No Tumblr, os
marcadores podem ser seguidos, e ao clicar na barra de busca, todos 0s marcadores salvos

aparecem, facilitando o acesso a uma dashboard mais personalizada.

Como citado anteriormente, Tim O’Reilly diz que a maior diferenca da Web 2.0 é a
interatividade, e a partir do simples ato de pesquisar um marcador na plataforma, uma
nova gama de interacdes é possivel, desde a possibilidade de interacdo direta através do
chat, até as notifica¢des do aplicativo da plataforma Tumblr para dispositivos moveis, que
hoje ja encontra-se disponivel para todos os sistemas existentes, 10S, Android e até

Windows Phone.
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Figura 16 - Printscreen de algumas dos marcadores
seguidos
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Fonte: https://www.tumblr.com/

A pégina inicial do Tumblr, porém, ndo atualiza sozinha, pois o painel funciona com o
chamado rolamento infinito, onde € possivel rolar a pagina para baixo sem atingir um
ponto onde os posts terminam. Porém, se o Tumblr fica muito tempo estético, ou rolando
para baixo nos posts, 0s posts novos se acumulam no topo da pagina do painel, no icone
em forma de “casinha € possivel ver a contagem dos posts novos. Ao clicar no icone, a

pagina volta para o topo e 0s posts novos sdo carregados.

Figura 17 - Printscreen dos posts acumulados no painel principal

Fonte: https://www.tumblr.com/

Ainda nesta barra superior lateral direita, ao clicar no ultimo icone, apresentam-se as
opcOes de posts, todas bem separadas por tipo de midia. Texto, foto, quote, link -que

podem ser externos ou ndo, chat, audio e video.
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Figura 18 - Printscreen das opcdes de post no
Tumblr
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Com a andlise técnica, fica claro que a plataforma Tumblr possui todas as caracteristicas
da Web 2.0, interativa desde o primeiro contato, fazendo o usuario pensar sobre as
proprias preferéncias para criar uma plataforma com a qual se identifiqgue completamente,
0 Tumblr sugere e oferece ndo somente um micro-blog, mas uma experiéncia completa de

integracdo com todos os contetidos disponiveis.

5.3 ANALISE COMPORTAMENTAL

Neste topico serd feita uma analise comportamental a partir de alguns conteddos

disponiveis na plataforma Tumblr, trazendo assim, um olhar geral sobre seus usuarios.

Como mencionado anteriormente, a primeira relagdo identitaria imediata na plataforma é
na pagina inicial de login, onde é possivel ver diversas imagens no background e fazer
uma busca rapida para identificar os tipos de conteudos do site. Para Marshall Poe (2006,
apud Keen, 2007, p.24) “a comunidade decide que dois mais dois ¢ igual a quatro da

mesma maneira como decide o



que ¢ uma maga: por consenso”. A plataforma Tumblr, mais do que ser um micro-blog
onde é possivel compartilhar do pensamento mais pessoal aos mais genérico, € uma
comunidade, fortificando a ideia de identificagdo coletiva. Chang (et al, 2014), identifica
que mais da metade dos usuarios da plataforma tem a média de idade de 25 anos, ou seja,
a geracdo que mais compartilha pensamentos e experiéncias online, a Geragéo Z.
No Tumblr, para que vocé veja o seu painel, € preciso seguir outros blogs. A identificacao
do conteudo de outros blogs € dada, principalmente, pelo uso dos marcadores, como
mostrado na Imagem 14. Existe, no entanto, uma corrente cultural muito forte na
plataforma em relagdo a cultura pop, sao os chamados “fandoms”, que na traducao literal
seria “fans domination”, a dominacao dos
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fas. Para Jenkins (2006, p.02), os fandoms nada mais s&o do que a cultura participativa
relacionada a um assunto em comum. Filmes, livros, masica. Tudo pode se tornar um
fandom a partir do momento em que os fas identificam uns aos outros e criam meios

interativos para seus assuntos em comum.

No Tumblr, os fandoms podem ser facilmente identificados ndo somente pelos
marcadores, mas pelo préprio blog. Existem blogs inteiramente feitos sobre um Unico
assunto da cultura pop, em sua maioria com o intuito de divulgacdo de noticias, fotos e

afins.



Figura 19 - Printscreen do blog tematico do reality show RuPaul’s Drag
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Fonte: http://www.fuckyeahdragrace.com/

Para Carr (2011, p.122) a internet nos conecta uns com os outros. “E um meio de difusio
pessoal assim como comercial”. No Tumblr ¢ possivel ver contetidos de todos os tipos,
originais ou ndo, e é possivel divulgar seus proprios contetidos, como imagens, videos,
desenhos, relativos a algum fandom ou ndo. Existe um grande incentivo para a
divulgacédo de contetdo original, tanto pela parte do prépio Tumblr quanto pelos préprios
usuarios, e é possivel encontrar blogs de artistas profissionais trabalhando para grandes
companhias como a Marvel Comics, artistas que comegaram no Tumblr e por
consequéncia tiveram seus trabalhos divulgados em grande escala, e artistas que

procuram apenas um espaco para divulgacao.
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Figura 20 - Printscreen do blog do artista da Marvel Comics Kevin
Wada
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Fonte: http://kgvinwada.tumblr.com/

Figura 21 - Printscreen do blog da artista Noelle Stevenson, que teve seu trabalho reconhecido pelo
diretor de cinema Joss
Whedon
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Figura 22: Printscreen do blog da artista original Mariana Rayas -

2 C A [} rayasmarianatumblr.com amy @ %
s e Q

=] ILLUSTRATION. ART? ORIGINAL WORK.

Fonte: http://rayasmariana.tumblr.com/

Straiger (2000 apud Jenkins 2006) diz que “a maioria dos estudos sobre fas enfatiza as
facetas da troca e empoderamento derivados de objetos de prazer comumente
marginalizados”. No Tumblr, ¢ possivel ver os fandoms mais diversificados, mas sem a
segregacao que muitas das vezes é encontrada em outras plataformas. Mais do que blogs
especializados em um s assunto, os blogs “multifandoms”, aqueles que possuem
conteudos diversificados, sdo a maioria na plataforma. Para Jenkins (2006, p. 27), mesmo
para aqueles que pertencem a mais de um fandom, a ideia de comunidade ainda é
reforgado, pois tal comunidade é “estruturada a partir producdo mutua e reciproca da

troca de conhecimento”.



Figura 23 - Printscreen de um blog “multifandom”
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Fonte: http://ohitsevilbaby.tumblr.com/

No entanto, 0 Tumblr ndo é feito somente da cultura participativa dos fas. Por ser usada
basicamente por jovens adultos que compartilham além de experiéncias pessoas e
identificacdo de gostos, o Tumblr acaba tornando-se também um espaco onde blogs
dedicados ao aprendizado e a politica tem seu espaco tanto quanto os blogs de cultura
pop. Para Jenkins (2007, p.144) existe uma “cultura do conhecimento” online, e tal
cultura estaria cada vez mais se fundindo aos meios disponiveis, pois 0 senso de
comunidade definido através de identificacdes imediatas ao contetdo, causando
afiliacdes intelectuais e emocionais em comum,. No Tumblr, isto torna-se bem claro, a
partir do momento em que pessoas comuns misturam-se com meios de informacdo
oficiais. Para Carr (2011, p.123), o tempo dedicado a comunicacdo online cresce junto

aos usos da internet, reforgado assim, a sensacdo de comunidade.
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Figura 24 - Printscreen do blog “Superheroesincolour”, que divulga sobre personagens de cor
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Para Pierre Lévy (1997, p. 27 apud Jenkins 2006, p. 29), essa “nova cultura do
conhecimento abre espago para a criagdo de um novo poder politico, que possivelmente
operard em conjunto e talvez até diretamente desafiar o poder do Estado-Nagdo”. Para
Keen (2007), o amadorismo coletivo pode ser a destruicdo do chamado capitalismo
corporativo, ou das estruturas politicas conhecidas, mas Pierre Lévy e reforcado por
Henry Jenkins, a cultura do conhecimento, formada pelo forte senso de difuséo da
informagdo a partir de comunidades, pode ser na verdade o causador de uma

reestruturacdo mais do que necessaria no cenario sociopolitico em escalas mundiais.
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Figura 25 - Printscreen do blog da revista The New Yorker
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Como ja citado, o Tumblr ndo é feito somente da cultura dos fas, existe também o
conteudo voltado para o aprendizado, e ainda, como a percepcdo das empresas ao Se
adaptarem e conseguiram sobreviver a mudanca da Web 1.0 para a Web 2.0, contetdos
diretamente relacionados a midia e entretenimento. E possivel ver, cada vez mais, blogs
oficiais relacionados a programas ou canais de televisdo, atrizes e atores, cantores e até
politicos. Para Jenkins (2006, p.135), a cultura participativa estd tomando forma em
algumas tendéncias, sendo uma delas: “as tendéncias econdmicas horizontais que favorecem

as midias que encorajam o fluxo de imagens, narrativas e ideias através de maltiplas plataformas,

possibilitando modelos mais participativos de espectadores”
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Figura 26 - Printscreen do blog oficial do programa de entrevistas The Tonight Show with Jimmy
Fallon
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Figura 27 - Printscreen de um blog culinirio colaborativo onde todo o tipo de receita e “truques”
relacionados a cozinha séo
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Fonte: foodffs.tumblr.com



Figura 28 - Printscreen do blog oficial da cantora Britney

Spears
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O Tumblr adota, de maneira fluida e simples, a ideia de ser uma comunidade voltada para
a cultura do conhecimento. Através da sugestdo de posts sobre assuntos relevantes do
mundo, e até promovendo bate papos ao vivo com figuras publicas relevantes como
ativistas de diversas causas, congressistas, musicos e até astronautas. A plataforma
incentiva 0 pensamento critico, ndo somente sobre assuntos atuais, mas estimulando a
procura de um historico, a busca pela memoria e a racionalizacdo, para que assim, seja
possivel formar uma opinido concreta. Expd-la ou ndo, faz parte de uma decisdo pessoal,

mas o Tumblr oferece 0s meios para que se possa discuti-la.
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Imagem 29 - Printscreen de algumas “answertime” promovidas pelo Tumblr

Fonte: https://www.tumblr.com/

Embora a plataforma Tumblr ndo seja de uso exclusivo da Geragdo Z, esta encontra-se
em maior nimero, utilizando seus recursos de maneira praticamente intuitiva. A grande
atracdo do Tumblr para esta geracdo é a maneira como as interacdes sao feitas, e por ser
uma geracdo quase que inteiramente conectada, a simplicidade de acesso aos outros
usuarios traz uma possibilidade real de criacdo de lados emocionais sobre assuntos

incomuns, uma forte caracteristica dos fas da Geracao Z.

Lévy (1997 apud Jenkins, 2006, p.29) diz que “estamos em um periodo de aprendizado
diretamente ligado a exploracdo e inovacdo das estruturas que reestruturardo a vida
politica e econdmica no futuro”. Mais do que isso, com a analise da plataforma de micro-
blogging Tumblr, é possivel ver que, apesar de, quase sempre julgadas inferiormente ou
pejorativamente por outras geracfes, 0s jovens adultos que fazem o Tumblr mostram-se
mais do que capazes de ter um pensamento critico sobre diversos assuntos. Com um forte
senso de comunidade a partir das identificacdes de contelido, esta geracdo cria uma
corrente que incentiva o conhecimento, mesmo que nem sempre aprofundado ou
superficial como cita Carr (2011), mas ainda assim, um incentivo ao desvendar 0 novo e

também o antigo.
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6.0 CONCLUSAO

Como concluséo deste trabalho, ap6s um extensivo levantamento bibliografico e o estudo
de caso da plataforma Tumblr, é possivel dizer que a tecnologia avanca, e por
consequéncias seus dispositivos e midias, mas ndo enterra as mais antigas. Mesmo sendo
uma forma fragil de registro (comprovadamente as informacdes registradas em papel
podem durar mais do que as armazenadas tecnologicamente), a tecnologia condiz com a

época e 0 mundo em que vivemos.

Como contexto historico, é valido lembrar que, com a base econdmica solidificada pela
Revolugdo Industrial, foi possivel financiar o surgimento de protétipos da maioria das
tecnologias que ainda temos hoje, 0 mais mencionado sendo o UNIVAC, criado por uma
empresa americana de computacdo a pedido de uma rede de televisdo. Esse entdo, € 0
ponto de partida para a revolucéo das midias, onde a informacao passou a ser transmitida
em massa. Passa-se a ter acesso a um amplo leque de informac6es, mais até do que se

pode processar.

Conforme a tecnologia evolui, evolui também os meios informacionais. Apés a virada do
século, no inicio dos anos 2000, pode-se ver a consolidacdo de empresas de tecnologia
como a Microsoft, a Apple e a IBM, e com isso, o surgimento da Web 2.0, que englobava
uma ideia de web mais interativa e participativa. A partir dai, a dindmica de interacao
com a informacdo muda radicalmente. Quando antes era preciso pesquisas extensivas e
filtragem minuciosas para se chegar a informacdo procurada, com a Web 2.0 era possivel

que a informacéo fosse levada até o usuario com um clique.

Com a consolidacdo da gigante da pesquisa Google, ficou claro que as geracdes mais
novas, principalmente a Geracdo Z, que acompanhou gradualmente as mudancas de
paradigmas informacionais coma evolugdo da web, processavam a informacdo de

maneira diferente das demais geracdes. Ainda que existisse os chamados “imigrantes



digitais”, fica claro que as competéncias informacionais mudam de maneira dréstica, e
com isso, é preciso uma mudanca nos recursos informacionais também.
A concentracéo e o foco séo e ndo, trazidos a tona, e enquanto alguns autores defendem a
ideia de que a web destruiria a capacidade de memoria e aprendizado, é possivel dizer
que a maneira de
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retencdo de memdria tornou-se apenas mais dinamica de uma forma orgénica, ao ponto
que a mente humana sempre foi capaz de pouco foco e sugestionavel, para que seus
proprios processos de retencdo de informacBes possam ocorrer plenamente. Mesmo que
de maneira superficial, a retencdo de informacdo acontece, e com a Web 2.0, é possivel
observar que tais informacdes estdo em simbiose com os perfis identitarios dos jovens

que a estdo acessando.

Com o estudo de caso da plataforma Tumblr, fica facil distinguir que € preciso nédo
somente a facilidade de alcancar a informacdo, como também a identificacdo com a
mesma. A plataforma, criada por um jovem da Geragdo Z, reforca a ideia de “aldeia
global” de McLuhan, e mostra que, mais do que interligados, a web torna-se uma
comunidade a partir do momento em que grupos com interesses em comum encontram-se

e trocam informacdes de maneira que identificam-se quase emocionalmente.

Por fim, é exatamente esta troca de informag¢des, a chamada “cultura do conhecimento”,
gue ainda é mostrada pejorativamente por alguns autores, que ¢é acreditada poder mudar
as visOes politicas e econdmicas de suas sociedades, quebrando padrdes e mudando
paradigmas, a partir do momento em que é possivel observar um engajamento cada vez
maior em desenvolver as competéncias informacionais partindo das identificaces

pessoais de conteudos disponiveis online, principalmente em plataformas como o Tumblr.
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