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Resumo

O presente artigo trata de um levantamento bibliografico sobre o conceito de campo da comunicagao
e cultura, a partir dos conceitos de Bourdieu e sobre as caracteristicas do Pés-modernismo no campo
cultural da producao, difusao e critica. Também serd apresentada a defini¢cdo de Geragao Digital, para
descrever a maneira como o jovem, que cresceu com o advento da tecnologia e da internet, enxerga o
campo da cultura e como se dao as relagdes do campo com esse publico. Utilizando como base de analise
as teorias de Don Tapscott, traremos dados oficiais da difusao da digitalizagao no pais e apresentaremos
os resultados de um questionario de verificagdo aplicado para membros da chamada juventude digital.

Palavras-Chave: Geragao Digital, comunicagao, cultura, tecnologias, juventude

ABsTRACT

This paper is about the concept of the field of communication and culture, based on Bourdieu’s concepts.
It also aims the characteristics of postmodernism in the cultural field of production, diffusion and
comment. This paper also is about Digital Generation definitions and describes how this youth see
the culture field and how they interact with the culture, once they're raised with the internet and new
technologies of communication. Based on Don Tapscott’s theories this paper brings data about digital
diffusion in Brazil and the results of a survey applied to Digital Generation.

Keywords: Digital Generation, communication, culture, technology, youth.



1 INTRODUCAO

desenvolvimento tecnoldgico traz consigo alteragdes nos mais diversos

campos da vida em sociedade. Nota-se, portanto, que antigos comporta-

mentos e costumes de produtores e receptores de contetido midiatico e/ou
cultural tém sofrido alterag¢des, principalmente com o fortalecimento da internet como
ferramenta cotidiana. Sabe-se que vem dos jovens a maior parte dessas mudancas re-
tferenciadas, significando, assim, que sao construtores de uma vanguarda que vem
transformando as relagdes entre comunicagao, organizagdes, produtores culturais e
consumidores.

E importante frisar que existe uma parcela dos jovens' brasileiros que cresceu
acompanhando o desenvolvimento da informatica e o fortalecimento da internet, que,
com o passar dos anos, pdde ganhar espago nao sé entre as elites financeiras, mas
também na propria classe média.

O presente artigo se propoe a fazer uma breve reflexao sobre as mudangas
comportamentais dos jovens, no que diz respeito a busca por informacodes, criticas ou
comentdrios sobre os mais diversos produtos culturais. Em um debate inicial, utilizando
o conceito de “campo” definido por Bourdieu e entendendo que o pds-modernismo
trouxe alteragdes no chamado campo da cultura, buscaremos indicios de quais as
plataformas, os criticos e os espagos que o jovem da Geragao Digital (Tapscott, 2010)
buscam e quais sdo as caracteristicas desses jovens.

Serao aqui debatidos alguns autores, trazendo desde o conceito de campo até
o comportamento do jovem da geracao digital e as caracteristicas das ferramentas
disponiveis na internet (sejam as midias sociais, o Youtube ou outros canais de com-
partilhamento de contetidos como os Blogs). Analisaremos, também, os dados obtidos

por um questiondrio aplicado a um grupo de jovens pré-vestibulandos de 76 pessoas,

1 Consideramos jovem, nesse artigo, o individuo que Tapscott (2010) classifica como Geragao Y ou Geragao
Digital, individuos que cresceram juntos das tecnologias digitais e aprenderam a conviver com elas, notadamente
a internet.
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para complementar e ampliar o que sera discutido. E valido evidenciar, também, que o
artigo vai tratar especificamente das camadas da populacado brasileira que tem acesso
a internet e dos seus costumes, nao tratando, assim, nesse momento, da exclusao social
existente no pais.

Sendo assim, dividiremos as reflexdes aqui feitas em trés partes. Iniciaremos
com um debate tedrico sobre o campo da cultura e das relagdes com o poés-modernismo,
buscando entender quais eram as praticas de consumo e de produgao tradicionais. Pos-
teriormente, faremos uma reflexao sobre a juventude e a digitalizacao, para podermos
analisar os dados coletados por meio do questiondrio proposto, confrontando os
aspectos teoricos com os aspectos empiricos. A principal proposta, como ja evidenciado
anteriormente, € iniciar um debate sobre a juventude da era digital e sua relagao com a

producao e recepgao de contetidos.
2 CONCEITO DE CAMPO, CULTURA E O POS-MODERNISMO

Para iniciar as discussOes sobre as relagdes entre a juventude e o acesso, as
tecnologias, a producao e a divulgacao de informagoes, iremos aqui discutir o conceito
de “campo” formulado por Bourdieu, pensando em estabelecer as relacdes entre os
atores sociais envolvidos nesse processo. E necesséario fazer uma reflexdo sobre o que
se alterou dentro das relagoes culturais com a chegada dos meios digitais e entender
quem sao os personagens que hoje tém destaque na produgao e na difusao de produtos
culturais. Ou seja, trataremos aqui das modificagoes ocorridas no campo cultural, prin-
cipalmente do que é legitimo e de quem tem o poder de legitimar nesse espago de
interacao.

Bourdieu considera o ‘campo’ um espaco social dotado de relativa autonomia,
que € guiado por leis especificas e com hierarquia prépria. O autor defende a teoria de
que entre a produgao e o contexto em que ela se insere, temos a realidade dos campos e
que, na verdade, esses campos evidenciam qual é o universo no qual os agentes (atores
do campo) e as institui¢des estao inseridos. E valido citar que essas relagdes sao estabe-
lecidas de modo continuo, principalmente no que diz respeito a produgao e difusao de
arte, literatura e ciéncia (BOURDIEU, 2004, p.20). Existe uma luta para que os campos
sejam autbnomos, sem influéncias externas.

Nota-se que, para o autor, existe uma relacao de legitimacao e dominio das
praticas estabelecidas dentro de um determinado campo. Ou seja, os dominantes
exercem uma fungao de destaque no campo, tendo em si o poder de validagao do que for

ali estabelecido. Porém, nesse contexto também existe o grupo pretendente, que busca
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chegar ao “centro” do campo, alterando, assim, as forcas legitimadoras e os valores ali
encontrados. A posicao definida esta diretamente relacionada com o momento e as ca-
racteristicas daquele instante, podendo, como ja foi induzido nesse paragrafo, se alterar
a partir de modifica¢Oes sociais e estruturais. Bourdieu (2008) evidencia de que forma

acontece esse conflito, explicando a maneira que ele se estabelece:

O envelhecimento dos autores, obras e escolas nao é, de modo algum,
o produto de um deslize mecanico para o passado, mas a criagao
continuada do combate entre aqueles que fizeram época e lutam
para que esta perdure, por um lado, e, por outro, aqueles que por
sua vez, nao podem fazer época sem remeter para o passado os que
tém interesse em interromper o tempo, a eternizar o estado presente;
entre os dominantes que estao comprometidos com a continuidade, a
identidade, a reprodugao, e os dominados, os recém-chegados, os que
estao interessados na descontinuidade, ruptura, diferenca, revolugao.
Fazer época é impor sua marca, fazer reconhecer (no duplo sentido)
sua diferen¢a em relagao aos outros produtores e sobretudo, em relagao
aos produtores mais consagrados; é, inseparavelmente, fazer existir
uma nova posi¢ao para além das posigdes ocupadas, a frente dessas
posigoes, na vanguarda (BOURDIEU, 2008, p.88)

Essa busca por legitima¢ao no campo, como evidenciado anteriormente, cria
um embate entre o sistema tradicional de reconhecimento e um de vanguarda que tenta
se legitimar. Sendo assim, tanto no campo cientifico, quanto no campo da produgao ou
no campo da difusao (campo comunicacional, midiatico, no caso dos objetivos deste
artigo) existem conflitos que sao os responsaveis pela constante renovagao. Vale frisar
que um pretendente pode se tornar hegemonico ao longo do tempo e, por sua vez, mais
adiante, tornar-se obsoleto e pode ser também substituido, em um ciclo de renovacao.

Pode-se notar que a posi¢ao conservadora ou inovadora diante do campo pode
ser explicada pela posigao que um agente, um individuo, ocupa. Observa-se a existéncia
de um capital cientifico dentro dessas relagoes descritas. De carater simbdlico, esses
espacgos permitem perceber que existe uma valida¢do natural que configura quem tem
autoridade naquele circulo, quem realmente tem posicionamento social de destaque
para ser considerado dominante (BOURDIEU, 2004)

E preciso, nesse momento, aproximar os conceitos de Bourdieu com discussdes
importantes para o entendimento do jovem e das relagoes deste ator social com os mais
diversos espagos de trocas e intera¢does, chamados por Bourdieu de campo. Sabe-se
que, historicamente, é da juventude que nascem movimentos de vanguarda, sejam
esses politizados ou nao. Porém, nota-se que, mesmo em momentos de renovagao
cultural, existe resisténcia académica na aceitacao dessas alteracoes, havendo, assim,

dificuldade de pretendentes ascenderem e conseguirem acesso ao centro de decisdes e
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de legitimagdes de um campo especifico.

E valido frisar que no campo cultural, da comunicagio e no cientifico, histori-
camente, as elites intelectuais e financeiras foram responsaveis por categorizar o que
¢ “bom ou ruim”, “de boa qualidade ou nao”, “publicavel na midia ou dispensavel”
(Featherstone, 1995). Isso, sem duvida, esta ligado a questao da “consagracao nos
campos”, em que Bourdieu defende que quanto maior o capital simbdlico (cientifico) de
um campo definido, mais importancia tem em um sistema.

Sendo assim, percebe-se que essas discussOes estdao relacionadas a ideia
de “cultura erudita” e de “cultura popular” ou “de massa”, que foram e ainda sao
reproduzidas pelas elites dominantes e que hoje, em uma era tecnologica de troca
continua de informacgoes, sao bastante discutidas?.

Embora nao exista um consenso sobre a utilizacdo da nomenclatura pds-mo-
dernismo, nota-se que os comportamentos sociais ligados ao momento histérico que
o termo descreve ajudam a entender como aconteceram varias mudangas dentro do
campo de legitimacao das rela¢des culturais (Jameson, 2006). Individuos que, devido
a estruturagao do sistema, nao teriam acesso e nao seriam reconhecidos passam a ter
chance de participar ativamente de variadas instancias, pois as relagoes criadas entre
os bens simbdlicos acabam por se estabelecerem e se modificar.

Fazer uma reflexao sobre os valores pos-modernos ¢ importante, neste artigo,
pois trabalharemos o momento em que os jovens também passam a ser entendidos
como produtores culturais e difusores de informagOes, alterando as estruturas de
validagdo social e de consagracao, citadas anteriormente. E evidente que isso é possivel,
também, devido aos meios digitais e as novas ferramentas de difusao, mas é gragas ao
modo diferente que o pés-modernismo encara a cultura que isso pode se tornar vidvel.

Desta forma, antes de pensarmos no atual momento, é importante buscarmos
as origens do fendmeno acima descrito. Entende-se por pés-modernismo uma série de
valores sociais difundidos na segunda metade do século XX, em um movimento de
negacao ao engajamento das ideais modernistas, que marcou o fim da ideia de que arte,
politica, literatura e outros campos sao exclusivamente campos das classes dominantes
(hegemonicas).

Featherstone (1995) evidencia algumas destas caracteristicas, afirmando que
houve uma mistura estilistica generalizada, um estreitamento dos limites entre a vida

das classes médias e a arte, e, principalmente, o enfraquecimento da ideia de existir

2 Reflexdes iniciadas na disciplina de Jornalismo Cultural: conceitos, problemas e media¢des; ministrada pelo
Prof. Dr. Mauro de Souza Ventura. Programa de Pés-Graduagao em Comunicacdo Midiatica - FAAC — UNESP/
BAURU e, posteriormente, amadurecidas por revisao bibliografica e leitura critica.
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uma alta-cultura e uma cultura de massa ou popular. Outro fator que € interessante
ser citado é que a nova classe média, segundo o autor, passa a se inserir no contexto
artistico, trabalhando tanto na producao quanto na mediacao de contetido. Jameson

(2006) também reflete que:

() caracteristica dessa lista de pds-modernismos € a abolicao de
algumas fronteiras ou separagoes essenciais, notadamente a erosao da
distingdo anterior entre alta cultura e a chamada cultura popular. Esse
talvez seja o desenvolvimento mais angustiante de um ponto de vista
académico, que tradicionalmente investe na preservacao de um ambito
de alta cultura ou de cultura de elite, em contraposi¢do ao ambiente
ao seu redor — um ambiente de filisteus, quinquilharias e kitsch, de
seriados de televisao e cultura de Reader’s Digest -, e na transmissao,
aos seus iniciados, de dificeis e complexas habilidades de ler, ouvir e
ver. Porém, boa parte dos recentes pds-modernistas ficou fascinada por
aquela paisagem de antincios e motéis das avenidas de Las Vegas, pelo
Late Show e pelo Cinema B de Hollywood (...) JAMESON, 2006, P.18-19)

Ligando as ideias trazidas nesse topico e ja preparando as reflexdes sobre
juventude e novos comportamentos, que serao feitas a seguir, é preciso falar que hoje
temos uma nova configuragao estrutural do campo da cultura e do préprio campo do
jornalismo cultural. Se em outro momento, a academia, as escolas e a propria midia era
responsavel porlegitimar a alta-cultura, em um ambiente de consagragao, hoje assistimos
ao advento do que Jameson (2006) e Featherstone (1995) tratam como pos-modernismo.
Sao quebradas barreiras conservadoras e as classes médias sao aproximadas tanto da
instancia de produgao quanto na de critica e difusao (que até entao eram funcao do
jornalismo especializado tradicional). Prova disso é que o jovem digital pode produzir
contetdo e ser reconhecido por um determinado nicho, sem, necessariamente, passar
pelas etapas antigas de consagracao.

Estes debates vaos ao encontro das reflexdes que serdo feitas neste artigo. Com
as tecnologias digitais, cada vez mais, a produgao cultural e a difusao de noticias e
comentdrios sobre 0 campo nao sao exclusividade dos grandes criticos e jornalistas, que
em outrora legitimavam o campo, e sim de figuras/sites/blogs que foram consolidados
pela propria audiéncia e pela classe consumidora de informacao online. A juventude
digital tem caracteristicas peculiares, que fazem com que contestem, naturalmente, as
estruturas pré-estabelecidas e que busquem, na velocidade da internet e por meio da
construcao de redes de influéncia, novas formas de se analisar o campo da cultura.
Sendo assim, é importante agora uma reflexao acerca do que Tapscott (2010) chama de
Geracao Digital, buscando entender quais sao os novos hébitos e quem sdo os novos
personagens que ganham espago no concorrido campo da cultura e comunicacional,

que disponibilizamos a seguir.
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3 JUVENTUDE E DIGITALIZACAO

Para iniciar de maneira eficaz as reflexdes sobre a chamada Geracdo Digital,
faremos uma retomada das caracteristicas de outras geracoes, partindo da classificagao
do pesquisador Don Tapscott (1999; 2010). Isso permite uma leitura analitica sobre as
caracteristicas geracionais que possibilitaram que parte consideravel dos jovens com
acesso a internet modificassem as relagoes com o campo da comunicagao e da cultura
por meio das novas midias e das novas tecnologias.

Vale frisar que, por nao ser o objeto de analise desse artigo, essa retomada
conceitual das geragOes sera feita de maneira breve, apenas para contextualiza¢ao dos
debates que serao tracados a seguir. E valido evidenciar, também, que o artigo vai tratar
especificamente das camadas da populacado brasileira que tem acesso a internet e dos
seus costumes.

Para Tapscott (2010), levando em conta a sociedade norte-americana em sua
definicdo, podemos definir os grupos em Geragao Baby Boom (1946-1964), em que a
televisao faz uma revolugao nas praticas comunicacionais e de consumo, Geragao X
(1965-1976), quando as tecnologias digitais se fortalecem e se fixam como realidade e
passam a se adaptar e buscar entender esse novo cendrio. “Sao comunicadores agressivos
e extremamente centrados na midia” (Tapscott, 2010, p.25). Por fim, a chamada Geragao
Y ou Geragao Millenium (1977-1997), que assimilam a tecnologia de maneira muito
mais rapida, pois cresceram com ela, mudando os padroes de comportamento e criando
culturas digitais. O autor ainda categoriza a existéncia de mais uma camada geracional,
os denominados Geracao Next ou Geragdao Z, que nasceram a partir de 1998. Esse
grupo, completamente tecnologico, tem elevada capacidade de assimilagao, interagao e

convivencia digital.

Os adultos precisam adaptar-se aum processo de aprendizado diferente
e bem mais dificil. Com assimilagdo, as criangas véem a tecnologia como
apenas mais uma parte de seu ambiente e a assimilam juntamente com
as outras coisas. Para muitas criangas, usar a tecnologia ¢ tao natural
quanto respirar. [..] Assimilar a midia digital é facil em comparagao
com os outros desafios da vida (TAPSCOTT, 1999, p. 38-39).

Nota-se, desta forma, que a relagao que o jovem® estabelece com as midias e
com a propria recepgao de bens culturais ¢ diferente da forma que seus pais e avds

assimilavam. Considerando que estamos entendendo como corpus de reflexao do

3 Consideramos jovem, nesse artigo o individuo que Tapscott (2010) classifica como Geragao Y ou Geragao Digital,
individuos que cresceram juntos das tecnologias digitais e aprenderam a conviver com elas, notadamente a
internet.
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presente artigo os jovens com acesso a internet* e que puderam fazer da tecnologia
uma realidade em suas vidas, notamos que os costumes e a propria vivéncia em grupo
evidencia caracteristicas peculiares. Tapscott (2010) evidencia como, até no consumo
de televisao, meio com maior apelo nas gera¢des anteriores, é consumido de maneira

diferente pela juventude digital:

A Geracao Internet assiste menos televisao do que seus pais, e o faz
de uma maneira diferente. E mais provavel que um jovem da Geracao
Internet ligue o computador e interaja simultaneamente com varias
janelas diferentes, fale ao telefone, ouca musica, faga o dever de casa,
leia uma revista e assista a televisdo. A tevé se tornou um a espécie de
musica de fundo para ele. (TAPSCOTT, 2010, p.32)

O autor também evidencia a maneira diferente que a nova juventude lida com
as informagOes que recebem. Diferente das outras geragdes, que observavam meios
impressos, radiofOnicos e televisivos em que o espectador era basicamente passivo, a
nova geracao tem uma cultura participativa, alterando, como ja foi dito, o proprio campo
da legitimacao cultural, que deixa de estar apenas em alguns espagos legitimados e vai
para as realidades virtuais. Nota-se, portanto, que os antigos dominantes da teoria de
Bourdieu (2004) perdem espago para novos pretendentes, que agora estao espalhados
em nichos e que ndo sao apenas receptores passivos e sim participantes do processo
de consagracao (mesmo que dentro de seus prdoprios segmentos de conhecimento e

atencao). Kenski (2007) evidencia o discutido:

Os jovens da Geragao Internet também ndo aceitam ser passivos
diante de um processo comunicacional Os jovens nao falam em novas
tecnologias, falam do que fazem com elas, como criar um site, enviar
um e-mail, teclar num chat ou no ICQ, jogar e brincar em rede com
amigos virtuais localizados em partes diferentes do mundo, baixar
musicas e clipes, enfim, utilizar naturalmente a capacidade maxima de
seus computadores para interagir e juntos (KENSKI, 2007, p. 52).

Ampliando o que vem sendo debatido, esse jovem da Geragao Y (ou Geragao
Digital) é engajado e ndo aceita simplesmente o que lhe é oferecido. Também evidencia
que, em muitas vezes eles participam do préprio processo de produgao cultural, como
ja adiantava Jameson (2006), questionando as relagdes tradicionais de dominantes e
pretendentes. Tapscott (2010) defende a ideia de que o jovem atual é basicamente

colaborativo:

4 Considerar-se-a nesse artigo, para analise do comportamento, os jovens com acesso aos meios digitais, ou seja, estao
sendo considerados pelo autor como Geragao Digital (Tapscott, 1999 e 2010), os membros das classes médias, que passam a
ser produtores culturais em meior digitais, e as elites financeiras, que tem acesso em larga escala a essas novas tecnologias.
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Eles sao iniciadores, colaboradores, organizadores, leitores, escritores,
autenticadores e até mesmo estrategistas ativos, no caso dos Videogames.
Eles ndo apenas observam, mas também participam. Perguntam,
discutem, argumentam, jogam, compram, criticam, investigam, ridi-
cularizam, fantasiam, procuram e informam (TAPSCOTT, 2010, p.33).

Também ¢é caracteristica dessa geracgao a criacao de redes online, por meio de
midias sociais e outras teias. Reforca-se a cultura de nichos, em que os jovens criam
grupos de confian¢a e de consagracao proprios. “Eles estao desenvolvendo o que eu
chamo de redes de influéncia na internet, especificamente via midias sociais. Essas redes
de influéncia estao expandindo o circulo de amigos que vocé pode ter” (TAPSCOTT,
2010, p.225). E uma geragdo em que se torna dificil falar em culturas dominantes, de
elite, popular, visto que a logica digital torna as culturas pés-modernistas em hibridas,

com influéncias das mais diversas realidades (Featherstone, 1995).

Essa geracao dejovens e adolescentes, incluindo criangas em tenraidade,
cria comunidades virtuais, desenvolvem softwares, fazem amigos
virtuais, vivem novos relacionamentos, simulam novas experiéncias e
identidades, encurtam as distancias e os limites do tempo e do espago
e inventam novos sons, imagens e textos eletronicos. Enfim, vivem a
cibercultura. (FERREIRA; LIMA; PRETTO, 2005, p. 247)

Por fim, essa geracao faz o uso da interatividade e valoriza tal recurso. Nao
estd acostumada com processos unidirecionais de comunica¢do e tem consideravel
facilidade em assimilar novas tecnologias e de buscar/produzir contetdos utilizando
as novas plataformas. Gobbi (2010), em seu artigo “Nativos Digitais: autores na sociedade

tecnoldgica”, discute o perfil desta geracao:

Esses jovens fazem uso dos dois recursos utilizados pelas geragoes
anteriores. A televisdo e a interatividade — propiciada inicialmente
pela internet, muito antes do letramento (alfabetizagao). Ea geracao
que associa o divertimento, a tecnologia; que aos trés anos de idade
tem aulas de computacdo e aos 5 procura videos no Youtube; brinca
com Nintendo Wii, tem blogs e fotologs, didrio digital e faz compras
virtuais e redes de relacionamento, nos mais variados ambientes
interativos. (...) Estes jovens estao acostumados com a interatividade, na
acepcao correta do termo. Também estao sendo criados para assumir o
comando desde muito cedo. (GOBBI, 2010, p.31)

E nesse cenario de multiplas possibilidades, onde o real e o virtual parecem
nao ter mais fronteiras, que se faz importante apresentar alguns dados estatisticos para
que seja possivel compreender a dimensao social e cultural em que esses aparentes

embates geracionais vem ocorrendo.
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4 ANALISES SOBRE A JUVENTUDE DIGITAL

Para iniciar a altima etapa de reflexdes do presente artigo, faremos, primeira-
mente, uma rapida retomada de dados estatisticos referentes ao acesso do brasileiro a
internet e das caracteristicas desse publico. Posteriormente, serao descritos os resultados
de um questionario aplicado a 76 pré-vestibulandos que declaram ter acesso a internet e
conhecimento sobre as plataformas®. As idades variam de 16 a 25 anos, pois, para que as
analises fossem validas, era fundamental que o publico entrevistado fizesse parte da ja
referenciada Geragao Digital, definida por Don Tapscott (2010). A principal proposta de
aplicacdao do questiondrio foi a de tentar observar, em carater de verificagao, se o jovem
de fato tem mudado seus habitos de consumo de informacao.

Nao se tratou deumaamostrarepresentativa douniverso estudado, mas permitiu
que as primeiras reflexdes pudessem ser feitas com base em dados empiricos, possibi-
litando, a partir desses resultados, tecer alguns pontos que devem ser aprofundados

para o entendimento sobre a cultura juvenil no universo tecnologico-midiatico-digital.

4.1 DADOS INTRODUTORIOS

No Brasil, “o acesso® a internet cresceu 143,8% entre a populagao com 10 anos
ou mais de 2005 para 2011, enquanto o crescimento populacional foi de 9,7%. Apesar
da disparada, 53,5% dos brasileiros dessa faixa etdria ainda nao utilizam a rede” (Folha
de Sao Paulo, 15/05/2013, web?). Porém, quando pensamos na divisdao por idade, nota-se
que entre os jovens de 15 a 19 anos o indice é bem superior, chegando ao expressivo
numero de 74,1%, nos adolescentes de 15 a 17 anos, e de 71,8% na faixa etaria de 18 a 19
anos. “O levantamento aponta ainda que quanto maior o niimero de anos de estudo, a
insercdo digital também € mais elevada” (Folha de Sao Paulo, 15/05/2013, web).

Além disso, dados divulgados® no inicio de julho de 2013 pelo IBOPE Media,
em conjunto com o0 CONECTA e youPix, também fazem uma reflexao sobre o jovem da
Geragao Digital, apresentando alguns dados estatisticos interessantes de serem citados.

A pesquisa mostra que 60% dos jovens brasileiros tem o consumo de consumir mais de

5 E importante frisar que os questionérios foram aplicados via Google Formularios e as resposta foram tabuladas
pelo mesmo sistema. Além disso, foi feita uma conferéncia presencial das respostas, para garantir a fidelidade e a
veracidade dos dados aqui analisados.

6 O estudo, feito com dados da PNAD (Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios), foi divulgado no més de
maio de 2013 pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica).

7 http://wwwl.folha.uol.com.br/mercado/2013/05/1279552-acesso-a-internet-no-
brasil-cresce-mas-53-da-populacao-ainda-nao-usa-a-rede.shtml

8 http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/Paginas/IBOPE-Media-e-CONECTA-
apresentam-perfil-do-jovem-brasileiro-no-youPix-Festival-2013.aspx
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um meio de comunicagao simultaneamente, comprovando o que ja foi adiantado pelas
reflexdes tedricas aqui apresentadas. Além disso, mostra também que 92% dos jovens
conectados acessam as redes sociais e 34% deles consideram essas novas midias como
uma espécie de companhia.

Observando-se os dados apresentados, pode-se perceber que existe uma
parcela significativa da populagao que, devido a condigdes socioecondmicas, ainda nao
tem acesso as tecnologias digitais, em especial a internet. Porém, nota-se também que
hoje a digitalizagdo e o acesso a internet vém ganhando destaque consideravel entre
parte dos jovens do pais, crescendo a quantidade de pessoas que podem ser nomeadas

como membros da Geragao Digital ou Nativa Digital.

4.2 ResurLtaDOS DA PEsQuisA EMPiRICA

Para contar desses cendrios, disponibilizaremos a seguir os dados da pesquisa
empirica realizada pelos pesquisadores. Com o objetivo de evidenciar as caracteristicas
do publico alvo do questiondrio, primeiramente, os entrevistados responderam sobre
a sua faixa etaria. Apds a contabilizagao das respostas, 53% afirmaram ter entre 16 e 18
anos, 39% entre 19 e 21 anos e 8% mais que 21 anos. Todos se declararam internautas
nativos, sendo assim, tipicamente enquadrados no que chamamos de Geragao Y ou
Geracao Digital. Quando questionados “Qual meio de acesso a informacgdo que vocé mais
utiliza (o principal)?”, 93% citaram a Internet, 3% citaram os Jornais Impressos, o Radio,
a Televisao e Revistas Diversas foram citados por apenas 1%. Sobre a frequéncia de

acesso desse publico temos o seguinte:

Grafico 01 - Frequéncia de acesso

Com qual frequencia vocé acessa a internet?

Todos o3 dias 64 '
Mo aceSS0 A intsmmet a
Enfre 4 & Svezes na semana T
Enfre 2 & 3vezes na semana 5 7
Uima vez por semana i
Dulros 0

Fonte: autoria propria — Google Formularios

Quando questionados sobre qual a principal forma de conexao utilizada, 70%

afirma acessar, majoritariamente, de suas casas, por meio de notebooks ou desktops. Ja
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para 29% o principal meio de acesso sao os dispositivos méveis (como celulares e tablets)
e apenas 1% afirmou que acessam de outros lugares (ninguém selecionou as opgoes
“Lan House” e “casa de amigos e parentes”).

E vélido frisar, também, que 67% dizem ja ter smartphones com acesso a
internet, enquanto 23% ainda nao tem acesso a rede de seus celulares. Sendo assim,
refletindo a luz das discussoes tedricas anteriormente construidas, podemos perceber
que estamos falando de uma juventude consideravelmente conectada, que busca o
acesso e a permaneéncia em ambientes tecnologicos, seja de suas residéncias ou perma-
nentemente de dispositivos mdveis.

Quando os entrevistados foram questionados sobre qual o meio que eles
procuram para se informar sobre filmes, musicas e outras atividades culturais,
novamente pode ser percebido que essa geracao tem na internet um canal decisivo de
trocas de experiéncias, compartilhamento e busca por mediac¢oes culturais. Expressivos
89% dos entrevistados escolheu a opcao Redes Sociais, Youtube, Blogs. Também foram
selecionadas as opg¢Oes Programas de radio (4%), Suplementos Literarios e Jornais (3%),
Programas de televisao (2%) e Revistas Semanais (2%). Os graficos a seguir, que tratam
especificamente da relagao entre essa juventude e o campo da cultura, complementam

esse debate aqui proposto.

Grafico 02 - Jornalismo Cultural
Sobre o Jornalismo Cultural:

Acopmpant a5 opinibes de grandes crlicos ¢ jomalisias 3

Aoormpantsd por mesd de programas de leledasan 15
Procirn Blags & Fan Pages sobde o lema 35
Procien wiend divemides md Voubibe 18

Fonte: autoria propria - Google Formularios

Grafico 03 - Fatores de atracao de atengao

Para vocé, o que um meio tem gue ter para atrair sua atengio?

Faricipagas o8& jomalisias & espacialisias 17

Matdnias resumidas ¢ curtas &
Inogrificos, imagens & links 16
IMeratiidate pamopacad 4o publics i |
Humar & diversia 1"
Duiros 3

Fonte: autoria propria - Google Formularios
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As questoes acima foram especialmente formuladas para testar as teses
debatidas sobre os jovens internautas, tipicos representantes da Era Digital. Quando
consideramos os resultados do grafico acima, nota-se que as tendéncias apresentadas
pelos resultados vao ao encontro do que vinha sendo discutido sobre a mudanca dos
agentes dominantes.

Ou seja, se para as geragOes anteriores, a cultura estava ligada a um jogo
hegemonico, em que os especialistas tinham o papel de criticos e consagradores e a midia
tradicional de difusor da alta cultura e da cultura popular, como segmento separado,
agora se pode perceber um panorama diferente. De acordo com dados apresentados no
Grafico 02, é a internet o principal canal de acesso ao campo da critica de cultura, sendo
majoritariamente em Blogs segmentados (comprovando a cultura de nichos, citada an-
teriormente), Redes Sociais (e a criacao de redes de influéncia) e por meio de videos de
canais do Youtube que, em geral, trazem o humor em sua formula. O papel do grande
critico académico, para a Geragao Digital, certamente perdeu influéncia.

A andlise detalhada permite afirmar que, para os entrevistados, o modelo (o
modo de se fazer, formato) das matérias, videos e contetdos produzidos € mais atrativo
do que a existéncia de grandes jornalistas, criticos e produtores culturais. A preferéncia
por interatividade, links, humor e textos objetivos confirma a tendéncia de que estamos
diante de um jovem muito mais participativo, que nao sabe ser passivo e que gosta de
fazer parte do processo produtivo.

Sendo assim, esse jovem ndo sd consome como interage com os blogs, produz
videos no Youtube, compartilha criticas politicas e culturais e cria uma relacdo de micro
campos, em que o espago da cultura € dividido em vdrias redes, e vivem em constante
mutacao do que anteriormente era chamado de “pretendentes” e “dominantes”.

Para completar esse cenario de mudangas, os entrevistados responderam
a seguinte questao: “Diga o nome de alguém, jornalista ou ndo, que vocé acompanha ou
acompanhou em criticas (opinioes) de filmes, miisicas e outras atividades”. Os dois nomes mais
citados foram Caué Moura e Felipe Neto’, ambos conhecidos por produzirem videos
no Youtube, comentando praticas comportamentais e culturais. Foram citados também

blogs diversos, o site Omelete, o vlogueiro PC Siqueira®.

9 Felipe Neto comegou apenas produzindo videos para o canal Nao Faz Sentido do Youtube, mas acabou adentrando
o campo televisivo, sendo contratado pelo Canal pago Multishow, da Globosat.

10 PC Siqueira comegou apenas produzindo videos para o Youtube, mas acabou adentrando o campo televisivo,
sendo contratado pelo MTV Brasil (que pertencia ao Grupo Abril), para comentar fatos e noticias.
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5 ConsIDERACOES FiNails

E claro que as discussdes iniciadas nesse artigo ndo finalizam o tema, porém,
ao se fazer esse conjunto de reflexdes tedricas, foi possivel o estabelecimento de
um raciocinio légico sobre o jovem e o campo cultural. A conceituagdo de campo e
a discussao sobre os costumes da Geracao Digital foram fundamentais para que
pudéssemos olhar os dados apresentados com posicionamento critico, entendendo que
temos um momento de alteragao das praticas convencionais.

A juventude, da era digital, caracteriza-se por ter um comportamento
diferente das geracOes anteriores. A assimilacao da tecnologia é muito mais rapida,
o conhecimento de ferramentas que auxiliam o processo comunicativo e o préprio
consumo de bens culturais online sao padroes tipicos. A interatividade é realidade;
a necessidade de participar ativamente do processo de producao e de difusao ganha
espaco. A preferéncia pelos meios online e a busca por outros tipos de produtores
culturais renovam as praticas do campo.

O Youtube, as midias sociais, as redes de compartilhamentos, os blogs e sites se
fixam como canais importantes, criando uma relagao inovadora, em que as instancias
de consagragao se modificam. Hoje, sdo os iniimeros bloggers, produtores de videos in-
dependentes, donos e participantes de canais do Youtube e memes" da internet que vem
ganhando destaque e se tornando dominantes nesse processo.

O advento da digitalizagao alterou a forma com que se estabelecem as relagoes
interpessoais e o préprio consumo de informagdo jornalistica e de entretenimento,
tornando-se, assim, necessario que sejam feitos mais estudos para entender o quao
essas mudancas sao significativas e quais as caracteristicas desse novo consumidor
de produtos culturais. Torna-se desafio, destes autores, aprofundar as reflexdes aqui
apresentadas e tentar entender de que maneira o jovem digital se comporta como

produtor, difusor e critico ndo sé do campo cultural, mas das mais diversas areas.
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