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RESUMO

A presente investigacdo trata das novas formas de partilha e acesso a contetidos audiovisuais
mediante plataformas da Internet e as consequéncias que tém para os modelos tradicionais da
industria cinematografica. Assim, propde-se o estudo e andlise do website Wareztuga como
objeto que permite observar grande parte destas alteragdes na industria referida.

Neste sentido, numa primeira fase ¢ realizada a contextualizacdo do objeto de estudo,
apresentando os conceitos mais relevantes e as perspetivas tedricas que mais importa destacar,
como ¢ o caso da digitalizacdo, do significado do streaming e as varias alteragdes
comunicacionais derivadas da Web 2.0. A esta fase seguiu-se uma outra de analise de estudo
de caso, cujo objetivo ¢ descrever o website, apresenta-lo e perceber se ¢ representativo das
transformagdes que a partilha de ficheiros na Internet vem sofrendo.

Considerando os resultados encontrados posteriormente & analise efetuada, propde-se
que a industria cinematografica tem vindo a aceitar as novas formas de visualiza¢do, acesso e
partilha de conteudos na Internet, como € o caso do streaming, adaptando-se a esta nova
realidade, tornando o seu modelo de negdcio mais competitivo. No entanto, no que toca a este
setor a nivel nacional existe ainda um grande caminho a percorrer, em que estes negocios

tentem adaptar-se e inovar de forma a oferecer os conteidos que o publico pretende.

Palavras-chave: partilha, audiovisual, Wareztuga, streaming
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ABSTRACT

This research deals with new ways of sharing and access to audiovisual content through
Internet platforms and the consequences they have for the traditional models of the film
industry. Thus, it is proposed the study and analysis of Wareztuga website as an object that
allows us to observe many of these changes in this industry.

In this regard, the first step is the contextualization of the subject matter, presenting
the most relevant concepts and theoretical perspectives that matters most stand out, such as
digitization, the meaning of streaming and the various communication alterations by Web 2.0.
This phase was followed by a another case study analysis, which aims to describe the website,
submit it and realize if it is representative of the transformations that file sharing on the
Internet has been suffering.

Considering the results the analysis performed later, it is proposed that the film
industry has come to accept the new forms of viewing, accessing and sharing content on the
Internet, such as streaming, adapting to this new reality, making its competitive business
model. However, with regard to this sector at a national level there is still a long way to go in

these businesses: try to adapt and innovate in order to provide the content that public want.

Keywords: sharing, audiovisual, Wareztuga, streaming
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INTRODUCAO

A Internet foi adquirindo, desde o inicio do século XXI, uma crescente relevancia na vida de
milhdes de pessoas. A partir do momento em que a Web 2.0 ofereceu as ferramentas
imprescindiveis para que o utilizador pudesse tornar-se, também ele, um produtor de
contetidos, obteve ainda mais utilizadores, espalhados pelo mundo. Com a cria¢do das redes
sociais e outras ferramentas, como blogues, o contacto com a Internet tornou-se didrio e isso
veio alterar o quotidiano de todos os seus utilizadores.

Com a ascensao da Internet como meio de comunicac¢ao, modificou-se o contacto com
os outros, mas também o contacto com esses meios €, sobretudo, o contacto do utilizador com
a informacao. Deu-se uma quebra na rotina, seja ela no modo de ver televisao, de falar com os
amigos ou de ver filmes. A digitalizacdo veio revolucionar a forma como se acede ao
contetido e o seu formato. O conteudo digitalizado na Web 2.0 veio, também ele, trazer novas
formas de partilha, como os downloads por torrents nas redes de pares (peer-to-peer) ou
websites de streaming. Esta partilha prova que héd efetivamente alteragdes na forma de
distribuicdo dos conteudos mediaticos. Uma vez que a sociedade se apoderou destas novas
formas de distribui¢dao e partilha de contetidos, criaram-se muitos negocios na Internet ou
websites com esse objetivo especifico. Neste contexto, surge esta reflexdo, como forma de

apresentar um website cujo objetivo ¢ partilhar conteudos audiovisuais gratuitamente.

Objetivos

O presente estudo pretende compreender o novo cenario da partilha audiovisual propiciado
pelas plataformas da Internet. Para corresponder a esse foco principal, construiram-se dois
grupos de objetivos a ser atingidos no inicio da realizagdo desta reflexao.

O primeiro grupo prende-se com os objetivos da dissertacdo, onde se pretende estudar
o contexto da partilha audiovisual, compreender a histéria e evolucdo deste website para
conseguir aferir a sua importancia no contexto de partilha de contetidos audiovisuais, tal como
perceber as reacdes das empresas detentoras de negocios provenientes dos mesmos.

Para o segundo grupo definiram-se os objetivos de compreender a estrutura e
arquitetura do Wareztuga, o tipo de contetidos disponibilizados, a forma de comunicacdo
entre os utilizadores do website e os seus criadores, e dai conseguir aferir a importancia deste

website no contexto em que insere.



Objeto de estudo

A medida que os utilizadores da Internet constroem formas de partilhar os seus ficheiros neste
meio, surgem novas plataformas de colaboracdo entre eles e com a Web 2.0 cresce a vontade
de que, como foi pensado nos seus primoérdios, a Internet seja livre de interesses e
propriedades. Dai que a partilha de ficheiros na Internet seja tdo comum como a mesma.

Com o objetivo de contribuir para uma nova visdo da partilha audiovisual da era 2.0,
pesquisaram-se websites cujo proposito fosse partilhar ficheiros. O Wareztuga tornou-se
conhecido por grande parte do publico portugués aquando da noticia de ameagas contra si.
Nesta altura, em meados de 2014, decidiu-se por este website uma vez que, além de
corresponder ao objetivo de ser um website de partilha de conteidos audiovisuais que
permitisse a extrapolacdo dos resultados da andlise para o panorama dessa partilha, era
também um website portugués com uma forma de visualiza¢do, o streaming, diferente da
mais comum, o download.

No decorrer da realizagdo desta reflexdo, o Wareztuga foi encerrado pelos seus
criadores. Esta decisdo foi anunciada no dia 3 de julho de 2015 por varios websites noticiosos
como ¢ o caso do sapo.pt. Pode ler-se no comunicado dos criadores do Wareztuga' que foi
uma decisdo dificil e que a principal razdo para esta ser tomada foi a popularidade que este
projeto atingiu, tendo sentido que a sua missao estaria completa. Referem de novo as ameagas
provenientes de entidades nacionais e internacionais e as variadas dificuldades técnicas que
encontraram ao longo do percurso. Contudo, explicam que a experiéncia foi positiva e que
provou aos seus criadores que conseguiram atingir o seu objetivo principal, a disponibilizagao

de cultura audiovisual gratuita.

Conceitos Relevantes

E de capital relevancia destacar a perspetiva adotada nesta reflexdo. Um dos conceitos mais
importantes e abordado em seguida tem a ver com a sociedade em rede. Este ¢ um conceito
abordado pela sociologia, que pretende estudar e compreender as implicagdes da Internet no
comportamento e rotinas da populagdo que tem acesso a mesma. Neste sentido, este estudo de
caso permite entender, de um modo pratico, as alteragdes da sociedade em torno de um

fendmeno, como ¢ o caso do Wareztuga.

! Disponivel em: http://pplware.sapo.pt/informacao/wareztuga-chegou-hoje-ao-fim/



A perspetiva com a qual partimos para uma andlise ¢ sempre relevante, uma vez que a
nossa propria opinido nos leva a interpretar os objetos e analise dos mesmos de uma forma
menos imparcial. Assim, ¢ importante revelar que esta reflexdo estd assente no principio de
que a pirataria, em muitos dos casos, ndo passa de variados atos de partilha, ndo se incluindo
no rol de roubos ou profanacdo de obras originais. A afirmagdo seguinte mostra a importancia
dos piratas (apesar de ndo ser a perspetiva adotada na presente reflexdo) que em todas as
industrias observam campos ndo explorados e iniciam novos negocios: Procura as origens da
musica gravada, da radio, do cinema, da TV por cabo, e quase todas as industrias onde a
propriedade intelectual esta envolvida, e vais encontrar invariavelmente piratas nos seus
primordios (Mason, 2008). Assim, a perspetiva adotada nesta investigacao prende-se com a
visdo de uma partilha livre e de um acesso também ele livre a cultura, como aos contetudos

audiovisuais.

Metodologias

O trabalho de investigagdo aqui presente recorre a uma abordagem metodologica qualitativa,
uma vez que os dados recolhidos sdo originados da observagdo direta do objeto de estudo.
Esta abordagem determinou a escolha das técnicas de recolha e tratamento de dados, também
elas qualitativas. De seguida, ¢ efetuada uma observagdo dos procedimentos metodologicos
desenvolvidos ao longo desta reflexao.

A etapa inicial desta investigagdo teve como proposito delimitar o objeto de estudo.
Uma vez que se pretendia estudar o panorama da partilha de contetidos audiovisuais em
Portugal, tornou-se necessario compreender em que parametros seria realizado este estudo. A
primeira leitura foi a obra recente de Dina lordanova e Stuart Cunningham, Digital
Disruption — Cinema Moves On-Line de 2012. A principal razdo da escolha deste primeiro
texto prendeu-se com a abordagem de muitos conceitos e temas que, por esta altura, se
afiguravam importantes para refletir. Neste livro, os autores abordam uma nova distribui¢ao
cinematografica, a influéncia da Web 2.0 na producdo de cinema e a forma como os
utilizadores se inserem hoje nesse processo.

Nesta fase, considerou-se a aplicacdo de uma estratégia metodoldgica que permitisse
obter um objeto de estudo empirico: o estudo de caso. Esta metodologia impde, como
necessaria, a nao interferéncia do investigador no fendmeno estudado. De facto, a anélise de
um website especifico, que correspondesse as necessidades deste estudo, alheio ao

investigador, ndo permitiria a interferéncia.



O estudo de caso em questdo focou-se entdo no website Wareztuga, que permite a
visualizacdo de filmes, séries e documentarios em streaming. A opcdo por este website, em
vez de outros, tem em conta o facto do mesmo ser inteiramente feito em portugués, desde o
menu as legendas dos contetidos, criado por uma equipa de jovens portugueses, que ja haviam
dado passos no mundo digital através da criacdo de um féorum com o mesmo nome, onde a
comunidade comentava e aconselhava acerca de filmes e séries que haviam visto. A andlise
deste caso mostrou-se relevante, uma vez que a transmissdo de conteudos realizada aqui ¢é
uma das novas formas de transmissdo de conteudos audiovisuais na Internet. Outro aspeto
importante deste website ¢ o facto de ser gratuito e, ainda assim, ndo ¢ propriedade de
nenhuma empresa do sector audiovisual.

Numa primeira fase, foi realizada uma revisao bibliografica aprofundada, sobre todos
os conceitos inerentes ao panorama da partilha audiovisual na Internet. Descobriram-se
concecdes como a distribuicdo, muito relevante quando se tratam temas como o cinema e os
conteudos audiovisuais. A desintermediagdo, um conceito cunhado por Robert Gellman, nos
anos 70, e também referido por lordanova e Cunningham no contexto da distribuicdo
cinematografica, ¢ aplicado agora a uma nova circulagdo de contetidos audiovisuais, onde o
intermediario entre o produto e o consumidor tende a perder relevancia (lordanova &
Cunningham, 2012). Estes conceitos foram abordados numa perspetiva 2.0, quer isto dizer
que estes fendmenos sdo potenciados pela emergéncia de uma nova Web, que forneceu novas
formas de comunicacdo entre utilizadores. Essas altera¢cdes comunicacionais tornaram-se
também uma parte fulcral desta investigacdo, parte onde constam varias perspetivas teoricas,
quer sobre a sociedade em rede, quer sobre a convergéncia de media, ambas teorias que
pretendem entender o panorama social da comunicagao atual.

Nesta altura, a partilha de contetidos audiovisuais afigurou-se como conceito estrutural
desta reflexdo. A partilha, j& realizada anteriormente na Internet, em redes de pares (peer-to-
peer) através de download, encontrou uma nova forma de transmissdo. O streaming prende-se
com a visualizacao de contetidos audiovisuais diretamente na Internet, sem que o ficheiro seja
descarregado para o computador onde se estd a aceder ao conteudo.

A observagao direta do objeto de estudo revelou-se indicada uma vez que se pretendia
a recolha de factos referentes a informagdo e contetidos disponibilizados no website. A
recolha dos dados, provenientes da observagdo direta do website, foi efetuada através da
construcdo de uma grelha de observacdo. Esta estratégia de recolha de dados pareceu a mais
apropriada uma vez que permitia obter, numa leitura final, a perce¢do real do que o

investigador observou (dados como a identificacdo do website, a forma como se identifica o
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Wareztuga, a forma de apresentacdo do menu no website, o proprio titulo, entre outros
parametros).

Primeiramente, encontrou-se uma grelha de observagdo dos indicadores de qualidade
de um website educativo’ com pardmetros adequados a essa realidade. Os pardmetros
indicados e as suas subdivisdes (disponiveis no Anexo A), tornaram a grelha um exemplo a
adotar a realidade que se necessitava, uma vez que o Wareztuga se afigurava um website
bastante diferente de um website educativo, tanto na sua estrutura como nos conteudos em si
disponibilizados. Assim, procedeu-se a uma pesquisa acerca de indicadores de qualidade de
websites, isto €, os critérios a que um website deve responder de forma a poder proceder-se a
uma avaliacdo do mesmo.

Inicialmente, conseguiu-se uma entrevista, realizada exclusivamente para esta
investigacdo, a um dos criadores do Wareztuga a que se chamara Jodo, nome ficticio, uma vez
que a entrevista foi realizada anonimamente. Com questdes de resposta aberta, de forma a que
o entrevistado pudesse responder exaustivamente sobre cada um dos temas, a entrevista
realizou-se eletronicamente, ndo havendo margem para outras perguntas. No entanto, no
decorrer da investigacdo entendeu-se haver necessidade de mais informacdes, de modo a
completar a andlise, ndo s6 do website como objeto mas também dos seus criadores, como
ponto importante para compreender o mesmo.

Complementarmente, recorreu-se ainda a uma entrevista semi-diretiva aos fundadores
do Wareztuga realizada pelo website Tugaleaks e ai disponibilizada. Esta entrevista
respondia a vérias questdes no contexto da investiga¢do, e dado que a data da sua realizagdo ¢
relativamente recente, decidiu-se trata-la como método de recolha de dados. A analise de
contetido mostrou ser a estratégia metodologica de tratamento de dados mais indicada neste

caso.

Estrutura

Esta dissertacdo ¢ constituida, para além da presente introdu¢do e da conclusdo, por dois
capitulos. O primeiro capitulo ¢ intitulado “Enquadramento Teorico” e tem como propdsito

contextualizar o leitor em relacdo ao panorama da partilha de conteudos audiovisuais e todos

2 Disponivel em:
https://www.google.pt/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&ved=0CB8QFjAAahUKEwj
mttnoq7rHAhVBbxQKHWHzDsA &url=http%3 A%2F%2Ffiles.mcformaca.webnode.pt%2F20000002
60f75¢c11103%2Favalia%25C3%25A7%25C3%25A30%2520de%2520um%2520site%25202.pdf&ei=
zC XVeagD8HeUeHmu4AM&usg=AFQjCNFzYjqghV47IRAC1XIaF5 4FloK1Wgé&sig2=5AzzN-
kRKt2ai_mluanuwg



os fendmenos consigo relacionados. Os subcapitulos deste primeiro focam-se cada um num
conceito estrutural desta reflexao e norteiam o significado do objeto de estudo.

No segundo capitulo, “Estudo de Caso”, ¢ efetuada a analise do objeto de estudo.
Nesta sec¢do da dissertagdo procura-se descrever o website, bem como proceder-se a uma
analise dos dados apresentados no mesmo e nas entrevistas conseguidas.

Na conclusdo procura-se apontar as ilagdes retiradas do decorrer desta reflexdo, assim

como incitar a novas analises dessas indicagdes.



I. ENQUADRAMENTO TEORICO

A presente dissertacdo versa sobre novas formas de partilha e acesso a conteudos audiovisuais
mediante as plataformas da Internet e as suas consequéncias para os modelos tradicionais. O
Wareztuga € o estudo de caso que permite observar algumas destas transformacdes.

Neste quadro, ¢ importante comegar por esclarecer as razdes que levaram a optar pelo
uso da expressdo “partilha”, em vez de recorrer ao termo “pirataria”. Tristan Mattelart, no seu
artigo "Audiovisual Piracy, Informal Economy, and Cultural Globalization" publicado no
International Journal of Communication (1JOC), explica que existe uma visdo mainstream
que criminaliza a partilha, quer fisica quer digital (2012). O autor defende que para entender
este fenomeno se deve ter em conta a dimensdo econdmica do mesmo, uma vez que esta
influencia os movimentos sociais. Assim sendo, Mattelart refere que a pirataria oferece precos
mais baixos (no caso da pirataria fisica) e uma maior acessibilidade aos bens culturais, o que
nem sempre se verifica no mercado oficial ou formal (2012).

Quando falamos em “pirata”, imaginamos um homem vil, de barba suja, com uma
garrafa de rum, que rouba tudo o que encontra nos locais onde atraca a sua embarcacao.
Contrastando com esta visdo, a presente reflexdo ocorre sob a ideia de que a utilizagdo da
Internet como veiculo de acesso a conteudos, ndo deve ser vista como roubo ou crime, mas
antes como uma alternativa de crescente importancia aos outros media, € com um papel
particularmente significativo na area das industrias culturais.

Alterou-se o significado da palavra “pirata”. Hoje, a maioria das pessoas é-0 mesmo
sem dar por isso. Muitas ja viram um filme em streaming, a partir de um website de acesso
gratuito (muitas vezes porque uma ida ao cinema tem custos elevados, ou porque a série ou
filme tem algum tempo de diferenca entre o seu lancamento e a sua disponibilizagdo nos
meios tradicionais) ou ja fizeram o download de uma musica sem pagar pela mesma. Posto
isto, a pessoa que partilha hoje, pode estar sentada no conforto do seu lar, atrds de uma
secretaria, no seu computador, e a sua unica arma ¢ a ligagdo a Internet.

O artigo “Survey of File-Sharing Culture” de Brett Robert Caraway diferencia o roubo
de uma obra original, que tem como objetivo a venda (normalmente ilegal — vulgo mercado
negro) e o ato de partilha online. Estas duas visdes sdo dispares no seu objetivo principal: a
primeira perspetiva tem como fim a compensa¢do monetaria e intenta na destrui¢do de uma
obra original; a segunda prende-se com a multiplica¢do desse original, o que, na visdo do
autor, ndo merece um julgamento idéntico, sendo que no ambiente online se tratam de copias

digitais, ndo materializando o roubo. O mesmo autor afirma também que no ambiente digital



ndo se trata do roubo de algo, mas de uma forma distinta de circulagdo, uma vez que a
Internet se apresenta como veiculo de informacgao e conteudos (Caraway, 2012).

Desta forma, a circulagdo de obras no ambiente digital entende-se, nesta reflexdo,
como um ato de partilha entre utilizadores, e ndo como uma conduta criminosa que deva ser

penalizada.

Digitalizacao

Numa época em que o acesso a Internet se amplificou, um dos fendémenos a que assistimos ¢ a
digitalizagdo dos contetdos. Quer seja um livro, uma musica ou um filme, todos estes
contetidos se desmaterializaram, no sentido em que passaram a estar no formato digital. E de
capital relevancia compreender o que ¢ a digitalizacdo. No artigo “From niches to riches:
Anatomy of the Long Tail” de Erik Brynjolfsson, Yu Jeffrey Hu e Michael Smith, é proposta
uma visdo do fendmeno da digitalizacdo por parte das industrias culturais. Referem os autores
que este aspeto da desmaterializagdo provoca uma diminui¢do da producdo e distribui¢do dos
contetidos. Mencionam o lado da producdo, da oferta de contetidos, onde os custos baixaram
exponencialmente, em termos de equipamento e pessoal (uma maquina pode substituir uma
pessoa), bem como o tempo de realizagdo dos contetidos (2006).

Tendo em conta que nesta pesquisa se pretende refletir acerca da relevancia das
mudancas na industria cinematografica, ¢ importante compreender como se traduz o
fenémeno da digitalizacdo neste sector de atividade. Kevin Zhu, atribui um particular
destaque a cadeia de valor. Na sua perspetiva, as tecnologias digitais vieram transformar a
distribui¢do nesta industria, em especial no que toca aos intermedidrios existentes nesta cadeia
de valor, ameagando a sua existéncia. O autor repete o referido anteriormente acerca da
redu¢do de custos das novas tecnologias, acrescentando que com a adi¢cdo destas, alguns
intervenientes no processo de producao e distribuicao dos contetidos audiovisuais se tornam
dispensaveis, uma vez que a Internet pode desempenhar o papel de distribuidor, sem custos
acrescidos (Zhu, 2001).

Pode afirmar-se que a digitalizacdo apresenta diferengas no custo de produgdo e
distribuicdo, assim como conduz a uma reestruturacdo da industria que passa pela crescente
desintermediagdo, um conceito importante que sera aprofundado mais adiante, e que permitira
compreender o tipo de reestruturacdo que a digitaliza¢do suscita nas industrias culturais.

Adicionalmente, também do lado da procura se podem aferir algumas modificacdes

nesta industria, devido a digitalizacdo. Estas modificagdes prendem-se com a questdo do



acesso, uma vez que a digitalizagdo permite uma alteracdo na forma como acedemos aos
conteudos e os formatos em que o fazemos. Tal permite aos consumidores uma efetiva
redu¢do de custos no acesso a contetidos audiovisuais ou de outras tipologias, tendo em conta
que neste ambiente uma grande parte dos contetidos estd disponivel gratuita e livremente.
Adriano Belisario e Bruno Tarin apontam, no livro Copyfight, Pirataria e Cultura
Livre, que o “Digitalismo ¢ uma espécie de gnose moderna, igualitarista e barata” e que este
mesmo fendémeno, do ponto de vista politico, é reconhecido como uma economia de dadiva
mutua, e, como nos primérdios da World Wide Web, livre de qualquer tipo de exploragdo
(Belisario & Tarin, n.d.). Assim, ¢ de ressaltar a importancia do aspeto da economia da dadiva
que, segundo autores como Barbrook (2003) ou Andersson (2012), caracteriza a sociedade em

rede e a favorece no que toca a partilha mutua.

Alteracoes Comunicacionais

A mudanga na industria cinematografica, provocada pelo fenomeno da digitalizagdo, suscita
algumas alteragdes significativas no que respeita & comunica¢do. Primeiramente, importa
destacar o que se pretende invocar quando se refere a sociedade em rede, um conceito muito
relevante neste contexto de pesquisa.

Manuel Castells esclarece que a sociedade em rede se caracteriza pela socializagdo
através das novas tecnologias, como forma de mediacdo, e na relagdo do individuo com o
virtual. O que acontece atualmente ¢ uma interagdo social capacitada pela rede, pela Internet,
pela digitalizagdo (Castells, 2006). Por sua vez, Yochai Benkler entende que a sociedade ou a
economia em rede se caracterizam pela interacdo entre redes de informacdo, mediadas por
computadores, que ganham um papel particularmente importante na forma de socializagdo e
de comunicacdo. No entanto, este autor atribui alguma importdncia ao poder que esta
sociedade aprovisiona aos seus membros, sendo que considera que as redes de poder sdo uma
caracteristica.

Tendo em conta que estas visdes compreendem o fator de interacdo social em rede
como sendo evidentemente importante hoje em dia, pode afirmar-se que esta interagdo, na era
digital do novo século, possibilita uma transformagdo da comunica¢do de “um-para-muitos”
para uma comunicacdo de “muitos-para-muitos”’, sendo essas principais alteragdes
comunicacionais derivadas da sociedade em rede (Castells & Cardoso, 2005).

Henry Jenkins assinala neste contexto o que designa por convergéncia dos media. Esta

convergéncia inicia-se devido a alteracdo comunicacional referida acima e, segundo o autor,



trata-se de uma juncdo de novos meios de comunicagdo, que surgem com as possibilidades
oferecidas pela Internet, e dos velhos ou tradicionais, como a televisdo, o jornal ou a radio. O
autor afirma que a convergéncia dos media consiste em multiplas plataformas medidticas ao
dispor do utilizador na Internet e possibilita a migra¢do das audiéncias (que conseguem
aceder a todo o tipo de contetidos que queriam) dos media tradicionais para outros novos.
Jenkins refere também que atualmente e com todas as ferramentas ao dispor dos utilizadores
da Internet, estes se tornam auténomos e t€ém o poder de alterar, enquanto consumidores, as
cadeias de valor existentes (Jenkins, 2006).

Contrariamente a esta visdo, Schafer, em “Bastard Culture!”, menciona ainda que as
industrias culturais vao beneficiar da participacdo dos utilizadores na Internet enquanto essa
participagdo for considerada uma perda para outros sectores da industria medidtica (2011).

Pode afirmar-se entdo que existem definitivamente alteracdes na produgdo da cultura
no que toca a interagdo e comunicagdo entre utilizadores e a propria apropriagdo da Internet
por parte dos utilizadores. No entanto, e, apesar de haver um cruzamento de media na nova
sociedade em rede, que transforma a comunicacdo dos termos tradicionais, onde o utilizador
tem a possibilidade de produzir conteudo, as industrias culturais continuam a ser dominantes.
Tal acontece devido a participagcdo dos utilizadores nesta industria, uma vez que estas
aproveitam esta ligacdo entre audiéncia e conteudo para assim adequar os seus produtos as
necessidades dos consumidores e lucrar.

Desta juncdo de media, surgem os participativos, que recusam a organizagao
tradicional dos meios de comunicacdo, em parte por falta de recursos. Estes media preferem
ser marginais e destacarem-se por oposi¢do aos media capitalistas € a sua organizacdo
vertical. Os media participativos centram-se na origem da Internet, onde esta seria livre de
exploragdes e qualquer tipo de organizagdo central e monopolista, trazendo consigo algumas
transformagdes sociais que se repercutem na comunicacdo. Como defende Jenkins, os
consumidores passam a ter um papel ativo e a cultura transforma-se e passa, ela propria, a ser
participativa. Esta cultura baseia-se na diluicdo atual e crescente da linha que diferencia
utilizador/consumidor e produtor (Pitt, Berthon, & Berthon, 1999).

O Observatorio da Comunica¢dao portugués (OberCom), no seu relatorio de 2011,
“Ecras em Rede — Televisdao, Tendéncias e Prospectivas”, refere que existe um novo
paradigma comunicacional e relacional que altera, mistura e complexifica as rotinas de
consumo mediatico, dando espaco a figura do utilizador, do participante.

De acordo com esta perspetiva, a cultura participativa tem como fundamento o facto

das audiéncias tomarem o poder e reconhecerem que podem, elas mesmas, ser a diferenca que
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querem ver. Jenkins refere que se assinala uma mudanca na comunicagdo através da mediagdo
pela Internet, que o autor caracteriza como sendo um espago onde os utilizadores podem
interagir uns com os outros e onde podem ocupar simultaneamente o papel de consumidores e
de produtores. Afirma que a cultura de convergéncia se circunscreve a esta interacao e
alteragdo na comunicagdo mediada (2006).

Assim, e até este ponto, indicam-se dois aspetos relevantes que figuram nesta
alteracdo de paradigmas comunicacionais: a sociedade em rede e a convergéncia dos media.
Todas as perspetivas analisadas acima sdo otimistas, uma vez que uma sociedade que esta em
rede também tem os seus problemas, como a dificuldade de acesso por quem ndo tem
possibilidade, e se torna um infoexcluido. E importante, ainda, explicitar que a Internet
deveria ser um meio descentralizado, sem capitalizacdo do poder. Nesta linha de pensamento
encontra-se Dmytri Kleine que redigiu o “Manifesto Telecomunista”. Como o proprio nome
indica, propde uma descentralizagdo do poder, recorrendo as capacidades que a Internet
oferece. Este autor apresenta como proposta uma rede online onde as propriedades inerentes a
rede permitam que a mesma alcance o objetivo de ter uma sociedade livre sem classes
econoémicas, onde as pessoas produzem e partilham como iguais, uma sociedade sem
propriedades que produz ndo para o seu proprio bem, mas para a sociedade (Kleiner, 2010).

Por fim, com as referidas mudancas na sociedade, ocorre outra alteragdo
comunicacional que se prende com a anulagdo da distancia geografica. Anteriormente existia
mediagdo, entre a populacdo e a informagdo, fosse pela televisdo, fosse pela radio ou pelo
jornal impresso. Atualmente estamos a mudar para uma sociedade e comunicagdo de fluxos
com base na Internet. Esta ideia de espago de fluxos ¢ proposta por Manuel Castells que
explica que ao invés do sistema de comunicacdo de massas se esta a passar para um sistema
de comunicacdo em rede, onde diversas plataformas contribuem para uma partilha de
mensagens entre utilizadores, podendo observar-se uma comunicacio horizontal e interativa,

onde ao invés de se ter um espago virtual, se tem um espago de fluxos (Castells, 2007).

Web 2.0

De facto, a Web 2.0 apresentou-se diferente da sua predecessora (Web 1.0 ou Web) na forma
como permitiu a construgdo de ferramentas mais centradas no utilizador e nesta visdo de
cultura participada. No fundo, a Web 2.0 também veio alterar a sociedade, tornando-a em

rede.
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Entende-se por Web 2.0 a segunda geracdo da Web, promotora de uma coesdo social,
de partilha de media, de uma obten¢do de ferramentas centradas na visao do utilizador, por
contetido construido pelo utilizador e por um espirito de participagdo (Sandoval-Almazan &
Ramon Gil-Garcia, 2014).

Uma caracteristica importante da Web 2.0 ¢ a possibilidade que da aos utilizadores de

participar na producdo de cultura, na producdo de opinido publica, ou na “re-produgdo” ou
seja, nos remixes de conteudos originais que dao origem a outros novos. Impulsiona a ac¢do ao
invés da passividade do consumidor e/ou utilizador, e promove a conversagdo e interagdo
social, ainda que mediada (Brown & Adler, 2008).
Conclui-se que a Web 2.0 ¢ a plataforma potenciadora das alteragdes comunicacionais
referidas anteriormente uma vez que fornece ferramentas que possibilitam essas alteragoes:
aplicacdes com as quais se pode estabelecer contato com alguém (como o Facebook ou o
Skype), a apari¢do e descoberta de novos talentos, quer seja de pessoas ou de empresas, quer
seja pelas redes sociais criadas, como pela comunicagdo que se estabelece nesta plataforma da
Web.

A Web 2.0 criou ferramentas que fizeram cair as barreiras nacionais e internacionais e
facilitou o contato quer local, quer global. Transformou também a forma como os utilizadores
passaram a ter acesso aos contetidos audiovisuais, no caso desta reflexdo. Surgiram imensas
plataformas que permitem a partilha de ficheiros, independentemente do tipo de contetidos,

como se vera adiante.

Partilha

Pode encontrar-se em varios artigos e autores uma analogia entre a partilha de ficheiros e a
dadiva de algo (como a déadiva de sangue), comummente apelidada de economia de dadiva,
referida anteriormente.

Marcel Mauss conceptualiza o que identifica como uma dadiva, o ato de dar e receber
algo. Este autor considera que existindo alguma troca entre pessoas ou grupo, existe um
relacionamento entre os mesmos (Mauss, 1925). A sua teoria baseia-se fundamentalmente no
ato de dar algo, ou partilhar, e da obrigagdo que o recetor desse algo sente em retribuir, e
como ai se forma um circulo de partilha de objetos (Mauss, 1925).

Jonas Andersson faz uma analogia entre estas economias de dadiva e a partilha que ¢
realizada com a Internet como mediacdo. Assemelha cultura e sangue, na medida em que

defende o livre acesso a obras culturais como se fosse uma necessidade e ndo um desejo.
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Afirma que existe a necessidade de diferenciar obras culturais a que a sociedade deve ter
acesso ¢ entretenimento de outros tipos. Para o autor, existe, como no sangue, uma
diferenciagdo no que toca a qualidade. Se o sangue for bom, aproveita-se, assim como as
obras culturais, que se forem importantes devem ser acedidas e partilhadas. Estes graus de
acesso, segundo o autor, estabelecem uma meta que ndo se deve ultrapassar, uma vez que se
fosse possivel partilhar tudo, isso traria efeitos negativos tanto para a audiéncia como para o
produtor. Ainda assim, Andersson afirma ter a consciéncia de que na sociedade em rede
existem partilhas que se devem a uma gratificacdo pessoal que os utilizadores encontram
nesse ato, na doagdo de algo, ou na ajuda que dio a outros (Andersson, 2012). Mais uma vez,
estas redes de partilha sdo comparadas a dadiva de sangue, uma vez que na partilha de
ficheiros, tal como na déadiva de sangue, partilhar é cuidar. Assim, aqueles que fazem parte da
rede, segundo este autor, quando partilham fazem algo moralmente aceite e de louvar, tal
como a doag¢do de sangue.

Uma vez que se tenta nesta reflexdo perspetivar a partilha de conteudos audiovisuais,
importa referir a visdo de Andersson. O autor refere que rotular o ato de partilha como algo
criminalizdvel ndo deve ser instantdneo. Tudo depende do contexto em que se pratica esta
partilha. Andersson propde que se alguém fizer o download de um filme ou de uma série esta
a praticar um ato criminoso. No entanto, considera que se essa mesma pessoa, no momento
seguinte, decidir elogiar o filme que viu e comprar, ndo estara a prejudicar a economia nem o0s
produtores do filme ou série, uma vez que levara ao pagamento dos criadores, de qualquer das
formas (Andersson, 2012).

Blackburn, por seu turno, defende também que a industria cinematografica beneficia
do efeito de exposi¢do. Isto porque o consumidor pode ter acesso prévio a informagdo e
confirmar que o conteudo ¢ bom, e decidir comprar merchandising do filme. Este efeito de
exposicao relaciona-se com a possibilidade que ¢ dada ao consumidor de obter uma amostra
dos bens que pretende adquirir, para posteriormente o fazer (Blackburn, 2004).

Deste modo, entende-se a partilha como uma dadiva, algo que os utilizadores
oferecem uns aos outros, mas também se entende como uma forma de divulgacdo dos
contetidos, no campo audiovisual, uma vez que quem faz download de um filme ou de uma
musica ou mesmo de sofiware quer aceder ao verdadeiro produto. Imaginemos um filme.
Pode fazer-se o download ou ir a um website e ver diretamente desse website. No entanto,
provavelmente ndo ha uma versdo com alta definicdo do filme e as condigdes de dudio ndo

tém a mesma qualidade das de uma sala de cinema. Se o consumidor perceber que um
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contetido vale a pena, se gostar, vai gastar dinheiro numa sessao de cinema, em DVDs ou em

mershandising.

Distribuicao

A distribuicdo pode referir-se ao canal em que o conteudo circula mas também aos veiculos
utilizados para efetuar essa circulacdo, que volta a relacionar esta pesquisa com a questdo do
acesso aos conteudos.

Com a digitalizag@o, os jornais passaram a ter uma edi¢cdo online, por vezes com
conteudos diferentes da edi¢do impressa, com a vantagem da atualizacdo noticiosa em tempo
real. Hoje o tempo da noticia ¢ diferente. O consumidor quer a imediatez na pesquisa e
atualizagdo da informacao, acrescentando-se o facto de haver possibilidade de integrar videos
e fotografias a estas edi¢cdes online, o que torna a plataforma muito interativa e apelativa.
Pode dizer-se que o computador substituiu a televisdo, apesar de algumas ressalvas. Substitui
em algum tipo de programagio ou contetdo, ou altera o contato com essa programagado. E
possivel ver televisdo nesse ecrd, ouvir as emissoes em direto da radio, ler o jornal, procurar
contetidos, como software, musica e filmes e a oferta ¢ diversa e extensa. Tanto existem
software, musica e filmes disponibilizados gratuitamente pelos produtores dos mesmos nos
seus websites, como estdo também disponiveis na Internet os mesmos sem a autorizagdo dos
seus produtores, sendo esse download gratuito.

No ja referido relatério da OberCom, “Ecrds em Rede. Televisdo. Tendéncias e
Perspetivas”, assinala-se a autonomia que a Internet fornece aos seus utilizadores, uma vez
que o acesso deixa de depender da mediagao feita entre o utilizador e o produto ou contetido;
ao mesmo tempo, a Internet promove uma partilha e uma interacdo social, bem como a
criacdo de um sentimento de pertenca a varias comunidades. Este relatorio revela ainda que
com esta mediagdo, acentua-se a miniaturizac¢ao do tipo de suporte utilizado, pelo que se pode
assistir a uma mobilidade maior da informagdo e dos utilizadores que podem aceder a
contetidos em qualquer lugar (Obercom, 2011). E devido & autonomia que o utilizador possui
no ambiente online e a cultura participativa que alguns destes contetidos se encontram
disponiveis digitalmente, de uma forma gratuita e livre. Muitas vezes a responsabilidade da
ndo disponibiliza¢do ndo ¢ do criador do software, da musica ou do filme, mas das empresas
que os representam legalmente e que obviamente lucram se o produto for obtido através de

uma troca comercial, ao invés de ser disponibilizado mediante a partilha na rede.
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Ramon Lobato refere a este proposito, que os direitos de autor por vezes sdo
representativos de autores que querem obter lucro em vez de pensarem no futuro das suas
obras, que podem vir a tornar-se publicas. Os direitos de autor, na perspetiva de Lobato, t€ém
sido utilizados por muitos autores como forma de defenderem os direitos empresariais. Para
este autor, tendo que os objetivos dos direitos de autor se prendem com o publico e o lucro
individual, os mesmos podem ser menosprezados ou mesmo desaparecerem neste ambiente
digital onde j& ndo ha barreiras (Lobato, 2008). No entanto, os direitos de autor tendem a ndo
beneficiar os criadores dos conteudos uma vez que estes se aliam a empresas que os
representam legalmente, e essas empresas intermediarias, entre conteido e consumidor,
tendem a lucrar com as leis dos direitos de autor. No contexto da industria cinematografica, a
distribuicdo ganha uma relevancia ainda maior. As presentes transformagdes tecnologicas que
temos vindo a apresentar dispensam intermedidrios para esta mediacdo. Esta ¢ a razdo pela
qual a distribuicdo estd a afetar esta industria. Segundo Jon Silver e Frank Alpert, Hollywood
estd a passar uma grande fase de mudanca, motivada pelas novas tecnologias. Hollywood, na
perspetiva dos autores, cria conteudo a partir de um filme que vende em diferentes formatos.

Adicionalmente, alguns dos produtores de Hollywood parecem considerar que a
transi¢do para o digital e, por conseguinte, a transformagdo da distribuicdo democratizard a
industria cinematografica, uma vez que permite aos produtores que ndo conseguiriam a
distribui¢do nas grandes cadeias de valor encontrarem na Internet formas de interagir com a
sua audiéncia e corresponder a procura (Silver & Alpert, 2003). Dina lordanova e Stuart
Cunningham referem que a distribui¢do cinematografica tradicional se transformara em
apenas uma das formas de distribui¢do e circulagdo de filmes no mundo, acrescentando que
esta transformacdo trard consigo um novo mundo de circulagdo cinematografica, onde a
Internet terd um papel preponderante (Iordanova & Cunningham, 2012).

Jon Garon indica que todas as partes envolvidas na produg¢do e distribuicdo
cinematografica devem alterar-se, de modo a reinventarem o seu modelo de negocio, devido a
pressdo da pirataria e da partilha online. O autor refere que alguns dos produtores de cinema
vao aceitar este novo ambiente online e tentar tirar partido do mesmo, criando uma relagao
direta com a sua audiéncia, que lhes permitira escuta-la e produzir conteudos de acordo com a
sua escolha. Garon menciona ainda que a cadeia de valor estd a passar por algumas guerras,
entre produtores e distribuidores, mas que esta batalha ndo assinala de que forma a partilha
pode ameacar a cadeia de valor, nem tem em conta a autonomia ou desobediéncia do

consumidor perante este novo ambiente de circulagdo cinematografica (Garon, n.d.). Mais
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uma vez se da importancia a cultura participativa e ao utilizador-produtor, e neste caso, pode
perceber-se a sua relagdo com as transformacgdes da distribui¢do da industria cinematografica.

A esta transformacdo na cadeia de valor da industria cinematografica pode dar-se o
nome de desintermediagdo, como como propdem Robert Gellman ou Dina lordanova. O
termo assenta no desvanecer da necessidade de intermedidrios nesta era em que o utilizador ¢
autobnomo e tem varias formas de mediacdo de conteudos.

A desintermedia¢do pode definir-se como uma afirmagdo de novas plataformas de
mediacdo de filmes. Dina lordanova e Stuart Cunningham referem que a transformagdo da
distribuicdo cinematografica torna obsoleto o intermedidrio, uma vez que as plataformas que
outrora eram colocadas a parte e vistas como marginais, tais como redes peer-to-peer ou
mesmo websites de transmissdo de conteidos, hoje conseguiram tornar-se ativistas e podem
ser considerados canais de distribuicdo e exibi¢do de conteudos. Mencionam que o conceito
de distribuicdo vai, ao longo do tempo, perder o seu significado e vai entrar-se apenas num
novo conceito de circulagdo de filmes (Iordanova & Cunningham, 2012).

Robert Gellman, no seu artigo “Disintermediation and the Internet”, refere que a
propria Internet ¢ um mecanismo de desintermediacdo. O autor contextualiza o termo,
assinalando o seu aparecimento entre o final dos anos 60 e inicio dos anos 70 do século XX, e
explica que o termo servia para explicitar alteracdes nas operacdes financeiras oferecidas
pelos bancos aos seus clientes. Gellman compara ainda a Internet a uma biblioteca que
dispensa o trabalho do bibliotecario uma vez que, com o acesso a rede, os consumidores
conseguem aceder diretamente ao contetido que procuram. Pondera que a Internet seja um
meio para alcancar contetidos de todo o tipo, deixando de fazer sentido existirem livrarias,
lojas de aluguer de filmes ou bancas de jornais, uma vez que o consumidor pode ter acesso a
diversas coisas apenas estando conectado a Internet (Gellman, 1996). Nao obstante, Silver e
Alpert acrescentam que a distribui¢do de contetidos diretamente ao consumidor pode fornecer
oportunidades aos grandes estudios de cinema e até mesmo aos produtores independentes,
uma vez que tém a oportunidade de eliminar o intermediario. Aliando este corte aos recursos
digitais muito mais em conta que os tradicionais, a desintermedia¢do oferece maior margem
de manobra em termos monetarios quer aos produtores, quer aos consumidores (Silver &
Alpert, 2003).

De facto, com os avangos das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, com a Web
2.0, numa época em que € possivel ter acesso a (quase) tudo online, os intermediarios dos

contetidos (quaisquer que sejam) passam a ser desnecessarios e deixa de haver uma
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distribuicdo e passa a haver novas formas de circulagdo cinematografica. Posto isto, ha uma
necessidade enorme de adaptagdo dos negdcios tradicionais relacionados com a distribuigao.

E importante perceber de que forma a desintermediacio se aplica & industria
cinematografica, e o que esse fendmeno altera nessa industria. Como referido anteriormente, a
digitalizag@o esta a alterar a distribuicdo. Tanto o sistema de partilha de ficheiros (P2P) onde
se faz o download, como o streaming, abordado de seguida, ou o video-on-demand
apresentam alternativas vidveis a distribui¢do tradicional dos estudios de Hollywood, cujas
receitas sdo provenientes (maioritariamente) das salas de cinema.

Florin Vladica explica que as novas formas de distribui¢do cinematografica t€ém um
poder disruptivo que ameaca os modelos de negocio baseados nas salas de cinema e nas
audiéncias fisicas nesses espagos. A autora refere que nas salas de cinema, a audiéncia
interpreta um papel de passividade, com o qual ndo condizem as plataformas desenvolvidas
na Internet, onde o consumidor/utilizador toma a iniciativa, onde pode escolher uma base de
dados ou plataforma de acesso, e ter controlo sobre aquilo que vé: quando quer, como quer,
onde quer. Tal ndo ¢ igualmente possivel na perspetiva tradicional e ja um pouco
ultrapassada, em que o filme ¢ lancado, depois ¢ lancado o DVD, e s6 entdo se distribui para
outros canais. Tal prova que, e apesar dos avangos tecnologicos permitirem uma maior
rapidez na distribuicdo informal de conteudos audiovisuais, a propria indudstria ja se tenta
adaptar a um novo contexto de consumo.

Pode concluir-se que a circulacdo cinematografica, assim como grande parte das
industrias que necessitam de distribui¢do até ao consumidor, vai sofrer uma transformacao
fundamentada nas novas tecnologias, na Internet, e no papel ativo do consumidor no novo
ambiente online. Neste novo sistema de distribui¢do, pode verificar-se que deixa de se
encontrar necessidade para intermedidrios anteriormente requeridos. Sendo assim, € como
alternativa as novas plataformas de distribui¢do de conteudo, parece débvio que as cadeias de
valor tradicionais, principalmente as diretamente relacionadas com as industrias culturais
necessitam de uma adaptagdo ao digital. Devem agilizar e tornar funcional o seu modelo de
negocio, tornando-o viavel, adaptando-o a uma era informacional onde o consumidor comega
a ter mais poder, quer de escolha de conteudos, quer de agdo, sendo que deixa de estar
alicer¢ado aquilo que anteriormente lhe era oferecido, sem grande possibilidade de escolha.

Nao obstante desta necessidade de adaptacdo dos modelos tradicionais como clubes de
video, ja € possivel ter acesso a outras plataformas focadas na disponibilizacdo de contetudos
audiovisuais. O caso do Wareztuga insere-se, segundo Ana Oliveira, numa oferta gratuita que

apelida de plataforma multi-sided, uma vez que ¢ baseada na publicidade e possui um modelo
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similar aos modelos de negdcio dos media (2013). No entanto, outro modelo de negécio que
tem vindo a emergir desta necessidade de mudanga vem de Hollywood onde os estadios
agendam o langamento simultaneo de um determinado filme para as salas de cinema, em
DVD e em video on demand (VOD).

O VOD pertence também aos modelos de negdcio provenientes da Internet, sendo que
jé& esta disponivel em muitas operadoras de comunicagdo, a nivel nacional e internacional.
Consiste na escolha de conteudos disponiveis na base de dados dessa operadora, sendo o
pagamento dos conteudos feito na fatura mensal da operadora. Ainda o pay-per-view, que €
uma versdo dos clubes de video da era digital e consiste em pagar para ver determinado
conteudo num canal de TV.

Estes modelos de negodcio provam que, mais a nivel internacional do que nacional, é
possivel adaptar a realidade dos conteudos audiovisuais ao momento contemporaneo. Esta
nova era digital podera vir a trazer modelos de negocio diferentes das tradicionais uma vez

que todas as empresas nascem da mesma fonte: a Internet.

Streaming

O acesso a banda larga e a velocidade desse acesso permitem que novas formas de
visualizacdo de contetdos se tornem realidade. Esta velocidade permite uma maior rapidez na
obtencdo de conteudos, tal como permite uma maior rapidez quer no download, quer no
streaming de um filme ou série. Importa diferenciar estes dois modelos de partilha de
contetido audiovisual existentes na Internet.

O download implica, antes de mais, um disco de armazenamento ligado ao
computador onde se realiza o acesso ao website, pois o seu objetivo ¢ que o contetido
desejado seja transferido de uma rede de partilha (P2P) para o computador pessoal. O
streaming, apesar de também necessitar de uma boa ligacao a Internet, ndo implica custos de
armazenamento (como sendo discos de memoria) tendo em conta que o utilizador ndo guarda
qualquer conteudo no seu computador pessoal. O website que serve de plataforma de acesso
ao conteudo desejado esta ligado a um servidor, e quando esta carregado, ativa-se o buffering,
ou seja, carrega o filme ou série.

Dina lordanova e Stuart Cunnigham apresentam uma abordagem interessante ao
streaming. Referem os autores que o YouTube ja preparou o espago que no futuro pertencera
as plataformas de streaming. Justificam a razdo da existéncia e relevancia desta forma de

visualizagao de contetidos como sendo uma alternativa ao download, mais viavel em termos
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de custos de armazenamento do ficheiro. A existéncia do streaming advém, dizem ainda, do
aparecimento da banda larga na maior parte do mundo, da aceitacdo cada vez maior dos
dispositivos méveis e da facilidade de acesso cada vez maior aos dois fatores anteriores
(Iordanova & Cunningham, 2012).

Miguel Caetano, investigador, revela que o facto de o consumidor preferir, nos tempos
recentes, o streaming, prende-se com a crescente criacdo de websites de acesso gratuito com
esse fim, que incidem mais sobre conteudos de produ¢do norte-americana. Acrescenta ainda,
apos a aplicagdo de um inquérito online de autosselecdo a um grupo de 242 inquiridos, dos
quais 59,1% (143 individuos) do sexo masculino e 40,9% (99 individuos) do sexo feminino,
com idades compreendidas entre os 16 € 0s 69 anos, que o streaming ganha, em termos de
frequéncia, as idas as salas de cinema. O estudo menciona que as plataformas de streaming
sdo utilizadas para aceder a conteudos produzidos em Hollywood, com boa qualidade. Os
inquiridos desta investigacdo apontam que as praticas de aluguer de DVDs e a compra dos
mesmos se tornaram obsoletas e cairam em desuso (Caetano, 2014).

Uma das questdes mais importantes a reter no que toca as novas plataformas de
contetidos ¢ o0 acesso. A este proposito, Candida Nobre menciona que o acesso € as questdes
relacionadas devem voltar a ser equacionadas uma vez que, na atualidade, o acesso nio diz
respeito a conseguir ver o conteido mas a forma como se prefere ver o conteudo. Nobre
expde duas facetas das questdes do acesso, uma referente a necessidade de obter um conteudo
que esta esgotado, e poder ver em casa um filme que ainda esteja em exibi¢do no cinema;
outra referente ao reconhecimento de que hé individuos que somente conseguem ter este tipo
de acesso, uma vez que sem ver através da copia, ndo tém condi¢cdes monetarias que lhes
permitam visualizar o contetido (2010).

Por fim, e no que toca ao caso portugués do streaming, a OberCom revela no relatério
“Cinema nos Multiplos Ecrds — Janeiro 2011” que a Internet veio permitir uma maior
autonomia aos utilizadores, que deixam de depender dos media tradicionais para ter acesso a
contetidos, e por outro lado veio refor¢ar a interagdo e partilha social, o espirito de
comunidade entre utilizadores. Um dado interessante que mostra uma visdo diferente do
problema ¢ o facto da maioria dos inquiridos no ambito de um estudo apresentado neste
relatorio ter explicitado que, desde que comegaram a aceder a conteudos em streaming,
comecaram a ver mais televisdo tradicional, seguindo o seu horario, uma vez que o streaming
muitas vezes ¢ realizado nos televisores do seu lar. O relatorio termina referindo que neste

momento existe uma grande pandplia de media, que oferece uma multiplicidade de contetdos,
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tendo em conta também que a emergente miniaturizagdo dos suportes utilizados para o acesso

torna possivel uma maior mobilidade neste acesso (Obercom, 2011).

Conclusao

A sociedade em rede, sendo um fendémeno social, possibilita a todos quantos fazem
parte da mesma, uma oferta de inumeras possibilidades criativas. A Web 2.0 surge como uma
atualizacdo da anterior Web, onde os utilizadores passam a ter um papel mais ativo na
construcdo dos conteudos, tornando esta Web numa plataforma colaborativa, de partilha de
experiéncias e de conteidos. Com esta nova Web, chegou também a vontade dos utilizadores
poderem partilhar entre si, quer seja documentos, livros, musicas ou filmes. Numa época em
que assistimos a uma nova circulacdo cinematografica, ¢ importante observar um caso
especifico deste novo panorama de partilha audiovisual e compreender a sua estrutura e

implicagdes. Assim, segue-se o estudo de caso do Wareztuga.
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I1. ESTUDO DE CASO

Estrutura do website

O Wareztuga é um website portugués, criado por um grupo de jovens andnimos, que permite
a visualizacdo de filmes e séries gratuitamente na Internet e cuja forma de distribuicdo
utilizada € o streaming. Esta nova forma de visualizagdo de conteudos audiovisuais permite o
acesso em apenas alguns passos, sem ocupar espago no computador. Deste modo, o website
em estudo oferece esse servigo gratuitamente, possuindo legendas em portugués em todos os
conteudos.

No que toca a estrutura do Wareztuga e no sentido de melhor se descrever o website,
foi construida uma grelha de observacdo adequada ao objeto que se pretendia estudar, que
pode ser encontrada no Anexo A. Um dos critérios de observagdo corresponde a capacidade
de identificagdo do website pelo publico. Pode verificar-se na Figura 2.1 que o website ndo se

apresenta com o nome visivel na primeira pagina. No entanto, o nome estd disponivel acima

da pagina inicial, no seu URL (www.wareztuga.tv), considerando-se assim que o nome do
website apenas esta disponivel na barra de pesquisa do browser que utilizamos para a
pesquisa na Internet. O logétipo do Wareztuga pode encontrar-se no canto superior esquerdo,
sendo que este ¢ o simbolo que permite a identificagdo do website, uma vez que se encontra
presente em todas as paginas subsequentes a pagina inicial. Uma das caracteristicas do
Wareztuga ¢ o facto de ndo se conhecerem os seus autores, devido a natureza do website.

Assim, na identifica¢do do Wareztuga pode referir-se que ndo se encontram os nomes ou
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Fonte: www.wareztuga.tv

Figura 2.1. Pagina inicial do website Wareztuga
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enderegos electronicos dos seus criadores.

O subtitulo do website, encontrado na barra de pesquisa do browser e nos resultados
da pesquisa do mesmo (“Wareztuga — Filmes, Séries, Documentarios HD”), mostra uma
preocupacdo dos autores em explicitar o conteudo. Neste sentido, pode afirmar-se que o
proposito do Wareztuga é concreto e claro para o publico. E também um website sem ligagdes
a qualquer organizagdo, embora ja tivessem sido contactados no sentido de realizar outros
projetos no mundo online. Os autores referem que ndo tém qualquer obrigagdo para com
qualquer organizacdo ou empresa e que os critérios de qualidade que se exigem, sdo decididos
por si proprios. Mencionam ainda que foram contactados no sentido de produzirem contetudos
para empresas digitais, uma vez que estas consideravam o seu trabalho como meritério. No
entanto, afirmam que a sua lealdade ¢ para com o Wareztuga e o seu publico. Ainda, em
termos de autoridade do website, pode-se referir que, como mostrado nas noticias anteriores, o
Wareztuga alcangou uma notoriedade enquanto marca no panorama nacional e internacional
(Tugaleaks, 2012).

Importa aludir ao facto de ndo existirem datas no website: nem data de criagdo, nem
data da ultima atualizacdo. No entanto, quando se procura uma série que ainda esteja em
exibicdo e ainda tenha episddios por estrear, o Wareztuga oferece, no local onde o proximo
episodio serd inserido, uma contagem decrescente até ao dia em que esse episodio estara
disponivel para visualizacdo, podendo esse facto ser entendido como atualizagdo da pagina.
Em ambas as entrevistas facultadas pelos autores do website, ¢ referido o trabalho didrio e
comprometimento para com este espaco.

As paginas do website refletem a clareza a que se fizera alusdo. Acedendo ao website
através do motor de busca na Internet, escrevendo apenas “wareztuga”, entra-se na pagina
principal do mesmo. Como mostra a Figura 1, a pagina inicial divide-se em Menu e “Veja
Aqui Filmes Online” e o mesmo com séries e animes. O menu, embora ndo esteja identificado
com esse mesmo nome, esta presente em todas as paginas, e divide-se em “Filmes”, “Séries”,
“Animes”, “Noticias”, “Pedidos” e “Ajuda”. O espago “Veja Aqui Filmes Online”, “Veja
Aqui Séries Online” e “Veja Aqui Animes Online”, mostra uma escolha de contetidos do
Wareztuga. Nestes espacos, pode escolher-se “Mais recentes”, “Em destaque”, “Mais vistos”
e “Recomendados”. Estas categorias permitem ao utilizador direcionar a sua pesquisa,
tornando-a clara e sem perder tempo desnecessario. Tal como estes itens, existe também uma
barra de pesquisa situada em todas as paginas do website, onde por palavras-chave se pode
efetuar a pesquisa direta para o conteudo que se pretende visualizar. As capas dos filmes que

aparecem na pagina inicial integram-se no subtitulo “Mais recentes”. O mesmo se aplica as
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séries e animes, que também se podem encontrar na pagina inicial, com a diferenca dos
botdes ou subtitulos que se podem encontrar nestes dois titulos. Os exemplos que se
encontram na pagina inicial sdo “Em exibicdo”, e este botdo ¢ complementado por “Mais
recentes”, “Mais vistas”, “Recomendadas”. Ainda na pagina inicial podem encontrar-se
mensagens rapidas de utilizadores acerca de filmes, séries ou animes, e pode ver-se o nome de
utilizador, hd quanto tempo foi feito o comentario, e a propria mensagem. Pode ainda ver-se o
estado de cada utilizador, sendo este identificado por um circulo colorido, vermelho ou verde,
ou seja offline e online, respetivamente.

A apresentacdo de cada contetido ¢ feita com o titulo do filme/série/anime, uma
imagem que se assemelhe aos cartazes promocionais que se pode encontrar no cinema (que
identificam o filme), com indicagdo do género a que pertence, do ano de producdo, do titulo
original, do nome do realizador, do elenco principal, da pontuacdo dada pelo website do
IMDB, um website de referéncia na area do cinema, com as estrelas (que servem como

avaliagdo do filme) e um pequeno resumo em portugués de cada conteudo.

Drama, Histéria (1928
Grigori Aleksandrov, Sergei M. Eisenstein

CEO

Boris Livanov, Nikolay Popov, Vasili Nikandrov

Reconstituicdo da Revolugdo Bolchevista de 1917, co-dirigida por um dos maiores cineastas de todos
os tempos, feito em 1927 para comemorar o décimo aniversario da Revolugdo Bolchevique, a pedido
do Comité Central Soviético da URSS. Mostra como, naquele ano, o povo com fome, liderado por
Lenin, toma o Palacio de Inverno. Entre as seqiiénc...

Fonte: www.wareztuga.tv

Figura 2.2. Identificagdo de contetdos

Cada pagina apresenta 10 titulos. Para além da possibilidade de restricdo da pesquisa
através da barra de pesquisa ou dos géneros ou datas (como 2015, 2014, ou de “1900 a 1949,
pode ainda encontrar-se dentro de cada categoria “Ordenar por: Data, Titulo, Ano,
Pontuacdo”. Disponiveis para visualizagdo a qualquer instante, existem cerca de 700 filmes,
550 séries e 200 animes, legendados em portugués. Pesquisaram-se os filmes/séries/animes
mais antigos e qual a sua data de produ¢ao, como forma de perceber algumas especificidades
deste website, como a sua tendéncia para disponibilizar grandes classicos.

Os resultados encontrados, utilizando a barra de pesquisa e escolhendo na categoria
“data”, selecionando “1900 a 1949, mostram que existem 14 péaginas de filmes. Destacam-se

titulos como “The Kid” realizado por Charlie Chaplin em 1921, ou “October: Ten days that
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shook the world” realizado por Sergei Eisenstein de 1928. No entanto, o filme mais antigo
que pode visualizar-se no Wareztuga ¢ a “Le Voyage dans la lune” realizado por George
Méliés em 1902, seguindo-se o filme “A dog’s life” realizado por Charlie Chaplin em 1918.
Selecionando-se o género “Documentario”, ¢ o mesmo intervalo de datas, o primeiro
documentario a ser apresentado ¢ “Haxan: witchcraft through the ages” realizado por
Benjamin Christensen em 1922, seguindo-se “Nuit et Brouillard” de Alain Resnais de 1955.
Os documentérios mais recentes datam de 2015. No que toca as séries, quando se procura
uma série e se carrega no subtitulo “Em exibi¢d0”, s6 se encontram séries cujo langamento
ainda ndo terminou. Importa referir que o delay que existe em relacdo ao lancamento de um
episodio de uma série e até que este esteja disponivel na televisdo portuguesa, no Wareztuga
ndo se verifica. Tanto em séries como em filmes, cujo lancamento por vezes ¢ a0 mesmo
tempo nas salas de cinema e no Wareztuga. No website estdo disponiveis 55 paginas de séries
das quais a mais antiga data de 1959 e se denomina “The Twilight Zone” criada por Rod
Serling, sendo que a mais recente data de 2015 e chama-se “Bloodline” criada por Glenn
Kessler, Todd Kessler e Daniel Zelman. Das séries mais vistas destaca-se a “The Big Bang
Theory” criada por Chuck Lorre e Bill Prady de 2007, “Vampire Diaries”, criada por Julie
Plec ¢ Kevin Williamson, de 2009, ou “Game of Thrones” de David Benioff ¢ D. B. Weiss.
Das séries menos vistas destacam-se “Frozen Planet”, criada por Alastair Fothergill de 2011
ou “Luck”, criada por David Milch de 2012. No que toca aos animes, comummente
designados por desenhos animados, existem 20 paginas. Dos animes mais antigos disponiveis
no website podem destacar-se “Heidi, a girl of the Alps”, de Isao Takahata, como a mais
antiga, de 1974, a “Mitsubachi Maya no Boken” (A Abelha Maia) criada por Seiji Endo e
Hiroshi Saité em 1975, “Haha wo tazunete sanzenri” (mais conhecido como Marco), criada
por Isao Takahata em 1976 e “Omu Soya no Boken” (mais conhecido como Tom Saywer),
criado por Hiroshi Saitd, de 1980. As animes mais recentes datam do ano de 2015.

O website possui um espago especifico de conta de utilizador, onde o mesmo pode ter
acesso as suas informagdes de conta como, por exemplo, hd quanto tempo se registou no
Wareztuga, quantas séries segue, identificacdo de episddios das séries que tem como favoritas
e ainda ndo visualizou, episddios agendados e filmes favoritos. Neste espaco o utilizador por
alterar o seu nome de utilizador, que o identifica dentro da comunidade, a sua palavra-passe
para aceder ao website e até alterar a sua imagem de perfil.

Uma outra categoria que pode encontrar-se no Menu ¢ referente aos pedidos dos
utilizadores. Nesse espaco fazem-se pedidos ao Wareztuga para que disponibilize o conteudo

desejado e que ndo esta presente no website. Para fazer o pedido basta copiar a hiperligacao
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do IMDB referente ao contetido que se pretende ver e submeter o pedido. A lista de pedidos
ao website tem no total 685 paginas, das quais 8214 sdo pedidos de séries e 60737 sdo
pedidos de filmes.

O website conta ainda com um espaco dedicado a ajuda ao utilizador onde se podem
encontrar as respostas a dividas pertinentes referentes ao acesso aos contetidos e a sua
visualizacdo: “Como visualizar filmes/séries no wareztuga?”, “Como instalar o plug-in no
Google Chrome?”, “Como instalar o plug-in no Mozilla Firefox?”, “Como limpar o caché do
Google Chrome?”, “Como limpar o caché do Mozilla Firefox?”. Cada uma destas questdes ¢
respondida com um video do Youtube com um tutorial para ajudar a resolver estas duvidas ou
problemas.

A navegacdo no website ¢ rapida e intuitiva. No entanto, deve fazer-se uma ressalva
referente a publicidade alojada no website, que € imensa e torna a pesquisa daquilo que se
quer ver mais complicada. Quando carregamos em qualquer espago do website, a maioria das
vezes 0 nosso browser abre uma série de paginas Web novas com publicidade. Este tipo de
publicidade torna ndo s6 a pesquisa mais lenta, uma vez que se demora mais tempo a fechar
paginas, como incomodativa.

No que concerne a publicidade, de acordo com os autores do website existem
propostas publicitarias de varias entidades, que seriam proveitosas para o website, € que
poderiam pagar o saldrio aos membros da equipa. No entanto, os mesmos afirmam terem
declinado todas as propostas uma vez que o objetivo da equipa ndo ¢ lucrar através do
website. Dizem que isso € o que pretendem mostrar ao publico portugués, ou seja, ndo ¢
necessario ser pago para fazer algo. Em relagdo ao facto da publicidade se tornar
incomodativa, Jodo explica que tém feito esfor¢os para reduzir a publicidade, uma vez que os
valores de lucro eram superiores as despesas do website. Refere que apesar disto, existe
sempre um pequeno valor que sobra mensalmente (também de forma a sustentar
imprevisibilidades que possam surgir), e que este dinheiro ¢ gasto exclusivamente no
Wareztuga e visa criar boas condi¢des para as pessoas que trabalham no website. Dentro do
dinheiro gasto no projeto, Jodo explicita que o dinheiro pode ser gasto na compra de
servidores proprios, para que os conteudos sejam inseridos de forma mais célere, ou na
compra de contas premium nos mais variados filehosts, de forma a facilitar a procura dos
contetidos a introduzir no website (2012).

Claro que em relagdo a rapidez do acesso, € necessario explicitar que, hoje em dia,
com todos os avancos da tecnologia e com o streaming como forma de distribuicao de filmes,

existe a necessidade de uma ligacdo de banda larga, que forneca velocidade no acesso a
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Internet, o que, por sua vez, permitirda uma melhor fluéncia dos conteudos e harmonia na
pesquisa. Também neste ponto importa o browser que escolhemos para ter acesso ao website.
Por exemplo, no browser Safari (dos dispositivos Apple), ndo se consegue visualizar nenhum
filme porque ¢ necessaria uma extensao propria para o poder fazer, que os dispositivos desta
marca ndo conseguem ler. Esta extensdo consegue-se, por exemplo, no motor de busca
Chrome, da Google. Uma das caracteristicas do website ¢ que dentro da pagina, internamente,
ndo hé possibilidade de retrocesso para a pagina precedente. Essa fungdo ¢ possibilitada pelo
browser. No entanto, no website ¢ possivel voltar sempre a pagina inicial, carregando no
logétipo, o que ajuda a pesquisa uma vez que a torna facil e rapida.

O processo que decorre desde o momento em que fazemos o login no website, até que
realmente se visualiza o filme, envolve uma série de passos a tomar. E essencial pesquisar o
filme ou série, ultrapassar a publicidade do website, escolher o servidor para visualizar o filme
e ai, depois de carregado o filme, pode ver-se o conteido. No entanto, os servidores podem
traduzir-se em demoras no processo. Isto porque ha servidores um pouco mais lentos do que
outros, ¢ a juncdo de um servidor mais lento a uma conexdao a banda larga pode tornar a
velocidade menor. O Wareztuga nao possui os seus proprios servidores mas ao invés, apenas
fornecem ao utilizador a ligagdo ao conteudo. Sao os servidores do Wareztuga: Hugefiles,
Kingfiles, Dropvideo, Cloudzilla, Vidto e Played.

Importa também a questdo da acessibilidade ao website de utilizadores com problemas
quer auditivos quer visuais. Neste ambito, pode referir-se que o Wareztuga ¢ construido nao
tendo em conta as necessidades dos utilizadores com fraca capacidade visual ou auditiva, uma
vez que o proposito do website ¢ oferecer ao seu publico a visualizagdo de contetidos
audiovisuais no conforto do seu lar. Apesar de ndo haver acessibilidade para estes utilizadores
ao nivel da visdo, a regulacdo do volume do som da reproducdo do video ¢ decidida pelo
utilizador e segundo a sua necessidade. Outra caracteristica do Wareztuga, que contribui para
o seu aspeto, ¢ o facto de haver harmonia entre cores de fundo e os caracteres. O fundo tem
cores de tom claro, como o cinzento, o que torna a leitura das letras mais facilitada, uma vez
que estas sdo de tons mais escuros. O tamanho dos caracteres também se enquadra no aspeto
geral do website, uma vez que ndo sdo excessivamente pequenas nem grandes. Existe ainda
uma mancha grafica, que ndo ocupa a totalidade do ecra, excetuando aquando da visualizagao
do conteudo escolhido, seja filme, série ou anime, quando ativamos a opc¢ao de expandir o
ecra.

O Wareztuga oferece aos seus utilizadores um espaco virtual de partilha de

comentarios, sugestdes ou criticas, logo abaixo das indicagdes do conteido. Na grelha de
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observacdo de base desta analise, existem varios niveis de interatividade, que permitem ter
uma percecao do tipo de interatividade existente dentro do website. O nivel de interatividade
um ¢ aquele que se adequa mais ao Wareztuga onde o utilizador vé, 1€, ouve e clica nas
hiperligacdes para aceder a informagdo ou para navegar no website. Também o nivel trés,
quatro e cinco se verificam na totalidade. Nos espacos em que ha possibilidade de escrever
comentarios, o utilizador comenta algo e pode obter resposta dentro da comunidade de
utilizadores; também preenche a barra de pesquisa com palavras-chave e obtém, ou nio,
resposta aquilo que procura, consoante a verificagdo de correspondéncia de conteudos. Sendo
assim, os utilizadores podem contactar-se no ambiente online, dentro da pagina, permitindo
um sentido de comunidade aos utilizadores do Wareztuga.

Toda a informagao integrante no website tem o seu sentido, desde os titulos, resumos e
descricdes dos contetidos, até aos comunicados emitidos pelos administradores. Toda a
informagio ¢ produzida de acordo com as necessidades ou procura do publico-alvo. E uma
escrita clara e direta. Nao se verificam erros ortograficos e os textos e informagdes estdo bem
construidos, do ponto de vista gramatical e sintatico, o que permite a interpretacdo simples do
conteido. A informagdo ¢ factual. No entanto, se considerarmos que os conteudos
disponibilizados sdo parte integrante da informagdo tratada no Wareztuga, ndo se pode
afirmar que a informacdo seja original, uma vez que os contetdos disponibilizados estdo
cobertos pelos direitos de autor. As ilustragdes que estdo disponiveis como imagens
semelhantes aos cartazes de filmes e séries sdo ilustrativas daquilo que representam, levando
o utilizador a reconhecer e identificar conteudos apenas pela ilustragdo. Referir ainda que ndo
se encontram no website informagdes de caracter discriminatorio, religioso ou racial, uma vez
que no que toca aos contetidos, os resumos sdo traducdes do IMDB, e os comunicados dos
autores do website sdo diretos e com objetivos clarificados nos titulos dos mesmos. As
hiperligacdes existentes no website sdo os servidores exteriores e a ligagdo ao IMDB.

A atualizagdo do website pode ser particularmente interessante quando se procura
saber com que periodicidade os conteudos sdo atualizados. Pode mencionar-se que sdo
indicadas sempre as datas de publicagdo de cada filme, série ou anime apesar da data em que
esse conteudo se tornou disponivel aos utilizadores do Wareztuga ndo ser indicada em
nenhum espaco do website. Jodo referencia o facto de poder haver alguns atrasos na
disponibiliza¢do de conteudos no website, tendo em conta que apenas quando estdo feitas as
legendas em portugués, os autores do Wareztuga o publicam (2012).

E importante destacar o aspeto da comunicagio dentro do website ¢ como é efetuada.

Os espacos destinados a comunicacdo dentro do website, por parte dos utilizadores, ndo sdo
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pautados por nenhuma regra especifica, pelo que todos os membros podem comentar,
tornando-se esse comentario publico apds a sua submissdo, uma vez que o Wareztuga nao tem
um espago de chat entre membros utilizadores. No entanto, e como foi assim que se criou a
comunidade Wareztuga, existe um foérum associado, onde sdo partilhadas as experiéncias e
opinides dos utilizadores.

O nome dos utilizadores ¢ aquilo que permite a identificacio do emissor das
mensagens, que podem ser deixadas como comentario aos filmes ou séries, devendo ter em
conta que o nome do perfil em normalidade ndo ¢ o nome proprio e real do detentor da conta,
mas um nickname. Nao ha um filtro, ndo ha revisdo de textos e portanto tudo o que ¢
publicado, ¢ partilhado por e para toda a comunidade.

Nao ha, também, contato entre os autores do website e os utilizadores, pelo menos
privado. Este contacto ¢ publico e pode ser encontrado no titulo “Noticias”, e ¢ feito através
de comunicados publicos, unidirecionalmente a partir dos criadores do website. Exemplos de
comunicados oficiais sdo textos acerca do encerramento do website ¢ a sua reabertura ou

sobre a partilha de conteudos audiovisuais.

Wareztuga: evolucio e contextualizacio

A designagdo do website que constitui 0 nosso objeto de estudo ¢ constituido por dois termos
distintos. Segundo o tradutor online Babylon, “warez” refere-se a conteudos distribuidos
ilegalmente através da Internet, enquanto a expressdo “tuga” ¢ utilizada para descrever algo
ou alguém de origem portuguesa.

O projeto inicial era um forum onde se podiam partilhar experiéncias e comentar
filmes e séries, tal como uma rede social, muito antes de nos depararmos com a importancia
das mesmas no nosso quotidiano. E explicam os autores do website que o mais importante e
aquilo que fez crescer exponencialmente este website foi a comunidade criada neste forum
(Jodo, 2012).

Em entrevista cedida ao website Tugaleaks, o fundador e administrador do website
Wareztuga refere que este foi criado em Junho de 2006, como sendo o primeiro website
inteiramente portugués dedicado a partilha de ficheiros na Internet. Revelam que aquilo que
os destacou foi a sua forma organizada e diferente de expor os conteudos, apoiando-se em
servidores de alojamento desses conteudos, espalhados pelo mundo. Colocam-se num
patamar de luta contra a censura e explicam que querem um acesso livre a cultura. Referem
ainda que em finais de 2011 o website se tornou mais conhecido, uma vez que o design foi

totalmente alterado e melhorada a sua organiza¢do (Tugaleaks, 2012).
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Importa mencionar as motivacdes dos autores do website para a criagdo do mesmo,
uma vez que se trata de um objeto inovador no que toca a partilha de conteudos. Numa
entrevista exclusivamente cedida para o contexto desta investigacdo pode ler-se que a
motivacdo dos autores foi dar a entender aos portugueses que era possivel construir um
projeto nacional, que fosse gratuito e que se baseasse em pilares como o esforgo, dedicacdo e
no empenho de determinado grupo. Refere que sempre quiseram apresentar ao publico
portugués um produto de qualidade, onde cada utilizador pudesse ter acesso aos seus
contetidos favoritos, como quisesse, onde quisesse, gratuitamente (Jodo, 2012).

Os autores do Wareztuga comparam o seu website com o YouTube no sentido de
facilitar o entretenimento do publico, uma vez que podem aceder ao conteido que pretendem
sem perder demasiado tempo no processo (Tugaleaks, 2012). No entanto, como explicitado
no capitulo anterior, este processo, tal como a partilha nas redes P2P, necessita de uma
ligagdo de banda larga a Internet, para que seja efetuado o carregamento (ou buffering)
rapidamente.

O administrador do Wareztuga considera que a evolugdo do website nem sempre
correu da forma que esperavam, existindo alguns percalgos: ao tentarem ser pioneiros e
produzir um férum inovador (ainda anterior ao website atual) pecaram pelos atrasos.
Fecharam o website e voltaram a abrir quando perceberam que ja tinham o produto que
obedecia aos seus proprios critérios de qualidade, em termos de organiza¢do dos conteudos
(Tugaleaks, 2012).

O autor do website considera que este projeto nacional oferece a sua comunidade
conteudos com legendas em lingua portuguesa e também revela a rececdo constante de
mensagens de agradecimentos de utilizadores imigrantes portugueses nos mais diversos
paises que lhe reconhecem o trabalho e reconhecem a oportunidade de visualizagdo de
contetidos legendados na sua lingua (Jodo, 2012). Cré-se, portanto, que o Wareztuga pode ser
importante numa perspetiva de construcao de identidade nacional sendo que toma a iniciativa
de traduzir todos os contetidos disponibilizados para portugués, de modo a que os utilizadores
possam encontrar neste website uma alternativa vidvel, gratuita e confortavel de visualizar
conteudos.

O contexto geografico do website ¢ determinante para o seu sucesso, sendo que o
estado econdmico do pais e consequentemente dos cidaddos nacionais, tem vindo a tornar-se
dificil nos recentes anos. Jodo tem uma opinido critica acerca deste contexto econémico e das
solugdes apresentadas por ele e pelos seus colegas. Menciona que uma das ambi¢des do

Wareztuga ¢ mudar mentalidades no ramo cinematografico, uma vez que pensa ser retrogrado
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que o publico tenha que se movimentar ao clube de video ou a filiar-se a0 mesmo para poder
ver um conteudo no conforto do seu lar. Refere ainda que acredita ser inaceitavel que o
publico tenha que pagar 7 euros por uma sessdo de cinema (isto quando se trata de um filme
em 2D, uma vez que o 3D ¢ ainda mais caro) quando ha alguns anos atras se pagavam menos
de 4 euros pela mesma sessdo. Acrescenta que apenas uma percentagem minima dos valores
pagos pelo publico se destina aos autores das obras. Entende que ¢ necesséario pagar para
visualizar um filme no cinema, uma vez que se tem todas as condi¢des actsticas e de imagem.
Mas questiona-se se as pessoas que estdo por detras das organizagdes sabem o estado em que
estd o pais, e explica que se uma familia comeca a ja ndo ter dinheiro para se alimentar, a
situacdo no acesso a cultura tenderd a piorar (Jodo, 2012).

De acordo com a base de dados PORDATA, o rendimento médio disponivel das
familias em Portugal (Vide Anexo B), decresceu dos cerca de 31 mil euros em 2008/2009
para os 29 mil em 2012. No que toca as despesas médias dos agregados familiares, nos
diferentes sectores de economia (Vide Anexo C), no seu total, passou dos cerca de 31 mil
euros em 2008, para os 29 mil em 2012. Neste contexto, a base de dados aponta que a despesa
média de uma familia portuguesa em “lazer, recreagdo e cultura” diminui dos cerca de 2100
euros em 2008 para os 1800 em 2012. Como forma de confirmar esta descida de despesa no
lazer, onde se inserem os contetidos audiovisuais como séries e filmes, encontra-se 0 Anexo
D, onde se pode verificar um declive entre 2000, cujo numero de espetadores nas salas de
cinema passou de 18 milhdes para 12 milhdes em 2014. Estas informagdes permitem
compreender uma continua descida quer de rendimentos médios, quer de despesas com a
cultura. Neste sentido, confirma-se a tendéncia decrescente do nimero de espetadores nas
salas de cinema.

Acredita-se que a maior razdo para o sucesso deste website ¢ o facto de oferecer
conteudos muito variados e gratuitos, em portugués. Isto porque j& existiam alternativas aos
meios de distribuicdo de contetdos audiovisuais na Internet antes do Wareztuga, com
legendas em portugués e gratuitos, tal como as redes de pares e o download por torrents. No
entanto, este projeto oferece as condi¢des referidas e a facilidade de acesso ao contetdo,
demonstrando uma preocupagdo dos criadores do Wareztuga em adaptar o seu projeto a

realidade nacional.

Dos modelos de negocio 1.0 a partilha 2.0
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Devido as alteracdes na distribuicdo cinematografica e a desintermediacdo trazidas pela Web
2.0, surge a necessidade de abordar a questdo dos modelos de negocio “tradicionais” da
industria cultural, tal como salas de cinema ou clubes de video. Como referido no capitulo
anterior, neste sector muito ja estd a ser realizado de modo a que esta indistria ndo peque por
atraso em relacdo as novas tecnologias. No entanto, o panorama nacional ¢ dispar do restante
mundo da industria cultural. Nao se trata apenas do estudio que produz o filme ou série e se o
mesmo aderiu as novas tecnologias para o acesso aos conteudos produzidos. Prende-se
também com a forma como encara os modelos adaptados a nova realidade 2.0. Ao invés de
encarar as novas tecnologias e os avangos produzidos por muitos utilizadores na Internet
como algo negativo, a industria cultural deve encontrar sistemas, ndo para combater, mas para
se adaptar ao que ¢ mais procurado pelo publico, e adaptar o modelo de negdcio existente, a
um que poderia dar a hipotese ao utilizador de se decidir por esses em vez dos alternativos.

Em Portugal, a ACAPOR (Associacdo do Comércio Audiovisual de Portugal) e a
MAPINET (Movimento Civico Antipirataria na Internet) sdo as entidades que mais
colocaram em cheque o website, uma vez que fizeram varias queixas ao Ministério Publico
acerca desta matéria, conseguindo durante os quatro anos de existéncia do website, apagar
alguns milhares de ficheiros do Wareztuga.

No entanto, a primeira entidade referida constréi o seu modelo de negécio em torno de
clubes de video, que cairam em desuso, muito derivado aos avangos das novas tecnologias. E
a segunda entidade identifica o Wareztuga como um website pirata ao qual ¢ necessario
colocar um fim, sendo que a entidade referida centra bastante a sua atividade nos direitos de
autor e na sua quebra perante websites como o objeto de estudo.

O autor do Wareztuga esclarece que a degradacdo financeira das instituigdes
tradicionais da industria cinematografica ndo se relaciona com o sucesso do Wareztuga.
Atribui essa deterioracdo a incompeténcia das pessoas que representam essas organizagdes €
ao aparecimento e crescimento da era digital e das novas tecnologias. Considera ainda que o
papel do Wareztuga se prende com a oferta de meios alternativos de acesso aos conteudos
procurados pelo publico. Pensa mostrar a ambos uma nova possibilidade: os portugueses nao
precisam de pagar para aceder a cultura, e as organizagdes tém modelos ultrapassados e
antigos e devem, por isso, formular novas formas de ser competitivos no mercado a que
pertencem (Jodo, 2012)

No que toca a perspetiva que os autores t€ém sobre estas noticias pode ler-se que
tinham, de facto, a MAPINET e a ACAPOR a efetuar queixas para que o Wareztuga fosse

fechado. Os autores referem que enquanto a equipa trabalha em vista ao mesmo objetivo, as
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organizagdes queixosas dificilmente conseguem fechar o website. Explicam que no seu
website apenas alojam a informagao de acesso ao material a que permitem o acesso, tratando-
se o0 website de uma ponte entre o publico e o contetido. Com alguma ironia refletem ainda
sobre a insisténcia das organizagdes citadas em fazer queixas e mencionam que ndo faz
sentido serem alvo de ataque uma vez que servem apenas de plataforma de acesso (Tugaleaks,
2012).

Ao longo desta investigacdo, multiplicaram-se as noticias referentes ao Wareztuga,
quer fosse pelo seu encerramento (em Novembro de 2012, depois das dentncias por parte da
ACAPOR e MAPINET); outras dando conta do descontentamento do publico por esse
encerramento. A noticia mais recente, que data do més de Maio de 2015, relata que o website
foi alvo de ataque e que foram reveladas um numero avultado de contas e palavras-passe de
utilizador. Esta tltima informagao ¢ interessante no ponto de vista da economia que se gera a
volta do website e que nada tem em comum com o propdsito do mesmo, uma vez que através
de uma pesquisa rapida no Google, inserindo a palavra “wareztuga” na barra de pesquisa,
pode encontrar-se uma pagina onde se vendem contas do Wareztuga. Isto porque o
Wareztuga, de momento, nio permite novos registos. E apenas permitido o Login a

utilizadores ja registados.

Conclusao

O estudo de caso do Wareztuga permite compreender a situacdo da partilha de conteudos
audiovisuais no panorama nacional. Consegue provar que os avangos nas novas tecnologias
de informag¢do e comunicagdo estdo presentes hoje em todas as frentes do quotidiano.

De uma perspetiva teorica, o Wareztuga pode ser encarado como potenciador de novas
plataformas de partilha de conteudos audiovisuais na Internet. Os contetidos disponibilizados
através do objeto de estudo correspondem a procura do publico nos seus momentos de lazer.
Uma vez que oferece este servigo gratuitamente, insere-se numa categoria de websites cujo
objetivo ¢ apenas partilhar informacdo, sem estar aliado a empresa alguma, ou conseguindo

através disso algum tipo de compensagdo monetaria.
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CONCLUSAO

Nesta fase importante do trabalho de investigacdo, importa refletir sobre os resultados
encontrados, tanto na concretizagdo dos objetivos propostos como nas contribui¢des para o
futuro.

Importa referir que a presente dissertagdo trata da partilha de ficheiros audiovisuais
através de streaming em Portugal e focou-se no estudo de caso do Wareztuga, um website que
permite a visualizagdo de filmes e séries através desta nova forma de distribuicao
cinematografica. A escolha por este assunto em especifico relaciona-se com o fenomeno da
sociedade em rede e das novas plataformas associadas a uma nova Web, que tém vindo a
manifestar-se em diferentes contextos da interagdo humana, como forma de comunica¢do ou
de partilha. A investigagdo dividiu-se em duas partes fundamentais. O primeiro capitulo
destinou-se a uma contextualizacdo do fenémeno da partilha de contetidos audiovisuais na
Internet, através de streaming, com varias contribuicdes bibliograficas de autores relevantes
no contexto. O segundo dedicou-se a analise de um projeto dessa partilha, situando a partilha
referida em Portugal, sendo que o website analisado € nacional e fundado por portugueses.

O exemplo deste estudo de caso prova que a desintermediagdo ¢ cada vez mais um
fenémeno relevante no que toca a forma como circulam e se distribuem os conteudos
audiovisuais, mostrando que € possivel ter acesso aos conteudos que se pretendem sem
necessitar de um intermediario, que normalmente seriam os clubes de video ou salas de
cinema. Este processo de desintermediagdo ¢ possibilitado pela digitalizacdo, um conceito
referente & passagem informatizada de grande parte de objetos e conteidos a que
frequentemente se tinha acesso noutros formatos. Este fendémeno permite uma concentragdo
de ficheiros, neste caso, audiovisuais no ambiente digital que se revela ser promissora, tanto
na perspetiva do consumidor como também do produtor. Esta linha entre consumidor e
produtor tende a desvanecer-se perante estas modificagdes, possibilitadas em grande parte
pela Web 2.0, uma plataforma na Internet promissora quer a nivel comunicacional quer a nivel
de produgdo por parte dos utilizadores.

A reflexdo realizada permitiu perceber que a industria cultural esta atualmente a sofrer
algumas alteragdes no que respeita as novas tecnologias e ao seu acesso por parte dos
utilizadores da Internet. Estas mudangas podem ser verificadas no website Wareztuga, onde a
digitalizacdo ¢ fulcral, a desintermediagdo ¢ o fendmeno principal em que assenta o website €

a sua forma de transmissdo. Apesar da existéncia de muitas outras, o streaming ¢ inovador no
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que toca a possibilidade que fornece ao consumidor um acesso mais simples aos conteudos
pretendidos, com a particularidade de o fazer em portugués.

Como se pode verificar, o Wareztuga encontra-se como uma alternativa aos métodos
tradicionais de acesso a contetidos audiovisuais. Talvez por ser gratuito, talvez pela sua
imagem simples e clara, ou talvez por disponibilizar contetidos de variadas indoles. Pode
afirmar-se que a plataforma de partilha Wareztuga ¢ bastante completa e organizada, no que
toca a escolha do contexto, ou seja, responde as expectativas da sua audiéncia. Fornece um
local onde os utilizadores podem declarar a sua opinido sobre um filme, série ou anime e
trocar ideias entre eles. Para além da organizagdo da plataforma, ¢ de ressaltar o fato de se
comprovar, pelas entrevistas exploradas, que o objetivo do website ¢ o de partilhar contetdos,
simplesmente, sem outras intengdes. Os autores do Wareztuga declararam, em ambas as
entrevistas, que trabalham por um espago de partilha diferente do habitual, onde ndo seja
necessario pagar para ter acesso a cultura.

Surge como implicagdo futura a necessidade de adaptacdo dos modelos de negdcio
portugueses a nova realidade, a um ambiente online onde facilmente se consegue o acesso a
variados tipos de ficheiros e conteudos, como ja se verifica em paises cuja produgdo
cinematografica ¢ uma grande fonte de receitas. Estes modelos de negocio estdo atrasados em
relagdo a velocidade de dispersdo da informacao na Internet e precisam de atualizar-se para a
Web 2.0, para um ambiente digital em que tudo ¢ conhecido e partilhado; encerrar todos os
websites espalhados pelo mundo, que sdo plataformas de acesso ilegal de contetidos; repensar
a forma de compensacdo dos autores e criadores visto que as leis dos direitos autorais sdo

terrivelmente rigidas para areas tdo extensas como a cultura (filmes, etc.).
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ANEXOS

Anexo A. Grelha de observacao do website

ANALISE DO WEBSITE WAREZTUGA

1. IDENTIDADE

1.1. Identificagdo

O nome do website esta visivel

O nome do website surge na barra superior do browser

O website tem um logotipo que estd sempre disponivel e o identifica

Sao disponibilizados contactos (como morada, telefone, e-mail)

O nome do autor esté visivel na pagina inicial

1.2. Proposito do website

O proposito do website ¢ claro

O proposito do website surge na pagina inicial e esclarece os

utilizadores sobre o website, os destinatarios e os objetivos

O titulo € sugestivo e ajuda a perceber o propdsito do website

1.3. Autoridade

Tem o nome do autor do website/institui¢ao responsavel pelo website

Tem o URL

O URL sugere uma instituig¢do fiavel

Sao disponibilizados os contatos: correio electronico, telefone, e

endereco postal

E um website patrocinado

1.4. Data de criacdo e ultima atualizacdo

E referida a data de criacdo do website

E referida a data da ultima atualizacio

2. USABILIDADE

2.1. Estrutura do website

A estrutura do website ¢ direta e perceptivel

O website divide-se em secgoes/titulos e subtitulos

III




Os titulos sdo claros X
Cada subtitulo tem possibilidade de pesquisa interna, restringindoa | X
pesquisa para o contetdo pretendido pelo utilizador

Dentro da pesquisa interna encontra-se o conteudo pretendido com X
facilidade

A pagina inicial cumpre o seu papel de identificar o website e o que o | X
utilizador pode fazer nele

O website possui um espaco do utilizador, destinado a todas as suas | X
informacdes

O utilizador pode, na sua area de utilizador, alterar o seu nome e X
imagem

Um novo utilizador pode realizar o registo no website € comegar a
utiliza-lo

2.2. Navegacido e orientagdo do website

O website tem menu X
O menu esta sempre presente X
Cada pagina tem um titulo de modo a situar o utilizador no website X
Em qualquer parte do website ¢ possivel aceder a pagina inicial X
Tem motor de busca X
2.3. Interface

O website respeita as normas de acessibilidade a utilizadores com

baixa capacidade visual e auditiva

O website oferece ao utilizador a possibilidade de alterar o tamanho

do texto, de modo a permitir que o utilizador adopte a visualizagdo

da informagao as suas necessidades

Existe som no website e pode aceder-se ao mesmo de diversas X
formas

O utilizador pode ter controlo sobre videos e som, podendo desativar | X
o som, aumentar ou diminuir o volume, repetir a visualizagao,

avangar ou recuar no som ou no video

O tipo de letra usado permite uma leitura facil X
Os titulos e subtitulos estdo destacados X

1Y%




Ha contraste entre fundo e caracteres

Ha equilibrio das cores usadas

A mancha grafica ndo ocupa a totalidade do ecra

A navegacdo no website ¢ intuitiva

Ry |

A visualizac¢do de conteudos € possivel apos pagamento

2.4. Rapidez de acesso

As hiperligacdes estdo todas ativas

O carregamento do website ¢ rapido e eficaz

Os servidores do website tém todos a mesma velocidade de

carregamento de conteudo

A pégina inicial tem um menu ou um motor de busca de forma a

facilitar e tornar mais rapida a pesquisa do utilizador

Existe possibilidade de retroceder no website para a pagina

precedente

Existe possibilidade de retroceder, voltando sempre para a pagina

inicial

Existem imagens em destaques na pagina inicial, que chamam a

aten¢do os utilizadores

2.5. Niveis de interatividade

Existem possibilidades de sugestdes, questdes e comentarios

<

Nivel um: o utilizador vé, 1€ e ouve; clica nas hiperliga¢des para

aceder a informagao, para navegar no website

Nivel dois: o utilizador desloca e movimenta objetos

Nivel trés: o utilizador preenche e envia, por exemplo, um

formuldrio, um comentario, esperando ter resposta

Nivel quatro: o utilizador preenche e verifica, obtendo feedback

imediato. Este caso aplica-se a procura de informac¢do num motor de

pesquisa

Nivel cinco: o utilizador contata no ambiente online

3. INFORMACAO

3.1. Conteudos disponibilizados




Existem hiperligacdes no website para outras paginas X
Para cada conteudo disponibilizado ¢ apresentado:

- Titulo

- Indicag@o do autor X
- Contato do autor

- Data de publicagdo X
Existem ajudas ao utilizador X
Existem as perguntas frequentes (FAQs) X
Existem sugestdes e atividades para o utilizador X
Existe espago para divulgacdo (prémios, aquisi¢des)

Existe publicidade no website X
Existe uma divisdo de contetidos organizada por tipologia X
O website disponibiliza objetos de entretenimento X
3.2. Natureza da Informacao

A informagdo disponivel no website € pertinente tendo em conta o X
seu publico-alvo

3.3. Abordagem

O nivel linguistico esta adaptado ao publico-alvo X
A informagao tem rigor e objetividade X
A informagao ¢ factual

A informagao ¢ original

Existem insinuagdes de caracter discriminatorio como racial ou

religioso

Quando feita uma pesquisa por palavras-chave dentro do website, X
essas palavras podem ser encontradas no titulo que lhe pertence

As ilustragdes correspondem a informagao de contetido X

3.4. Correcoes do texto
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O texto esta correto do ponto de vista gramatical e ortografico X

3.5. Referéncias

Existem hiperligacdes e websites de qualidade e especificos da X

tematica retratada no website

As hiperligacdes externas estdo relacionadas com o contetido X

disponibilizado

Uma vez ndo verificada a originalidade do contetido disponibilizado, | X

sdo creditados e tornados publicos os autores do mesmo

3.6. Datas e atualidade

E indicada a data em que foi produzido o conteudo X
E indicada a data em que foi disponibilizado X
E indicada a data da ultima atualizacio X
Tem espaco para noticias e novidades X

3.7. Autor (caso ndo seja indicado o autor de cada contetido, a responsabilidade ¢

atribuida ao responsavel do website — pessoa ou institui¢ao)

Cada conteudo refere o seu autor X

Existe informacgao acerca do autor de cada contetido, como dados de X

referéncia de trabalhos anteriores ou datas importantes

Esta disponivel um enderego electronico do autor de cada contetido X

4. COMUNICACAO

4.1. Espaco de partilha (refere-se a partilha de experiéncias)

Existem espacos de partilha X

Sao dadas orientagdes a respeitar nesse espaco X
Os utilizadores tém um nome ficticio de conta e utilizam-no neste X
espago de partilha

Este espaco de partilha ¢ publico e ndo tem filtro X

4.2. Comunicacgdo entre utilizadores ou entre autores e utilizadores

Existe um chat no website X

VII




Existe um férum associado ao website

Existe a possibilidade de mensagem rapida

Os autores dos conteudos podem contatar os utilizadores

O autor/instituicao do website contata com os utilizadores

privadamente

O autor/institui¢do do website redige uma notificagdo para todos os

utilizadores, indiscriminadamente

Anexo B. Rendimento médio disponivel das familias

PORDATA

FUN DAGAO

Rendimento
médio disponivel
das familias

Euro - Racio - Média

Rendimento médio

Anos disponivel das familias
2008 - 2009 317015
2010-2011 1313079
2012 202923

Rendimento médio disponivel das familias
Fontes de Dados: INE - Contas Nacionais Anusis
(Base 2011)

INE - Inquérito a0 Emprego

Fonte: PORDATA

Ukima actushizagdo: 2015-08-04
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Anexo C. Despesas médias de consumo final das familias

PORDATA

VvV
FUNDAGAO

FRANCISCO MANUEL sos SANTOS

Despesas médias de consumo final das familias: total e por tipo de bens e servigos

Euro - Rico - Mesa

Mabitacio. sgus. e "
Tots Ahmentacho, betids ®  yesauirio ¢ caigao sletncutade. obs ¢ outron  GOCUIERO SIS swide —
Anos Sonbutv corrente da habiacdo
2008 - 2000 21031 sa27 1880 e 19118 1510 som0 21324
201020 L2048 L5m03 L1mas L5005 11708 L1508 Lasay 120228
202 n2 saare 19008 same 1as 1422 azms 18049

Ut schatzaghs 30150804

Anexo D. Cinemas: recintos, ecris, sessoes e espectadores

PORDATA

s
Lane

328 38008
L3681 Lasm2
3078 318573

4
FUNDAGAO

FRANCISCO MANUEL bos SANTOS

Cinema: recintos, ecréds, sessdes e espectadores

Equipamentos culturais -

ia Ecra - Média Sessdo - Média Individuo - Média - Milhares

Anos Recintos Ecrds Sessoes Espectadores

2000 - 2001 2320 4375 4340480 186923

2002 - 2003 2450 5115 537.278,0 19.099.8

2004 - 2005 L1430 L4905 1 570.480,0 116.4410

2006 - 2007 158,0 5125 598.428.0 16.34277

2008 - 2009 1780 5745 648,051,5 158418
2010-2011 166,0 5610 670.496,0 16.130,7
2012-2013 1590 5475 596.606,0 13.178,7

2014 168,0 5450 596.884,0 12.090,7

Cinema: recintos, ecras, sessoes e
dores

Fontes de Dados: INE (até 2003) | ICA/SEC (a
partir de 2004) - Inquénito aos Espectaculos
Publicos (até 1998) | Inquério a0 Cinema (1899
2003)

Fonte: PORDATA

Utima actualizago: 2015-06-26
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