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RESUMO

Esta tese aborda o audiovisual contemporaneo caga fpelas plataformas de
video YouTube e Justin TV e, em seu percurso, ®alizando uma ecologia do
audiovisual daveh entendendo-o como meio. O conceito de ecologiatogido nesta
tese parte de autores como McLuhan, Benjamin, Bergs Latour, entre outros.
Durante o encontro do principio ecolégico com oseniis audiovisuais em questao,
vai se formando uma imagem dialética do audiovisiaiveh Isto é, formam-se
constelagbes que imobilizam esse audiovisual na diwacédo e dédo a ver sua
audiovisualidade atualizada no conjunto: videoseriaces, usos e ambientes. A
ecologia aponta para o banco de dados como a giala contemporaneidade. Nao s6
videos e usuarios se tornam bancos de dados eafades audiovisuais daeh Eles
fazem parte de um ambiente, o dispositivo conteénpew, dotado de urgéncia por
transito e por conectividade, que cria outros digpms dos quais emerge um
audiovisual - cuja caracteristica mais destacaskuévalor de uso e cujos efeitos mais
apontados nesta tese sdo a audiovisualizacdo darecud a softwarizacdo do
audiovisual.

Palavras-chave: contemporaneidade, ecologia awdialiaudiovisualidades,
audiovisual daveh plataformas de video, YouTube, Justin TV.



ABSTRACT

This thesis addresses the contemporary audiovisabpasses through the video
platforms YouTube and Justin TV and, throughoutrthege, performs an ecology of the
audiovisual on the web, regarding this as a meditim.concept of ecology built in this
thesis comes from authors such as McLuhan, BenjaBengson and Latour, among
others. A dialectical image of the audio-visualtbe web is formed during the meeting
of the ecological principle with the audiovisualter@als under consideration. That is, a
set of constellations that immobilize such audisdai in its duration and enable to see
its audiovisuality expressed in the whole: videlogerfaces, uses and environments.
The ecology points to the database as the ontobdgyontemporariness. Not only
videos and users become databases in the web'svasdil interfaces: they are part of
an environment, the contemporary device, provideth wrgency for transit and
connectivity. This creates other devices from whachaudio-visual emerges. Its most
notable characteristic is its use value and itstrmosiced effect in this thesis is the
audio visualization of the culture and the softwation of the audio-visual.

Keywords: contemporariness, audiovisual ecologgjausualities, audio-visual on the
web, video platforms, YouTube, Justin TV.
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1-INTRODUCAO

Esta tese se propbe a aboiuar v auuluvisudlaiecomo meio. A pesquisa hao
parte dessa formulagdo, ela é seu ponto de chefada.isso, adota metodologias
mesticas que possibilitem andar sem proposito, (gsns, pronta para alternar entre a
atencao flutuante e o reconhecimento atento, desguor Kastrup (2007). E movida
pelas estratégias das formacbes do desejo no caowpal, apontadas por Rolnik
(1989), quando descreve a figura do cartografoegt®lhas do cartdégrafo seguem um
s6 critério: descobrir que matérias de expressdsturadas a quais outras, e que
composic¢oes de linguagem favorecem a passagenmtéasidades que percorrem seu
COrpo No encontro com 0s corpos que pretende etesehdo que “"entender”, para o
cartografo, ndo tem a ver com explicar nem comlagwe sim, com mergulhar na
geografia dos afetos e, a0 mesmo tempo, inventaepale linguagem para fazer sua
travessia. Para Rolnik, o paradigma que move @gafo é ético, estético e politico.
Etico quando da escuta das diferencas que se famsnestético porque nédo parte de
um campo ja dado, mas da criacdo que encarna &msndo pensamento, do viver;
politico porque se dé na luta contra as for¢casegmends obstruem as nascentes do
devir.

E, falando nessa obstrucéo, o processo de encanttesencontros que tive ao
longo destes quatro anos com o audiovisualelaesta cheio de olhares persistentes e
perturbadores, as vezes traicoeiros ou impossileedecifrar. Contudo, a pesquisa sé
pode acontecer pela pratica da hospitalidade mutua.

Embora ndo tenha intencdo de enganar o leitor cora certa continuidade
propria do esforco para tornar esta tese inteligivéo foi essa continuidade o que
caracterizou 0 seu processo nem a sua escritap&saivel e desnecessario mostrar as
crises e os conflitos que animaram as relacoeg enfyesquisadora e o0 pesquisado,
entre mim e o audiovisual deebao longo desse convivio turbulento. Foram mui®s o
desentendimentos, as incompreensfes, as quastni@as mutuas ao esbogo, neste
momento de introducdo, para entender um pouco meé#mbém as opacidades de
ambos os protagonistas inseridos em toda uma tesl€ @ pesquisa. Uma das causas
dos constantes conflitos ja tinha sido alertadangmas vezes por McLuhan (1999):

tendemos a ver no meio atual, inclusive na épaea,ab anterior. Por qué? Porque o
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ambiente formado pelo meio atual se torna impehoelphos nossos olhos, e vemos so
0 meio, ndo seu ambiente. O meio nos encandila.

O audiovisual davebnédo € TV, nem video, nem cinema, e de muitas foetea
tentou me alertar isso ao longo da pesquisa. M@fpgeele € o qué? Como ele se
atualiza? Qual é sua natureza? Quais as moldurasasoquais cria seus mundos
préprios? Em que consiste seu fluxo? Como se escendomo se da a ver? Que
metodologias de abordagem sdo necessarias pagasemeio com seu ambiente e ndo
recortado como se fosse figura de fundo inexister@ial o estagio da técnica em que
ele emerge? De que cultura ou tecnocultura eléca® Essas questdes ocupam esta
pesquisa ao ensaiar uma ecologia do audiovisuaéda

O objeto de pesquisa € resistente e nunca oferé@g@a da simulacdo, que
consiste em me conceder a sensacdo de estar solnaonmenio, dele estar sendo
apreendido. Contudo, ele sempre se deixa manipwgicontra nisso sua razao de ser.
Nesse processo, a sensacao de estar perdida foiaie) até aceitd-la e tirar proveito
dela. Porém, ela dura até hoje. Em todo caso, enetlsores momentos, o objeto de
pesquisa convida a imersao, a interacdo, ao tcdefmero com a possibilidade de
estabelecer alguns percursos que, de alguma maseet@nam inteligiveis.

Em sintese, poderia dizer que o convivio da peaquida pesquisadora oscilou
entre dois movimentos. O primeiro foi um movimed® incompreensao e excluséo
mutua, que atrapalhou bastante o processo.

De minha parte, um olhar para o objeto como algoheoido, pois venho
estudando televisdo desde o final da graduacdoneestrado; entdo agora seria so dar
continuidade ao estudo em relagdo a um video uroopmais complexo, que eu possa
abordar na mesma direcdo ja conhecida. Ou sejar, p#ra ele de longe, "sem sujar as
maos", como dizia Machado (2000) quando afirmaaagiopinidoes de Adorno sobre a
TV surgiram de uns roteiros que ele leu e n&o dordro com as imagens.

De parte do objeto, também havia um movimento &n@anensagem de que para

! para McLuhan (1990; 1993; 1998), a cultura ocileétuma cultura visual, na qual o sentido da visdo
opera um desequilibrio sobre os outros sentidosu® tgria sido efeito da escrita, e leva a que
percebamos todas as coisas em termos de figurade.fEssa ideia estd presente em toda a tese e sera
desenvolvida principalmente na constelacdo de ardsie

2 Conforme Claude Lévi-Strauss (1996), ha duas tésias que foram utilizadas na histéria humana
para enfrentar a alteridade dos outros: a antrojgeéena antropofégica. A primeira estratégia comsis

em rejeitar os outros, vé-los como incuravelmerggaehos e alheios; impedir o contato fisico, o
didlogo e a interacado social. A segunda estratégismiste em uma "desalienacdo” das substancias

alheias — “ingerir”, “devorar” corpos e espiritostranhos, de modo a fazé-los, pelo metabolismo,
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compreendé-lo eu tinha que ter um dominio de tegmle informatica que néo estava
entre minhas competéncias. Sendo assim, até dewdfialink, cada nova

pagina, cada nova experimentacdo das platafornsgsrdbilizadas em versdo Beta -
versdo de um produto quando ainda se encontra eendavimento e teste - e

conhecer o funcionamento desftwaresnvolvidos ia levar muitos anos.

Isso me impedia de flanar com curiosidade ladic&reemas plataformas
audiovisuais a partir de meus proprios interessesathpo da comunicacao e da cultura
(se entendermos cultura pelo modo de vida e denmagfio das pessoas). No fundo,
existe uma velha dicotomia entre tecnologia e @@nbumanas e sociais que nos
estudos daveb parece se atualizar, com todo o perigo que issode encerrar um
campo de estudos ou reserva-lo a um grupo especific

Em todo caso, era uma ideia completamente desadeatporque partia também
do pressuposto de que a pesquisa nas novas nadestaya pronta, com uma vasta
producédo de conhecimento sobre ela e feita porresitoonsagrados, quando, na
verdade, essa producdo esta comecando. Mesmo pmoegubovisual daveb- e ndo so
ele, toda a contemporaneidade - passa ainda pestamio provisorio da técnica, nao
madurd, em que  usos e apropriacdes diversos estdo sepddmentados e, ao
mesmo tempo, usos anteriores e suas interfacex@iiados e simultaneamente
tensionados. A criacdo e o uso dardwarese softwaresde conexdo, e acesso a
internet, vao reorganizando a vida social em unoge®o que estd em andamento. Além
disso, se trata, essencialmente, de um meio abegu®,resiste as tentativas de
fechamento, seja ele académico ou de qualqueeratur

Entretanto, em outro nivel de nosso convivio, éairdecendo um movimento de
muitua hospitalidade superando a ideia tdo logocéhtde que primeiro ha que
conhecer para depois hospéd@e minha parte, fui encontrando afinidades easre

modos como se atualiza o audiovisualwebe os modos como eu mesma me aproprio

idénticos aos corpos que 0s ingerem, e, portardalisdinguiveis deles. Se a primeira estratégiavas

ao exilio ou aniquilacéo dos "outros”, a seguridava a suspensdo ou aniquilacdo de sua alteridade.

% para Benjamin (1987), toda forma de arte amadimeesta no ponto de interseccdo de trés linhas
evolutivas que serdo abordadas mais adiante.

“ A histéria do Ocidente seria uma sucessdo dea=eimquestionaveis, como Deus, homem, consciéncia,
transcendéncia, eu, verdade, nogdes responsaveisdeé de centro unificador do mundo. A esse
pensamento essencialista e transcendental De@@f¥8) chama de logocentrismo. Para ele, o valor do
centro é sempre afirmado pelo ndo valor de seutepBeus/diabo, homem/mulher, natureza/cultura,
fala/escrita, espirito/corpo, inteligivel/sensie&t. O pensamento metafisico atribui valor intrdosaos
elementos que compdem essas dualidades, em quedserfenta quase toda a filosofia europeia.

® Penso a hospitalidade a partir de Derrida (2003)onceito é importante a esta tese e sera desahwol
mais adiante.
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do conhecimento - na verdade um modo de viveralgatde uma forma intuitiva, ndo
linear, ndo cartesiana, em rede, curiosa, ludieap&rte do meu “objeto” de pesquisa,
um demonstrar que, por dentro de sua dureza teginalé funcional, pulsava um élan
vital e um desejo de ser reconhecido e pesquisatlos@a duracdo e em sua
audiovisualidade. Antes de explicar um pouco masseeconceito que tem
fundamentalmente Bergson e Benjamin no modo coraonétruido aqui, precisaria
esclarecer rapidamente meu lugar de fala.

A minha pratica profissional ndo vem da Informatizam sequer da realizacéo
audiovisual, seja ela midiatica ou artistica, ermlmaudiovisual - a televisdo - sempre
tenha sido para mim objeto de interesse académiooinha préatica profissional vem
do jornalismo, profissdo que pratico desde muitesade me formar na area, quando,
aos 20 anos, comecei a trabalhar em radio.

De alguma forma, sempre me senti na pesquisa, stnéela, uma estrangeira.
Algo semelhante a quando Didi-Huberman (2008),nfidasobre Bertold Brecht, se
refere ao exilio - tanto fisico, daguele que ndé em seu pais, como estético, daqguele
gue nao pertence, que estranha, que guarda dat&recht ndo € apenas alguém que
muda muito, antes e depois da guerra, mas alguéen agsume a poSicao
"desterritorializada". Poesia e vida hdo podemrp@sacisam se manter leves para que a
mobilidade - estar aqui ou |a, ver daqui ou de $&ja rapida. O exilio € mais do que
um estado ou um destino, mas um principio pararssdige algo - a "acuidade da
visdo" - e, 0 que nao deixa de ser problematicejoctle "informacdes lacunares” e
distanciadas.

Como explicava no meu texto de qualificagcdo deste,ta condicdo de
estrangeira - ja vivo com ela mais da metade daamida, ja que sou uruguaia, passei
minha infancia na Argentina e os ultimos 19 anoBnasil - sempre foi menor ou
complementar a esse outro exilio que Didi-Hubermlaama de estético. Seria um
"exilio" movido por uma curiosidade perturbadorbrsaa cultura, sobre os outros, mais
do que sobre algum outro especifico. Curiosidadees® préoprio movimento de
outridade, que pode ter na condicdo de estrangeirancentivo e na hospitalidade seu
desafio. Compreender o contemporaneo talvez segadas razdes principais das
minhas op¢des, dos meus estudos e pesquisas®viada profissao de jornalista.

Mas 'O que é o contemporaneo@"a pergunta que Agamben (2008b) se faz

guando lembra que, para Nietzsche, era "acert&asoom seu tempo, tomar posi¢ao
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em relacdo ao presente”. Agamben contrapfe que:

Pertence verdadeiramente ao seu tempo, é verdageites contemporaneo,

aquele que ndo coincide perfeitamente com este,astiadequado a suas

pretensdes e é, portanto, nesse sentido, inataal, eratamente por isso [...]

através desse deslocamento e desse anacronisnéocagbaz mais do que os

outros, de perceber e apreender o seu tempo (AGAMBREO09, p. 59).

Portanto, a contemporaneidade para o autor € mngalar relacdo com o

proprio tempo que adere a este e, ao mesmo tewma, distancia. Adere ao tempo
através de uma dissociacdo e de um anacronismo.sdgunda definicdo dada pelo
autor sobre o contemporaneo é o daquele que mdimtEm olhar sobre seu tempo para
nele perceber o mais escuro. "Todos o0s tempos & quem deles experimenta
contemporaneidade, obscuros" (AGAMBEN, 2008b p..6Bara o autor ser
contemporaneo € uma questao de coragem.

O compromisso que esta em questdo na contempoadeeifio tem lugar
simplesmente no tempo cronoldgico, € algo que deydro deste e que o transforma.
Somente quem percebe no mais moderno as assinalorascaico pode dele ser
contemporaneo. Arké isto é, a origem, ndo esta situada num passadologico. Ela
nao cessa de operar no devir histérico como o @mlmontinua a agir no organismo
maduro e a crianca na vida psiquica do adulto.igeor pulsa no presente. Entre o
arcaico e o moderno ha um compromisso secreto.

O contemporéneo coloca em acédo uma relagcdo espmdig 0S tempos.
"Agueles que procuram pensar a contemporaneidadergm fazé-lo apenas com a
condicdo de cindi-la em mais tempos, de introdumr tempo uma essencial
desomogeneidade" (AGAMBEN, 2008Db, p. 71).

O desafio por multiplicar os tempos, por ver todesempos neste tempo, por
ver todo o audiovisual neste audiovisual resultmmador a esta tese. Até porque venho
acreditando muito, ao longo da minha formacao cpesguisadora, na ideia de que o
audiovisual em particular (e a técnica em gera@leemuito sobre a cultura em que ele
emerge e que ele transforma.

Numa entrevista (D'AMICO, 2011), McLuhan tentaveliear que as mudangas néo

acontecem nos meios e sim no ambiente, ndo nafgsim no fundo, e que fundo e

contetdo nédo sdo a mesma coisa. Para isso, eleodax@mplo dos 6culos: eles séo

figura do rosto que é fundo ou ambiente; fora dxa00s 6culos sdo um simbolo; os

oculos ndo mudam, mas ndés mudamos com eles. O H8EM a autopista € um
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simbolo, mas nédo sédo o 6nibus nem os 6culos osngdeam. O avido ndo mudou o
onibus, nem a TV mudou o radio, mas mudou o ambidatradio. As mudancas tém
lugar no fundo, néo na figura. Portanto, os mgesngados por McLuhan como toda
midia, toda tecnologia) mudam o fundo ou ambiem@ncipalmente os meios
audiovisuai

Esta pesquisa passou por muitas mudancas que @gm@heco superficiais,
mas que tentavam formular algo que no audiovisualafetava profundamente. O
projeto iniciou com o nome d& redencdo das imagens, sucatas, refugos e fasrapo
audiovisuais na pos-midia passou para 0 mesmo titulo trocando no fim rpiaka”
por wely quando tive certeza de que todo o audiovisuateoomoraneo, de alguma
forma, passapelaweb nas plataformas de video. Mais tarde, o tituloTi@nsito e
conectividades audiovisuais na wejnando comecei a perceber que o contemporaneo
podia ser pensado também como dispositivo, nooteda Foucault (1985), e que esse
dispositivo contemporaneo tinha como urgénciadrsito e a conectividade.

Ainda cheguei a pensar no titukospitalidade e redencdo das imagens: o
audiovisual da web como reciclagem de restos caiyao perceber a poténcia das
combinacOes operadas pelos usos desse audiovisnahdlgum momento, levantei a
possibilidade de titular a tese deredencédo das imagens no audiovisual da web: o
outro, a copia e o softwarequando percebi que, nesses usos, havia detemsinad
valores descartados da sociedade moderna, comaiay téerro, a copia, que eram
completamente ressignificados nas imagens copiadfiatadas pela mediacdo dos
softwares

Finalmente, entendi que a pergunta era mais geedlegeta: afinal, de que
estamos falando ao falar do audiovisual no YouTQBE) e no Justin TV (JTV)?
Queria responder a essa pergunta construindo uro ewmlogico de abordar o objeto.
Assim, o titulo final resultolPlataformas de video: apontamentos para uma e@log
do audiovisual da web na contemporaneidad@to de apontar aqui as observacdes do
Mmeu percurso entre estes materiais, percurso emeimque so se deixa ver com o tato.

Na verdade, a mudanca de titulos € um sintoma\desdis questdbes que me
olhavam nos materiais que ia observando, seguindeia de Didi-Huberman (1998),
de que haveria uma inelutavel cisdo que separacdeatnds o que vemos daquilo que
nos olha, sendo que o que vemos s0 vale - sO @renossos olhos pelo que nos olha. O

® Em A aldeia global,McLuhan e Powers (1993) dedicam boa parte do lags efeitos globais das
tecnologias relacionadas ao video.
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ato de ver sO se manifesta ao abrir-se em doigieinsaque quando olhamos para elas nos
olham até o amago ao ponto de perturbar nossaidagaeade simplesmente ver como
meros espectadores.

Um exemplo dado pelo autor € de quando olhamosyraraimulo ha sempre
um olhar que irrompe em nossa direcdo. Algo que @&outo de uma analise
comparativa. Sao dois olhares que se encontram celd@mpago e se deparam, nesse
"agora", com um espaco onde o passado se hospgutasemte. E um momento muito
fugaz, que até pode ser diluido com a tautologiaa asenca. Para Didi-Huberman
(1998), o olhar do timulo que nos olha ressaltanetutavel sentido de perda, ele nos
impde uma imagem impossivel de ver. Diante dessacdiz o autor, podemos optar
pela atitude licida da melancolia ou recalcar,e@ditar preencher o vazio pondo cada
termo da cisdo num espaco fechado, limpo e bendgdarpela razdo, uma razéo
miseravel, convém dizer" (DIDI-HUBERMAN, 1998, 8)3

Recalcar é ficar aquém da cisdo. Ao recalcar, oraatplica que podemos
acreditar que aquilo ndo nos olha e postula-lo coxistente, reduzi-lo ao dominio da
invisibilidade sem nome, uma vontade de permaretedo custo no que vemos. Essa
atitude seria fazer do exercicio do ver uma tagtalouma verdade rasa. "Esse tumulo
gue vejo nao é sendo o que vejo nele: um pargheldpide cerca de um metro e oitenta
de comprimento..." (DIDI-HUBERMAN, 1998, p. 39). d&stautologia transforma-se
em cinismo: "o que vejo € 0 que Vvejo, e 0 restamgorta”.

Um segundo meio para suturar a angustia € queperasua cisdo aberta pelo
gue nos olha naquilo que vemos. "Equivale a predumimodelo ficticiono qual tudo -
volume e vazio, corpo e morte - poderia se reorgansubsistir, continuar a viver no
interior de um grande sonho acordado” (DIDI-HUBERNIA1998, p.40). Nesse
segundo caso, segundo Didi-Huberman, € como sdaaj&itivesse abandonado esse
lugar concreto demais, material demais, proéximoalgmnquietante demais para ser
definitivo. Com a crenca, nada sera definitivo,idgawmao esta ai, mas esta em outra
parte onde o corpo perdura como belo e cheio de @dria uma ficcdo que preenche o
horror ao vazio.

Interessam-me as relagbes entre os modos do aswhbge atualizar e os modos
de organizacdo da sociedade e da cultura. J& ekplor certa forma essa experiéncia
na televisdo com minha dissertacdo de mestrado (M®ID, 2007). Partia da ideia de

gue a colagem de imagens e fragmentos propriogm@osies centros assemelha-se as
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montagens televisivas e do audiovisual, ideia pnpar Barbero e Rey (2002, p. 33).
Eles viam no fluxo televisivo uma metafora do finmesdgrandes relatos pela
equivaléncia de todos os discursos, pela interpanbtiade de todos os géneros e pela
transformacdo do efémero em chave de producdo @reposta de gozo estético.

Segundo os autores,

essa nova experiéncia remete aos novos “mododatg@#os” na cidade, as
sociabilidades cotidianas que o caos urbano susgita vez que, a0 mesmo
tempo em que desagrega a experiéncia coletiva,sisiffilitando o encontro

e dissolvendo o individuo no mais opaco dos andwoisnantroduz uma nova

continuidade: a das redes e dos circuitos, a dosctados.

A cidade possibilita-nos uma estranha liberdadga @enjamin, referindo-se as
montagens urbanas que multiplicam a cadeia sigmifec EmO sentido do filme,
Eisenstein (2002) dizia que, sempre que justapatoas pedacos de filme, sim, mas
também dois fatos, dois fenbmenos, dois objetds;ser um novo conceito, uma nova
qualidade. Essa qualidade audiovisual esta tambéandio audiovisual propriamente
dito, € uma qualidade da vida. Eisenstein preoseparais com as "potencialidades da
justaposicdo” do que com a analise dos fragmenisggostos e diferencia a
representacdo da imagem que ela suscita. O estaslcaudiovisualidades busca
reconhecer essa qualidade audiovisual (Eisenst#araou de imagicidade).

Na weh o audiovisual se atualiza de uma forma prépraaguml toda e qualquer
montagem pode ser posta em novas e infinitas josigges outras. Essas operacdes
(como as entende Manovich, 2006: colar, cortar,pmnsdo operacdes dmftwaree
operacdes culturais) responsaveis por montagensitasf estdo sustentadas nos
ambientes que hospedam o audiovisual contempor&d@eonovos ambientes do video
e do usuario. Os videos passam em interfaces guectzon usuarios e imagens
audiovisuais. Um ambiente que tende a favorecerekg;des entre dispositivos,
usuérios, videosweb,formando, assim,’ o audiovisualWabna contemporaneidade.

Uma vez explicitado, entdo, meu lugar de fala cotaresses e limitagoes e
antecipada a abordagem do audiovisual nesta pasqoito a inelutavel cisdo do ver o
audiovisual davebe a necessidade de lhe ser contemporanea, istaléplicar suas
temporalidades, adentrar suas opacidades.

A metodologia usada na pesquisa inclui trés moviosere dois procedimentos
metodoldgicos. Os movimentos metodologicos sao lbamies aos movimentos dos

usuarios nas plataformas e podem ser pensadoséstrde trés das inumeras
19



personagens que frequentavam as novas metropolegaddo XVIII. Figuras essas
teorizadas por Walter Benjamin (2006), a sabdlameur, o colecionador e o trapeiro.
Esses movimentos, que explicarei em seguida, agdrapaa pesquisa do inicio ao fim.
Os dois procedimentos metodoldgicos sdo a metodottas molduras e a formacéo de
imagens dialéticas em constelagdes.

Foi nas minhadlanerie nas plataformas de compartilhamento que percdbosi
que particularmente capturavam minha atenc&o, assimo reiterados usos que
encerravam um potencial de montagem instigantéeefaices que mostravam um grau
de opacidade tenso. Flanando, fui selecionanddando, fazendo grupos, reunindo
imagens. Uma vez constituidos grupos de imagerserodi elementos especificos, as
vezes com aparéncia insignificante, que se obsesvath profundidade podiam ser
reveladores dos modos como produziam sentido pargl@aformas e para o
audiovisual.

Essa, alids, € uma caracteristica desta abordagera diferencia de outras e a
aproximou dos autores reunidos nesta pesquisa g@adar a entender seu objeto,
principalmente os trés mais fundamentais epistegidamente falando: Walter
Benjamin, Marshall McLuhan e Vilém Flusser. Procemnpreender muito mais do
gue o modo de funcionamento do meio, chegando @remmsdao do modo em que nele
sdo produzidos os sentidos para esta época nalguainerge, inclusive sentidos sobre
seu modo de funcionar. De outro lado, ndo procssasrelacées entre meio e ambiente
em nenhum outro espaco que nao sejam 0s mateséxiBcos: as plataformas de
compartilhamento de video YT e JTV. Por isso, hésten trabalho, um constante
movimento ddlanerie,de colecionadora e de catadora de sucata.

Em 1844, Edgar Allan Poe escreveu seu cahtoomem da multiddama das
primeiras referéncias literarias dtineur Nesse conto, Poe descreve um homem
sentado em um café, que olha pela janela e acomptmios os movimentos, 0s
sentimentos e estados da multiddo que passa, Ermbminisso um raro prazer. Até que a
passagem de um homem velho, com aparéncia assastatkia-o profundamente e o
arranca daquele bar para percorrer a cidade tada db velho caminhante. Esse
percurso leva-o a redescobrir outros lados da eidad os mesmos, em diversos
horarios, seus habitantes e, principalmente, s® @lie ndo podia deixar de observar:

Eu estava profundamente intrigado com o seu modagitee firmemente

decidido a ndo me separar dele antes de estafetatisté certo ponto,
minha curiosidade a seu respeito. Um reldgio batee sonoras badaladas, e
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a feira comecou a despovoar-se rapidamente. Umatdpjiao fechar um
postigo, deu um esbarrdo no velho, e, no mesmaanigst vi um
estremecimento percorrer-lhe o corpo. Saiu aprassadte para a rua e
olhou ansioso a volta de si, por um momento; entanui-se depois, com
incrivel rapidez, através de vielas, umas cheiageté¢e, outras despovoadas,
para a grande avenida da qual partira, a avenidia ficava o Hotel D... Esta,
no entanto, ja ndo apresentava 0 mesmo aspectq ADE/d)

Ele procura se "apropriar" da cidade muito maisacexperiéncia do que como
conhecimento ou qualquer outra utilidade, emboeb@conhecendo a cidade e seus
moradores mais do que ninguém.

Ja oflaneur de Baudelaire aparece como a figura de um burguéstem o
tempo a sua disposi¢do e pode dar-se ao luxo gerdes-lo, para horror da sociedade
capitalista nascente, com um tempo imposto peterse de producdo da época. Ele é
um "ocioso". Benjamim diz que "era de bom-tom letatarugas para passear pelas
galerias", como uma forma de protestar contraroriimposto pelo capital (1989, p.
50-51).

O flaneurleva uma vida sem objetivos definidos, a ndo ascér, no complexo
urbano, barulhos, vaos e becos por onde entraruscalie algum espetaculo para os
seus sentidos. Sentidos e pernas séo o princigfédmewur e naflanerie. Seus interesses
sao primordialmente estéticos e frequenta caféstaurantes onde atores, escritores e
artistas se encontram. Entretanto, parte do espetacbano é-lhe oferecido pelo
comportamento das classes baixas (vendedoresdss|dgente da rua). Ele é uma
figura marginal e tende a ser descrito como algsétado daqueles a quem observa.

Embora crie uma distingéo entre o observador eserghdo, ndo o faz de uma
posicao privilegiada, uma vez que ele nao observau#tiddo a partir de um
determinado ponto distant@as se imiscui nela. E um olhar em transito. Unaofue
se move, que observa uma situacao também movdereiando que nunca quem olha
e quem é olhado desistem do movimento. Assim,etuad da cidade ocorre através de
olhares fragmentarios e momentaneos. Ndo opta porollnar contemplativo e
equidistante, geométrico, em que o observado ssamia como figura sobre o fundo
urbano. Ele transita e, com isso, tem acesso aiponde conhecimento interno da
cidade, dos transeuntes, de si proprio.

Baudelaire via oflaneur como aquele capaz de compreender o processo da
modernidade e do cosmopolitismo através do fluxoidiade. Oflaneur é aquele que se

entrega ao fluxo de um modo inteligente, e issan@ ideia-chave para o meio em
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questao nesta tese. Entregar-se ao fluxo tawetaé uma experiéncia completamente
envolvente, mas torné-lo inteligivel é uma ativelgde vai contra sua natureza.

Dentre os autores citados, sem duvida, quem n@izaoe sobre dlaneurfoi
Walter Benjamin (2006). @aneurbenjaminiano parece tomar de Poe a intimidade com
a vida da rua e de Baudelaire a assimilacdo da mgadde época que a cidade lhe
revela. "A rua conduz @laneur em direcdo a um tempo que desapareceu. Para ele,
gualquer rua é ingreme. Ele vai descendo (...) ramm passado que pode ser tdo mais
enfeiticante por ndo ser seu préoprio passado, assado particular" (BENJAMIN,
2006, p. 462). Paris seria a terra prometidafldoeur, paisagem de pura vida.
"Paisagem - é nisso que a cidade de fato se tramsfpara oflaneur Ou mais
precisamente: para ele, a cidade cinde-se em s#os gialéticos. Abre-se para ele
como paisagem e fecha-se em torno dele como q@BENJAMIN, 2006, p. 462).

Ha uma diferenca entre a vivéncia fl@neur e o que Baudelaire fez de
transformar essa vivéncia em experiéncia, istou&, \@véncia se torna poesia e
conhecimento de uma época. Também nesta pesquesa&gb da vivéncia do flaneur e
procurei transforma-la em experiéncia, em conheationsobre o meio. Tive que andar,
me cadastrar, entrar na plataforma e seguir o mentionsugerido por ela ou por outros
usuarios até achar alguma paisagem que me proglegganheza, como aguele homem
velho de Poe, que me chamasse a aten¢cao e meaasarmpara outro movimento,
enfim, um elemento que guiasse meu percurso. &gwnem acao o colecionador.

Segundo Benjamin (2006, p. 240), o método do cofedor € tornar
contemporaneos 0s objetos, isto é, concebé-losoddatseu proprio espaco, hospeda-
los. Na colecédo, "ndo somos nds que nos transpast@era dentro delas [as coisas],
elas € que adentram a nossa vida". Para isso,eboobjseparado de todas as suas
funcdes originarias, entra na colecdo e se colocaarrelacdo mais intima com seus
presumidos afins (isto €, 0s outros objetos e ecambador).

A relagdo entre o colecionador e o objeto é ditereia relacdo do consumo. Ha
um desvio, um ato de destruicdo de certa ordemol€cionador, ao despojar cada
objeto individual de toda a funcao anterior ou dadicdo de mera possesséao, remete o
objeto a uma constelacdo historica criada por ebprp, dando a ver conexdes e
correspondéncias entre coisas que talvez n&o ssdseti sem sua intervencao (a do
colecionador). A tarefa do colecionador tem um congmte destrutivo, portanto,

porque sempre recebemos junto com um objeto coledma imagem de uma ordem
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particular.

Foi mais ou menos assim que aconteceu a escolhmadisiais a serem abordados
aqui. Iniciei o doutorado buscando um contato comudiovisual independente de
sua midia: um#laneriepor obras de cinema, televisao, video, video-

arte,weh tentando observar e me deixar afetar, tentandeper sentidos mais tensos
nesses audiovisuais contemporaneos. Nao precisgiuite tempo para notar que a
maior parte desses videos observados em diversdissméstava disponivel nas
plataformas de compartiihamento de videos, e deassim, meu olhar nelas. Iniciei ai
uma novaflanerie mas ja separando aqueles videos que insisterntemenafetavam,
formando assim uma primeira cole¢céo. Tratava-sentke colecdo de videos produzidos
no ambito da midia, uma midia profissional e difelfada em termos técnicos e
estéticos. Contudo, as tendéncias e praticas amaswnesses videos podiam se ver
diluidas como tendéncias gerais nas plataformasodgartiihamento. Isto €, o que
acontecia no espaco @tayer, do videostricto sensptinha relagdo com o que acontecia
fora dele, no ambiente que o hospeda e no ambamemporaneo. Disso trata a
primeira constelacao desta tese.

Comecei a flanar, durante os dois primeiros anopeakuisa, entdo, pelas
plataformas de compartilhamento de video. Primram Megavideo e MetaCafé,
acompanhei um pouco o Vimeo, conheci algumas platals que possibilitavam editar
0 video e outras com video ao vivo. Contudo, acaptndo pelo YT, por ser ela
disparadamente a plataforma com mais usuarios, widisos e mais recursos,
ambientes e ferramentas. Junto com o YT, reparioqdustin TV, embora seja uma
plataforma bem menor, tem a particularidade dedeoviser praticado de uma forma
bem especifica: ao vivo, em tempo real, uma tentigatke que é muito significativa a
televiséo e a rede, embora de modo diferente.

Iniciei, entdo, uma novdlanerie dentro dessas duas plataformas, andando,
colecionando materiais e formando constelagfesguighe uma segunda cole¢do: nao
pude ignorar as interfaces, embora elas se escom@amanecam na opacidade. Sobre
elas, me debruco na segunda constelacao desta tese.

N&o é possivel deixar de reparar também como a&riasuse apropriam das
imagens, copiam, parodiam, remixam e pdem assimideos em circulacdo, pela
plataforma, sim, mas muitas vezes também entreidigsnAs novas narrativas que se

dao por esses recursos numa montagem colaborasivayersdes, em relacdo a midia,
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do que se exclui ou se privilegia. Novos génerogyesu com dispositivos do
audiovisual ao alcance de uma grande parte da ggjul Todas essas questbes sao
tratadas na terceira constelacéo.

Ainda uma quarta constelacéo tenta apontar o atebiaquilo que realmente
muda com o surgimento de um meio. Ambientes magtainente relacionados com o
audiovisual, ambientes mais diretamente relacicmadm o usuério.

Uma vez reunidas essas constela¢gbes, umaflémeie dentro delas me deu o
terceiro movimento da pesquisa: o trapeiro.

A figura do trapeiro aparece nos poemas de Bauwdedtatcom o qual Benjamin
identifica o préprio poeta. O lixo e os destrocée snportantes tanto para o trapeiro
guanto para o poeta (e, sugerimos, para as maliaa que com outras intencdes) - o
catador das ruinas do sentido. Esse personagegratades cidades modernas recolhe
0s cacos, movido pela pobreza, mas também peljoddsendo deixar nada se perder
ou ser esquecido. Ele ndo tem por alvo recolhgrarsdes feitos, e sim tudo aquilo que
€ deixado de lado como algo que nao tem signifidats que, no caso das midias,
pode reverberar na audiéncia):

Aqui temos um homem — ele tem de recolher na dapitxo do dia que

passou. Tudo o que a cidade grande jogou fora,dugle ela perdeu, tudo o
gue desprezou, tudo o que destruiu € reunido strado por ele. Compila os
anais da devassiddo, o Cafarnaum da escoéria; sepac@isas, faz uma
selegédo inteligente; procede como um avarento @mtesouro e se detém
no entulho que, entre as maxilas da deusa inddstiisadotar a forma de

objetos Uteis ou agradaveis. (BAUDELAIRE, Apud BERNIN, 1989, p.
78).

O resto, para Agamben (2002), é aquilo que na@deseze totalmente, mas que
também nao esta totalmente presente; é uma tedtagnum conceito messianico. No
livro O que resta de Auschwitkgamben (2008a) afirma que "o resto de Auschwitz -
as testemunhas - ndo sdo nem 0s mortos nem o0s,sakm 0s naufragos nem o0s
sobreviventes, mas o0 que resta entre eles". O éestoentree ele sempre vai ser um
elemento conectivo.

Nesse novo movimento déanerie fui tropecando com restos que sdo 0s
elementos analisados em cada constelacdo. Cafiggygee farrapos nos quais alguma
coisa ndo esta totalmente presente nem totalmergente, seja nos videos, nas
interfaces, nos usos ou no ambiente.

Esses trés movimentos, além de proprios desta igasgéio proprios do meio. Os
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usuarios andam por superficies que chamamos deagsagie debrucam sobre algum
objeto (texto, desenho, foto, video) que apreserdae chamamos dik ou enlace.
Clicam nele, vao para outra superficie (pagina) emwos links para clicar. Nesses
percursos, formam cole¢cGes de videos ou de anfyoslesmontam videos para fazer
outros, remixando e formando novas colecdes, sefjasnde imagens dentro de um
novo video ou de videos dentro de listas de exibica

Temos ai um verdadeiro trapeiro, um catador detaugae emerge nestes
ambientes para roubar, copiar, parodiar, imitagr tdaqui e misturar la. H4, nessa
dindmica, toda uma tendéncia para o fim do vidpel& instauracdo de um audiovisual
em rede. Um novo construto das plataformas queiin@dieo e usuario, profissional e
amador, mas cuja necessidade de agir, de intederesar é o que prevalece. E o que
nos leva a pensar nureaftwarizacaalo audiovisual e da cultura.

Uma outra escolha feita por mim ao longo da pesqesta em privilegiar
aproximacodes entre os estudos de TV &eh inclusive na metodologia de analise dos
meus "restos" audiovisuais, por diversas razbespimmeiro lugar, como ja explicitei,
antes minha area de pesquisa foi o audiovisuaMl&im segundo lugar, porque vejo
poucas aproximacOes entre ambas midias. Tratando-sadiovisual das novas midias,
sdo predominantes as aproximagdes com o cinemavideaarte (Dubois, 2004;
Manovich, 2006; Machado, 2007c; Weibel, 2000; Cotch007; Arantes, 2005). Mas,

a principal razéao é porque o audiovisualad@se enuncia de muitos modos como TV.

Desde os nomes das plataformas: Justin TV e You{guee significa, mais ou
menos, "vocé na televisdo"), além de nomenclatcoaso "canais”, "transmissdo" e
outras referéncias televisivas em ambas as platafor

Ao longo da pesquisa, fui usando, para compreend@nor as imagens do
audiovisual daweh a metodologia das molduras (KILPP, 2010a). Elglica
inicialmente trés eixos conceituais, a saber: nralslethicidadese imaginarios. Os
eixos sdo atravessados pelos quatro conceitosatessitla obra de Bergson (1999),
como intuicdo,élan vital, duracdo e memoaria, e pelos conceitos dejicidade e
cinematismo propostos por Eisenstein (1990), eseopartir do qual a metodologia
visa a autenticar as audiovisualidades atualizetascada midia e que, entretanto,
permanecem em devir. Em sua processualidade, partdissecacdo de molduras
discretas que sdo proprias de cada midia, quer@quse ddo a ver as montagens, 0S

enquadramentos e os efeitos de sentido.
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Nas molduras autenticadas, percebem-se os quatea#@ios de experiéncia e
significacdo de construtos midiaticos @hicidade¥ cujo sentido Ultimo € agenciado
por conta dos imaginarios minimamente compartilsaéiotre todos os participes de
processos comunicacionais. No imbricamento desgescementos tecnoculturais,
encontram-se, contagiam-se reciprocamente e asa@wese ambientes midiaticos e
ambiéncias socioculturais que os produzem; por sseetodologia autentica e age sob
e sobre uma ecologia audiovisual.

Como nao podia ser diferente, encontrei algumasatitas entre os modos de
operar com a metodologia na televisdo (MVONTANO, 7208 no audiovisual daeh
Trata-se de uma diferenca na propria naturezantiageins de cada uma dessas midias.
Como aponta Couchot (2007), meb o processo € semelhante ao dos dispositivos
simuladores de realidade virtual. Nesse tipo deum@g simulador de navegacao, de
voo, ou de direcdo, por exemplo - o piloto estdado do mundo exterior e
completamente imerso no espaco virtual.

Ele percebe a imagem realista de uma realidaddailismumas pode agir sobre
essa imagem por meio de interfaces que reprodugesnandos do navio, do veiculo,
ou do avido. Ele emite informacdes em direcdo aumagq O condutor &, por
conseguinte, ao mesmo tempo, e ndo de modo alterrexkptor e emissor, enquanto,
por sua parte, a maquina responde a sua acaowlaelem imagens. Para o operador
gue estad nos comandos, as imagens ndo se deserrofaneira de um filme, elas
somente ganham vida sob sua acao; sdo o resultadudedacao instantanea entre o
operador e 0 programa, e 0 seu sentido nasceidessgao.

Observemos que esse modo de producéo, de recepdéaotransmissdo da
informacé&o esta em ruptura com o modo proprio dasaside massa, como o radio e a
televisdo, em que a significacdo das mensagenigieea sua transmissdo. A
dissecacédo de imagens na TV demandava, em prifugian, matar o movimento, 0
fluxo televisivo, para autenticar as molduras eotlear novamente a imagem ao fluxo.
Com esse processo, se operava uma desnaturalidacathar e podia se perceber
aquilo que no primeiro fluxo era imperceptivel.

Na TV, € importante perceber esses elementos tisccemo uma logomarca
de uma emissora, por exemplo, que permanece no cantela, sobreposta a um
conjunto de imagens das quais se esta declaramdo @otora e proprietaria. Ou ainda,

essa mesma logomarca que se retira na hora dosaaisiefazendo, com isso, uma
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série de enunciacdes como, por exemplo, que TVpsdgramas, e, ndo, comércio.
Parando o fluxo dessas imagens, podemos percalmeerios, como essa logomarca e
0S enunciados, feitos no modo como eles aparecenmoatagens. Nas imagens da
weh além de o audiovisual ser de outra natureza dlwen € diferente ao da TV ou do
cinema. As imagens aparentemente demandam muisodoajue um clique para estar
em movimento.

Couchot (2007) se pergunta: no que consiste ent@mporalidade vivida pelo
operador durante esse exercicio? Os acontecimemntasis, dos quais o condutor
participa no simulador, possuem isso de particelas sdo indefinidamente reiteraveis.
A cada retomada, o operador pode reajustar-se swbhreempo inicial e reviver um
cenario mais ou menos diferente segundo seu coampento. Ele se encontra, entao,
mergulhado no cruzamento de dois fluxos tempoaaiemporalidade que lhe é propria
(ele vive, comove-se, decide, age) e a temporaidpbpria da maquina que
desenvolve o seu programa.

Na web, a temporalidade se caracteriza tecnicammgite "tempo real" que
permite a0 computador responder quase que inseart@nte aos gestos e comandos
do operador. Deste cruzamento entre o tempo subjetiido pelo operador e o tempo
da maquina resulta um tempo hibrido, um tempo doraempo, que Couchot (2007)
chama de U-cronico. Ele ndo pertence a nenhum juggrio, se estende em todas as
dimensdes, obedece a todas as leis possiveis deiags®, de deslocamento, de
translacéo, de projecao e pode simular todas afogips concebiveis.

O tempo U-crénico ndo é um tempo “imaginario” coaguele da evocacgao
da memoria ou como o do sonho, mesmo que O sonbvogue

frequentemente uma forte impressao de realidadsn Eempo em poténcia,
mas que se atualiza durante a interacdo em instarderacdes,
simultaneidades singulares; um tempo nado linear spieexpande ou se
contrai em inUmeros encadeamentos ou bifurcacéasmuasas e de efeitos.

Sem fim nem origem, o tempo U-crénico se liberagdalquer orientacdo
particular, qualquer presente, passado ou futurscritos no tempo do

mundo (COUCHOT, 2007. 2)

A temporalidade multidirecional é o fluxo do audsual de interface e, para
dissecar as molduras, muitas vezes ha que acelesarfluxo, segui-lo, acompanhar
seus transitos e suas conectividades e estabalgoes mapas desse rastreio.

Para poder compreender melhor o fluxo na web, ffiia primeira observacao
dos materiais, que consistiu em capturar as tedaspthtaformas, comecando com a

pagina inicial, e rodea-la de todas as paginassdinks estdo nessa pagina. Para fazer
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essa montagem, usei o programa Prezi, online, gasilplita uma superficie com a
capacidade de conter inumeras imagens e videoseDuedo, 0o que se da numa
montagem temporal enquanto o usuario vai passaedonmd superficie a outra pelo
clique, ficava, nessa montagem, na mesma superigt@® €, gera uma montagem
espacial. De alguma forma, essa primeira operag@&mnifu, sim, fazer uma
desnaturalizacdo do fluxo do audiovisual da welbsevar algumas questbes como,
por exemplo, a quantidade bem maior de paginasctamtess a disposi¢ao dos cliques de
um usuario cadastrado do que de um usuario anénigiwocadastrado.

A escrita desta tese foi inspirada na metafora afestelacdo. A constelacéo,
como mencionei, emerge da pratica do colecionadd@ em dos procedimentos
metodoldgicos desta pesquisa. Ela é uma metafadauysor Benjamin para referir o
conjunto de estrelas e a imagem que elas desetfithaambém, metafora que expressa
as estrelas como dados empiricos - fatos e fragmeiat passado, explica Susan Buck-
Morss (1998) - virtualmente ilimitados em numerénmporais em sua existéncia,
"entdo nossa tarefa cientifica enquanto académidescobri-los, ao passo que a tarefa
filosofica, logo politica (Benjamin equipara estesnos), € vincular esses fragmentos e
fatos em figuras legiveis no presente, produzimsielacoes” (BUCK-MORSS, 1998,
p. 44).

Para Benjamin, em uma sociedade ideal, todas esassteriam incluidas, e
toda constelacao seria legivel. Na nossa, poré&m ésmpossivel, pois o poder distorce
a visado dos ceus, impondo seus pesados telessmlices certas areas, de modo que sua
importancia se amplia, obstruindo outras de forda avassaladora que ficam na
opacidade. Tal poder ndo é apenas imposto pelald;staas esta alojado na prépria
estrutura de nossas disciplinas, elas propriashyws de ampliacdo, que encorajam a
insercdo de novas descobertas nas suas consteldgddiscurso ja cartografadas,
mudando seu foco apenas lentamente, para se adaptaaré dos tempos. A
constelacao, entdo, d4 a ver as relacdes (e asgens) em uma nova montagem.

Por outro lado, a constelacdo tem uma temporaligagigria que € anacrénica,
como toda imagem, ja que ela tem mais de memaédea porvir do que aqueles que
olham para elas, como lembra Didi-Huberman (20Q&)e e Volpe (2000) lembram
que, devido as enormes distancias que separanemaisolar das estrelas - calcula-se
em milhdées de anos o tempo em que a luz demorahagar a Terra -, 0 que se estaria

observando em cada momento do presente sdo monumtpassado desses objetos
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celestes. Haveria, entdo, ndo s6 um distancianesmacial entre o observador e esses
pontos brilhantes no espaco, mas também, de acommoa velocidade da luz, uma
diferenca temporal, tanto que algumas estrelappgdemos observar hoje, na verdade,
ja ndo existem mais. Por isso,

a metafora da constelacdo certamente foi uma dpsagdes mais importantes

de Walter Benjamin. E e@rigem do drama barroco aleméamue o fildsofo,

em meio a reflexdes bastante abstratas, alivialmatiho de compreensédo do

leitor recorrendo a imagens de estrelas: “As idséaselacionam com as coisas
como as constelacdes com as estrelas”. (OTTE; VORBED, p. 36)

Os autores lembram que Benjamin traduz o latinidfonastellation para o
alemao Sternbild (imagem de estrelas), sendo qualgumas traducdes da obra de
Benjamin ao portugués essa traducao € ignorada-gseua palavra configuracdo. Nao se
trataria apenas de um conjunto (constelacéo), paetmma imagem, o que significa,
em primeiro lugar, que a relacdo entre seus conmpeseas estrelas, ndo seja apenas
motivada pela proximidade entre elas, mas tambdm gessibilidade de significado
que Ihes pode ser atribuido. As diferentes naastikagadas sobre os agrupamentos de
estrelas através dos tempos seriam, assim, resul@dongas observagfes, ou entédo
consideracdes, termo este que tem como origem \ebsilera, significando, portanto,
leitura de estrelas.

O conceito de constelacdo, metodologicamente, entd® possibilita: a)
estabelecer pré-observagbes que mostram as relagies as paginas de uma
plataforma e 0s percursos propostos aos usuaaos &ideos; b) formar conjuntos de
imagens simultdneos para analise e organizar @aeser pesquisa do mesmo modo,
permitindo que o leitor a acesse por qualquer uas abnstelacdes sem ter que se
adequar a uma ordem sequencial (historica); c) reéwseos materiais de cada
constelacio como uma imagem da totalidade do asdmlv da web na
contemporaneidade; d) perceber heterotopias, lveteias e anacronias no interior de
cada constelagao, ou como diz Couchot (2007) Urason tempo em todas as dire¢des.

Acredito que o conjunto de constelagbes aqui aptade pode fornecer uma
imagem dialética do audiovisual contemporéaneo gass® nas plataformas de
compartilhamento de video. E, com isso, introduzuarto conceito benjaminiano que
esta relacionado as constelacées.

A imagem dialética € um dos conceitos mais disostigelos autores que sao
leitores de Walter Benjamin. Ha uma grande divaédde interpretacdes sobre a
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natureza dessa imagem, principalmente se ela gumaipo de materialidade ou é da
ordem da interpretacdo. A partir dos termos de ®8rd1999), poderiamos pensar se
ela € da ordem do atual ou do virtual, embora ésaksmo tenha um falso problema na
sua formulagéo, porque, conforme Bergson (199€ad@s coisas tém um modo virtual
e um modo atual. Retomarei isso em seguida.

Na introducéo ao livro Passagens, Tiedemann (288&)da a imagem dialética
como uma metodologia, uma forma de Benjamin - é&idtmriador ou do materialista
histdrico - lidar com os objetos. Segundo o alBenjamin vé a imagem dialética como
uma imagem mais intima (das passagens, da mogagstituta), uma imagem de todo
o ocorrido. Nela, "a verdade esta carregada de deaip o ponto de explodir"
(BENJAMIN, 2006, p. 512). Para Tiedemann (2006 )pjBmin definiu seu teor como o
de uma "dialética na imobilidade”. "Imagem dialétie dialética na imobilidade
constituem sem duvida as categorias centrais desagens” (TIEDEMANN, 2006, p.
28), 0 que significa que a tensdo da constelagiétidia ndo tem uma sintese, é uma
tensdo que dura. Pensando desse ponto de vistas 'm Passagens um livro (ou
projeto) que imobiliza a Paris do século XVIII ata de imagens que vao desde as
construcdes de ferro a moda, passando pela ptasaibarricadas, etc.

Tiedemann (2006) lembra que em Sobre o conceitdistéria, de Benjamin, a
dialética na imobilidade parece ter quase o papelush principio heuristico, um
procedimento por meio do qual o materialista histdlida com seus objetos. O
materialista historico benjaminiano ndo poderiaunemar ao conceito de um presente
que ndo seja transi¢cdo; ao contrario, adotaria tesepte no qual o tempo para e

imobiliza-se:

a historiografia materialista é baseada em um fmimcconstrutivo. Do
pensamento, faz parte ndo apenas 0 movimento das,ignas também sua
imobilizacdo. Onde o pensamento se fixa subitamemteuma constelagcéo
saturada de tensdes, ele [0 historiador matedglise comunica um choque
gracas ao qual ele [o pensamento] se cristalizaocamnada (...) O
materialista histérico aproxima-se de um objetotdhiso Unica e
exclusivamente onde este se lhe apresenta comodmdNasta estrutura ele
reconhece um sinal de uma imobilizagdo messianicactntecimento, ou
seja, de uma chance revolucionaria na luta pelosagas oprimido.
(TIEDEMANN, 2006, p. 29)

" E um conceito-chave na filosofia de Leibniz. Nstesina filoséfico desse autor, significa substancia

simples, traduz-se por “Gnico”, “simples”. Como, thlz parte dos compostos, sendo ela propria sem
partes e, portanto, indissolavel e indestrutivel.
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Esse choque do historiador materialista esta madio a um tipo de montagem
monadoldgica, nos termos de Baudelaire: é na odterrdinada que é resguardada e
preservada a obra de uma vida, na obra de umaavigfmca, e na época, a totalidade do
percurso historico; ha uma coexisténcia virtuabmglal se tem acesso ao passado no
presente em um mesmo tempo (uma imagem), que Benjamama de agora da
cognoscibilidade.

Nesta tese, € necessario pensar sempre a congtbEgaminiana em relacao
com o conceito de duracdo de Bergson (1999). Oowisdial da web € duracdo. Isso
significa pensa-lo em termos de coexisténcia irera termos do tempo ou de espaco,
ou de misto.

Para Bergson, é muito caro o tema da coexistémciadsado com o presente
que ele foi, e condicdo para que se entenda saeitmre duracdo. Afirma Deleuze
(2006) que Bergson viu a memoria como funcéo dordute que memoéria e vontade
eram tdo s6 uma mesma funcdo: "Dizer que 0 passadmnserva em si e que se
prolonga no presente é dizer que o0 momento segapdeece sem que o precedente
tenha desaparecido. Isso supde uma contracdo, @tracdo que define a duracdo”
(DELEUZE, 2006, p. 63). Entdo o passado todo ualre atual - esta nessa imagem
dialética, e se retomarmos Benjamin, nesse viriéal s6 estd o passado que foi e a
poténcia do audiovisual; esta também aquele pasgalpoderia ter sido e tem agora a
possibilidade de sua redencéao.

Os restos culturais que Benjamin reunia nas suastelacdes eram o que ele
chamava de "ur-fenbmenos", fenbmenos que, em fefiiie, tinham inscritas suas
origens e sua ruina (os dois aspectos fazem parm@el Benjamin considera "origem",
ursprung); ou, mais bem explicado por Susan Buckssams ur-fendémenos seriam

imagens que constituiam “pequenos momentos pantasil em que o “evento
histérico total” teria de ser “descoberto”. No enbmeno, as origens do
presente podiam ser encontradas. Benjamin tinhadora conceito de Goethe
e acreditava que as esséncias metafisicas eraw@ndénete visiveis nos fatos. O
ur-fendmeno do principio de montagem foi o calesdpso e antes o quebra-
cabeca chinés. A forma arquitetdnica mais remot@rdwipio de montagem

seria a torre Eiffel. Os pequenos “momentos pdeies” seriam identificados
como uma ur-forma do presente. (BUCK-MORSS, 20037p

Com restos culturais vistos como ur-fenémenos, &wim foi desenhando um
mapa de Paris como capital do século XVIIl. Canevél997) comenta que, em sua

pesquisa sobre a cidade de Paris, Benjamin enmara,a mesma seriedade, a grande
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poesia e a publicidade nascente, a filosofia ermajsmo, a arte de vanguarda e 0s
estilos de moda, a prostituicdo e a revolucdo. 8amator, a selecdo dos indicadores é,
em Benjamin, eminentemente movel, suja como oduesie os farrapos que pretendia
redimir. Seus desenhos conceituais e interpresatrastreiam a cultura intelectual
(fotografia, pintura impressionista, projetos uillséinos de Haussmann, poesia de
Baudelaire), a cultura industrial (exposicoes, putdde, fetichismo das mercadorias, o
autbmato) e a cultura politica (as barricadas, iEguMarx, a Comuna, Blanqui), mas
também a nascente cultura de massas (o colecigredoultiddo, o flaneur, a rua, a
moda, as caricaturas, as passagens): "O todo ttonsta constelacdo de fragmentos
microldgicos do modo de viver da Paris do sécu'XCANEVACCI, 1997, p. 101).
Benjamin (2006) atribuia ao historiador a tarefaetBmir os acontecimentos, ja
que tudo que verdadeiramente resta do passadaéetEncia de transfiguracdo do
futuro. Como aponta Lissovsky (2005), o historicisonlocava a historia a servigo da
salvacdo da memoria. A causa da memoria legitireguatificava a historia burguesa.
Em Benjamin, as posi¢des se inverteriam. E a listfire esta perdida - definitivamente

perdida para nos - sem o concurso da memoria.

Porém, uma vez redimida pela memodria, que formae peska histéria
assumir? A forma das “imagens dialéticas”, dira jBem. A forma dos

acontecimentos poeticamente transfigurados pela émemapreendidos,
como imagem, no instante em que séo “reconhecidsts’é, no agora que
este reconhecimento inaugura. As imagens da lastfse Benjamin nos
oferece ndo resultam da descoberta ou da rememoraed deste reencontro
(LISSOVSKY, 2005, s/p).

Ainda, para terminar, mais duas questdes de méatrdwessam uma oOpcao
metodoldgica complexa, mas, a0 mesmo tempo, coenergintuicdo e ecologia do
meio. A intuicdo bergsoniana € o que permite padaagxperiéncia as condi¢cdes da
experiéncia. SO pela intuicdo € possivel encortrduracdo no audiovisual da web e
construi-lo como uma imagem dialética atual e &lrtao mesmo tempo. A intuicéo,
como explica Deleuze (2006), € um método essenerbrproblematizante (critica de
falsos problemas e invencédo de verdadeiros), ditgaate (cortes e intersecgdes) e
temporalizante (pensa em termos de duracéo).

O conjunto desses procedimentos metodolégicos @ossbilita uma ecologia
do audiovisual da web, que me proponho a formutaiodim deste trabalho por meio
do transito entre os materiais que formam essast@agdes. Marshall McLuhan (1990,
1993) deu uma grande contribuicdo para que se pkyssa maneira, ja que entende que

0S meios tém como efeito a criacdo de ambientes@oentendidos como processos
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em construcao dificil de perceber por seus conteamgos. Incluo porém, na ecologia
desta tese a visao que Benjamin (2006) estende sotempo, encontrando o passado
no presente e ndo so6 o passado que foi tambénmeaguepodia ter sido. Uma ecologia
gue estende o0 meio no ambiente e no tempo.

Para terminar essa introducédo, poderia dizer, jdodma sintetizada, que a
presentegpesquisatem, porobjeto, o audiovisual da web na contemporaneidade, nos
modos como ele se atualiza nas plataformas de atithagaento de video YT e JTV.

O problema sobre o qual esta pesquisa se debruca € compreendéureza e
0S modos de atualizacdo do audiovisual na web naas dolataformas de
compartilhamento de video em questdo. Que caraatesise audiovisual? Qual é a sua
natureza? Quais as molduras com que opera a pdecsentido nos confins da web?
Como o audiovisual da web se constroi ethicameatbe?ué ambiente o audiovisual da
web emerge e como o transforma? Que usos vao emerdas interfaces e como as
interfaces sao transformadas nos usos? Como unsddmnaam oS outros e criam Nnovos
ambientes? Como interfaces e usos tensionam oitmdeevideo? Cada um dos termos
€ 0 elemento-chave de encontro de um grupo de iaiaferontudo eles ndo se separam
na web e cada um dos elementos pode ser pensaldléntacomo os outros (o video
como interface, ou como ambiente, ou como usoepemplo).

As metodologias usadas neste trabalho reinem o que estou chandendo
movimentos metodolégicos (flaneur, colecionadorapéiro) e procedimentos
metodoldgicos (a formacdo de constelacdes e a wietpd das molduras). Ha ainda
opcdes metodoldgicas que atravessam 0S movimentms grocedimentos, como a
intuicdo bergsoniana. O conjunto metodoldgico éessdrio para perceber o meio e 0
ambiente no qual ele emerge e a que ele transfaonatruindo, assim uma ecologia do
audiovisual da web, que € junto com a intuicaoteaayrande opcédo metodoldgica.

O objetivo desta tese é perceber as audiovisualidades danageblataformas
em questdo e propor uma ecologia do meio que apsritderelacdes entre os diversos
elementos que formam o audiovisual da web, nos medoque o estou propondo nesta
tese.

O corpus a ser analisado séo as plataformas de comparéiitande video YT e
Justin TV, mais especificamente quatro ethicidadesstruidas nos confins dessa

plataforma: videos, interfaces, usos e ambientssinfer-relacdes entre esses quatro
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elementos formam o audiovisual da web que passglatsformas e ddo a ver as

audiovisualidades desse meio.
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2- CONSTELACAO DE VIDEOS

Colecionadores sdo pessoas com instinto tatil.
Walter Benjamin

Ao iniciar esta pesquisa, no comec¢o do doutoradeagio natural ao pensar em
problematizar o audiovisual contemporaneo foi olzsevideos para ver se encontrava,
a nessas primeiras observacgdes, algumas tend@ueiase pudessem sinalizar por qual
caminho vai o audiovisual. Analisando mais profundate essas tendéncias, teria
algumas enunciacbes sobre a contemporaneidade, beerden em que esse video
emergia. Ao usar o termo video, o estou fazendonddo bem geral sem levar em
conta, pelo menos nesse momento, as especificidaed®sdias e suportes pelos quais a
imagem em movimento passa.

Comecei a observar televisdo, videoarte, cinenteovéxperimental. Assisti a
videos em diversos suportes e midias e quanddarfaaveb me dirigia diretamente ao
espaco delimitado pelo video, geralmente um playkeguei a pensar se ndo devia me
abrir a outras experiéncias do video, como festas, instalacdes artisticas, etc. Desisti
logo no inicio, tentando conservar uma delimitagéie me interessa: a de estudar
sempre o audiovisual em seus usos mais amplos &ivVO®S em meios nao
necessariamente alfabetizados audiovisualmente.

Nesse exercicio todo, alguns videos comecaram aleseacar, inclusive
programas de TV que pareciam estar apontando pasateievisdo mais proxima do
computador nos modos de tratar a imagem. Encordssim, algumas tendéncias
comuns em videos feitos por profissionais. Contuclmno veremos nas outras
constelacdes, essas tendéncias aparecem de méstesitds, em outros momentos do
audiovisual da web, seja nos videos ou na sudaoger

De maneira geral, os videos que mais me chamavatangdo apresentavam
uma ou mais das seguintes caracteristicas: 1- sndeninidias e tecnologias diferentes,
isto é, imagens provindas da fotografia misturaztas imagens de cinema, elementos
de computacdo grafica, técnicas de animacdo, sé@evetc.; 2- uma simulacdo de
imagens analégicas também de outras midias ou ltggas. pintura, fotografia,
cinema, televisdo, animacgdo, impresso e outrascasatanalogicas; e 3- 0 que

poderiamos chamar de intervencdes nas imagens @&ammicds de cromaqui,
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8descontextualizacdo. Tentei ficar com aqueles mageque apresentavam essas
caracteristicas de formas tensas e complexanyd@tsses materiais como um "estado-
video".

Quando Dubois (2004, p. 111) fala em "estado-videwhio "uma forma que
pensa”, ele resiste a ver o video como um "outeotetevisdo ou do cinema, seu lado
"vanguarda" ou aquilo que eles ndo se animam ausassumir. "O video €, na verdade,
essa maneira de pensar a imagem e o dispositigto, ém um. Qualquer imagem e
qualquer dispositivo". Por isso, ele ndo o pensaccobjeto e, sim, como estado. Uma
forma que pensa. "O video pensa que as imagenas(®djuaisquer) sdo, fazem ou
criam" (DUBOIS, 2004, p. 116).

O "estado-video", no entanto, se torna particulatendificil nesta época. Como
aponta Kilpp (2012), se antes sabiamos discerragéms de um tipo e as de outro,
inclusive as analdgicas das digitais, hoje ja ni@mpreendemos sequer 0 que é uma
imagem, de qualquer tipo, em sua classica diferemgarelacdo a um texto, ja que
tecnicamente estamos tratando de codigos binanogrgmados para serem vistos
COMO uma coisa ou outra.

Entretanto, podemos pensar com Manovich (200669) Gue a imagem gerada
por computador é, a0 mesmo tempo, uma aparénciguperficie e um caddigo
subjacente. Na superficie, a imagem sintese diatmga outros objetos culturais
imagéticos; enquanto coédigo, ela dialoga com outrédigos informaticos: "A
superficie de uma imagem, isto €, seu ‘conteudiva em didlogo com todas as demais
imagens de uma cultura". O cédigo mantém a maide s usuarios a margem, a
mercé dos que detém o controle do software. Contaigmerspectiva a explorar mais
aqui é esse dialogo entre objetos culturais qumahms de audiovisuais, buscando sua
audiovisualidade e sabendo, no caso do digitasudedupla natureza responsavel pela
instauracao de uma tecnocultura.

Pensar em termos de estado-video nos permite estanth primeira mirada
sobre o que estamos chamando de audiovisual cooténgo e ver como nele o video -
todo e qualquer - se enuncia. Olhando para matesgpecificos, esperamos ver como
se desenham algumas das suas tendéncias proprlaminonte que interessa a essa
tese.

O "contemporaneo" - aproximando agora do video mceito de Agamben

(2008b) ja referido - € aquele que € capaz de ageee perceber seu tempo e abrigar
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outros tempos nele, desde 0o mais moderno ao nwEE@r E também aquele que, de

alguma forma, percebe (e mostra, no caso do vageopacidades de seu tempo. Seriam
videos que conseguem falar sobre seus pares e goblguer midia e sua época,

tensionada por outros tempos do proprio video. ggram multiplas temporalidades

na sua atualidade, anacronias, tensdes, de tal qumdse tornam uma forma que pensa
sobre a imagem e o dispositivo e sobre o que toplelguer imagem é, pensa e cria.

Assim, podemos pensar o video digital como o maigetnporaneo de todos 0s
videos, pelo potencial de atrair e transformar raalhor, devorar todas as imagens
anteriores a ele e, dessa forma, pensa-las e aXpkr Arlindo Machado (2007 b)
destaca na imagem digital a sua extraordinariacidgpde de metamorfose, ja que se
pode nela intervir infinitamente, subverter seukres croméaticos, inverter a relacao
entre figura e fundo, tornar transparentes os sguwesali aparecem. O autor constata
que as imagens estdo migrando o tempo todo de umammutro, de uma natureza a
outra (pictdrica, fotoquimica, eletrdnica, digitad)ponto de este transito permanente se
tornar sua caracteristica mais marcante. Em lugg@edsar os meios individualmente, o
que interessa sdo as passagens que se operanonfesréis formais e materiais tanto
dos suportes quanto das linguagens foram dissslvitEnto que o autor as chama de
"Imagens mesti¢cas", por serem compostas das masds fontes.

Na mesma direcdo, Bentes (s/d) defende que assssttimformacdo de uma
verdadeira enciclopédia audiovisual da cultura@mmoranea, uma enciclopédia digital
que canibaliza ndo somente imagens produzidasgmedma, televisdo, video, teatro,
pintura e outros. Para a autora, essa enciclopkiara diferentes tipos de imagens e
de saberes. Para ela, a divisdo em diferentesloggta®, embora tenha a vantagem de
explicitar as especificidades de cada meio (modidsredtes de se construir e
experimentar o tempo, o espaco, a figura nos difesesuportes), corresponderia hoje -
quando tudo pode ser reprocessado como informagados - a uma divisdo
"burocratica” semelhante a divisdo em disciplinasesaberes estanques da tradigao.

A possibilidade de cruzar e utilizar diferentes ntdogias na producéo
audiovisual e da informacao funciona por meio dea wissolucdo dos limites de cada
tecnologia/disciplina. Trata-se de uma operacao efgito ndo € simplesmente uma
combinatoéria do material j& existente (informacéwa& da pintura, cinema, teatro etc.),
mas uma metamorfose e uma "traducéo” de todas ies@gsns analdgicas em imagens

digitais. Transfiguracdo e transdisciplinaridade aqniio aparecem apenas no “efeito”
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dessas imagens, produzidas pela combinacdo derd#srtécnicas, mas estdo na base
da sua producéo, que utiliza procedimentos empglest@os saberes 0os mais dispares, a
biologia a balistica, passando pela topologia, so@éncias, matematica, geometria
fractal etc. "Que conceitos podem dar conta deebgsos indeterminados, a meio
caminho entre o sensivel e o inteligivel, o malteeiao imaterial, o digital e o
analégico?", pergunta a autora.

Nesse sentido, abordamos aqui trés videos ou sstéatdieos, para tentar apontar
neles algumas tendéncias que levem a pensar o wciol@emporaneo e, nele, os
processos das midias audiovisuais contemporaneas. génsar esses videos como
contemporaneos ou formas que pensam, proponho atida para eles como
"mdnada", como entendida por Benjamin (2006), comcpie também ja foi explicado.
Ou seja, em cada frame escolhido esta uma obrsa é&sa a obra de um autor, nesse
autor uma época e nessa época a totalidade dovesugib Dissecando essas imagens,
podemos ver molduras, moldura¢cdes e imaginariosprig® do audiovisual
contemporaneo e dos dispositivos que permitem tegkza-lo, assim como algumas
reflexdes sobre o0 modo em que diferentes midiassentram no audiovisual.

Os videos que restaram da primeira colecdo destpiga foram um comercial
do diretor francés Michel Gondry, um videoclipedigla de VJs britanicos Coldcut e 0
quadro de TV Sexo Oposto, exibido no Programa Btotada Rede Globo, de autoria

do nucleo Guel Arraes.

2.1 CONVERGENCIA E IMAGENS-FABULA

O primeiro video abordado aqui, entdo, é um comemé notebooks HP
roteirizado, produzido e protagonizado por Michen@ry. Ele chama a atencéo pelas
multiplas linguagens, midias e tecnologias que edyem como se estivessem
brincando juntas, desterritorializando fronteirdsexarquias.

O comercial, que ja € uma moldura importante dasdevisual que da sentido
as relacdes entre o computador, a marca e o digetensionado com o carater ladico e
experimental que atravessa a obra cheia de mo#giies e metamorfoses. O diretor

Michel Gondry, ao mesmo tempo em que moldura a anaca ethicidade do

8 Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=7§68U4BU. Acesso em: 13/2/2012.
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computador, € moldurado nos confins desse videnqmehputador, pelo audiovisual e

pela HP.

O video faz parte da campartiR - the computer is personal agaem que
artistas, escritores, esportistas, masicos, emwesa inclusive personagens de
ficcdo falam sobre suas atividades e sobre o ldgartomputador no seu dia a dia. Os

Figura 1 — Comercial da HP comerciais da campanha tém em comum algumas

produzido e protagonizado por

Michel Gondry técnicas de montagem, como um enquadramento da
[]

personaem plano americano (ver figura 1), sem incluir a
cabeca. Ha também a presenca da voz dos protagnist
que vao relatando um texto junto com um movimento
das maos do qual vdo emergindo imagens relacionadas
ao cotidiano dgersonaem questdo. No final, aparece o
nome e uma espécie de lema que da titulo a peg¢as An
da assinatura com o nome da campanha, se abre o
enquadramento com um movimento deom oute

mostra-se a cena dentro da tela de um notebook

deixando uma certa ambiguidade: @easonaque fala
do lugar do computador em sua vida ou é o computado
que contém @ersonaem seus mundos virtuais? A ideia
de interface permeia toda a campanha.
oy e Em todos o0s comerciais da campanha, ha
” l I | | diversidade de tecnologias e referéncias computaisp
Fonte: YouTube2009
mas o0 de Gondry se destaca pelo modo como ele
proprio, 0s objetos e as imagens se alteram, saliaam, se convertem em outra coisa
incessantemente. Outra caracteristica explicitadali@ersos momentos do video é a
participacdo direta do diretor na realizacdo erieg&o do audiovisual. Ele proprio diz
ter feito o roteiro, a muasica, e o comercial égitio pelo seu irméo, como explica no
making of.
O video inicia com o plano americano do diretorfremte da camera. Ele se
encontra em um ambiente que poderia ser seu qoar@scritorio. O ambiente esta

poluido de objetos, papéis e cores que, em divenemsentos do comercial, adquirem

° Disponivel emhttp://www.youtube.com/watch?v=1N7P9POXuF€eesso em: 20-02-2009.
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movimento. Esse cenario remete diretamente ao flamhando acordad@he Science
of Sleepdo mesmo diretor. No filme, assim como no comertiaHP, ha uma estética
artesanal tipica de Gondry, com objetos de algop@oel, pano, madeira e animagdes
em stop-motion de objetos feitos de papeldo. Em oamlesses objetos vivem
experiéncias cotidianas em cenarios surreais afacos.

O ritmo do comercial esta ligado a sua sonoridBeefato, Gondry é musico e
iniciou sua carreira de diretor com videoclipesda banda, nos quais tratava de forma
conjunta ritmo e sonoridade musicais dentro de congposicao visual, cheia de cores e
de elementos ludicos. O modo como ocupa 0s espagoama exatiddo matematica e
esta relacionado com os sons, que também paredcamnesdidos na relacdo com o0s
objetos visuais, como se tudo tivesse um lugarngwec

A maior parte do comercial acontece em um enquagremfixo, como é
proprio dos atuais géneros que vdo emergindo dadaseebcam A camera estéa ai,
ligada, e a vida vai se desenrolando diante déla,ancontrario, como € préprio do
cinema e de boa parte da TV, e mais na linha adEfrase de Glauber Rocha: "Uma
camera na mao e uma ideia na cabeca".

De alguma forma, nesse enquadramento, o comesrtiakrvirtualmente toda
uma grande producdo de videos que usamelzcam a persona que fala em primeira
pessoa e um fundo, geralmente o dormitério, tudpuatrado com um Unico plano
fixo. Assim, o comercial pode ser pensado simularente como um videolog (alguém
que reflete sobre alguma coisa), como um tutoakgjuém que ensina a fazer alguma
coisa) ou como urtifecasting(alguém que transmite o que esta fazendo). Essas n
tipos de imagens serdo abordados na constelagisnde

Ao plano se sobrepde a voz de Gondry, qué'@lizgosto de experimentar com
filme, com animacao e efeitos digitai®\ partir desse momento entram em cena trés
"Gondrys" diferentes, que estardo presentes emaadmercial. Uma imagem feita em
live action, termo usado no cinema e teatro pafiaidéabalhos feitos por atores reais;
um segundo Gondry feito com um boneco a partir dedesenho e animado com a
técnica de stop-motion e uma terceira imagem detatirfeita no computador por
animacao 3D a partir do movimento do ator realagkgses personas vao formar um
Gondry mdltiplo, que é quem protagoniza todo o aoiak

Na primeira sequéncia, entdo, h4 uma corresporaléntie a transformagéo dos

Gondrys e a fala dele, quando d&u“gosto de experimentar com film&'d Gondrylive
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action. Ele tira a tesoura do bolso e vai se convertemd®tep-motionenquanto diz
“animacédo”e se transforma em animacao 3D quanddefeitos digitais”. Este Gltimo
corta a cena em que ele esta com a tesoura quintsau bolso, como se fosse papel
(ver figura 1).

A mutacdo dos Gondrys tem um som caracteristiconegmo tempo em que a
tesoura tem um som proprio, assim como no computa@conoridades diversas para
expressar diferentes movimentos. A abertura do matdem o som caracteristico de
um computador quando ligado, e a voz do Gondrysgaransformando a medida que
vai falando com efeitos diversos. O comercial pargar voz a cada objeto e a cada
situacao ou alteragdo que acontece dentro do seersm A tesoura tem, no momento
de sua apari¢do, um sentido dominante sobre o dastena. E a imagem cortando a Si
propria, como se fosse papel. Cria-se assim uredace de multiplicacdo de sentidos:
aquilo é papel? E desenho? E digital? E “real"?

Pela sobreposicao e pela sonoridade cria-se unte lterarquia proviséria na
ordem das materialidades: o real é a imagem tonpapkal, que consegue vencer os trés
Gondrys, e eles se limitam a seguir o curso dautas®e alguma forma, a cena parece
remeter a légica do jogo infantil “pedra, papelesoura”, jogado com as maos que
representam essas trés formas, e conforme as ascalh jogador ganha de outro, no
caso, quem mostra a tesoura ganha de quem masareb E um jogo circular, a pedra
ganha da tesoura, porque pode esmaga-la, estgpdbpmaque pode corta-lo, mas nao
pode cortar a pedra, o papel ganha da pedra ppagieeembrulha-la. O jogo usa-se por
ele mesmo ou com a finalidade de selecionar e megtapes, por exemplo.

O encontro do computador e do audiovisual com Go(jdsto na hora em que
ele diz"meu computador conecta os trés mundossta sendo enunciado aqui como
capaz de metamorfoses que unem mundos diversosinerso do jogo. Ele ndo é
janela para lugar nenhum, nem “virtual”’, nem “reatle cria uma interface, uma
realidade prépria na qual pode ser juntado aquik rps outros universos permanece
separado e devidamente delimitado. Toda uma tmadigienunciacao realista, que
buscava oisso foi, que encontrava em alguns dispositivos como o wlevisua
enunciacao privilegiada, principalmente pela trassé&o ao vivo, tem no computador
um outro tipo de construgdo que deve ser mais bempreendida. Mas,
antecipadamente podemos dizer que tem a ver cootéaqgi do falso e o poder da
fabulacédo conforme Deleuze (1990) e Agamben (2005).
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Ha uma cena nanaking of (outra moldura que da sentidos de bastidores,
sentidos didaticos com explicacbes sobre como eovfdi feito) que mostra Gondry
com uma tesoura de papeldo fazendo aquela imagessalNcena, ele diz gostar de
“interfacear” e diz que comeca com o material eodep manipula no computador. A
manipulacdo das imagens sempre teve uma conotacfiocdo e foram consideradas
contrarias ao realismo, a uma certa “estética daade”, embora saibamos que
programas dito “realistas”, comoLinha Diretada Rede Globo, analisado por mim em
outro momento (MONTARNO, 2002), é realizado peloledale jornalismo em parceria
com o ndcleo de teledramaturgia, e ha uma relag@adentre manipulacdo das
imagens e sentidos realistas. Essa dicotomia é letangente alterada no universo
Gondry, mas também no computador como midia ouantiaé midias (SANTAELLA,
2003).

Figura 2 —Making of do comercial HP de Michel Gondry

and i pad Wem in the « caFgaboe

Fonte: YouTube, 2009

Na sequéncia de imagens da figura 2 (do videanaking of, podemos ver
uma insisténcia do diretor em se situar entre dégitam e o digital: a tesoura de
papeldo, os movimentos da tesoura feitos peloodisgbr e ensaiados pelo diretor do
comercial (no quartérame da figura 2), a posterior sobreposicdostiop-motione a
construcdo do 3D, guiados todos pelo movimentoigwegou com o ator. Nota-se o

cuidado na construcéo das espacialidades e agwetis movimentos da cena.
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As imagens tém um transito dentro e fora do congmutadDs movimentos sao
estudados, ensaiados, gravados, editados, as ingaessos em papéis e regravados e
reeditados, como se quisessem criar biografias msidkdes para os seres e
acontecimentos que povoam as telas gondryanas.

A0 mesmo tempo em que seus universos remetem rciafésdo dotados de
maturidade e transitam entre tecnologias e midiabmetidos a intervencbes e a
misturas.

A tela é cortada em trés partes (onde claramentdisslnguem esses trés
universos do audiovisual: o filmado, o animadoumado fotografia, desenho etc. e o
digital), que vao caindo e déo lugar novamente and@ ator. Enquanto isso, a voz
permeada de efeitos dizcem meu computador conecto os trés mund&sh seguida,
apos dizer essa frase, esses “trés mundos” se deisama; sdo trés mundos que vivem
produzindo desterritorializacbes e novas territ@agdes. Eles moram juntos num
universo-interface. Os trés mundos podem ser peagathbém como o humano, o do
computador e o do audiovisual, que o tempo tod@oesterfaceados no comercial de
HP e no audiovisual em geral, mas também na comt@meidade. Sao trés construtos
centrais na interface em que o contemporaneo sréon

Na sequéncia, Gondry levanta uma espécie de pairetas com diversas fotos,
enquanto diz¥o que mais fago? manipulo imageng’ passa por mais uma mutagcao
entrelive action animado e digital. Nesse momento, o diretor juatkas as fotos, as

dolive action

T

(ha uma mutacdo do Gondry digital

para o animado) este ultimo tem entre
as maos a cabeca do Gondry ator, com
um papel na boca que corresponde as
fotos amassadas (ver figura 3). Ha uma
confusdo de lugares mais uma vez.
Quem comanda as fotos “reais” é a
Fonte: YouTube, 2009 animacao, e depois é o digital que tem
nas suas maos o Gondry “real”. Ha ali
um didlogo entre imagens, midias e suportes. AidGodiz “manipulo as fotos que me
enviam e depois as devolvdAs falas de Gondry atuam como breves legendasnde

colagem de imagens.
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O Gondry digital atira a cabeca do ator para cimguando esta volta, cai no
meio da cena jA& com o corpo inteiro. Ao cair, toca sinal semelhante aquele do
computador quando chega um e-mail ou quando algu#snfala hum programa de
bate-papo. A sonoridade do comercial, propria dobientes sociais da internet e do
computador, da sentidos de imersao e tatilidadegestar dentro do computador
alternando janelas, que é o que devemos fazer quandsse aviso de bate-papo ou e-
mail. O som se atualiza no comercial, mas tambénsomaputador e na vidanline
como sinais de transito. Ao som de alguém que alasb bate-papo, nos dirigimos das
janelas em que estivermos trabalhando no momemntogpjanela em que temos o bate-
papo aberto e respondemos. Quando acionamos o patadigar o computador, ele
nos confirma que de fato ligou com um sinal sonwdprio do sistema operacional que
usamos. Quando alguma operacao da erro, vem asprel@brupto, desagradavel. Ao
som de um e-mail que chega, abrimos essa janeld&@ho.

O som nos dirige, mas também nos da antecipadamseméidos de
comemoracdo ou catastrofe. Cada vez mais, o sonplérado nas relagbes entre
computador e usuario, mas de maneira geral, nasdes entre usuario eeh Ele
possibilita uma imersdo na imagem e um reconhed¢on@pido de sons tao familiares
gue néo precisamos de nenhuma outra referéncieepteader sua mensagem. Ele nos
introduz num espago acustico-tatil préprio dos meaétricos, como lembrava
McLuhan (1974, p. 60):

El espacio auditivo no tiene ningun foco prefererfis una esfera sin

fronteras fijas, un espacio construido por la cesgma, no un espacio que
contiene la cosa. No es espacio pictoérico, encerratho dinamico, siempre
fluyente, que crea sus propias dimensiones monterganomento. No tiene
limites fijos, es indiferente al fondo. El ojo erdp sefiala, abstrae,

localizando cada objeto en el espacio fisico comimafondo; el oido recoge
el sonido procedente de cualquier direccion. Esemubs igualmente bien si
ese sonido viene de la derecha o de la izquierdadelante o de atras, de
arriba o de abajo. No importa que estamos tendidogntras que en el

espacio visual todo el espectaculo se altera. Padererrar el campo visual,

cerrando simplemente nuestros 0jos, pero estama®mpse obligados a

responder al sonido.

O som e a presenca de tecnologias diversas no dnageento das imagens dao
um forte sentido de tatilidade ao video em quedtdais do que a olhar para ele,

convidam a entrar e “tocar” as imagens.
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Tudo na cena parece estar habitado por um ousim @mo ha varios Gondrys
na imagem coexistindo e se alternando o tempo todogsmo fazem os objetos, as
texturas, o som.

Figura 4 — O Gondry live actionpendurado da tela de
computador onde inseriu um quadro Os “Gondrys” saem de

cena e a voz dele diZzmeu

computador necessita de ajuda”
e todos os objetos do fundo
adquirem movimento. Podem-se
observar caixas de papeldo
saindo do lugar, papéis voando e
uma aranha em 3D caminhando.

Ele volta a cena segurando um

Fonte: YouTube. 2009 Ll guadro grande que tem trés

personagens coloridas e a voz diz

Figura 5 — Comercial HP, os trés Gondrys e a “ . "
J msica Y meu filho faz quadros’ Na

sequéncia, o quadro com um som
de clique fotografico entra em
uma tela de computador, em uma
pagina web e da tela fica
pendurada a figura do diretor
(live actio) em miniatura

dizendo ‘s fotografo e os ponho

na sua pagina web(figura 4).
Fonte'YouTiihe 200¢ Pag ( g )

_Figura 6 — Comercial de HP, clonagem, cépia N&o € so a figura do diretor que
se transforma, os objetos todos o
fazem.

Numa ultima sequéncia, 0
diretor (ive action) diz,
enquanto toca bateridtambém
faco mausica’ A tela se divide
com uma linha horizontal
pontilhada e aparece o Gondry

Fonte: YouTube, 2009 animado tocando violdo do lado
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direito e o Gondry digital filmado de joelhos, tada 6rgéo do lado esquerdo, ficando o
digital no meio tocando bateria. Os trés quadr@emgem com o som do diretor, que
diz: “Fiz a masica para este anuncio com meu computadoiseguinte imagem relne
os trés: o Gondry gravado em tamanho bem maioru#o a$ outros tocando uma
microbateria do tamanho das outras imagens e, dim @& animacdo em miniatura
tocando guitarra e o digital tocando 6rgao (figbja Depois, o diretor explora a
clonagem de imagens. Vai se multiplicando e enahanela e diZEu fico online para
ver quantos cliques consigo e quantos cligues guesa maioria das pessoafNesse
momento multiplica-se uma figura de preto em mimatque enche novamente o
espaco e vai desaparecendo (figura 6). No finehdeo enquadramento no rosto do
diretor-ator, com a cabeca sobre o travesseiralhes fechados. Ele e os abre para
dizer“sonho muito, embora ndo durma muito ben@uando o enquadramento se abre,
aparece uma cama tripla e, a cada lado, os outiesGbndrys que protagonizaram o
comercial deitados e a legentMichel Gondry, eterno sonhador’"Uma voz enoff,
enquanto o plano vai se abrindo e mostra que aestéalentro de um notebook, ttz
computador volta a ser pessoa’fecha com a marca da HP.

Entre tantas molduras ethicidades construidas assim como imaginarios
convocados nessas imagens, gostaria de me deteproaindamente em dois aspectos
que, ao meu ver, sdao fundamentais nas imagensgatéc@mentadas: o computador
como metamidia e a fabulacdo das imagens gondryasasveis pela midia das midias
e por uma construcao ética e estética do outraudmasual: um espaco onde midias,
tecnologias e suportes comparecem juntos, dialogmimcam e trocam de papéis e
identidades.

Santaella (2003, p. 20) lembra que o computadana‘unaquina que estava
destinada a mastigar numeros, comecou a mastigar tla linguagem impressa a
musica, da fotografia ao cinema (...) as diferemiédias se dissolvem em um fluxo
pulsante déits e bytes.

Lev Manovich (2006) estabelece algumas relacbe® e&® novas midias e a
cultura, principalmente na capacidade contemporédeese remixarem todas as coisas.
Ele procura observar os momentos-chave na histlirigue chama de “computacéo
cultural” — em particular na histéria de como osnpatadores foram gradualmente
permitindo simular quase todos os tipos de miditorenas artisticas previamente

existentes, como impressao, fotografia, pintudmefj video, animag¢do, composicao
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musical, edicdo e gravacao, modelos 3D e espaco€@mo resultado dessa traducéo
da midia fisica para software a midia adquiriu inUmeras propriedades novas.

Para o autor, tornou-se possivel ndo s6 mixaratifes contetdos numa mesma
obra, mas também mixa-los em diferentes midias as nmportante do que isso,
utiliza-los ao mesmo tempo, com técnicas que pmestde pertenciam a especificidade
fisica de cada uma delas.

Na verdade, a traducdo € uma propriedade de quatgde. McLuhan (1999,
p. 78) ja falava dos meios como tradutores quaenhbdtava que Shakespeare se referia
a um mundo em que — como que por programacao edse fazer reverter os materiais
do mundo natural em uma variedade de niveis esitdades de estilo. “N6s estamos
proximos disso, em escala macica, nos tempos eied que correm”, anunciava o
autor. Ele lembrava também do poeta Stephane Muadlague achava que “0 mundo
existe para acabar num livro”.

Hoje pensamos o mundo na memdéria de um computagasgsamos pelo que
Manovich chama de informatizagdo da cultura, evepte ndo s6é conduz a novas
formas culturais, como o videogame e 0s ambientisis, mas que redefine as formas
que ja existem, como a fotografia, a TV e o cineRa. isso, 0 autor defende que os
meios informaticos afetam todas as fases da colwgfc a captacdo, manipulagéo,
armazenamento e distribuicdo, assim como afetaféanos meios de todo tipo, sejam
textos, imagens fixas e em movimento, som e cog@sl espaciais. O que estamos
mixando cotidianamente em nossa rotina sao os utiras e as gramaticas das midias
previamente separadas. A potencialidade dessaerg@meias de midias e tecnologias
no audiovisual muda radicalmente as referénciasmateativa, principalmente torna
obsoleta uma certa oficialidade do referencialrimfativo de “verdade”.

Nesse sentido, Deleuze (1990) ja falava da fabaolgg@&sente na imagem-
tempo, uma ruptura que ndo esta entre a ficcdoeal@ade, mas no novo modo de
narrativa que as afeta. E a poténcia do falso aqostitui a fabulago:

A ficcdo é inseparavel de uma “veneragdo” que asgmta como verdadeira,
na religido, na sociedade, no cinema, no sistemamdgens. Ninguém
entendeu as palavras de Nietzsche, “elimina tuaeraedes”, tdo bem
guanto Perrault. Quando Perrault se dirige a swasopagens reais do
Quebec, ndo é apenas para eliminar a ficgdo, masliparta-la do modelo
de verdade que a penetra, e encontrar ao con&rémima e simplefincéo de

fabulacdoque se opbe a esse modelo. O que se opde a fiagaé a real,

ndo é a verdade que é sempre a dos dominantessocoltmizadores, é a

funcdo fabuladora dos pobres, na medida em que ddlso a poténcia que
faz deste uma memodria, uma lenda, um monstro.Q.que o cinema deve
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apreender ndo é a identidade de uma personagemureticia, através de
seus aspectos objetivos e subjetivos. E o deyiedsonagem real quando ela
prépria se pde a “ficcionar’, quando entra “em ftage delito de criar
lendas”, e, assim contribui para a invencao depseo (DELEUZE, 1990, p.
183).

Com isso, o0 autor salienta que uma forma do cingoag se chamar cinema-
verdade, pois ela tera destruido qualguer modeloedgade para se tornar criador,
produtor de verdade: ndo é um cinema da verdadeg,trat@a da verdade do cinema.
Com os novos meios, parece que essa inversac;ressao de uma realidade propria se
acentua de tal modo que o computador e a possithdidle uma imagem-interface que
integra todas as imagens anteriores potencializarpeessao fabulizadora e a poténcia
do falso, antigas expressdes da humanidade, cantmdeAgamben (2005). O autor da
o exemplo da imagem miniaturizada do presépio ctihala, porque se encontra no
despertar entre o encanto e a historia, um “instanéssianico desta transi¢cao”
(AGAMBEN, 2005, p. 153). Diante do presépio, o ham@mudece e a natureza toma a
palavra. Sao esses elementos — palavra e sil&lziog e profano, histéria e natureza —
que compdem a discussdo do autor em relacdo aaféBubpresépio € o tempo da
histéria e ali se reencontram figuras isoladas spieonectanmagicamenta todas as
coisas. “Enquanto o homem, no conto de fadas, ereudes animais saem da pura
lingua da natureza e falam” (AGAMBEN, 2005, p. 78).

As imagens de Gondry constroem o computador cethwidadea partir de
suas potencialidades para a fabulacdo. Esse sefiaali das imagens feitas em
computador, o que ndo impede que o uso da “midianddias” (SANTAELLA, 2003)
tenda, muitas vezes, a referéncias éticas e estétlas midias anteriores, ja que
tendemos a tratar novas midias como a sua micka@nte ndo so isso, tendemos a ver,
na nossa época, a época anterior, conforme diveezas denunciou McLuhan (1999;
2005).

Na obra de Gondry ha uma ética e estética de fauka d4 vozes a seres
inanimados e desmancha hierarquias, evocando iaragndo sonho e de infancia,
produzindo imagens em que coexistem diversas tegiasl. Esse “imaginario de
infancia” pode ser pensado nos modos como o tratgabBin (1994). Para ele, a
infancia ndo € um tempo pueril e imaculado, mas épaca enredada pelas lutas
sociais, que dialoga com a realidade social exesten

Benjamin ndo acreditava que a crianga vivia em wmnda a parte e sim que

reinventava suas relagdes com o mesmo.lifancia berlinense por volta de 1900
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Benjamin (1994) traz uma crianca que experimeruas, aheiros, texturas, densidades,
espessuras, enfim, na experiéncia sensorial, afosbfom os quais se depara e 0s
territérios que percorre - esses interiores bisgsi®@os quais se exterioriza e realiza sua
condicdo de crianca.

Entre as tendéncias da obra de Gondry para o egidelo podemos destacar o
potencial que as novas midias tém de dar as nddiasiores e a todos os elementos da
cena audiovisual o poder da fabulacdo e de intipduzaisuario a reinvencdo da
experiéncia sensorial. Surge, assim, a pergunt& ssbcaracteristicas técnicas, éticas e
estéticas que marcam a realidade propria das novdiss audiovisuais. As novas
imagens parecem estar atualizando uma nova ima&ginagcnovos imaginérios do

mundo contemporaneo e do audiovisual.

2.2 RECICLAGEM E DESCONTEXTUALIZACAO

Um cineasta que tem manifestado, em diversas opdates, seu interesse em
criar novos tipos de imagens € Peter GreenewaydiElestar a procura de um cinema
ndo narrativo ao vivo. “Um dos caminhos que se faeeoem é a no¢do do VJing onde
as imagens ndo se sustentam sob o texto e sim gofm@sica. Em certa forma, se
produz uma nova relacdo de escraviddo, mas meepguecessa relacado oferece mais
liberdade™®. Para ele, esse modo de criar imagens audiovipoajsa o fato de ter que
preencher questbes como inicio, meio e desfeckim ale que haveria uma certa
vibragao associada ao corpo. O cineasta diz busnafendmeno literalmente vivo e

Figura 7 — Video True Skool, da dupla Cold Cut

Fonte: YouTube, 2009

19 Entrevista concedida por Greeneway no video diefar&®epeat Please:cultura VDisponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=-_O0VL1xKyY Acesso:el2-09-2011.
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real, ndo um fendmeno eletrénico abstrato e distque ndo da para tocar ou cheirar.

As imagens a comentar aqui, ainda na primeira &olelgsta tese, séo da dupla
Coldcut. O grupo esta integrado pelo ex-professmrade Jonathan More e pelo
programador informatico Matt Black e existe desdeados dos anos oitenta. Eles
iniciaram como DJs combinando ritmingk com bases eletrénicas de percussao as que
mixavam sons provindos dazz o hip hopou obreak beatEm 1999, comecaram a
anexar aos seus CDs um CD-Rom que incluia una gppiaita de “Vjamm”, um
softwareque dava a possibilidade do publico intervir maagens remixadas por eles.

Em seus remixes, a dupla, como se referesit® busca estabelecer uma visao

“anticorporativa, ecolégica e antiautoritaria”. Para promover selaifzo ao vivo,
Figura 8 — Video True Skool, da dupla Cold Cut

Fonte: YouTube, 2009

Coldcut criou seu propricsoftware

Figura 9 — Video True Skool, da dupla Cold Cut.

Figuras e fundos VJ, permitindo a recriacdo ao vivo de

audiovisuais inteiros. Para a dupla, o

mundo esté ai para corta-lo e pega-lo,
“nds mixamos coisas, sobre 0 mais
amplo leque de atividades quanto seja
possivel”, diz Coldcut na sua
apresentacao no ssite

As figuras 7 a 9 sdo do remix
True Skool,em que ha um jogo de

formas com uso e abuso de trocas

entre figuras e fundos. A mdasica

Fonte: YouTube, 2009

menciona o0 nome da dupla Coldcut,

“corte frio”, como uma “verdadeira
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escola” {rue skoag), em um inglés cheio de apropriacdes e reinvendiig=eis de
traduzir. A musica fala de rebeldia e de liberdasléaz diversas criticas a légica da
sociedade consumista. Enquanto isso, as imagearanmcom a dupla operando discos
e as cenas comecam a inverter a textura de figufasdos. Na sequéncia, o cantor
Roots Manuva canta num cenario vazio enquanto shgefundos vao se alternando e
passam a preencher também a figura do cantor.atfeevcorrendo diversos cenarios da
cidade, entra num painel eletrénico e danca nefe aatras figuras que fazem parte do
painel, atravessa edificios, entra e sai de catqmra frente a TV e é olhado por ela
(figura 8). H4A momentos, como no ultimo quadroidark 9, que as imagens se tornam
indiscerniveis, dadas as inversdes entre figuoadd.

Sem duvida a pratica lembra o dadaismo, que, amodextualizar, buscava
tornar as obras de arte improprias para a contedplaComo refere Benjamin (1987),
ao recolhimento, préprio da burguesia, opunha-dsteacdo como uma variedade do
comportamento social. A obra de arte dadaista assegyuma distragdo intensa. Essa
obra tinha que suscitar a indignacdo publica, eowarordem de vizinhanga, entre
estranhos causava essa indigndicdBe espetaculo atraente para o olhar e seduter pa
0 ouvido a obra convertia-se num tiro. Atingia,gpafjressdo, o espectador. E com isso
esteve a ponto de recuperar para o presente a@ageliatil, a mais indispensavel para a
arte nas grandes épocas de reconstrucdo histqBENJAMIN, 1996, p. 191). O
envolvimento através da percepcao tatil impde-sgursdo Benjamin, como uma
necessidade de adaptacdo a novas tarefas apresepédal aparelho perceptivo que nao
podem ser resolvidas por meios apenas visuais.

O tipo de descontextualizagdo dos novos meios wisd@is estd menos
relacionado ao valor de exibicdo das imagens e, siais ao valor de uso, de
incessantes intervencdes. Uma pos-midia, como fadayor Guattari (1993), isto €,
“uma reapropriacdo da midia por uma multiddo deagtsujeito, capazes de geri-la
numa via de ressingularizagdo”. Isso aproxima aagens — todas as imagens
produzidas até o momento e as que serdo produzilnids — em um grande banco de
dados que pode ser apropriado, intervindo a qualqu@mento, na imagem como
processo e ndo como produto.

Lucas Bambozzi (2008), em uma reflexdo sobre agenmrealizada pelos VJs,

afirma que as experiéncias com manipulagdo de insageteriores ao contexto atual

2 Por exemplo, um botdo ou tiquete colado em umtugainEssa vizinhanca entre estranhos hoje é
conhecida como “colagem” ou “técnica mista”, egarfaturalizada.
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encontram, cada vez mais, no aparato digital, i@rfeanta perfeita para o exercicio
radical das possibilidades de duplicacdo, repragugdsampleagem. Para ele, a
novidade se constitui pela confluéncia dos procedtos digitais com os fendmenos
que envolvem a cultura da musica eletrénica. Paratar, um dos efeitos das imagens
VJs é a propagacdo de uma forma de cinema sem tiilade narrativa, pouco
contetdo e conceitos diluidos.

O processamento de video em tempo real teria idap@ de potencializar as
experiéncias anteriores, sejam elas do cinema mguaada ou da videoarte, num nivel
sensorial nunca visto. Para ele, a interatividade, gle fato, interessa ndo € tanto
resultado de um processo fisico, mas sim sensorial.

O predominio da visdo na organizacdo do mundo elisév radicalmente
questionado por essas imagens. Outras formas dat@ooutras sensibilidades tendem
a ser estandardizadas. Bambozzi lembra que expesérenvolvendo vibracdes
subsénicas, superficies hapticas, bem como odofesnactes subliminares (algumas
perversas, como determinados anuncios invasivds, wez mais presentes em festas e
clubes noturnos) vém explorando conexbes e formasnplementares de
potencializacdo de nosso aparelho sensorial.

Se ocut and pastconfigurou as praticas das vanguardas artistioasédulo
passado, essas praticas sao agora incorporadasoftesres. Essa € uma ideia de
Manovich (2002), que lembra que as vanguardas dos 4920 suscitaram novas
formas para os novos meios da época, como fotagrafinema, tecnologias
arquitetonicas. As novas vanguardas dos meiosayess, hoje, formas inovadoras de
usar as midias ja existentes. A pos-modernidadeigstaturalizando a vanguarda, se
desfazendo da ideologia politica originaria e, p&io do uso repetido, fazendo com
que as técnicas (de vanguarda) parecam naturais.

O autor estd se referindo a naturalizacdo que, ex@mplo, o programa
Photoshop faz de técnicas radicais de comunicagsianbs 1920, como a montagem, a
colagem e a desfamiliarizacdo. €dftware desenvolve mais ainda essas técnicas,
formaliza-as em algoritmos, codifica-as em progmareatorna-as mais eficientes e
efetivas. Por isso, Manovich (2002) vai dizer que reovas vanguardas nao se
preocupam como as anteriores (e como as midiasad&p®ca) em representar 0 mundo

de novas maneiras e, sim, em ter acesso e usavds formas as midias anteriores.
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Nesse sentido, podemos ver virtualmente preserganmagens em questao todo um

esforco de reciclagem presente tambérfonad- footag¥.

2.3 SIMULACAO, TATILIDADE E IMERSAO

Ja os dispositivos criados na vanguarda do cinemtzanh tentativas de
transformar a tela do cinema tradicional em esp#govisualizagao tridimensional,
cinético, arquitetdnico, para a imersao do espectgmbssibilitando uma posicao Gnica
de cada individuo e sua relacao critica com ad&adi apresentada. Como aponta Shaw,
(2005, p. 355) “O Omnimax aumentou a moldura doxlreado Cinemascope até
desaparecer do campo de visado dos observadorgs, @BB0 0s experimentos em 3D
(Sensorama e Smellorama) buscavam uma nova sensajé@r os sentidos”. Hoje,
novas tecnologias de redes permitem que as expesenulturais construam niveis
adicionais de imersdo. Em meios onde o regime éesiéo ndo Ihes € proprio, como a
televiséo, a criacdo de imagens que abordam o dalsoilusdo sdo usadas em muitos
casos para tentar causar a sensacéo de imersaaisagems utdpicas. E o caso deste
terceiro conjunto de imagens escolhido para compere o estado-video
contemporaneo. Trata-se de um programa da TV aberta

S&o imagens produzidas pelo Nucleo da TV Globo @rreles, para um quadro
do programarantastico,da mesma emissora. Essas imagens produziram ermumim
estranhamento por duas razfes: elas apresentaniponde textura que parece dar
tatilidade a imagem de TV, uma certa rugosidadeentraste com a lisura da tela, ao
ponto de levar o teor conteudistico a um segundoopltensionando assim a logica
desse meio. Um segundo aspecto bastante curiosekienso leque de imagens, quase
uma tipologia delas, simulando imagens produzidasdppositivos midiaticos e nao
midiaticos que de alguma forma enunciam a TV copteAnea como lugar de uso das
imagens produzidas nos confins mais diversos daraul Apesar de o nucleo em
questdo se caracterizar por mostrar marcas da gemntdelevisiva e questionar a
continuidade que esta produz, havia agora, nessa@a, um tipo de apropriacédo e de

intervencao nas imagens mais proprio dos meiotadigi

12 A génese deste conceito, de forma mais sistemé&ticdortemente impulsionada pelo ndcleo de
cineastas nova-iorquinosinderground do Antology Film Archive. O critico de cinema Wim C.
Wees em seu ensdrecycled images, The art and politics of Found &getFilms(1993) considera trés
tipos de montagem nesses filmes: compilacdes, emlagapropriacdes.
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Os quadros das figuras 10 e 11 fazem parte de istdip doSexo Opostd
exibido em 6 de abril de 2008. O Nucleo Guel Arraes, até o momento, ocupando
espacos de experimentacdo audiovisual na emissara easo em questao, ndo me
parece ser diferente. Yvana Fechine (2007), engoagbobre o Nucleo Guel Arraes
formado a partir do grupo de teatksdrubal Trouxe o Tromboneomenta algumas de

suas caracteristicas que perpassam toda sua pooduca

Figura 10 —Sexo Opostpprograma Entre as proposi¢bes dasdribalque reverberaram depois
do nucleo Guel Arraes — Rede Globo  na producdo do Nicleo, destacam-se: 1) a explordedo
um “mix” de formas artisticas (incorporagdo a liagam
cénica de elementos do circo, da musica pop e @dq do
video, das artes plasticas); 2) exploracdo da Ygesk
ator”, do “eu” do ator, atores-personagens (“pessma
confunde com personagem), 3) encenacédo do olhauae
geracdo sobre o mundo e sobre si mesma (“radiagdafi
juventude dos anos 70”) (FECHINE, 2007, s/p.).

A autora assinala, ainda, como
caracteristicas, a montagem expressiva e a

estética da inversao.

Sintaxe construida por elementos visuais: pelo egmpde

telas divididas e “janelas”, pelo uso léé&eringse das mais
variadas “molduras”, pela exploracado criativa dontaqui

e das propriedades plasticas da imagem. Todos os
elementos dessa “gramatica” visual do programa
evidenciavam, enfim, essa tentativa de construgiard
discurso comandando por uma logica paradigmatica,
polissémica e polifénica, tdo frequentemente aasacaos
exercicios dessa montagem expressiva contemporanea
(FECHINE, 2007, s/p.)

O guadro em questdo nesta tese enuncia-

se como um espacgo que tematiza as diferencas
entre homens e mulheres e, especificamente nessa
edicdo, as diferengas entre o funcionamento do

cérebro masculino e feminino.

O programa inicia com um dos

personagens/apresentadores, o ator Evandro

b - CEE
Fonte: YouTube, 2010 Mesquita, entrando em um estidio de TV e se

130 quadro esta disponivel em: http://br.youtube/e@tth?v=WOAxbFJwmd0. Acesso em: 02-07-
2010.
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dirigindo a uma bancada atras da qual esta a petsbnagem/apresentadora, a atriz
Fernanda Torres. Os atores ja molduram o prograona sentidos de humor, pela

trajetéria deles relacionada a produtos dessenipemissora € no cinema. Mas também
a moldura televisdo e a moldura telejornal est@sentes nas cameras e holofotes
visiveis e principalmente na bancada, elementcc#dio aos programas de noticia ou
entrevistas. O “apresentador” do programa, que éamd ator de muitas das situacdes
por ele anunciadas, entra em cena preenchendagmlauzadas:

—"tipo de restauracdo dentaria...” (primeiro quadeofigura 10), ouve-se ele
dizer. Sua companheira comeca a falar do assunto dogonagrom ele:

— “sabia que a mulher consegue fazer duas coisagamo tempo e 0 homem
nao?” Seu interlocutor, sem olhar para ela, coatifazendo as palavras e responde s6
“ahd'. Ela esta sendo maquiada, olha para a camem e di

— “Nao, perai, essa camera do lado? Minha barrigaparecer, gente”. Gira
para outra camera e continua dizendo “E porque meho tem um cérebro
compartimentado, entendeu?”. Olha para a maquiaddiza— “tA com muitoblush” —

e retoma a fala anterior — “entdo s0 consegue famer coisa de cada vez”. “Se vocé
examinar um cérebro com ustanner(segundo quadro da figura 10) quando um
homem esta lendo, por exemplo, como nosso quegqdp ®océ vai perceber que ele

fica praticamente surdo, quer ver?” Ela comecaaméilo com diversos nomes que

aparecem escritos em palavras (quarto quadro diafi)) e se chocam contra o circulo
desenhado ao redor da cabeca do apresentador.

O quadro abre com um claro sentiekhico televisivo: “isso é televisao!”, € o
gue parece estar sendo apontado com os holofstespmitores, as cameras de diversos
angulos, os bastidores, 0 “ao vivo” (como o temas plersonagens, nao do programa).
Contudo, ha ja no inicio tensionamentos que difieiite estdo em programas ao vivo e
de noticias, como as intervengdes gréficas fetac@mputador sobre a imagem. No
primeiro e quarto quadro da figura 10, ha um enguadnto em que se vé a bancada do
estudio e suas dimensdes junto aos outros elemgonwsompdem a imagem. Esta
claro que é uméive action apesar de que essas imagens estdo sendo teasianad
tempo todo pela presenca de graficos (como podgera® quarto quadro).

Esses gréficos aparecem dando visibilidade a aw pensamentos e a
movimentos dos apresentadores, algo que nuncacé ens telejornais, nos quais 0s

graficos estdo geralmente moldurados como um reculiglatico para que o
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telespectador compreenda melhor alguma realidachplesa (economia, situacdes de
conflito etc.). De algum modo, as novas imagentade@s no quadro se tornam a
realidade complexa a ser entendida.

No segundo e terceiro quadro ha uma colagem nabargue resulta estranha a
televisdo. Um tipo de achatamento de supressactdancia entre os apresentadores e a
bancada que faz uma composi¢cao da imagem queeseelia menos a televisdo e mais
aogameou ambientes virtuais, imagens sem uma refer@xt@&na a elas. H4 também
uma combinacdo entre a roupa dos apresentadorbarecada ou o fundo ao longo de
todo o quadro. Aethicidade“bancada” doSexo Opostgarece ser bem diferente da
bancada por exceléncia dornal Naciona] referéncia para todos outros programas
informativos dessa emissora e de outras. Ao mesmpd em que ela significa mesa de
trabalho, lugar onde permanecem os apresentackeparados do resto da redacao,
como mostram os dois primeiros quadros da figura #&paco que sempre opera uma
mediacdo com 0s outros espacos, € uma referén@aapacalizacdo de todos outros
elementos da cena. E onde os apresentadoresaemata com os “espectadores”.

Como lembrava Martin-Barbero (1997), a figura doeaentador que olha para
a camera e usa um tom coloquial é a mediacdo p@ra ¢elevisdo faca a irrupcédo do

mundo do espetaculo e da ficcdo no espaco da atidide e da rotina. Portanto, a

Figura 11 — Dois quadros dalornal Nacional,com destaque para o lugar da
bancada e a diferenca da bancada dgexo OpostoUm quadro do desenhds
Flintstones,com destaque para a estética, e suas relacbes @sstética do quadro
em questao

i:ontes: YouTube, 2011

bancada ndo é um lugar gratuito; ao mesmo tempquenela da suporte ao trabalho,
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delimita os espacos dos diferentes protagonisgasef@rteres que entram nas mateérias,
os bastidores, as cameras e os espectadores).

Na figura 11, ha dois quadros da aberturaamal Nacionalseguidos de mais
um quadro da abertura do progra8exo Opost@ uma imagem do desenho animado
Os Flintstonesgue tomo a liberdade de associar as outras pdojueque a textura
dominante na bancada, os fundos e as roupas des ate evocaram. A bancadaJib
reforca sentidos de “seriedade”, ndo se trata dorawiso. Para isso estariam 0s
programas de auditério onde os apresentadoredasitaua extensao do palco. Em total

contraste, a bancada &&xo Opost@sta vazia (terceiro quadro da figura 11), parece
Figura 12 —Sexo Oposto #magens de diversas naturezas

nao ter profundidade e se

constituir em uma fina
tela que se enuncia como
falsa bancada de um
falso telejornal que é a
verdade do quadro.

Em um programa
que fala sobre cérebro,
imagens oriundas da
medicina nuclear s&o
evocadas (primeiro e
segundo quadros da
figura 12); também a
pintura, com suas
texturas e relevos
(terceiro a quinto
guadros); a fotografia e
seus procedimentos

Fonte: YouTube, 2010 (sexto e séetimo quadros

da figura 12); a revista
(oitavo quadro).
A edicao do quadr8exo Opostem questdccujo tema sdo as diferencgas entre o
cérebro masculino e feminino, a “direita” e a “em@la”, a criacdo, a emocgdo e a

imaginacéo, de um lado, a l6gica e a razédo, de dadio, muito mais do que fazer um
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programa educativo-informativo sobre as funcbesé@ebro humano, que também o &
parece estar apresentando o “cérebro televisivalina nova época, a da era digital.
Um “cérebro” em que os dois hemisférios dialoganiogas as imagens podem
comparecer se abertas a novas intervencdes. Odiagito, do entretenimento, do

humor e da criacdo e o lado esquerdo critico el8ntual” parecem se encontrar nas
espessuras das texturas televisivas.

Sexo Opost@é uma percepcgao (tatil) dos mundos televisivognasmo tempo
em que é uma criacdo desses mundos. Imagens goragheimagens produzidas por
outras tecnologias, ndo tanto por necessidade de narrativa, mas mais por uma
estética da colecdo, da logica do inventério, stadem, do banco de dados e da mera
interacdo com os “telespectadores”, remetendoroaeem segundo plano. E a busca da
imerséo na técnica como segunda natureza, seahabit

McLuhan (1993) alertava que, a medida que o honeemotdgico se constitui,
ndo ter4 mais a experiéncia da natureza “ao naturatd perdido o tato, mas ai
também se dara conta que o tato ndo € simplesragmessao sobre a pele e, sim, a
captacdo de todos os sentidos ao mesmo tempo, spéaie de tatilidade. Quando
perdemos a natureza como uma experiéncia diretdemes o equilibrio e a mente
tende a flutuar livremente para uma zona perigesabdtracdes. As imagens televisivas
do Nucleo Guel Arraes tendem a nos acostumar comavm equilibrio dos sentidos na

relacdo com as imagens audiovisuais.

2.4 ENTRE-IMAGENS, MIDIATIZACAO DAS MIDIAS E NOVA MAGINACAO

Devemos concordar com Flusser (2007, p. 153) quamaue imagens sao
mensagens e sao superficies. Elas tém um emissgpezam um receptor, mas essa
espera é uma questdo de transporte, sendo quendgens se tornam cada vez mais
transportaveis, e os receptores, cada vez maieisdsto €, 0 espaco politico se torna
cada vez mais supérfluo”. Entretanto, para o aesge fato ndo se deve meramente a
uma nova técnica e, sim, a uma revolucdo culturalgee a informacdo chega ao
espaco privado e o receptor ndo precisa se afda@apara estar informado. O espaco
politico se torna superficial.

O autor compara quatro situacbes de imagens egacelzu ndo a necessidade

de transporte. a) A imagem na caverna nao precavteansporte; as pessoas deviam
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se reunir em torno dela a fim de apreender a futagada ao touro. b) No caso da
pintura, para assegurar o valor da imagem no quadpantor, uma vez pronta, deve
inseri-la no espaco publico. ¢) Na contemporan&iddd funcionario pés-industrial
(homem e mulher) e seus filhos deixam-se alcarglas pmagens das telas eletronicas”.
Porém, essas imagens nao estariam programadaseparecorporadas (criticadas nos
termos de Flusser) e, sim, para passar enquanttcamhario se acomoda na sua cadeira
confortavel. d) Para o autor, as imagens de cordputgpresentam indicios de mudanca
em relacdo ao transporte; elas sdo mais semelhantede telefonica que a rede
televisiva, pois o receptor pode receber, repracesseemitir as imagens.

Mas o que haveria de realmente novo nas imageiitaigi¢ que elas ndo sao
uma copia de uma realidade preexistente, elas&é@aa e, se forem usadas para copiar
um calculo e sirvam de modelo para acfes futusdgri@ a nova imaginacao a servico
da antiga e a “atual revolu¢cdo em andamento né&r&eonsumado” (FLUSSER, 2007,
p. 174). Isso porque, para Flusser, as novas imsag@n criadas para que se busque,
entre as possibilidades dadas, o inesperado. Qléabmscar entre o dado o inesperado
constitui, segundo Flusser, a nova imaginagcaosgtia um novo conceito de liberdade,
nao “liberdade de que”, mas “liberdade para queds% desafio ndo seria superar
condi¢cdes e, sim, dar uma ordem ao caos, saltaxidéencia linear para um nivel
abstrato, adimensional, o “nada”.

O estado-video apontado pela constelacédo de viengimos parece caminhar
nessa direcdo, calculando, criando o imprevistoadirpdo dado, realizando as
possibilidades. Mas, elas apontam — ao mesmo tempque Flusser também o faz —
para um momento de transicdo no estagio atual daicéé — quando muitas
possibilidades estdo sendo realizadas no meio dgegooncerto geral para essa critica
das imagens.

Talvez por elas préprias serem 0 novo habitat, pag@s politico, estético e
epistemoldgico, as imagens sdo as que se trangpertads os que ficamos imoveis.
“Uma geografia que abole toda a histéria. Uma ‘zdeandiscernibilidade’ em que se
apaguem todos os limites, todas as silhuetas, aslisnteiras”, dira Peixoto (2003) ao
se referir as imagens contemporaneas. Para elajndarsegue linhas de fuga, por
ruptura e prolongamento, em todas as direcfes endies, aumentando o territorio
pela conjugacdo de mudltiplos fluxos. “Uma terrandliguém, impossivel de localizar,
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entre dois pontos distantes ou contiguos, onde tgleja em permanente deuvir.
Suprime tudo o que impede de deslizar entre aa£0{2003, p. 237).
Por isso, para o autor, é o transito que definenmm@mma contemporaneo, o

“entre” o0 “e”.
Nem longe nem perto, nem passado nem presentéddui e 14, no filme e
na arquitetura, na pintura e na tevé. Entre og@almaginario, o figurativo e
0 abstrato, 0 movimento e o repouso (...) A paisagentemporanea é um
vasto lugar de transito (PEIXOTO, 2003, p.233).

Se, como lembra Manovich (2006), toda cultura pessapresente acaba sendo
filtrada pelo computador e pela interface por mégoqual ele se comunica com as
pessoas, a cultura que emerge desse computadar ienagem-interface poderia ser
pensada como um outro tipo de midiatizag&o.

De fato, Gomes (2006) alerta sobre a necessidadduddizar o conceito de
mediacdo porque aponta mais para 0 modo como ptoecge relaciona com a midia,
sem levar tanto em conta o processo e 0s mecanteneoducdo de sentido social. O
autor contrapde a mediagdo a perspectiva da nzidi@d da sociedade como modo de
pensar o bios midiatico e o0 ambiente formado pelakas.

Entretanto, no computador e neb, as desterritorializacbes operadas tanto na
sociedade quanto na midia tornam inviavel a dedigdid desses espacos, assim como a
separacao entre virtual e reah e offline ou qualquer outra que seja. Olhando para as
tendéncias apontadas nas imagens audiovisuais, ledasn a pensar em uma
midiatizacdo da midia, pelo modo como o0s processudiaticos audiovisuais
comparecem no video contemporaneo. O aumento ddabda telefonia movel, a
proliferagcédo das redes sem fio e a multiplicacds gktaformas dos chamados
softwaressociais, como blogs e redes de relacionamento, p@ghuzindo mudancgas
sem precedentes nas formas de comunicacdo, de cpmodel de circulacdo de
informacdes. Essa midiatizacdo das midias operadanpio do computador deve ser
ainda melhor estudada; contudo, pode se perceleecr@guum tipo de imagem de outra
natureza, uma “entreimagem” como apontado por Bello

As novas imagens sdo passagens das representaebssmioticas entre fotos,
cinema e video, produzindo uma multiplicidade debreposicdes, de
configuracbes pouco previsiveis entre a producassade imagens.
Entreimagens é o espaco de todas essas passagéaeee a dissolucdo das
fronteiras entre os suportes e as linguagensak..Jmagens sdo compostas
agora a partir de fontes mais diversas: parte @gfafia ou cinema, parte é

desenho, parte é video, parte é texto produzidgenadores de caracteres e
parte € modelo gerado por computador (BELLOUR, 1929%).
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A nova natureza das imagens por um lado e o modspaco onde elas se
hospedam — as plataformas de compartilhamento dBo W, por outro, sdo as duas
principais molduras que constroem o audiovisuakteraporaneo, que se atualiza em
um tipo de imageme-interface a ser mais bem comgrdemesta tese. Com certeza, as
plataformas molduram os modos como nos relacionaimwso audiovisual e 0 modo
de realizagdo dessas imagens. Elas poderiam seagancomo espacos privilegiados
da midiatizacdo das midias audiovisuais e do aigliall ndo midiatico, como um

espaco de criacdo de entreimagens e da gestag@dvalanaginacao.
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3- CONSTELACAO DE INTERFACES

Os videos, quando se trata do audiovisualvdh nunca estdo sozinhos. Eles
fazem parte de uma verdadeira rede junto a oufd®Ens, comentariosinks dentro e
fora deles que remetem a outros videos, a outroaiaE isso tudo muda nossa
maneira de ver e de tratar o audiovisual, nos ¢arexnovas formas com ele e o insere
numa interface com o usuario que tem nas plataf®deacompartilhamento de video o
principal territorio de enunciacdo e experimentacao

Se a interface da TV criava (tele)espectadores gomaparelho programado
(com uma programacao) que tinha na vida doméstigaasbiente principal, as atuais
plataformas de videonline sdo programadas (com programas) ou interfaceaglas d
forma a criar um usuario em transito. Assistir awideo na internet € um processo tatil.
Damos um “play” em um video hospedado em uma platef de compartilhamento e
necessariamente seguimos percursos como o de tres alideos do mesmo autor,
acionando uma das suas colecbes ou listas de &xjbhipnhecer seu perfil, saber a
quantos videos ele ja assistiu no YT, ver outraeas relacionados com aquele,
participar de comunidades, engajar-se em campaphadyzir videorrespostas, gerar
bate-papos audiovisuais ou através de um chateNwsbiente, é impossivel assistir ao
video isoladamente, sem que ele se transforme atitamente em um quadro de
estatisticas e dados ou numa mesa de intervencgoes.

Fazer um login no YT significa, afinal, iniciar egbes de videos, ou de
comentarios ou amigos, processos todos mediadoggew. Significa também acionar
uma geracao espontanea de séries de videos copostees uma determinada busca e
pensar o mundo através de palavras-chave ou etgjuet

Por outro lado, fazer um login no JTV é transmitin video sobre qualquer
coisa gque seja que possibilite um bate-papo, tandwdre qualquer coisa, enquanto se
assiste ao video. Uma experiéncia de conectividade tempo real e de
audiovisualizacao da vida, como se a aspiracaodterhomento da cotidianidade fosse
o de ser transformado numa imagem técnica.

Em todo caso, o0 ambiente que hospeda um audiovisaalala escura longe de
casa, do cinema, a sala com a TV no centro doiantida pagina de exibicdo ou do
canal, interface do YT ou do JTV — é decisivo pdeterminar como ele sera
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visualizado, qual o ambiente que ele cria e a é&mpea de mundo que emerge desse
uso.

Johnson (2001, p. 9) define a interface como oaratvde relagdes que fazem o
funcionamento de alguma coisa, “todo o mundo in@ginde alavancas, canos,
caldeiras, insetos e pessoas conectados — amagalessi pelas regras que governam
esse pequeno mundo”. Isso significa que, de algiommaa, o lugar de compreender
uma interface de um meio € no cotidiano, entrarmseu fluxo. O fluxo, 0 modo em
que o0 meio € usado no dia a dia de forma ja hatatuao “lugar” onde as molduras se
sobrepbem de forma tensa, um lugar privilegiada pampreender o meio, desabituar
0s usos e desnaturalizar o olhar.

Entretanto, tendemos a ficar cegos para percebenagem no seu fluxo,
principalmente por duas razfes. Primeiro, porquerads numa cultura que privilegia o
espaco visual, isto €, o ambiente que emerge ddaescque sO tende a perceber a
realidade linearmente, vendo tudo em forma de d&gue fundos, como apontou
McLuhan (1993), sem possibilidade de perceber defgsse marco as simultaneidades.
Acontece, assim, um desequilibrio do sentido davigs tornando cegos. Em segundo
lugar, o0 meio quer ser percebido de um modo espeafopera essa sobreposicao de
molduras para atingir tais objetivos. Os meios $&m neutros; podemos pensa-los com
Bergson (1999), como corpos que percebem e, aelpmaecortam aquilo que lhes é
necessario para a acao. Portanto, as imagens dmaim registram seu modo de
percepcéao de si e do entorno. O modo como o ma&pgr percebido € percebido por
nés como se fosse o conteldo desse meio. Bastarpgrasto tempo e quanta literatura
foram dedicados a pensar a TV no seu teor contaalie desconsiderando suas
praticas técnicas, estéticas e de producédo delserelegando-as a um plano de fundo
inexistente, deixando como figura (sem fundo) o qu&V “ndo €” ou o0 que ela
“deveria ser”. Portanto, poder perceber o meio eo $fluxo exige toda uma
desnaturalizacdo do olhar.

A interface, entdo, € um conceito-chave para coemgler o audiovisual daeb

na medida em que se a entende, como proponho, famxno

3.1 AINTERFACE COMO FLUXO AUDIOVISUAL
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Nos seus estudos sobre televisdo Kilpp (2010) mrapi a natureza singular
das audiovisualidades de TV estaria relacionada&aimagem-duracdo que teria a ver
com os tempos de TV, isto é, com a passagem imtesda fluxo de programacéo
organizado por uma grade que preenche 24 horaglipoe sete dias por semana,
programacao (re)montada pelo usuario de contral@t@®no ato daapping.O que faz
a TV o que ela é sdo as imagens-duracdo, um ctmsélevisual em tempo real que
flui.

Quando a autora propbe a metodologia das moldkdisPP, 2010), é
justamente porque ela possibilita parar esse fldissecar as imagens, permitindo a
percepcéo de elementos discretos, as moldurasaguas que produzem os sentidos, e
devolver a imagem ao fluxo ja se apropriando deias, numa experiéncia visual, e,
sim, tatil.

Conforme ja comentado na introducdo dessa tesewaln 0 movimento
demanda do cliqgue do usuario, necessario paragemméaransitar. O fluxo naebnao
esta ligado a passagem; inclusive os conteudosidigies que passaram nas emissoras
offline, nas plataformasnline eles “ficam”. Como meio, ele parece explorar muit
mais sentidos de memoéria: um espaco onde tudo elutamlo pode ser encontrado,
recuperado, por meio de uma ferramenta de buscesEsentidos de permanéncia
versus passagem estao relacionados aos modos como ooespar tempo Sao
construidos nas montagens. Haveria, entdo, trés tp montagens veeb que criam
seu proprio modo de permanéncia das imagens: emsittbad pela manipulacdo e
apropriacéo das imagens.

Elas permanecem como dado e o fluxo pressupbe @ @gausuario para
acontecer num certo sentido. Nesse sentido, emgfiesasobre a rede como um grande
banco de dados precisam ser associadas aos diggogiira fazer imagens: veeb
devora o audiovisual e o torna dado, fazendo-auleirce conectando-o com muitos
outros dados; e o audiovisual devoraeh criando um ambiente audiovisual em fluxo,
como aponta Braga (2007, s/p.), porque “a imagexofe construida por individuos,
também fluxos, e conjuntos sociais, também fluxbsta-se entdo de fluxos em
permanente interacdo e mutua transformacao”. Em dinregdo semelhante a essa,
Fischer (2012) aborda web e a interface numa perspectiva comunicacional e as
caracteriza com trés fungdes, que chama de "fdc&as elas: banco de dados, midia e
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ambiente de relacionamento. A interface das tréstda constitui um ambiente de
“remixabilidade profunda" de toda a midia que @aahs audiovisualidades deh

A interface entraveb e audiovisual que emerge no movimento dos fluxos d
interfaceweh do usuario e do ambiente levam Peter Weibel (2@pensar que nossos
modos de percepcao e apropriacdo do mundo se déumanaterface. O autor parte da
endofisica, a ciéncia que pesquisa um sistema quandbservador faz parte dele,
reconhecendo que qualquer outra alternativa seytelo ou simulagdo. Weibel propde
dois movimentos: uma endoaproximacdo a eletronica eletrbnica enquanto
endoaproximacdo do mund&l mundo cambia a medida que lo hacen nuestras
interfaces. Los limites del mundo son los limitesidestra interfaz. No interactuamos
con el mundo, sélo con la interfaz del mudtEIBEL, 2000, s/p.)

Weibel defende que a imagem digital se convertewuenmmundo-modelo, ja
que pela sua variabilidade e interatividade, aotrédn da irreversibilidade da
fotografia, do cinema, da escultura e da pintula,abala a ideia da imagem como

objeto estatico.

La imagen se ha convertido en un mundo modelosgumataliza a si mismo
y que también esta controlado por el contexto.rhagen animada constituye
el desafio mas radical a nuestras clasicas conce@s visuales de la
imagen y la representaci¢VEIBEL, 2000, s/p.).

Assim, podemos pensar no contemporaneo como unowasuil de interface,
isto €, um ambiente no qual diversos fluxos se mnam e onde a irreversibilidade de
todas as imagens anteriores a ele se tornam daala-Je de uma imagem-interface,
gue se modifica radicalmente com a presenca ervarcao do usuario.

E mais ou menos nesse sentido que Arantes (208%staira de Weibel, afirma
que a obra/mundo sO6 se manifesta na prépria methdgua inter-relagdo com o
interator/observador. Ambos fazem parte de um messbema, de um mesmo conjunto
de inter-relacdes.

Se a imagem-tempo coloca em jogo o processo deotafigacdo da
imagem, a imagem-interface parece colocar em jquarticipacéo do sujeito
e do observador no comportamento da imagem. Otmujéentro desta

perspectiva, ndo fica somente fora a contemplasem/olvimento temporal
da imagem técnica (o objeto), mas dela partichRANTES, 2005, p. 39)

A grande novidade colocada pelas imagens em noidiagrseria para a autora
o interfaceamento imagem-interator. A imagem pass&r um sistema vivo que reage e

responde ndo somente aogputs do interator, mas, também, aos seysitsde
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programacao. Ela pensa a imagem-interface comoaspécie de imagem-corpo que,
deslocando-se da hegemonia do olhar e de uma aqsigsiva por parte do publico a
contemplar a imagem, reclama a presenca do interaBeu gesto, seu movimento
corporal, sua respiracdo, seu sopro, sua voz. $mr, ium dos desafios bastante
explorados pelos artistas e por qualgsée contemporaneo é o de desenvolver
interfaces mais amigaveis, simples ou intuitivadoNbor acaso, cada vez mais, as
interfaces exploram as ac¢des do corpo humano, aongesto, o toque, a voz, a
respiracao etc.

As plataformas de compartilhamento de video podem pensadas como
espacos moldados pelo audiovisual de interfaceanniente desenhado para que os
diversos fluxos interajam e onde o audiovisualtsal&@a numa reclamacao constante
de intervencdo. O audiovisual de interface pensemimo ambiente contém duas
direcOes e trés tipos de montagem.

a- A montagem espacial, em que o tempo se distribuespaco, prépria da
disposicdo dos elementos na pagieh Manovich (2006) lembra que essa montagem
ja era caracteristica dos afrescos e das hist@maquadrinhos. Mais ainda, esse modo
de montar também se estende a cultura e a ciéqogagestava mais acostumada a
abordagens historicas e privilegia agora termosocgeopolitica e globalizacdo, entre
outros conceitos que apontam para as teorias dmpdsrnidade.

Manovich (2006) pensa também como montagem espasiamultitarefas
realizadas em multiplas janelas abertas, transfudmassim a tela no que Foucault
(1984) definia como espacos outros, espacos questreeg simultaneidades e
justaposicoes. Essa espacializacao tem mais soweins modos de perceber a vida na
contemporaneidade ja que a nossa experiéncia ndarastaria menos proxima de uma
longa vida que se desenvolve no tempo e sim de naégh@ que conecta pontos e
entrecruza sua propria trama.

N&o podemos esquecer que a memoria de armazeoamagdo das novas
midias contribuem para a construcao desses sen@Gdosorme lembra Levy (2007) as
memorias evoluem cada vez mais para uma maior ickoiec de gravacao, de
miniaturizacao, de rapidez de aceso e de confimmppanto seus custos baixam, sendo
gue, entre 1956 e 1996, por exemplo, os discossdilwe computadores multiplicaram
por seiscentos sua capacidade de armazenar.
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b- A montagem temporal, tdo propria do audiovisaaterior awely das
narrativas cinematogréficas e televisivas, em dgfieeethtes imagens se substituem umas
as outras no tempo. E a montagem sequencial prdgiiavencio da historia.

c- Uma nova montagem, temporal/espacial, operalda pkgues do usuario em
cadalink, constituindo trajetos enth@ks, uma montagem de imersao.

Em cada uma dessas montagens, podemos ver umasédonatual e um resto
virtual que a ultrapassa, inclusive uma que seliatuna outra. Os planos de cinema e
principalmente de TV, por exemplo, embora a produgk sentido aconteca
fundamentalmente na montagem temporal, tém tambdéa composicdo espacial.
Tenho a impressao inclusive que as complexas edaedtre essas trés montagens é
gue instauram a natureza do audiovisualvdlh suas audiovisualidades, pois essas trés
montagens se atualizam de modo particular nasf@atas de compartilhamento de
video.

Mas elas coexistem de modos tensos. A pagina ggigila montagem espacial,
enquanto dink privilegia a montagem do usuario, e as ferramegdsusca privilegiam
as duas. (player, em seu interior, ainda tende a privilegiar a ragam temporal,
embora tensionado ptinks e inscricbes dentro de seus limites e pela temal@scum
cinema digital que opera com montagem espacial cafa mais, como aponta
Manovich (2006). Nas plataformas de video, no déatalmbservam-se diversas
iniciativas de romper os limites dplayer e o audiovisual invade toda a tela do
computador ou o dispositivo de acesso, como veremoseguida.

Essa coexisténcia tensa entre modos de montagam@eristica importante da
interface do audiovisual daebno seu estagio atual. Os trés sdo movimentosipsopr
da rede: conectar nds, computadores (mas tambédriasutecnologias, midias,
estéticas etc.), em um tempo/espaco préprio, patesrnissdo de dados, formando ao
mesmo tempo uma grande superficie e uma sequéncia.

Por isso, quando Castells (2001) émGalaxia Internetdiz, parafraseando
McLuhan emA Galaxia Gutenberggue “a rede € a mensagem”, ele ndo exagera. I1sso
vale para o video, para a interface, para o anmdbepara os modos de usar o video e as
interfaces. Como veremos em diversos momentos (mstelacdo de ambientes),
McLuhan (2005) defende que toda tecnologia tenchgaa um novo mundo circundante
para as pessoas. Se a escrita e o papiro criaramb@nte social dos impérios do

mundo antigo, a rede seria 0 ambiente social deeogoraneidade. Quando Castells
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(2001) se refere a Galaxia Internet, ele a compaiatricidade, dada sua capacidade de
distribuir o poder da informacéo por todos os aatsbata atividade humana:
Es més, al igual que las nuevas tecnologias dergeita y distribucion de
energia permitieron que la fabrica y la gran emprag establecieran como
las bases organizativas de la sociedad industrigiternet constituye
actualmente, la base tecnologica de la forma orgafiva que caracteriza a

la era de la informacion: la red. Una red es un goio de nodos
interconectadosGASTELLS 2001, p. 15)

E em rede que transforma todo o audiovisual e spsoditivos de produzi-lo, vé-
lo e intervir nele, inclusive, transformam o queessverbos significam, misturando-os

numa unica acao.

3.2 AREDE E O AUDIOVISUAL 2.0

A rede pode ser pensada também com Serres e Lastores oriundos do
campo da Sociologia que pensam o0 social como @@ Serres (1993) uma coisa
(qualquer coisa) € uma multiplicidade ontolégick Bao existe isoladamente, existe a
partir da rede heterogénea que a sustenta.

Apropriando-se dos conceitos de rizoma, de Deleu@eattari, e de dispositivo,
de Foucault, Latour (1994) propde uma abordagemnmitica que ndo seja centrada
nem so no técnico, nem sé no social, mas capazsgeitar a dinamica nao hierarquica
e ndo linear de suas relagdes. Latour se pergemadk vem a impressao tdo moderna
de viver um tempo novo que rompe com o passado.

E a substituicdo de elementos por outros que saréw igualmente coerentes
no periodo seguinte que nos da a impressdo quemptpassa em fluxo continuo. E
preciso que as coisas andem na mesma velocidagjane substituidas por outras bem
alinhadas, para que o tempo se torne um fluxoemparalidade moderna é o resultado
dessa “disciplina”, e “Moderno” é duas vezes aé#iitn, porque assinala uma ruptura
na passagem regular do tempo e assinala um comioatgual ha vencedores e
vencidos.

Na verdade, porém, esse tempo, esse fluxo nunstirexi — afirmacao que
inspira o titulo do livro do autodamais Fomos Moderndb ATOUR, 1994). Assim,

no lugar de um fluxo laminar, em geral, tem-se uRd turbulento: o tempo deixa de
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ser irreversivel para tornar-se reversivel, carstieas também do digital, como ja
comentado.

Em outro texto (LATOUR; WOOLGAR, 2000), Latour vé amnhecimento
como uma rede de materiais heterogéneos no queadiameoria ator-rede, entendendo
ator ou actante como qualquer pessoa, instituichcoisa que tenha agéncia, isto €,
produza efeitos no mundo e sobre ele. Para o autamhecimento é o produto final de
muito trabalho, no qual elementos heterogéneos bestude ensaio, reagentes,
organismos, maos habilidosas, microscopios el@o8nimonitores de radiacdo, outros
cientistas, artigos, computadores, sao justapostos rede.

Do ponto de vista topoldgico, uma rede é caracdazor suas conexdes, seus
pontos de convergéncia e bifurcacdo. Ela é umadddg conexdes e ndo de superficies,
definidas por seus agenciamentos internos e naeguar limites externos. Assim, uma
rede € uma totalidade aberta, capaz de cresceodon bs lados e direcbes, sendo seu
anico elemento constitutivo, o né. As redes teagioks, como as redes ferroviarias,
telefénicas e informaticas, sdo, para Latour e \@aool(2000), apenas um caso
particular, um exemplo da nocdo de rede no semtidoldgico e radical que ele lhe
confere.

Assim, uma rede se caracteriza por sua heterogateitem multiplas entradas,
nela a multiplicidade € substantiva, a determinag@m gradiente, espaco e tempo séo
efeitos das suas tramas, a causalidade é reversvalla é caracterizada por
subconjuntos restritos marcados por fortes relagf@esnterferéncia entre eles. Em
outras palavras, como afirma Serres (s/d., p Ib)ede, “a complexidade ja ndo é um
obstaculo ao conhecimento, ou, pior, um juizo ddszyré o melhor dos adjuvantes do
saber”.

Na teoria ator-rede, a nocao de rede refere-sexad] circulacdes, aliancas e
movimentos ao invés de remeter a uma entidade fixaa rede de atores ndo é
redutivel a um ator sozinho, nem a uma rede; elamosta de séries heterogéneas de
elementos, animados e inanimados, conectados eiades. Por um lado, a rede de
atores deve ser diferenciada dos tradicionais sitdaeSociologia, uma categoria que
exclui qualquer componente ndo humano. Por outto, la rede também nao pode ser
confundida com um tipo de vinculo que liga, de mpdavisivel, elementos estaveis e
perfeitamente definidos, porque as entidades dass qgla € composta, sejam elas

naturais, sejam sociais, podem, a qualquer momeedefinir sua identidade e suas
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mutuas relacdes, trazendo novos elementos paraAs&m, uma rede de atores é
simultaneamente um ator, cuja atividade consiste faper aliancas com novos
elementos, e uma rede capaz de redefinir e tranafoseus componentes. Nessa
multiplicidade, podemos pensar na interface commoodo da rede agir, dar-se a ver,
tornar-se inteligivel e conectar novos elementos.

Santaella (2003) lembra que o termo interface progié adaptadores de plugue
usados para conectar circuitos eletronicos, o goettido a ver com o que, de fato, a
interface faz, seja por meio de umouse um programa ou undesignde umsite
qualquer. No inicio, o termo estava restrito a midade técnica e, depois, se
estendeu a conexdao dos humanos com as maquina®emrada humana em um
ciberespaco que se autocontém” (SANTAELLA, 20031.

Contudo, o campo da interface permanece muito amphkssa pelo encontro de
duas fontes de informacao face a face. Na intedaogputador-humano, aoftwares
ou programas tém um papel fundamental. E nosssagiie com eles que cria a
interface. Santaella pensa a interface como umabmsera, entre o humano e o
maquinico que divide e conecta dois mundos que.eati mesmo tempo, alheios e
dependentes um do outro. Para ela, essa negos@giocessa por meio de um sistema
interativo configurado através de uma “sintaxenadr interativa tecida de nos e
conexfes que € chamada de hipertexto e hiperm(8&NTAELLA, 2003, p. 92).
Podemos pensar a interface nas plataformas de cilipaento de video como um
modo de insercdo dos elementos, inclusive o useasigideo nessa rede heterogénea.

A chamadalnterface Gréfica do Usuario (GUI), conjunto deftwaresque
atuam na interacdo, facilitou muito a vida do usu@o tornar a linguagem mais
semelhante a humana — o computador fala uma limgenerica — com um conjunto de
imagens e objetos graficos manipulados diretampateum mouse. Antes da GUI,
havia a interface por linhas de comando que denvanagtla conhecimento mais apurado
da linguagem do computador. Desde esse contextenpmxl pensar na interface do
usuario atual. Ela consegue facilitar as relacGdseeas pessoas e o computador,
reciclando suas metéaforas do dia a dia, como @@say as pastas, a lixeira.

Ao mesmo tempo, contudo, a interface distanciauans, deixando-o fora do
conhecimento de sua propria linguagem. Por iss;moMah (2006) vai dizer que as
janelas da interface sdo tudo menos janelas pasapséprios cédigos. Para bem e para

mal, esse fato torna o usogut — output do computador mais acessivel e imediato as
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pessoas e deixa o dominio do seu programa aosiasas, abrindo uma nova
fronteira™.
Johnson (2001, p. 24) lembra o impacto que causautesface grafica do
USUArio:
Foi ai que entrou a manipulacéo direta. Em vezdear comandos obscuros,

0 usuario podia simplesmente apontar para algunsa @ expandir seus
contelidos, ou arrasta-la através da tela. Em velizde ao computador para
executar uma tarefa especifica — “abra este arfjgivos usuérios pareciam
fazé-lo eles proprios. A manipulacdo direta tinhanau qualidade
estranhamente paradoxal: na realidade, a intedi@feca havia acrescentado
uma outra camada entre 0 usuario e sua informdi@oa imediatez tactil da
ilusdo dava a impressdo de que agora a informasi@yae mais préxima,
mais a mao, em vez de mais afastada. Sentiamoesjaeamos fazendo
alguma coisa diretamente com nossos dados, emevdzer ao computador
gue a fizesse por nos.

A passagem do comando da interface para o usu&mo omento importante
na construcédo dessdhicidade o usuario como uma figura que comanda diretamente
um outro espago gerado pelo computador. Um copsiraportante no ambito da
informatica e daveh mas também da comunicacao e da contemporaneidade.

Diversos autores destacam o lugar da interface dpyanos anos 70, o
computador deixa de ser visto como calculadora wase sindbnimo de maquina de
escrever ou processador de simbolos ou maniputiElimagens para ser visto como
um filtro para toda a cultura, operando a midigizade todas as formas artisticas. Para
Manovich (2006), as “operacdes” que fazem parte idesfaces, os modos como
intervimos para manipular um programa qualqueratoputador, sédo formas culturais,
ja que, independentemente de trabalhar com dadat), timagem video, espaco
tridimensional ou uma mistura disso tudo, sdo usa#apre as mesmas operagdes
basicas: copiar, cortar, colar, buscar, compor learfi Essas operacfes seriam
verdadeiras formas culturais, porque, ndo so estisidas ncsoftware mas vao muito
além dele, e fazem parte do mundo sociadr $olo son maneras de trabajar con datos
informaticos, sino maneras generales de trabajegngar y existir en la era del
ordenador” (MANOVICH, 2006, p. 171). Essas formas culturaigagam agora
estruturando nossa experiéncia de n6s mesmos @ mdom

Apés a interface grafica do usuario, a chamaglab“2.0” seria uma das mais

importantes molduras que da novos sentidos ao iosudas também surgem no seu

4 N&o temos como nado lembrar aqui de Flusser (208, caixa preta referida a fotografia, mas
estendida a todo e qualquer aparelho, e a relagéoprogramacao de si e a do usuario ou funcionari
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contexto outragthicidadescomo o proprio conceito de plataforma. Apesarderas,
como o préprio criador deveh Bernes-Lee (2006), e outrbsdefenderem que estdo
sendo usados ali componentes tecnologicos anterogeracdo daeh ndo podemos
ignorar a novidade desse contexto, ao menos em eeritido. Nao defendo aqui
novidades técnicas nem a necessidade de uma dilistwicista do tipo “antes e
depois”, e evito a nocdo de progresso a qual quomfao a de imagens dialéticas.
Contudo, é preciso pensarwab2.0 como construto, conethicidadee como uma das
principais molduras daseb contemporanea e do audiovisualvdgh E é nesse sentido
que € preciso abordar a “novidade”.

O termo se refere a uma segunda geracavetie leva o “2.0” como referéncia
ao tipo de notagdo em informatica, como nas verdéssftwares A denominagéo foi
popularizada peleO’Reilly Media e pelaMediaLive Internationalnuma série de
conferéncias que tiveram inicio em outubro de 2@whforme O’Reilly (2005), ndo ha
como demarcar precisamente as fronteirawela2.0. Trata-se de um nucleo ao redor
do qual gravitam principios e praticas que aproringiversossites que os adotam. Um
desses principios fundamentais é trabalhawed como uma plataforma, isto €,
viabilizando funcbesonline que antes sé poderiam ser conduzidas por programas
instalados em um computador. Porém, além do apedeiento da “usabilidade”, o
autor enfatiza o desenvolvimento do que chama dguitetura de participagdo”, que
aproveitaria a “inteligéncia coletiva”, ja que stema informatico incorpora recursos de
interconexdo e compartilhamento. Por exemplo, redes peer-to-peel® (P2P),
voltadas para a troca de arquivos digitais, cadapatador conectado a rede pode ser
tanto um “cliente” (que pode fazer download de amgidisponiveis na rede) quanto
um “servidor” (oferta seus préprios arquivos pawa qutros possam “baixa-l0”). Dessa
forma, quanto mais pessoas na rede, mais arquigosormam disponiveis. ISso
demonstra, segundo O’Reilly, um principio-chavewds 2.0: 0s servigos tornam-se
melhores quanto mais pessoas 0s usarem.

Portanto, a ideia de plataformas, em que as cssadasrnam melhores quanto
mais usadas, molduranebe da sentido a uma série de praticas do usuaTsemos,

por exemplo, nas plataformas cauoftwares wiki das quais a Wikipédia é a mais

1> ZANONI (2008) apresenta a posi¢éo de diversosrasigue negam haver novidadeweb2.0.

16 Conforme WikipédiaPeer-to-peeré uma arquitetura de sistemas distribuidos, aniaata pela
descentralizacao das fungcbes na rede, em que caldarealiza tanto funcbes de servidor quanto de
cliente. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.orgkifP2P#Hist.C3.B3ria_do_Peer-to-Peer>. Acesso em:
3/5/2010.
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conhecida. Sado documentos em hipertextos, consfruibletivamente, em que
gualguer um (seguindo as normas de cada platafquodg sempre ampliar verbetes,
informacdes, conhecimento. Pensemos, também, a@$gimas de video onde o modo
de agir mais frequente dos usuarios é usar as meagevalor de uso emerge da
interface e do estagio da técnica atual molduratta 0.

Além das plataformas-usos, outro conceito que AiReRz como importante
no 2.0 e que, insisto, devemos pensar cethixtidadee moldura, € o “beta perpétuo”.
O termo € usado quando se mantémsoiftwareem estagio de desenvolvimento (beta)
por um periodo de tempo, e as pessoas sdo considddata-lo nesse estagio. O 2.0 se
enuncia, assim, como umgoftware em constante desenvolvimento, que demanda a
presenca dos usuarios para aprova-lo. Constroerassén, sentidos de inovagéo,
experimentacéo e alta tecnologia acessivel aoiost@num.

Por fim, O"Reilly (2005) destaca também, como pdde2.0 — e eu 0 assinalo
como moldura — a reutilizacdo de dados e serviglesschama isso de pequenas pecas
frouxamente unida®ara o autor, o exemplo mais claro da era 2.0 éaglé que:

nao se limita a uma colecao de ferramentasoftevare € uma base de dados
especializada. Sem os dados, as ferramentas d&&jraem oftware nao
se consegue gerenciar os dados. Licengaflearee controle sobre os APIs
— a alavanca de poder na era anterior — tornamrskeviantes porque o
software ndo precisa mais ser distribuido mas &peracutado e também
porque sem a habilidade para coletar e gerencialadss, osoftwaretem

pouca utilidade. Na verdade,valor do software é proporcional a escala e
dinamismo dos dados que ele ajuda a geren@arREILLY, 2005, p. 5-6).

O 2.0 enuncia-se, entdo, como uma grande intedate dadossoftwarese
usuarios que se encontram na rede, sem a necesgigater esses dados em um
hardwareespecifico. Como usuarios das plataformas, poderessar esses dados em
qualquer espaco fisico; eles estdo em todos ogsaspse tornam (e nos tornamos com
eles) ubiquos.

Com isso, proponho aqui pensareb2.0 como a) interface deebatual, isto é,
atualizacdo de uma rede complexa e heterogéneatrgwessa todo acesso a internet; b)
um construto oethicidadedawebe da contemporaneidade (que também se enuncia na
webcomo “contemporaneidade 2.0”); ¢) uma moldura idie®, suas plataformas e seu
estado beta de constante mudanca; d)software ou seja, logicas operativas que
alimentam suas ldgicas enunciativas. As dimens@e2.68 (moldura,ethicidade e
softwarg poderiam ser pensadas como interfaces wiEb e do audiovisual
contemporaneo.
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A partir do dito, podemos flanar pelas interfaces gblataformas que nos
ocupam aqui, o YT e o Justin TV, fazendo algunstguoentos sobre 0 modo como

elas enunciam a si mesmas, e enunciam o audioe@suabntemporaneidade.

3.3 SUPE~RFI'CIES AUDIOVISUAIS: PAGINAS, LINKS BARRAS DE
NAVEGACAO

A homepageou pagina inicial, ou principal ou pagina de entrageng se
costuma chamar, € bastante significativa no comté&tqualquesite ou plataforma. A
propria conotacdo de langme parece estar tentando um equilibrio diante dazsgio
de estar perdido frente a uma superficie com unjuot;m de elementos — textos,
gréficos, imagens — em que a grande maioria fuactmmolink para outras paginas da
plataforma, Diante de todos esses elementos, patado naweb significa “estar
perdido”. Ashomese as paginas em geral sdo um tipo de lar semotetparedes;
seriam, como as chama Santaella (2007), dadosakaisit

dados podem se tornar arquitetdbnicos e habitavdds, modo que o
ciberespaco e a arquitetura do ciberespaco sdo séma mesma coisa.
Entretanto, trata-se de uma arquitetura liquidee futua. Por isso, o
ciberespaco altera as maneiras pelas quais sebmaqeercebe a arquitetura,
de modo que torne nossa concepc¢do da arquitetdeaveg mais musical.
Pela primeira vez, o arquiteto ndo desenha umamhjeds os principios pelos
quais o objeto & gerado e varia no tempo. (...) Umquitetura

desmaterializada, dancante, dificil, etérea, teampental, transmissivel a

todas as partes do mundo simultaneamente, soé tegieate tangivel, feita
de presencas sempre mutaveis, liquidas (SANTAEL087, p. 17).

O sentido tradicional de lar como um lugar delichitae aconchegante se
transforma naveb.Lar passa a ser um lugar de passagem, onde dmpasgante é se
pér em movimento, sair dali, e ao mesmo tempo drexoas dire¢cdes possiveis. Entre
as paginas, aomeé uma moldura importante para todsite nela, se apresenta as
possibilidades de navegacao e se o faz principaérem as barras de navegacao que
estdo presentes nos panoramnvab com fortes sentidos de orientar nosso movimento e
nos tirar da situacéo de “perdidos” ou “parado€htB-se em casa no meio do caos €
sinbnimo de encontrar caminhos para andar. As daeanavegacdo situam o usuario,
sugerindo proximos destinos nos quais fazer cliques

Destaco duas barras de navegacdo que, nos comfisT dmas também do
Justin TV (e de muitos outra@itey, sdo molduras sdlidas na construgdo da plataforma
trata-se da barra de navegacdo principal, queiinstu conjunto delinks e uma
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ferramenta de busca, e a barra de navegacado anwtiéll que esta situada na parte
inferior de ambas as plataformas. A primeira estdtrada no video e no usuario e
localiza-se no topo da péagina. A segunda enunciéides principalmente sobre a
plataforma e se situa no final da pagina. As ds&éBoepresentes em todas as paginas do
YT.

Homesao péaginas cofinks, estejam eles em barras de navegacéo ou inseridos
em fotos, textos ou gréaficos. Dk possibilita o “hipertexto”, termo cunhado por Ted
Nelson, na década de 70, para descrever um siskemscrita ndo sequencial, um texto
que se desmembra em outros permitindo linhas de dogeitor. Ele mesmo, em uma
expansao do termo, criou depois a “hipermidiatronb que designa “uma nova forma
de midia que utiliza o poder do computador parauiean, recuperar e distribuir
informacédo na forma de figuras graficas, texto,m@gdo, audio, video e mundos
virtuais dinamicos” (SANTAELLA, 2003, p. 93). Noiaio, a hipermidia dependia dos
CD-Room, mas com o surgimento deely ela propria comecou a funcionar como
hipermidia.

Forte critico dos modos atuais wah Nelson (2001) diz que a forma de escrita
nao sequencial, com liberdade de movimentacédo estieks, € uma ideia simples e
Obvia: seria apenas a versdo eletrbnica das cosehfizarias tal como ja as
conhecemos. Ele é autor de projetos que propdensdaovos protocolos alternativos
ao HTTP, mas modelos de hipertextualidade penspdies além dos paradigmas da
cultura impressa, buscando uma estrutura ndo fiecar e em um ambiente que nao
simule o papel. Para ele, os computadores hojécdmasnte, simulam duas coisas:
hierarquia e papel. O papel foi simulado inclushee estrutura dos computadores
simplesmente porque “parecia correto, natural Biegadforma” (NELSON, 2001, p. 14-
18). Mas o autor acredita que ambas sao formapri@aamamento que constrangem e
distorcem nosso trabalho e nosso pensamento.

Dessa forma, em que waeb tende a se atualizar na maior parte de suas
plataformas, dink € construido como um elemento vital do meio. Umginaasem

links € uma pagina “morta”; assim como uma pessoa quéend “amigos” (isto djnks
com outros usuarios) nas redes sociais, inclusivé,cé um usuario que tem pouca ou

nenhuma vidanline
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Na figura 13, temos uma pagina skmks, e, como podemos ver, ela indica erro,
anomalia, vazio audiovisual. Nesse caso, como&xpliegenda superior nos limites do

canal, “este canal nao

Figura 13 - pagina seminks

esta disponivel porque o

“‘ — - = MR e usuario  fechou  sua
g conta”. Os links que
D[:]LID ainda permanecem nesse

Dl:l[:] quadro fazem parte das
' ]E I barras de navegacdo da
plataforma.

Fica bem

delimitado aqui o]
territério do YT e o do
Fonte: YouTube, 2012 usuario (que retirou seu
canal mas permanece
nem que seja como auséncia), o que contribui patend@er alguns dos sentidos
atribuidos adink.

A primeira questdo é que a producédolidks esta diretamente ligada a uma
conta, € quase um direito outorgado pela platafoamausuario. Nesse caso, 0s
monitores de varios tipos sobrepostos, em variosdtos, até de celular, embora
velhos, ndo estdo quebrados; s6 estéao fora de uso.

Uma péagina sertinks € literalmente uma pagina que néo leva a lugamalg ao
contrario dahome—, o que, para weh é a perda do sentido do que esta enunciado
como razoabilidade do meio. Os aparelhos da figlBasdo o0s Unicos objetos
figurativos no ambiente; eles estdo sobre o funolmac que é a cor oficial do fundo da
plataforma, cor que um usuario pode transformamdpiaesta ativo na sua conta,
podendo ai inserir o fundo que ele quiser.

Na figura 13, had um reflexo dos aparelhos (monstorelas) no cinza,
reforcando os sentidos de vazio; s6 ha aparelhodesoso no ambiente. Contudo, um
canal fechado pode sempre ser reaberasse espaco retornar & vida audiovisual. O
link entdo € sinal de vitalidade me&eb em geral e nas plataformas audiovisuais em

particular.

" Como esta indicado no férum da plataforma YT abeyara resolver problemas de uso em:
http://www.google.com/support/forum/p/youtube/tidead=684b5cec1f2fddfe&hl=en. Acesso em: 3-
12-2011.
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Tanto a “vida’online se mede polinks que os videos mais acessados (isto €&,
gue mais foram clicados) podem ter direito a pdaducro da propaganda que o YT
insere sobreposta ngdayers dos videos. Os cliques nulnk-video podem ser um
caminho do entretenimento para o trabalho e o Juemodo que ha alguns casos no YT
gue percorreram esse caminho.

A reputacdo de umite, indice medido pelsite Alexa.com, uma companhia de
informacdo sobraveh se refere a quantidade tileks pelos quais h4 acesso direto a
plataforma desde outras paginas. Os cliqueBnkogeram o trafego, indice alias que
coloca unmsitenuma determinada posicao ramking geral da internet.

Johnson (2001) diz que a invencadlid& foi a maior novidade na época, ja que
o elo, ou vinculo, € uma maneira de tracar conegge coisas, uma maneira de forjar
relacbes semanticas. Ele lembra que, apesar deagueguistica dink desempenha um
papel conjuncional, ligando ideias dispares em grdigital, por alguma razdo a
resposta da critica a prosa em hipertexto semgdneagenos poderes desagregadores do
link. O autor pensa kink como um recurso sintético, uma ferramenta quenuinéplos
elementos num mesmo tipo de unidade ordenada.

O autor (JOHNSON 2001, p. 87) lembra que, para sk oselos de
associagcado eram seu recurso favorito e desempepdyaeh importante na narrativa de
seus livros. “Para Dickens, o elo, lmk, assumia em geral a forma de uma semelhanca
fugaz, apenas entrevista e logo esquecida (..3opagens deparam com rostos
estranhos e percebem uma semelhanca desgarran@uaige sente mas néo se pode
situar”.

Se olink de Johnson e Dickens tem mais a légica da montagerporal e
privilegia a percepcédo, o de Vannevar Bush, criatoMemex (memdria estendida),
maquina precursora do computador, esta mais ngédilda montagem espacial.

O Memex, criado por Bush, conforme relatam Levy0O{20e Johnson (2001),
partia da ideia de que a soma dos conhecimentogrdando em um ritmo prodigioso,
nao encontrava contrapartida em relacdo a evoldgdomeios de armazenamento e
acesso aos dados. Observando o funcionamento d& rhemana, segundo ele,
operando sempre por meio de associacdes, Bushnowag descreveu, de maneira
detalhada, uma maquina capaz de estocar quantiddelesrformacdes, facil e
rapidamente alcancaveis. Tal engenho, concebida @arir as “falhas da memdria
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humana” através de recursos mecanicos, € conswdeyagrecursor da ideia de
hipertexto. Ted Nelson, alias, foi aluno de Bush.

Bush criou 0 Memex para mecanizar a classificacaselecéo por associacao,
paralelamente ao principio da indexacdo classica. @doca, 0 mecanismo de
recuperacao de informacdes era baseado em sisteamamis de indexacao a partir de
palavras-chave. Um mecanismo que registrasse aedesi tornaria mais facil a
recuperacdo de informacdes jA consultadas no pgssd® mais com a ajuda de
indices, mas através de associacdoes estabelecalascasido, pois um estudo,
relacionado com qualquer tema, envolve a consuttanaerosas fontes e a pessoa que
realiza tal estudo estabelece, naturalmente, asg®ms entre fragmentos das obras
consultadas. O registro dessas associagfes pemitina rdpida recuperacdo das
informacdes, quando necessarias, meses ou anos.depoy (1993) afirma que Bush
chegou a imaginar uma nova profissdo, uma espéciendgenharia civil cuja misséo
seria a de ordenar redes de comunicacdo no cemtoorgus imenso e crescente dos
sons, imagens e textos gravados.

A maneira como o usuario do Memex cria e seguettsjde seu interesse faz
supor seu reconhecimento fundamental de que estem@os trajetos sdo uma nova
forma de textualidade e inclusive de escritura.aPassa outra concepg¢do de
textualidade, introduz alguns termos, como nexmsexao, trajetos, tramas, que geram,
por sua vez, uma espécie de texto flexivel, alzertdemandas do leitor e possivelmente
vulneravel a elas no sentido de que, no mundo dméwe o texto designa tanto as
unidades individuais que constituem tradicionalmentma obra quanto, também,
conjuntos de documentos criados com trajetos e medalvez, trajetos sem
documentos que os acompanhem.

Bush desejava substituir os métodos puramenteréisepie haviam contribuido
para o triunfo do capitalismo e do industrialismm plgo que, em esséncia, fossem
“méquinas poéticas”, maquinas que capturam o bréindrquico da imaginagéo
humana, como se considerasse que a ciéncia eia ppesam da mesma maneira.

Uma das mensagens que os motores de busca maessxpr hoje é que a
informacéo que temos a disposicéo, seja ela emafalentexto, video, foto ou som, é
inapreensivel, nos ultrapassa; mas ela esta safipéemaneira de um grande arquivo

universal ao qual podemos acessar de forma faépida digitando palavra ou frase, e,
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com procedimentos “eficazes” e informaticos (“olv@s”), a ferramenta de busca
apresenta uma lista ieks na ordem em que a palavra ou frase esta maispeese

A critica que Manovich (2011a) faz as ferramengbusca é que ndo é possivel
um pesquisador reunir e ver a totalidade dos dsolo® alguma questdo para depois se
debrucar em alguns desses dados para uma analiseaprafundada. Isso podia
funcionar bem quando o nimero de objetos midiateraspequeno. Dado o tamanho
das cole¢Bes naveh € impossivel ver tudo o que esta dentro delasdem para o
autor, essa limitacdo se deva design de interface e a tecnologieeb, que nao
permitem ver os conteudos de colecdes inteirasrg,usn conteudo por vez, aléem de
nao permitir ver a forma de uma colecao e obsgradroes de comportamento dessa
colecéo.

O autor lembra que as midias analogicas (discadas, fimoviola) foram
desenvolvidas para acessar um unico conteludo gor‘izese sistema andou de maos
dadas com os mecanismos de distribuicdo de midjas Ide discos e videos,
bibliotecas, televisdo e radio apenas disponibiima alguns itens de cada vez”
(MANOVICH, 2011a, s/p.). Como exemplo, ele cita @sssibilidades de assistir a
alguns poucos canais de TV ao mesmo tempo, ou ped# do que algumas poucas
fitas de video em uma biblioteca. De outro lado, sisfemas hierarquicos de
classificagcdo utilizados nos catalogos das biltegdinham o mesmo problema porque,
ao caminhar pelasstantes, seguia-se uma classificacdo baseadgmostécom livros
organizados por nome de autor dentro de cada ca&ego

Para Manovich (2011a, s/p.) os motores de buscavelando apresentam
mudancas nesses padrdes. “A interface da buscag@amno em branco esperando vocé
digitar algo. Antes de clicar no botdo de pesqusaé tem que decidir que palavras-
chave ou frases quer procurar”. O problema maina p autor, € que a busca assume
que quem busca saiba de antemdo o que vale a peoaletdo que esta querendo
explorar.

As observacfes do autor valem para uma busca qualgpas podemos pensa-

las também para a pesquisa académica em novasnidiaisso, ele desenvolveu uma
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metodologia que chamou de “Analitica Cultutiltjue permite visualizar grandes
quantidades de dados ceuftwaresespecificos para tal funcid.

Por outro lado, a quantidade inassimilavel, ataghp constante e diversidade
de dados ressignificam o dominio de um assunto.i@mao seria mais deter todas as
informacfes, mas sim saber onde e como enconire&las ferramentas de busca
assumem muito esse papel. Nesse sentido, adquse/ab@r 0 movimento de mapear a

informacao, tracar rotas, selecionar e articulgue é relevante.
3.4 0 YOUTUBE E O GOOGLE

Segundo aite Alexa.com, o YT é o terceirsite mais acessado no mundo e nos
Estados Unidos, pais-sede (perde paséteode busca do Google, em primeiro lugar e
para a rede social Facebook, em segundo). Conforimenacdes da plataforrffa o
YT possui servidores em 25 paises e esta dispoaiel3 idiomas. Setenta por cento
dos computadores com internet acessam a platafocaEando 40% de todo o trafego
de internet movel. Tem 3 bilhdes de visualizacoes gia. Oitenta por cento dos
usuarios de internet acessam YT, e cada usuaigiegssm média, 86 videos por més.
Por minuto, sdo enviadas 48 horas de video, samd @6 sédo em alta definicdo (HD).
A quantidade de video que circula e que é adicmrmadada dia na plataforma é uma
das informacbes que o YT privilegia na construcés sentidos da plataforma. Em
2007, o YT recebia cerca de oito horas de videawpouto. Em dezembro de 2011, o
ndmero era seis vezes maior.

Poderiamos dizer que o YT é wite de compartilhamento de video no qual, por
meio de umlogin ou cadastranos tornamos usuarios Para ter controle sobre os
direitos autorais dos usuarios que postam contdéddariado o método de ID do

Conteudo, que atribui uma identificagdo Unica dgaceideo carregado. O objetivo,

'8 No site dos Estudos d&oftware grupo liderado por Manovich, ha um histérico deno surgiu essa
metodologia. Conferir: http://lab.softwarestudiesaz2009/03/analitica-cultural-historico.html Acesso
em 2-02-2012.

!9 Tentei usar esssoftwarede visualizacdo de imagens que esta disponivediteados Estudos do
Software para ampliar o ponto de partida desta pesquiaa,méo me foi possivel dentro do prazo de
entrega da tese. Ficara para proximas pesquisasudiny os movimentos metodolégicos aqui adotados
que permitem andar, agrupar e reciclar sem prampitévios, de alguma maneira contribuem para ter
primeiro uma visualizacdo (embora limitada e seqiadne depois ir formulando uma observacao.

0 Disponiveis em: http://www.youtube.com/t/about_tyie. Acesso em: 18-12-2011.
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segundo a plataforma, é evitar roubos de materialoretizacad® indevida. Desse
modo, o video é construido também como negéci@oie fde renda para o usuario que
fornece conteldo e transforma, assim, em parceiro

Em seus programas de parceria, 0 YT tem mais deadéstrados, inclusive
redes de televisdo dos Estados Unidos, gravadgoesdeatoras de cinema. A empresa
mantém uma equipe que monitora producbes com n&is00.000 visualizagbes.
Conforme a audiéncia, o YT oferece ao produtorralaede espacos de propaganda e
assim entra no programa de parceria. Podemos alosene o “parceiro” esta
relacionado a construtos como o video e o rastr@iaum numero de visualizacdes; de
outro lado, o “usuario” esta diretamente relaci@anadim login.

Todos os dias, sao rastreados o equivalente, epoteammais de 100 anos de
videos no YT. Segundo a plataforma, o sentido desteeio € a busca de arquivos que
possam infringir as normas de direitos autoraisiuwo, parece haver modos de copiar
que sdo banidos e outros modos que sdo autorieaaik@sestimulados (ver constelacéo
de usos)O rastreio do YT néo esta tdo preocupado em eaitaipia que 0S usuarios
possam fazer de outros meios. A preocupacdo € nwar as empresas de
comunicacao, produtoras, etc, pois sdo elas quendemm canais que copiam seus
materiais e 0 YT os retira da plataforma. O rastdo YT identifica os autores dos
videos que viram sucesso de visualizacdes e goedpde parceria. Como os videos
rapidamente sdo copiados, o sistema de ID perrattersqual foi o primeiro a ser
postado.

Os rastreios navebsédo umaethicidademuito importante na contemporaneidade,
como veremos mais adiante. Eles encerram muitososéntidos, além da preservagao
dos direitos autorais, e podemos até pensa-los commodo de remontagem feita por
algumas plataformas, ou uma montagem que espacasimontagens do usuario.

Desde metade de 2011, o YT acrescentou um canallT(Qbemovie$ onde é
possivel ver filmes inteiros e programas de TV. Mstados Unidos, ja ha mais de
2.000 filmes; no Brasil, s6 um. O servico dispdighkialguns filmes gratis e outros séo

alugados, tornando-se uma espécie de “videoaubhe Esse fato pode ser que altere

2L A monetizac&o é o ato de transformar bens, metaifs, fatos, informagdes e acontecimentos em

dinheiro. Aplicado ao YT o termo se refere espeaifiente aos usuarios que entram no programa de
parceiros e, fornecendo contetdo “original”’, pgsaen dos lucros da venda de andncios que séo
veiculados em seus videos. Para instruir 0 usu@sse programa de parceria, seus lucros e seus
compromissos, ha diversas paginas que se apresaatharra de navegacao institucional da plataforma

(ver: http://www.youtube.com/t/partnerships_bersé#fijualifications)
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ou ndo os modos do YT controlar a postagem de sidem direitos autorais, mas com
certeza ele alarga os sentidethicosda plataforma em relagdo a midia audiovisual
tradicional e talvez seja essa sua principal funa ser um fendmeno muito novo
ainda, é dificil dizer o lugar que esta experiérmapara na plataforma, mas ainda
recentemente, foi divulgada a informacao de qu@age decidiu investir 100 milhdes
de délares, segundowgall Street Journaf, com o objetivo de concorrer com os canais
de TV, paga ou aberta.

N&o é possivel pensar o YT sem uma de suas mawxtanpes molduras, o
Google, grupo do qual ele faz parte desde 200@ciPalmente desde 2011 se pode
observar um esforco do grupo em construir de manednjunta seus produtos e
servicos através de diversas acfes e estratégismiitos modos de ver essas
referéncias matuas, inclusive fora da plataformas wou me deter aqui haquelas que se
dao no interior do YT.

Uma dessas agfes aconteceu em junho de 2011, dmpoaibilizagdo em beta
(nolink TestTube) de um nowtesignde interface para o YT. A nova interface traz um
nome proprio: “Panda Cosmico”, e foi amplamenteuldi@da na imprensa quando
lancada. No fechamento desta tese (fevereiro d@)2@% paginas oficiais do YT ja
foram alteradas, mas, nos espacos dos canais @easstna ainda muitos deles que nao
fizeram a passagem e permanecem com a interfaga.ant

Embora todas as perguntas feitas aos representmtgsipo Google sobre o
nome da nova interface do YT tenham recebido aostapé um codinome interno do

w23

Grupo™©, o nome tem referéncia também em outras mudamgaprddutos do grupo,
como o “Google Panda” (GP). Lancado em fevereiro28&1, o GP € um novo
algoritmo nosite de buscas da Google, que seleciona os resultadbasta passando
por maior numero de filtros, excluindites que apresentem plagio, erros de idioma e
outras questdes, como etiquetas que nao estadoreldas com o0 assunto da pagina.
Essa é uma pratica comum em usuarios que costumaiiplivar as etiquetas com o
objetivo especifico de aparecer em maior nUmerbuseas ou nas primeiras posicdes

nas buscas deitedo Google.

22 Disponivel em:

http://online.wsj.com/article/SB10001424052970208504577182821045369092.html Acesso em 02-
02-2012

% Matéria no site deD Globqg disponivel em: http://oglobo.globo.com/tecnolégimheca-panda-
cosmico-novo-visual-do-youtube-2719062. Acessado2@i/2012.
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Na verdade, ambas as mudancas “Panda” fazem partemd conjunto de
modificagdes que o grupo Google vem operando, pana certa padronizacdo dos seus
produtos. Entre as mudangas, estdo 0s novos noarassprvicos como Picasa e
Blogger, que passaram a se chamar Google foto®gl€&blogs respectivamente.

Esses movimentos fazem parte do Gopfls (ou Google +), projeto que lanca

uma nova rede social, ja que o Orkut, rede soaml d
Google, ndo superou o Faceb8blO grupo busca, com a

Figura 14a —Homedo YT nanova nova rede no centro, reforcar a imagem do Googteoco

interface . . . L.
um ecossistema do qual praticamente ndo é neaessdr

e R R ek W independentemente da necessidade do usuéario. Essa
realidade € uma importante moldura também para p YT
assim como para todos os produtos e servicos deesajp

principalmente em 2012, quando o projeto contirerads

¢ ACANEE

divulgado e as mudancas efetivadas.

o A - . 3
ey O dnico servigo da empresa que nao leva o nome do
EANEAGETY b , . .
PA % Google € o YouTube, e inclusive, em 2011, ocorreu o
' E.E fechamento oficial e retirada do ar da pagina Goegleos
_ - convidando os usuarios, em nota enviada, a carregar
B . . . .
‘:_“'g videos no YT, cujo nome, logomarca e interfacanfam
e rod
[ | sido aceitos por um grande namero de usuarios guand
grupo comprou a plataforma.
PR L .. 7 . N
O objetivo do Panda Cosmico, voltando a interface
T e 25 < “ T
e do YT, é, segundo o grupo Google, “apresentar os videos
Bl COmo uma experiéncia exatamente como a que esta
buscando o usuarie® Em 7 de julho, um novo post no
blog do YT com o titulo?Check out Cosmic Panda, a new
experimental experience for videos, playlists anantels
(Confira o Panda CoOsmico, uma nova experiéncia
Fonte: YouTubem 2012 experimental para videos, listas de exibicdo eispnida

24 Em outubro de 2011, o Facebook contava com 80B&esl de utilizadores, conforme G1 site das
empresas Globo (Disponivel em: http://gl.globo.¢eemologia/noticia/2011/10/facebook-tem-o-

mesmo-numero-de-usuarios-que-o-totakadrem-2004.html. Acesso em: 28/1/2012.

% Fischer (2008) faz uma abordagem de diversadants da plataforma YouTube desde sua criacéo.

% Noticia veiculada no portal globo.com, disponiget: http://oglobo.globo.com/tecnologia/conheca-
panda-cosmico-novo-visual-do-youtube-2719062. Azess 12-11-2011.
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tanto na divulgacéo feita da nova interface quaatpropria interface uma centralidade
na construcdo do usuério, aparentemergthidademais destacada da campanha, o
que faz sentido também para que se construa aradessocial. Contudo, ha toda uma
ressignificacdo de outrathicidadesvel o video, a propria plataforma e, sobretudo, o
grupo Google e o mundo global imaginado por elema“experiéncia”.

Dentre as mudancas trazidas pelo Panda Cosmich, @stforme mostra a
figura 14a, home Ela traz uma estética mais estilizada do gbheraeanterior (figura
14b), uma vez que distribui os elementos da pagmndrés colunas em vez de cinco,
deixando mais espaco vazio e acrescentando umaacale fundo preto. Tambéem
mudou a cor do fundo das péaginas que era brangom & cinza. Dessa forma, a
interface do YT naweb ficou
mais semelhante as interfaces

disponibilizadas pela Figura 14b —Homedo YouTube na interface anterior
plataforma para celulares. E

uma estética mais alinhada YoulllB | S—

com o que Manovich (2002)
chama de geracadlash se
referindo ao software com
esse nome para animagdes
interativas emsites O YT
utiiza o programa em seu
formato para disponibilizar
conteddo (o Justin TV
também). Trataremos a
estética de forma mais
aprofundada logo a seguir.

A homedo YT, entéo,
traz claras referéncias ao
grupo Google, que permitem
compreender como  este

moldura a plataforma.

Fonte: YouTube, 2010



No dia 28/1/2012, @omedo YT trazia uma chamada na base da barra de
navegacao principal, como mostra a parte supeddigira 15a, em letras brancas e

fundo azul: “Nossa politica de privacidade e termdesuso serdo alterados. Isto é

Figura 15a — RelagBes entre YouTube e Google: mogem feita no programa Prezi com a barra de
navegacéo principal da home do YouTube (parte supmr) e as paginas correspondentes a ddisks da barra
de navegacao, com a chamada para a nova politica pievacidade (a esquerda) e a pagina dak “Criar
conta” (a direita).

You Tuhe | | = ‘ Q Procurar ~ Enviar videos Criar conta Fazer login

% MNossa politica de privacidade e termos de uso serao alterados. Isto & importante. Saiba mais Dispensar

nnnnn

gle

Sua Conta do Google é mais
do que apenas YouTube

Leve tudo com voce.

Compartilhe pouco. Ou
compartihe muito.

Trabalhe no futuro.
my heart is here - 5 e

cousin Romeo!
He is wise

Aviso de alteragéo

Fonte: YouTube, 2012

importante”. “Saiba mais”. “Dispensar”. O “saibaigiaera umlink para uma pagina ja
ndo do YT e, sim, do Google. Podemos saber porURh, sigla que significa
Universal Resource Locatd@tocalizador Universal de Recursos), também chardada

“endereco”, que é: (http://www.google.com/policRgEpt-BR’. Ele indica ser uma
pagina do Google e ndo do YT.

2O Tutorial HTML da USP explica a que correspondem os diferentepaoentes de uma URL ou
enderecoweb no exemplo http://www.icmc.usp.br/ensino/matehighl/url.html. O protocolo de
acesso ao recurso desejado (http), a maquina a&osgactada (www.icmc.usp.br), o caminho de
diretorios até o recurso (ensino/material/html/yy Bcurso (arquivo) a ser obtido (url.html). Dispel
em: http://www.icmc.usp.br/ensino/material/html/atinl. Acesso em: 9/2/2012.
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Ao clicar nolink “saiba mais”, abre-se a pagina que esta na montdgeigura
15a do lado esquerdo, uma explicacdo sobre a ralitcg de privacidade. Vale dizer
gue todos os produtos do grupo Google, nessa mé&sota, traziam esta chamada para
divulgar a nova politica de privacidade do grupwependentemente do contetdo da
pagina, ha aqui fortes enunciados sobre conexdbgrarquias nas relacoes dos
produtos com o grupo e a marca Google.

A essdink, quero somar mais um, localizado em “criar coritak permanente
da pagina inicial do YT que esta situado tanto aaabde navegacao principal quanto
na barra de navegacao lateralhdene Mais uma vez, trata-se de uimk que remete a
uma péagina fora do Y*¥, no Google. Além de isso ser indicado na URL, &giras se
diferenciam das outras da plataforma porque naesaptam as barras de navegacéo
principal e institucional do YT, e isso gera umsienamento com o modo do YT se
atualizar em suas paginas.

Essas conexfes suscitam também a pergunta sobegdes entre o YT e 0
grupo Google, como eles se constroemmved e se molduram mutuamente. Por isso,
optei por analisar mais detalhadamente ambas asagague mostram algumas praticas
do YT como produto Google e os modos como o gregnsincia e quer ser percebido.

A imagem do lado esquerdo da figura 15a, entdo,pégina sobre a nova
politica de privacidade. Ela traz o titulo de “Upwlitica, uma experiéncia” e inicia sua

explicacdo com o seguinte texto:

Estamos substituindo mais de 60 politicas de pdeae do Google por uma
politica mais concisa e facil de ler. A nova poéitabrange vérios produtos e
recursos, refletindo nosso objetivo de criar umpeegncia extremamente
simples e intuitiva em todos os produtos do Google.

Os termos “experiéncia”’ e “experimentagao” sdo doisstrutos importantes do
YT e de todos ositesdo Google, assim como “simplicidade”, “intuitivitiel’ e “vocé”.
A pagina traz trés imagens que dao uma rapida deape a pagina quer destacar. Na
primeira imagem, algumas marcas dispostas em pedmdil, a busca, o Google +) e,
no centro, um cadeado, destacando a diversidadeed#os que 0 usuario pode

encontrar entrando no grupo.

28 Essa pagina também vai para 0 Google, sua URL é

https://accounts.google.com/SignUp?followup=http%&%%2Fwww.youtube.com%2Femail_confirm
&continue=http%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fsignin%&feam_handle_signin%3Dtrue%26new
%3Dtrue%26nomobiletemp%3D1%26hl%3Dpt  BR%26next%3B2B&Itmpl=sso&service=youtube
&hl=pt_BR
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Figura 15b - Montagem no programa Prezi: na parte sperior, a barra de navegacéao principal sem login as
paginas as quais ela da acesso. Na montagem inferi@ barra de navegacao principal com login e as jgénas as
quais ela da acesso.
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Barra de navegacdo principal com login,

Fonte: YouTube, 2012

A segunda imagem, em fundo preto (da figura 1%az, mais detalhadamente
as marcas do grupo (Google Maps, agenda, buscd, §ues, Google + e outros) do
lado esquerdo e do lado direito o “+ vocé”. O teaéstaca aqui tudo o que o Google
pode sugerir ao usuario, uma vez logado, a partpeifil que o préprio usuario escreve
sobre si e dos percursos que ele fazwed Por Ultimo (ainda na figura do lado
esquerdo da figura 15b), observa-se um cadeadpatagra “compartilhar” em letra
branca sobre fundo azul.

A palavra “compartilhar’ e a figura do cadeado (gudica fechamento)
sugeririam, em qualquer contexto, um tensionamemituo, menos aqui que parecem
estar juntas garantidas pelo grupo. A ideia deaguanformagfes do usuario estariam

seguras por uma politica de privacidade esta as¥@o incentivo a compartilhar e
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também a um permanente rastreio que o Google faanflarmacdes que o usuario
fornece sobre si e também seus trajetos, perclaspsyos que ele fakownload, sites
que frequenta, videos que V&, tipo de produto qneame. Os sentidos de privacidade
e seguranca estdo construidos, em grande pargéeide#& de um “dentro”, de néo ter
que precisar “sair” a algum lugar inéspito, podeneloacesso, pela conta Google a
quase todos os servigos e produtos sejanpales ou offline.

A péagina que se abre quando o usuario clica eneffiagin” (figura 15a, lado
direito), embora tenha outra finalidade difererdepdgina da politica de privacidade, a
de possibilitar o cadastro para que a pessoa ise tuario, ela compartilha os modos
de construir asthicidadesusuario e Google.

O login é a porta de entrada de todo o universo Googigiéoague nos torna de
fato usuarios. Para compreender melhor o que seriassignifica para o YT, por
exemplo, podemos comparar o conjunto de conectlegla transitos possiveis em uma
pagina em que ndo ha um usuario logado com umagagide ha um usuario logado.
Conforme podemos ver na montagem da figura 15byswéario ndo logado tem acesso
a ferramenta de busca de videos, pode visualimdyém as sugestdes que o YT traz na
home em espacos como “em alta” e “populares”, mas eyeedtre outras coisas as
sugestdes personalizadas da plataforma baseadafii@pe o usuario vai criando com
Seus percursos.

Um usuério logado tem um universo de acessos beior.ntde ganha um
conjunto de molduras que formam o canal, e com easal, uma memoadria de seus
transitos que se distribuem em seu canal, conextaatdistas de exibi¢des.

O usuério logado ganha também — na moldura da barmavegacao do video —
a possibilidade de postar videos, edita-los, inseteslinks e outras intervencoes.

O movimento de “criar conta” é entdo enunciado cama adesao e pertenca
ao grupo que garante um conjunto maior de transitmsectividades.

Voltando para a pagina de cadastro que garant&digém de “usuario/canal”,
ela esta dividida em duas colunas (voltamos adiglar direita em 15a): a direita, um
classico formulario para criar uma conta em site, pedindo algumas informacoes,
assim como a escolha de Umgin e senha, e, no final, um espaco para concordar com
0s termos de servico e com a politica de privaedhdid final do formulario, tem ainda
a opcéo de selecionar o “+1”. Essa opg¢éao ja vencadar e 0 usuario pode (se ler até o

final, coisa que dificilmente se faz) desmarca-la.
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O “Google +1” ativado permite que o usuario, demdate logado no grupo
possa marcar com “+1” os resultados das buscasodgl& que mais Ihe interessam.
Esses cligues vao somando sentidos as suas paésrénconformando um perfil, mas
também ficam visiveis aos seus “amigos”, isto €aries conectados em suas redes
sociais. Do mesmo modo, o usuario pode ver quenseds amigos marcou sua
preferéncia por tal ou quaite Esse recurso acaba dando sentidos também de redes
sociais, pois assim como vé o comentario ou fostgam pelos “amigos”, 0 usuario Ve,
também, que gostou dite de noticias y, do carro x ou do restaurante z.

Essa opcéo permite também, conforme explicado giagpdée “criar conta”, que
o Google encaminhe conteddo ao usuario com bageeriib que ele proprio cria na
hora de criar conta e nos seus transitowelaa partir da conta Goodfe A partir dos
sentidos criados na politica de privacidade e ngdda”’ no grupo, podemos pensar, no
minimo, que o conceito de privacidade e privada eshdo amplamente ressignificado
nessas praticas.

Nesse sentido, Bruno (2006) se refere a constduigdum novo dispositivo de
vigilancia e controle quando se trata das pratigagastreio de dados e constituicdo de
perfis, s6 que com diferenca dos dispositivos déaricia apontados por Foucault. Para
Bruno, essas novas formas ndo isolam nem imobilizadividuos em espacgos de
confinamento, mas se aproximam e se confundem cdhaxo cotidiano de trocas

informacionais e comunicacionais. Seria uma vigiidigue se exerce

menos com o olhar do que com sistemas de colefisinee classificacdo da
informacdo; menos sobre corpos do que sobre dadastes deixados no
ciberespaco; menos com o fim de corrigir e reford@mmque com o fim de
projetar tendéncias, preferéncias, interesses. BR2006, p. 153)

Entretanto, mais do que a reflexdo sobre o coneodeweb como parte dos
dispositivos de vigilancia, interessa a autora arddgem das experiéncias de
monitoramento e rastreio convertidas em informagiescompdem bancos de dados e
perfis computacionais.

Segundo Bruno (2006), os dados n&o seriam, em sSmopg nem muito
reveladores nem facilmente acessiveis aos sentmss pois, além de serem

extremamente numerosos, sdo fragmentados e ndodeompm individuo a ser

29 Nao esquecamos que quem tem um e-mail no Gmediméele que se cadastra no Facebook, twitter e
outras redes sociais, portanto 0 Google tem a@gsos 0s percursos que faz o usuario e todesess
em que se cadastra com esse e-mail.
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apreendido pelo olhar; estes individuos s6 emeranum segundo momento, gracas
as técnicas de composicdo de perfis computacioEajsor iSso que as cameras de
vigilancia sdo cruzadas com os bancos de dadosneasatécnicas de composicao de
perfis. O imenso volume de imagens geradas por re&nte vigilancia € praticamente
impossivel de ser processado de modo a produzitifidacdes precisas e informacéo
individualizada. Associadas a bancos de dados e@gimentos de composicao de
perfis, as imagens geradas pelas cameras conjugai@ampliacdo do alcance do olhar
com uma expansao da capacidade de coletar e pragfozmacéo individualizada.

“A classificacdo ndo mais reside no conhecimente fa face; ela esta inscrita
no banco de dadogNorris, 2003, p. 270). Ou seja, ndo basta ver eaumhentar, é
preciso classificar e produzir conhecimento, de enadaumentar o poder social da
informacéo coletada. Ai entram os bancos de dasiss algoritmos e os perfis
computacionais. A vigilancia contemporanea pastaqnposicao e o cruzamento de
bancos de dadosnline e offline de diversos tipos (comportamental, biométrico,
genético, geodemografico etc.). Muitas vezesdividuo ndo se oferece a observacéo
nem como uma “presenca’, nem como uma totalidadenidade a ser interrogada,
examinada, conhecida. Uma acdo ou comunicacdoesaaiga informacao que, muitas
vezes, corresponde a uma parcela ou fragmento a@eessténcia — consumidor,
profissional, paciente etc. — e que ira figurar leencos de dados ordenados segundo
certas categorias gerais. Isto €, neste casopamatdo €, ao mesmo tempo, pessoal,
individualizada (posto que sdo acbfes e comunicagigigiduais que as geram) e
relativamente desvinculada do proprio individuga sgorque ela pode constar nos
sistemas de registro e de coleta segundo umafdagéb impessoal e nao identificada
a individuos particulares (género, raca, faixai@tatasse social etc.), seja porque ela
pode interessar apenas nha sua parcialidade, semaeelnecessaria com outras
dimensdes da identidade ou existéncia dos indigiduo

A légica de composicao de bancos de dados e dis perhputacionais nos fala
de uma das principais “formas culturais”, como anch Manovich (2006), desta época
que é o banco de dados. Assim como pensamos osvideeo banco de dados, seja
pelos modos como ele é apropriado ou pelas teraijicapontadas no video e na TV,
pensamos aqui também o usuario como um banco ds.dad

Tendo o usuario como banco de dados, o grupo Géeglaima penetracdo na

vida social muito poderosa. Tudo parece indicar ggge modo de se enunciar como
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grupo, quase como um ecossistema, consolida unurdonide acdes estratégicas
largamente praticadas nos modos de organizar adédado contemporaneo que tem
acesso a internet. Sem ir muito longe, eu uso egalor Google Chrome, porque me
parece mais “leve e agil’, embora nunca tenha feit@ comparacdo seéria entre 0s
navegadores, mas € essa a mensagem constanteesigasGoogle. Faco ligacdes
telefonicas pelo Google Voice, um servico pago qaecorre com o Skype, entre
outros, porque, com a conexao que tenho, ndo abhsig comunicacdo com 0s paises
para os quais eu faco chamada atraves do Skypeolessse servigo porque havia um
bannerna minha pagina do Gmail, e-mail do Google quedeszle 2004, ano de sua
criagdo. E com esse e-mail que abri minha contéasebook, no Twitter e em todos os
sites de compras (coletivas ou ndo) nos quais estou ttadase costumo efetuar
comprasonline A minha conta me permitiu também abrir tahog no Google blogs,
embora faca anos que nao o atualizo.

Uso constantemente site de buscas Google, ja que ele esta configurado na
barra de enderecos do navegador Google Chromey satdigitar nela um endereco,
vou aosite se digitar uma palavra, vou na busca do Goodiensaticamente. Utilizo
muito o Googletranslator para diversas linguas e dificilmente me dirijoma lugar
totalmente desconhecido sem consultar o Google .mig#ho conta no YT e usei
profissionalmente o Google Ocean, quando tive gquerfdiversas entrevistas com a
oceanodgrafa Sylvia Earle, no meu trabalho de j@taalAntes de comprar um livro ou
buscar na biblioteca, dou uma olhada se esta ngl&bwoks, e para trabalhos que
realizo em conjunto com outras pessoas, costumouwabrdocumento no Google docs
e, assim, ele pode ser modificado coletivamentesté& poderia seguir.

Isso significa que sdo muitos os caminhos que lesaiGoogle e que boa parte
de nosso dia a dia, seja relacionado a traballazea, a compras, a relacées sociais e a
modos de organizar a vida — para isso existe adag@voogle —, é permeada pelas
interfaces Google (suas cores, suas estéticas,v@fEs de mundo) que permitem o
processamento dos dados que geramos com 0S us@EHG®S que VEM ao noSSo
encontro e sobretudo antecipam nossas buscas.

Essa pratica esta sendo chamada de “experiénasuwoio” (UX), expressao
criada por Donald Norman (2006) em seu liv@o design do dia a diaporque
considerou que as expressdes usadas até o mornemtan interfaces “usabilidade”,

eram restritivas; e que nods podemos ver, nessarneseconfins daveb e do asign
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como umeethicidade Isso porque a UX se preocupa, sim, com a facdiéidée uso, mas
também com adesign para que se proporcione com 0 engajamento enacdm
USUario uma experiéncia de prazer.

Entusiasta do conceito, Norman (2006) defende quéXacobre todos os
aspectos da experiéncia da pessoa, incluindo oScagdle design industrial, a
interface, a interagdo fisica ou o manual de undyim O conceito ou construto
“usuéario” na UX ocupa um lugar central. Norman dize a razdo pela qual alguns
produtos satisfazem as pessoas e outros as deisimadias, sentindo-se incompetentes
diante deles, esta raesign A dificuldade em usar algum produto seria sempaga
esse autor (NORMAN, 2006), falha de projeto e ndaigbario, ja que o conhecimento
gue o usuario carrega interage com o conhecimargaesgta nos objetos, e se 0 objeto
demanda esfor¢cos, como o de ter que ler as inssu@iguma coisa estaria errada. Por
isso, haveria uma “coercao natural”, que obrigariasuario a fazer alguma coisa sem
gue ele saiba o porqué, mas que assim o liberxr die tmemorizar uma acao.

O primeiro requisito de uma UX exemplar seria ateras necessidades atravées
de um processo digesigncentrado no usuario. Isso significa um conjuntaébmicas
utilizadas para criar novas solucbes, que incluamdyios, servicos, ambientes,
organizacbes e modos de interacdo. A razao pelaesgtea processo é chamado de
“centrado no usuario” € porque ele comecaria analis necessidades, objetivos,
desejos e comportamentos das pessoas que podemstampa solucdo que sera
projetada.

A experiéncia do usuario € comentada também pooMelm (2006) quando diz
gue houve um giro entre a realidade fisica e aoctiapatador nos ultimos 30 anos. Ele
lembra que as primeiras interfaces imitavam adad® fisica com pastas e escritorios;
atualmente € o contrario. Ele da o exemplo de uanizica que comprou com botbes
gue imitam o ir para frente e para tras dos navagadle internet, embora por enquanto
ndo facam “nada” além de significar o computada eida online Um outro fato
narrado pelo autor € o comentéario de um dos cofiorda dos estudos, Razorfish, uma
das grande agéncia de comunicacao interativa que2@07, foi comprada pela

Microsoft. Antes disso, um dos seus fundadoresdizi

nuestro objetivo es proporcionar una total expeciande usuario. Ahora

mismo un cliente piensa que si necesita un disefia |ps botones de la

pantalla, contrata a Razorfish; pero si necesitddnes de verdad se va a
otra tienda. Eso lo queremos camb{®ANOVICH, 2006, p. 278).
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A ideia de Norman (2006) didesignercomo alguém que constroi projetos que
facilitam as relagBes dos usuarios com os objettengionada, por exemplo, com a
visdo de Flusser. Este vai pensatesigncomo aquele ponto em que arte e técnica se
encontram e caminham juntas de forma equivaleotgyoato de tornar possivel uma
nova forma de cultura. Diferente de Norman, Flug@807, p. 194) considera o
designercomo aquele que cria obstaculos. “No caso dostasbjge uso, topo com
projetos edesignsde outros homens. Objetos de uso sao, portantiag@es hedia)
entre mim e outros homens, e ndo meros objetos”.

Por detras de canetas e tantos outros objetosi;idgvandes ideias provindas da
arte, da ciéncia, da economia se fecundando deiraami@tiva. Tudo isso, as ideias, 0s
objetos, o material, sera tratado com o0 mesmo desgsa desvalorizagcdo dos valores
€ porque, segundo o autor, “gracas a paldesggncomecamos a ser conscientes de que
toda cultura € uma trapaca, de que somos trapact@mpaceados, e de que todo
envolvimento com a cultura € uma espécie de autmerig FLUSSER, 2007, p. 185).
Ele d4 o exemplo da alavanca, uma técnica simgilesantiga quanto o homem, que
tem o objetivo de enganar a natureza, que é acaapae esta na base design
substituir o natural pelo artificial.

Por isso “a cultura para a quablesignpodera melhor preparar o caminho sera
aguela consciente de sua astucia” (FLUSSER, 200184). Por isso pagariamos o
preco da renuncia a verdade e a autenticidadesuenasamos alesignnos transformar
com astucia de simples mamiferos condicionadosnatlaeza em artistas livres.

Contudo, adesign com seu propésito de criar objetos Uteis, usdfwicionais),
bonitos, de maneira que se tornem uma experiéacéagusuario, deixa uma lacuna em
questdes éticas. Flusser lembra que uma faca devibem concebida e cortar bem,
inclusive a garganta do adversario, ja que se diteque a responsabilidade era do
usuario. Desse modo a fabricacdo de facas eratipeé-évre de valores. Agora,
pergunta o autor, quem deveria ser responsabilizadon Robd mata alguém: a pessoa
que o construiu ou quem o programou? Ou o setorcqastruiu o robd, ou o sistema
industrial em sua totalidade, ou 0 complexo ao gaaé sistema pertence? Para o autor,
a responsabilidade esta tdo diluida que nos emcoaf em situacdo de absoluta
irresponsabilidade. Flusser lembra que na Guerr&alfo houve uma proporgcéo de
mortos de um soldado por mil iraquianos e “essatigfita foi obtida mediante um
extraordinariadesignindustrial” (FLUSSER, 2007, p. 203).
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O designde interface nos produtos Google, que inclui eotiteos os elementos
aqui descritos, a experiéncia do usuario dentrgrdpo, a formacao de perfis, o usuario
como um banco de dados, tem implicacbes éticasdguem ser levadas em conta.
Como propde Bruno, um dos perigos facilmente ifieatieis nesse processo é o
sufocamento do possivel e a condenacéo do presente.

Um caso exemplar deste perigo se deu com uma mdeithé anos residente
nos EUA, filha de imigrantes muculmanos, que fanddada a se retirar
deste pais porque foi enquadrada num perfil de imaglbomba potencial”,
elaborado pelo FBI, fundamentalmente a partir dmitncamento de suas
navegacdes na Internet, onde costumava frequentdmaiode um clérigo

islamico em Londres, que vem sendo acusado dea@acdiombas suicidas
(BRUNO, 2006, p. 158).

3.4.1 As empresas e a estética pos-capitalista

Ao falarmos no Google e no YT estamos falando deresas milionarias.
Contudo, é interessante perceber como elas e tantinas empresas daeb se
constroem de um modo bem diverso das empresas agien@vamos chamar de
multinacionais na era industrial. Ha uma tendémgia parece atravessar a era pos-
midia e as empresas “ponto com” com sentidos &iqudie a-éticos, embora se saiba
gue sdo empresas com grandes lucros. E isso senelvea parte a estética.

E importante lembrar que, em 2006, o Google pagéwilhdo de dolares pelo
YT, que foi dividido entre seus criadores, ficareles milionarios. Em 2009, o entdo
chefe executivo do Google, Eric Schmidt, admitnforme informou a revistdeja®,
que pagou 1 bilhdo de ddlares a mais do queiteorealmente valia para afastar da
disputa os rivais Microsoft e Yahoo.

Conforme Lima (2012), o passo decisivo para as esagr Google foi a
contratacdo do iraniano Omid Kordestani, que tiahaissao de transformar a ideia
inovadora dosite de buscas em um negécio lucrativo. Kordestani cosuinks

patrocinado¥ e, com isto, partindo praticamente de um investtmeero, criou as

%0 Disponivel em: http://veja.abril.com.br/noticialei-digital/dez-coisas-que-voce-nao-sabia-sobre-o-
youtube. Acesso em 10-01-2012.

%1 S0 anlncios em formato de texto contendo unptitgscricdo do produto/servico oferecido e o
endereco daite Ao ser clicado, leva o usuario paraite do anunciante. Este paga apenas quando um
usuario clica no anuncio. Esse valor é chamadousgéoGor Clique (CPC). O custo do clique depende
de uma série de fatores, os principais sdo a glaaigide vezes que as palavras-chave escolhidas pelo
anunciante sao utilizadas nas buscas do Googlesigdp do andncio na pagina de resultado da busca e
qual é o CPC ofertado pelo anunciante. O anunc@atEmina o quanto quer investir por dia.
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condicOes necessarias para tornar o Google umaesabpilionaria em apenas sete anos

de existéncia.

Saindo da condicdo de uma empresa de “fundo deadjilia partir de um
pequeno grupo que se amontoava em uma sala pertinigarsidade de
Stanford, nos EUA, o Google partiu de um faturamemensal zero para
faturar 16.6 bilhdes de ddlares em 2007. Seu wdd#amercado, hoje [2012],
esta estimado em 139 bilhdes de dodlares e ultrapaske empresas como
Coca-Cola e Boeing. (LIMA, 2012, s/p.)

Na pagina de suporte dite Google? explica-se como proceder para anunciar
no YT.

Contratos de publicidade direta do YT para anumegmramericanos que
segmentem os Estados Unidos exigem uma conta dgean@or um
representante de vendas do Google e um elevadoraomggo de custo do
anunciante. As seguintes oportunidades sdo ofa®cmhra publicidade
direta no YouTube, e os precos minimos de cadadetas estdo sujeitos a
alteracdes. Verifigue, assim, o sistema de predostachente com seu
representante de vendas:

Pagina inicial do YouTube

Pagina de exibicdo do YouTube

Pagina de pesquisa do YouTube

Canais de marca do YouTbBe

Contudo, a plataforma também oferece o modiak “ patrocinado” para

anunciantes que desejam fazer investimentos menores

Se vocé quiser anunciar no YouTube com um compsmme custo inferior,
podera se inscrever no Google AdWords por um Maéon pequeno, como
R$ 2,00 por CPM [custo por mil exibigdes] para segtar todo osite do
YouTube ou R$ 4,00 para segmentar categorias delgdm especificas do
YouTube. Crie uma campanha com anuncios na Refisgéay do Google,
selecionando a guiRedese clicando enf\dicionar canais, em "Selecbes
manuais de canais". Para segmentar seus anunciasagapaginas do
YouTube, selecione "youtube.com" como um URL edjpecha Ferramenta
de canais e clique ef@bter sites disponiveispara ver todos os canais
disponiveid*.

Apesar de milionarias, as empresas do tipo Goagjoecercadas de historias
relacionadas a espontaneidade, empreendedorissgo, @i aventura, e a adolescentes
nerdsque brincam com aparelhos e inventam programagaregem das casas onde

moram com seus pais. Histérias como a do nome dgl&gue teria saido por engano

de um patrocinador que foi assinar um cheque en@aetemal o nome, sdo relatos que

32

Disponivel em: http://support.google.com/adworagdmswer.py?hl=pt-BR&answer=79100.
Acessado em 03-03-2012.

% Disponivel em: http://support.google.com/adwordgénswer.py?hl=pt-BR&answer=79100 Acesso
em 20-02-2012

* |bid.
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estdo na origem e na atualidade da construcéo riles \@mpresas que enunciam um

modo de ser empresa proxima do usuario comum, coanexpertise, que faz com que

esse usuario comum aproveite em seu favor detedasreondicdes do momento.

De outro lado, a estética que caracteriza sgasse insere no que Beiguelman

(2011, s/p.) chama de “capitalismo fofinho”.
E um capitalismo cuja opacidade se organiza arpdetiuma redoma de
conforto, de jardins murados onde todos sdo amggndo existe conflito.
Acentua-se a essa experiéncia uma simbologia rmi#atilizada, dominada
por onomatopeias, como o som das palavras/maredatieft, “Yahoo”,
“Google”. H& toda uma retdrica da infantilizacdoNte também que todos
os logos dessas empresas, que sao corporacfesesnerpoderosissimas,
sdo redondinhos, fofinhos, com uma iconografia teddada para esse

universo cor de rosa e azul claro, como se o miwmske realmente uma ilha
da fantasia.

Se a isso ainda somamos o lemaitde buscas Googleon’t be evillndo seja
mau!), vemos que estas empresas se apresentammdimagem bastante diferente do
gue se costumava chamar de “capitalismo selvageonip ficou conhecido o modo de
agir das empresas multinacionais em épocas em guado ainda era bipolar.

Manovich (2002) se refere a estética que predomimaépoca atual como
“estéticaflash”. Para ele, a estética combina a racionalidade ademismo com a
racionalidade da programacdo para criar uma irdteatou estética da informacao
diferente da das listas telefénicas, por exemple, spria uma infoestética precedente.
A estéticaflash expressa leveza, curiosidade e inteligéncia, cordoo autor. Ela
lembraria a vida produzida em algum laboratériobgecnologia, uma vida que se
regenera e ndo conhece a morte, desde que seutedmpse mantenha conectado a
rede. Independentemente de usar o programa olMaémyvich assinala a estétiftash
leve, minimalista, como a dominante no inicio douse 21, dentro e fora daeh Para
ele, a leveza e o apelo a inteligéncia do espectadmam um forte contraste com os
gréficos gritantes da midia comercial e da artesndds geracfes anteriores.

Na nova interface do YT, entretanto se, po r uno lpdrece haver um esforgo
nessa dire¢cdo, ha um mix discreto com uma estétozercial que ainda enche as
paginas de quantidades de informacé&o textual, ititagé sonora mas, de forma mais
estilizada que na interface anterior.

Além disso, csite de busca Google tem URL nacional e uma presengazdica
nas memdérias nacionais e na memodria global com azdiBs. O Doodle é uma
logomarca diferenciada do buscador, com datas comadives locais ou globais, sejam
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acontecimentos, biografias de pessoas significafpaaa a ciéncia, a arte, a vida do pais
e do mundo. Em certas ocasifes, o YT adere a @dtaap como foi no dia 9 de

outubro de 2010, por exemplo, em comemoracao a@@9 do nascimento do John
Lennon (ver figura 16).

Figura 16 — Doodle sohboeaniversario de John Lennon na pagina do YouTube
‘fa.;ﬁﬁﬁ | Pesmisay Procusar  Eimads wdios
Todas as calggorias S s

Fonte: YouTube, 2010

Conforme pesquisa da ComScSrerealizada em maio de 2011, o Google
(incluindo o YouTube)é responsavel por 90% de buscas weh seguido pelo
Facebook, com 2,8%. Seja como busca ou como Doadte, €, memorias
comemorativas, a plataforma vai se construindo conmais semelhante a memoria
universal e como uma contadora de historias atrdeésodos graficos, simpaticos e

leves. A arte consegue perceber e tensionar esagdas com 0s quais 0 Google se
constréi na contemporaneidade.

Figura 17 — Doodle com temas de nazismo feito peddista Piotr Parda Em 2002, o
G &0 ' > artista Piotr Parda
I | g
—*g., realizou On

Virk g

N Ocasior®, uma série

de trabalhos
a0l ) B iy -'_ ..'-:.-- h - b Cangs modlflcando a
logomarca do

Google, que causou
Fonte:Sitedo artista Pior Parda muita polémica.
Retrabalhando as
letras, ele fez uma espécie de Google Doodle — floagbes tematicas no logo da
empresa — com temas como nazismo, Ku Klux Klan eooflitos de Darfur, no Sudéo

(figura 17). H&4 também o Google Gravityfigura 18), de autor andnimo, que ao ter a

% Disponivel em:

http://www.comscore.com/por/Press_Events/Press aRe##2011/5/Google_Sites_Accounts_for 9 of 1
0_Searches_Conducted_in_Latin_America. Acesso 8222012
% Disponivel em: http://www.par-don.com/piotr/godgieogle.html. Acesso em 20/2/2012.

37 Disponivel em: http://mrdoob.com/projects/chronpsiments/google_gravity/. Acesso em:
20/2/2012.

97



Figura 18 — Projeto Google Gravity mostra pagina deabando e vai sobrepondo as

sucessivas buscas.

onte:Sitedo Google Gravity

pagina aberta provoca um efeito de desabamentaogdadio Google e as buscas que vao
se digitando vao se somando e provocando um cads ra tela. Estas sdo algumas
experiéncias artisticas entre as tantas de crétcasoogle, sua estética e logicas
comentadas por Gazire (2012).

Estas obras tensionam tanto a estética de capitalifofinho” referida por
Beiguelman, no primeiro caso, quanto a estéticamdmnizacdo” e “ordem” construida
no sitede buscas.

3.4.2 YouTube e o estado beta

Como comentado anteriormente, o estado beta, eddiesenvolvimento de

um novosoftware € um enunciado que atravessweb 2.0 e de maneira especial o
YouTube e o grupo Google. De um lado, temos o TdstTa pagina do YT cujmk se

encontra na barra de navegacdo institucional agrdbmatras da frase “Tente algo
novo”. Nessa pagina, ha ferramentas que podemxperimentadas, seja para inserir
comentéarios dentro dos proprios videos, para jogatro do espaco e encontrar 0s
“melhores videos”, seja para editar videos ou itestdTML5. O TestTube € 0 espaco
onde se concentram sentidos de “novidades” dispizaitbas para o usuario testar. Na

pagina do TestTube, podemos ler:
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Bem-vindo ao TestTube, nossa incubadora de iddtasaqui que os
engenheiros e desenvolvedores do YouTube expeamerts receitas e
misturas que ainda ndo estdo totalmente prontasnadam vocé a dar sua
opinido sobre elas.

Seus comentarios nos ajudardo a melhorar e apfeas misturas nas quais
estamos trabalhando. Portanto, entre, experimergevie seu comentario
diretamente as mentes que ficam nos bastidores.

A pagina toda enuncia sentidos de “estado beta’urda plataforma que se
renova permanentemente. O que mais reflete esidasde “novidade” na pagina, no
meu modo de ver, é justamente sua interface. Ogreante carregamento de videos e o
sistema de carregamento que demanda a inclustagsieu etiquetas dadas aos videos
carregados € chave para formar as rela¢cdes do gifeo com que homepareca ser
sempre outra.

A chamada folksonomia, ou sistema social de ciaag#io, incorpora
metadados, etiquetas criadas pelos proprios usu&@o associacdo de rotulos ou
categorias para seus conteudos, e enuncia, conpegga, sentidos de participacéo,
fazendo do usuario um montador ou editor, indepaiedeente de sua participacao ou
nao na realizacéo do video que posta.

O termo folksonomia foi criado por Thomas Vanderl \(2007), arquiteto de
informagéo, e mistura a palavra “taxonomia”, ciande classificar, com a expressao
“folks”, que seria relativa a gente ou povo. Ouasegj Folksonomia € algo como “a
classificacéo do povo”. O usuario ndo precisamaédr a um conjunto de classificacdes,
e pode escolher as palavras-chave que descrevanianido do seu video.

Na hora de postar um video, o usuario deve tongamnes decisées em relacdo
a ele. Além das palavras-chave, titulo e descrpg@t@ os quais pode escolher suas
proprias palavras, deve marcar uma categoria dastpgssiveis dadas pela plataforma,
na qual ache que o video se encaixa, como “animgessoas e blogs”, “ciéncia e
tecnologia”, etc. Nessa hora, também € decidideasse permitir ou hdo comentarios,
respostas ao video e se o video ficara visivetlastou ndo, entre outras coisas. Além
disso, o0 usuario deve localizar o video no seu teepspaco de producéo e a cidade

onde foi produzido aparece em um mapa do GooglesMamo mostra a figura 19.
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Figura 19 - Informagdes na hora de publicar um A livre-rotulagcdo free

video no YouTube
You D I —

Informages e configuragses

tagging introduz um conceito na

organizacdo da informacdo, ja que a

Videos de webcam de soniamontano, desde 23 de margo de 2012 11:42 (PDT)

pessoa é oferecida a possibilidade
de classificar seu conteudo por
meio de palavras-chave, que serao
associadas ao documento e
auxiliardo na sua  posterior

recuperacao, além de determinar as

vizinhangas de seu video no item

“relacionados”. As etiquetas ou

tags, entdo, acabam sendo

elementos organizadores dos videos

nas interfaces.

uuuuuuuuuuuuu

As palavras-chave, o titulo,

a descricdo e a decisdo da categoria

a que pertence o video sao
molduras importantes que ©
Fonte: YouTube. 2012 usuario, mediado pela interface,
estda sobrepondo ao video. Esta
segunda pagina em que 0 usuario €
levado a fazer defini¢cdes classificatdrias em éaago video postado €, na verdade, um
processo de edicdo, de sobrepor diversas moldwrasresultardo nos modos de
visualizar esse video.

Ao fazer as escolhas e preencher os dados na p@gisaa publicacéo do video,
abre-se uma nova pagina, em que se visualiza @ o titulo e todas as escolhas
feitas na pagina anterior, e se abrem novas pbdaiés de montagem, como modificar
as informacodes definidas, fazer melhorias no videfa na iluminacéo, na qualidade),
ou introduzir efeitos, ou inserir anotacdes, inelednks para outros videos ou paginas.

Assim, o0 usuario que posta um video, mas tambémlaque comenta um
video de outro usuario, ou,0 que o compartilharedss sociais, necessariamente o faz
pela manipulacdo de algureoftware; no entanto, esses movimentos estdo t&o

naturalizados como passos da plataforma qeadtovarepermanece na opacidade.
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3.4.3 O usuério/canal como modo de produc¢éo audicual

Figura 20 —-Homedo YouTube com destaque para o
canal/usuério

{0 Tube| = o ro tsiies [

Fonte: YouTube, 212

Figura 21 —Homeda antiga interface do YouTube com destaque parajanela do canal/usuério

Pesguesar Provaea

(M Tube

# AOCionar / mmovar modises

Recomendada pasa voos Sotar

Comhegs o caserdo
de Brmo Haizeo
WA

Maw on Fire - U
Priabira

Ferbe Busny
Brapitn Poiada b

Modsios de unhas
dacomdes By Ja..
ki

ip B
i NN

i=w Fulaben 7 Car

.

Fonte: YouTube, 2010
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m Caitio Smmisk - mega nsEa

As mudancas mais significativas
operadas na nova interface do YT estédo
relacionadas aos modos de moldurar o
usuério/canal e o video.

Todo usuario logado (pessoa que
efetuou um login e previamente um cadastro
na plataforma) tem direito a um “territorio”
gue a plataforma denomina de “canal’. Esse
espaco pode ser personalizado dentro das

alternativas que o YT oferece. Contudo, o

usuario/canal

€ bem mais do

AOTEMIANEENL =

que um

TG

territério onde

Heu canal mserigies
Caada enlradz  Mus ides

Fawritos

postar videos.

Nos limites da
Leo Rodngosz o Kandas -
Faata no Rigsil

plataforma o
usuario
logado e o

canal sdo

enunciados como ubiquos, com multiplas presendasedta em dois espacosidame

na barra de navegacao principal e na barra de ag&edateral, além da propria pagina

do canal. Entretanto, a primeira op¢éo faz comegtigja em todas as péginas do YT.

As figuras 20 e 21 mostram a barra de navegacaoipal da nova e da antiga

interface, respectivamente. Nelas, ja podemos wlsduas claras mudancas, além da

estética. A visibilidade do usuario/canal é bemamaa nova interface, jA que na antiga

s6 aparece o nome do canal/usuario e dele se atmejanela com 8inks (canto

superior direito da figura 21); contudo, a presedga usuéario/canal na barra de

navegacao principal ja era uma pratica antiga.
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Figura 22 - barra de navegacao do

canal na barra de navegacao o
principal Atualmente, aparece no canto direito da barra

_ de navegacao principal a foto do usuario (ver &gur
I soniamontano . . .
22). Clicando no nome do usuério/canal, a janela se
s desdobra na propriaome logo abaixo da barra de
Gerenciador de videos navegacgéao, fazendo parte dela. Trata-se de uma nova
Inscrigoes

moldura de acesso ao canal do usuario. Essa moldura
Cama de entrada (1

tem duas partes: a direita, um conjuntolid&s de

Configuracdes

i el acesso ao canal (figura 22) e, a esquerda, umaiespé
3air

Fo de janela que exibe as listas do usuario, as edaslh

nte: YouTube, 2012 -
por ele e as que sao resultado de seus percursos co

imagens de alguns dos videos dessa lista (figyra 23

A barra de navegacdo do canal/usuario traz Is#is que levam a diferentes
ambientes do proprio canal. Alguns relacionadasda b canal, outros a configuracéo
ou a sair da conta (outra forma de chamar o uduarnial); outros relacionados a suas
listas (inclusive ha urink para uma caixa de mensagens). Ha aqui sentidcssde um
espaco proprio a administrar, onde se recebe memsage entra e sai, e se gerencia 0s
videos.

As listas de videos (figura 23) estdo molduradasjeatros sucessivos, e seis
ficam visiveis na tela, mas a moldura tem flechara gsquerda e direita para acessar o

restante das colecdes do usuario sem sairodze O usuario logado tem, entdo, um

lugar de
Figura 23- listas de videos da barra de navegacao danal/usuario na barra de navegacéao
principal destaque
na home
: i = TR S
Favoritos Assistir mais Gosta Historia memaoria e embora
tarde arguivamento
—— i numa
Fonte: YouTube, 2012 Imagem
que sO

aparece a ele, ja que nao é possivel fazer doim lng mesmo navegador;
automaticamente, a entrada de outro login — embgja em janela diferente— efetua
logout do usuario anterior. Entre outras coisas ha aquia uenunciacdo de
exclusividade, de “You” no “Tube”.

Entretanto esse modo de formar listas de exibig@vessa os diversos espacos

do usuério/canal (nas barras de navegacéo e nagppggina do canal) com sentidos
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bastante significativos para esta pesquisa, jaapoata para um modo de producéo
audiovisual que acontece pelo transito, pelo uso.

Quando o usuério assiste a um video pode “favlrita-verbo que ja é aceito
em portugués justamente por causa de praticawefieque permitem a escolha de
“favoritos”, criando, assim, caminhos diretos peles, sejansites ou videos — ou pode
também optar por “gostei” ou “ndo gostei”, moldusiiadas na parte inferior do
player. Pode ainda escolher a opcao de assistir a esse miais tarde. O simples fato
de assistir a um video vai formando uma colecdo@omwme “Historia” (ver figura 23).

Além das colecbes que se formam automaticamentariir ple operacdes
realizadas pelo usuario estdo as cole¢bes quedeqcria, reunindo videos e dando
um titulo ao conjunto. Essas operagbes sdo reabzad pagina de exibicdo de
videos,operando os trajetos do usuario vao senegrados pela plataforma nessas
colecbes. A memoria desses trajetos forma o @ardilovisual do usuario.

E interessante como, nesse conjunto de cole¢cdesidn@spaco para os videos
enviados pelo préprio usuério (na barra de navegagéncipal, nas outras essa
categoria esta presente). Se eles forem acessaftlosuguario, entram na colecéo
“historico” ou, se forem favoritados, em “favoritosu em “gosto”, as cole¢bes — no
modo como enunciadas nessa barra de navegacapa@krse formam a partir de um
usuario-espectador. Nessa moldura, o ato de oiasaa@escentar conteldo audiovisual
ndo é enunciado como importante para a platafoa.seja, o usuario é um
colecionador, e as colecbes ndo estdo exclusivanigiaidas a qualidade de enviar
videos. Pode-se ser um membro ativo da platafoocom, suas proprias colecbes e
transitos sem nunca se ter enviado um video.

Isso, de alguma forma, dilui as grandes difereqg@s muitas vezes, ha entre os
usuarios em relacdo ao seu dominio da producam\aswdial e se enunciam sentidos
mais universais para a relagido usuario-plataforitieev E dificil saber, ao ser
moldurado dessa forma, o grau de apropriacdo deowédda plataforma dos usuarios.
Alguns produzem com regularidade videos complexoponto de vista da montagem
audiovisual e da interface, outros s6 assistemedeewmn quando, outros fazamload
de algum video a cada tanto tempo e outros sdodegaempresas globais de
comunicacao. Aqui o que torna o usuario/canalyontuberé a producédo de colectes
de videos geradas pelas operacdes sobre elestithsavoritar’, “ver mais tarde”,
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“gostei”, etc. Essas operacdes sdo mais importaltegue o envio de videos, e mais
significativas, portanto.

Dessa forma o usuario € construido castiticidadeno YouTube de maneira
“facil e intuitiva”, como a plataforma costuma répeUm ambiente audiovisual, um

espaco com cole¢cdes, uma pagina povoada de videdsram “gerados” pelo usuario,

Figura 24 - Parte superior da mas de um modo diferente da forma classica de fazer
barra de navegacéo lateral da
home

videos. Os transitos e operacdes na plataforméaesu
numa producdo audiovisugli generis A ethicidade
usuario/canal, nos modos como se atualiza n@ Yiim
novo produtor audiovisual que nao tinha precedease
midias anteriores e que é resultado da interfadese

Fonte: YouTube, 2012 transitos do usuario.

Ha mais duas presencas do usuario/canal nao tao
ubiquas quanto a da barra de navegacédo principilaAahome,temos mais uma
barra de navegacdo para o usudrio/canal (figuraB8a ocupa quase toda a pagina
inicial do YT. Diferentemente da barra de navegai@aeanal jA comentada, cdimks
mais relacionados ao gerenciamento e configuraddesmnal, esta barra de navegacao
esta centrada nas listas de videos do usuario/eanal acesso a pagina do canal (a
opc¢éao “meu canal”’), como mostra a figura 24.

Contudo, aethicidadecanal/usuario esta, nessa barra de navegacéo, nanadidu

um territorio formado por “inscricdes”

Figura 25 - barra de navegacao vertical daome
= e 1 o - e outros doidinks: “Do YouTube” e

ek Gask Fms “canais sugeridos”, estabelecendo

relacdes diretas entre o YouTube e o

Een
P ————— usuario na relagdo com outros
(_Eames {Hunger Ga

usuarios (ver figura 25).

HzuEvERE

realziyhgorangs eviod

Se a primeira barra de

navegacao significa que o usuario €

|+ mais 1]
ubiquo, que ele e suas cole¢bes estao
En Happy Birthday Harry Houdini Hfores znle
B Yo Tuna Sizkno Umites & 1l s raarodugdo =Yall
hoslma——— em todas as paginas ao mesmo tempo,
Houdnl Deck ~ .
= ——— esta barra de navegacédo enuncia que o
‘SUBRJRckE! ESCapa (Lesmer SirEps) L. L, .
T g Giss o ieer So.. usuario/canal € um ser conectivo,
e conecta-se com outros usuarios/canais

o veNs
-+ TorTRlrEE00E gosiz]

=y Duouacy Inte, Lis

Fonte: YouTube, 2012



e com outros videos e listas de videos. E intecageos videos dos outros usuarios e
com eles diretamente, e é alguém que envia videofigura 24 vemos urink direto
para “videos” que séo os postados pelo usuario).

O inicio desta barra de navegacao (figura 25) tenbatdo de destaque (em cor
azul), o “procurar canais”, que leva o usuario ayragina onde ha uma lista de canais
com algum tipo de relagdo com as listas do usw@rioquestdo. Cada canal sugerido
traz um botéo para se inscrever nele.

Apos iniciar com a barra de navegacdo do usuarialcha trés secdes na barra
de navegacdo lateral hame “inscricdes”; “do YouTube” e “canais sugerido$igra
25).

Nos canais sugeridos € possivel diretamente seeugscclicando no + do lado
da sugestdo do canal sem ter que ir para outragagique multiplica os sentidos de
acesso e facilidade para essa operacédo. Essas¢hest sdo visualizadas na mesma
barra.

“Inscricdes” conecta 0 usuario com um outro usyé&iaada atualizagdo de
videos que este fizer sera incluida na parte desdrpagina do usuario que a ele esta
conectado (ver figura 25 na parte central).

A maior novidade dentro da nova interfacelink “inscricdes” esta logo abaixo
na categoria chamada de “social”. Clicando nelegerabno espaco central dame os
videos de usuarios que fazem parte de alguma des seciais do usuario logado e que
estdo conectados naquele momento. Fazendo maidigure oa parte superior, onde
esta indicado o nimero de “amigos” conectados nassmento, abre-se um novo
panorama (sempre dentro damg com a lista de redes sociais daquele usuario que
estdo conectadas a sua conta do YouTube, sendwadjok direto somente para a rede
social Google+. As outras redes com as quais eng asuaria, estou conectada no YT
(Orkut, Facebook e Twitter, como mostra a parteriaf da figura 26) s6 estao listadas,
nao ha unlink direto para elas, apenas a possibilidade de “destar”, moldurando,
assim, o Google + como a principal rede social cw¥ins do YT. Dessa forma, na
montagem da figura 26, estdiok “social” dentro de inscritos, logo abaixo estastal
de videos que se abrem no centrdwdaneao clicar no “social” e abaixo esta a imagem
gue aparece no centro, ao clicar na parte supgaisegunda figura, onde esta o nimero

de usuarios conectados.
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Temos aqui um enunciado importante que reforca emdid®s que vimos
descrevendo nos confins desta barra de navegacémextividade do usuario e as
redes que ele vai formando dentro e fora do grupag@ (embora sempre mediado por

este) sdo as questbes mais

Figura 26 -link “social” dentro de “inscrigcbes” e pagina que
corresponde adink, logo abaixo a pagina que corresponde ao link
que indica o nimero de amigos conectados (marcadoro flecha ethicidadeusuario.

importantes que constituem a

vermelha

ANDREA MOTIS & JOAN
CHAMORRO no more blues (
i Vitor Vieira compartilhou no Google+

mes que paraules ANDREA
MOTIS & JOAN CHAMORRO

i Vitor Visira compartilhou no Googles

Sweet Dreams - Britney Spears
Ft. Marilyn Manson [HD]

Social

Compartilhamento & oo

. i i Google+
B
[— N

Connect to a third party account below:

Conectado come Senia Montafio

Twitter Conectado como: soniamontano? | Desconectar

Facebook Conectado como: soniamontano = Desconectar

Orkut Conectado como; soniamontano@gmail.com

(0] ™

Desconactar

Fonte: YouTube, 2012

A opgao “Do YouTube”
(figura 25) coloca o usuéario em
contato com uma série de
categorias produzidas na
interface. “Em alta” s&o os
videos mais vistos, “Populares”,
sdo aqueles em que mais
usuarios marcam a o0pgéo
“gostei”. Depois ha categorias
por géneros (“musica”,
“entretenimento”), de certa
forma enunciando os dois
primeiros também como géneros
classificatorios. Clicando na
opcado “ver tudo” abre-se uma
pagina onde estao listadas todas
as categorias; entre elas, esta
também a “recomendados para
vocé”, videos relacionados aos
gue o usuario assistiu nos seus
trajetos.

Se a primeira barra do
usuario era um enunciado sobre
a sua ubiquidade, esta aqui € um

enunciado sobre sua

conectividade com outros usuérios/canais e sensitind pela plataforma entre videos.

Assim se constréi o usuario na plataforma, numafoet de como se constroi a vida
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na contemporaneidade: andando. E nesse movimeetowayuos nos deparando com
acontecimentos que nos vao levando a um lugar ta eformando cole¢des ou redes
de pessoas como familia, amigos, colegas de t@baitinhos, etc.

Na plataforma, somos, ao mesmo tempo, “usuari@aed!”. O primeiro remete
a um movimento da vidanline e da vida na contemporaneidade, o segundo remete a
um territério. O usuario/canal, ao mesmo tempo e® esta sempre em movimento
(enviando videos, assistindo, compartilhando codegesociais, clicando), tem uma
“residéncia fixa”, onde ficam registrados, em kstas seus movimentos. Como no caso
do flanerie de Benjamin (2006, p. 462), para quem a cidade agtrava como polos
dialéticos. “Abre-se para ele como paisagem e fseham torno dele como quarto”.

Se o transito na plataforma é a paisagem e o qdartgsudrio, € no espaco do

Figura 27 - Pagina do canal canal onde sédo visualizados

esses movimentos  (ver

YoulIri] B Q| Procurar  Enviarvideos B sonamentano

figura 27), que se agrupam

J-§ canal de soniamontanc

em forma de listas.

Em destaque Feed Videos

Sobre Canal de soniamantano

E nesse territério que

Adicionar um video em destaque Postar um novo comentirio de canal

O usuario tem maior

uuuuu

Videos favoritos Editar

liberdade de acéo, seja para

mudar o fundo, dispor suas

listas de video entre quatro

Listas de reproducdo em
destaque

B SWs5E BB O = opcdes dealesigndiferentes,

r B ¥ ATLAS. Entrevista con Georges Didi-... e
- Videos favoritos
ﬁé—\ m nasofia 8383 visusiizagSes s iy
” = = B AR epesicion ATL ever el m

S P

inserir links ou descrigbes e

[ = g e [T

e il frases e sobretudo postar
Fonte: YouTube2012

videos nos quais pode
intervir diretamente, além das possibilidades amtslas nas molduras que cercam o
player (assistir, gostei, compartilhar, etc).

Ao mesmo tempo, a denominagdo ‘“canal’” € uma refeémetafdrica
relacionada ao que conhecemos por canais em TUeeng entanto, ressignifica tais
territérios, ainda que sejam nominados da mesm@aafolEm primeiro lugar, iSso
acontece em virtude das relacdes estreitas ermieg eaisuario, que, na TV acontecem
de um modo muito diferente, reforcandoweb sentidos sobre um possivel controle de

qualquer individuo sobre a producéo e a emissao.
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O usuario é o dono de um canal no qual ha espagovideos. Se, na TV, o
canal € uma concessao publica que fica sob a astraighio de um determinado poder
privado — embora isso permaneca na opacidade asa@mse enuncie como dona do
canal; no YT, o canal enuncia-se como territérie gartence ao usuario (so pelo fato
de se ter cadastrado, e gratuitamente).

A tendéncia a formar listas de exibicdo de videsina como a possibilidade de
s6 visualizar um Unico video na pagina do canable&lo pelo usuario (os outros
videos, uma vez clicados se abrem na pagina dé;&aillo video), sdo proprias da

nova interface e serdo abordadas ao falarmeshil@idadevideo na plataforma.

3.4.4 O video: de janela a mesa de trabalho

Assim como o usuario, o video tem suas espaci@&gdadoprias: a pagina de
exibicdo do video dentro da plataforma e de owgitescomo blogs e redes sociais.

No canal de exibi¢do, a plataforma oferece ao isuan video passivel de uma
série de intervencdes, em que a denominacao cdthaafshareé®) é usada para incluir
boa parte dos transitos do video por ousibss Os videos relacionados, espagco que
atualmente é chamado de “sugestdes”, conectamem \dentral a outros videos. As
“estatisticas do video” permitem ver informa¢debrem publico que assistiu a este
video e sobre as midias nas quais foi visto, alésnvideos que foram relacionados a
ele.

A pagina de exibicdo € um territério com o videoceatro que estabelece com
ele as conectividades mais diversas para dentrar@ fora da plataforma com a
participacdo do usuario. E assim o ambiente maisa@ativo do video no YT.

Quatro milhdes de pessoas compartilham videoseuss rsociais. Por dia, sdo
vistos o equivalente, em tempo, a 150 anos de viddéacebook, e utweetgera, em
média, seis exibicbes no YT, atravédidks que remetem a plataforma ou a ousibes
que hospedam videos do YT. Talvez seja pelo pa@koanectivo da pagina de exibicédo
e o potencial de enviar o video em diversas diegfie a nova interface do YT néo
permite ver os videos na pagina do canal como @saiyel antigamente e, sim, nesta
pagina. Conforme foi comentado, 0 usuario escalimelnico video que possa ser
exibido no canal; o restante remete sempre a sgiagdée exibicdo (a excecdo da

% 0O verbete em inglés é mais expressivo porque ogrimo significa compartilhar e como substantivo
co-participacdo, acao e parte.
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publicidade e dos canais que ainda néo atualizararterface, nos quais rodam videos
em outros espacos).

A péagina de exibicdo do video tenplayerem um lugar central e organiza, em
torno dele, uma série de molduras. Acimaptiyer, ha o titulo dado pelo usuario que
moldura o video e trés molduras que conectam cousuario/canal no qual esta
hospedado o video (ver figura 28). Séo elas;linknpara o canal, um botdo para se
inscrever nesse canal, isto é possibilitar que laqeanal faca parte de uma das nossas
colecdes (“inscritos”), e um botdo que abre em janalinha acima dplayer com os
outros videos do mesmo canal, conforme pode-seavigura 28.

Essa € uma novidade da atual interface, que, sendlasgagina de exibicao,
permite visualizar o canal do usuario responséeiel yideo.

A direita doplayer, ha

Figura 28 — Pagina de exibicdo com destaque paran@ldura acima )
do playerde visualizacdo dos videos do canal e com destagaea os Uma moldura com o titulo

videos relacionados dentro dplayer. “id . dados”
¥ Tube] e T— e Videos mals recomendaados

Rublk's Cobe Stop Motion

T '~ ao usuario. E, logo abaixo

dessa moldura, ha a coluna de

videos relacionados ou

“sugestbes” (relacionados

........

aguele que estéa mayer).

As “sugestbes” estéo

- dispostos em colunas, um
Fonte: YouTube, 2011 ) ;
guadro acima do outro, e ha
um numero no canto inferior
direito que se refere a duracdo, em minutos e slegu® a direita o titulo, o nome de
canal e o numero de exibicdes. As “sugestdes” presn também o espaco do player
apos a finalizacdo do video que esta sendo ex{bgloa 28), esperando por um clique
em algum dos quadros, para que esse video comedaranaquele espaco.

O player é uma das molduras mais complexas e tensas nawugg@tsde sentidos
sobre o video, nos modos como se atualiza na ptataf Ele tem forma retangular e os
botdes “play” e “pause” sobrepostos, além de outayso o de controlar o volume, e
dois numeros que correspondem a duracgéo totald#m\d@ ao tempo de exibi¢do, que

vai sendo visto pelo usuéario.
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Do lado direito da barra, temos alguns botdes: romgiros dizem respeito a
modos de visualizacdo do video e os ultimos trésndirespeito aos tamanhos da tela.
Ainda, alguns videos incluem um botdo com asde@@ que é para obter legendas.

Um softwarede reconhecimento

Figura 29 — parte inferior do playere molduras mais préximas

de voz, ainda  bastante

o . .
P 0w ge imperfeito, formula as legendas e

& Gostei I = Adicionar 2 v. Compartilhar [ I | Ia:.ll 7 z z
2 | £ 31530018 é possivel optar também, na
Enviado por MARISAMONTE em 25/09/2011 m'
e e janelinha que se abre ao clicar no
JJ Gomprar “Ainda Berr® ~ “ ” o]

Tie A S botdo “legendas” a traducéo
Fonte: YouTube, 2012 delas (em Beta) para outras

linguas. Ha também um botdo para ativar e desadivatacoes, nos casos em que 0
video as tenha. A “legenda” refere-se ao som deovyids “anotacbes” aquilo que se
escreve na superficie gdayere que permite também bisks inseridos dentro do video
pelo usuario. Na pégina de exibicdo, s6 € possigellizar ou ndo tanto legendas
quanto anotacdes. Elas séo inscritas no espacanaé melo usuario que envia o video.
Contudo, o espaco do canal ndo se enuncia comagande montagem tanto quanto o
faz a pagina de exibicao.

O botdo com forma de engrenagem permite ver o vieeo diferentes
gualidades. Os seguintes trés botdes, retanguldgedentes tamanhos, permitem ver o
video em seu tamanho padréo (com as colunas dst8agedo lado), expandindo-o
para a direita, de modo a ocupar o espaco dosy/iéarionados ou na tela inteira.

Na pégina de exibicdo todas as interven¢des apomtaodos de visualizacdo e
nao alteram o video nos modos como ele foi post&imifica que os modos de
exibicdo ndo séo, aqui, menos importantes do queamos de producdo do video;
inclusive parece que esses modos fazem parte ddrepio do audiovisual daeb,
ainda em processo, e de sua edicdo e montagemroAteifas entre producéo,
distribuicdo e exibicdo do audiovisual de outradiasi audiovisuais sdo desmanchadas
nos confins da plataforma como processos simultieegue competem a qualquer um
dos atores da plataforma.

O video adquire relacdes de direitos autorais sdimites do canal. Quando ele
esta na pagina de exibicdo, a propriedade e aytarecem ser da interface entre a
plataforma, usuéario que postou (foi ele que dedotié descricdo e, principalmente, ele

que deu existéncia ao video no YouTube), anunsaataisuario que visualiza e
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compartilha. Este ultimo parece ser responsaval ‘fieklizacdo” do video como video
de interface ou audiovisual daeh

O player, essaethicidadesodlida do audiovisual daeh esta moldurado por um
conjunto de botbes dos mais diversos como se fasseontrole remoto, ou melhor,
uma mesa de operacado propria de quem edita eaeaizo.

Ele lembra ovideoteipe,0 qual podemos pausar, ir para tras e para frante
simplesmente assistipl@y) 0 que esta na tela. Os botdes que nos permitermadge o
video trazem referéncias analOgicas. Seja a formdeth de exibicdo, o suporte
retangular, o movimento linear dplayer em que fica em vermelho, o tempo
transcorrido e em cinza o que ainda ndo foi vistdinha de tempo do video. Inclusive
as referéncias deplay’ e “pausé, abaixo da linha de tempo, ndo sao proprias do
digital, e remetem de algum modowadeoteipeanaldgico.

Contudo, o VT foi um aparelho que permitiu algupotde intervencédo na TV,
nem que fosse gravar a programacéo em fluxo erlé-la independente da grade de
programacao. Trata-se de uma moldura que, ao mésmpo, enuncia uma obra
terminada, fechada, com limites claros ndo esteioele pelo usuario e da discretos
sentidos — principalmente pela presenca dos digsdystbes — de que é possivel algum
tipo de intervencédo sobre o video. E na paginaxitscéo que o video se torna um
processo em multiplas direcdes.

Um elemento bastante recente da interfaceldger tensiona os sentidos de
linearidade do video com a possibilidade de vigaalho tempo oframes(figura 30).
Apoiando 0 mouse
na linha onde é
enunciada a
passagem do video,
aparecem as cenas
independentemente

se foram ou nao

Fonte: YouTube2012 vistas — e permite
que encontremos

qualquer trecho do video que estamos procurand@spearar seu andamento.
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Ha outros modos de tensionamentoptiyer como forma Unica que delimita o
video do restante da interface. Podemos penséelisodde uma antiga tendéncia em
gue o audiovisual tensiona seus limites entre untradee um fora da tela. Desde, por
exemplo, o filmeA rosa purpura do Cairode Woody Allen, em que personagens saem
da tela para o “mundo real” e personagens “regisio(menos assim ditos no filme)
entram na tela, até, por exemplo, a criacdo desgmds planos televisivos que, como
aponta Canevacci (2001), tornam-se cabecas falaotégresentes, imutaveis,
insubstituiveis, indestrutiveis, dando a sensacé@oqde “furam” o video e se

manifestam junto ao espectador.
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Figura 31 —Playerredondo de propaganda de roll-on
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Fonte::YouTube, 2009 tent
ativ

as tém aparecido muito mais na iniciativa da prapedg, até por que é o Unico
“usuario” autorizado a transgredir alguns espaeoshora sO de forma enunciativa.
Vejamos alguns exemplos a seguir.

Na figura 31, temos a presenca players redondos; € o comercial de um
desodoranteoll-on. A figura 32 € o canal do lancamento do filAeatar, em que os
animais saem dgplayer e voam pelo restante do espaco da pagina fazesrdogae

Figura 32 — Lancamento do filmeAvatar com desterritorializacdo doplayere dos videos
relacionados com a saida das personagens da tela
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Fonte: YouTube, 2010

tanto oplayer quanto os quadros dos videos relacionados se etrogse desmanchem

e caiam.
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Figura 33 — Comercial de corretivo liquido: a méo d cacador sai do
playerpara pegar o corretivo

et gatored FypeeCom T bt e raitien -u'-'.'.'-.'-'-.-p"-_!g-..'.',,-'._-.._"'iﬁ-li-L‘ T TN, - ST

+ (=8 | w A

i St i || mig. % Boguin deimijen . @ foineds pume. (4 e L

YN.I S ——— wissr | Ermar i ssmaindilans »

A hunter shoots a bear P —

¥ 8213568
o,

EPTE Bii Gam B fj‘:‘&

Vet 3ty mlns e sl g !

Fdnte: YouTube, 2010

Na figura 33, temos um
comercial de Tipp-ex, um corretivo
liguido para apagar erros de
impressao ou de tinta no papel. No
video, o cacador tira a mao do
espaco dglayer e a dirige para o
espaco do lado, onde estd o
anuncio propriamente dito, e pega
o corretivo Tipp-ex (depois 0 usa
para apagar uma das palavras que
esta no titulo acima daayer).

Na verdade, todas essas

“saidas” doplayer sdo enunciativas, 0 que ha, nesses casos, € emmie ocupa toda

a pagina, imitando uma pagina de exibicdo de vildewT.

No caso da Tipp-ex, trata-se de um video com unagesgpara 0 usuario

interagir, ja que € possivel completar verbos diftas no titulo do video e dependendo

da palavra escolhida, resultam cenas diferentes erdacador e o urso.

Esses videos criam um estranhamento e fazem pemspossibilidades menos

engessadas entre o video e sua interface. Ele®maridyam a pensar rethicidade

publicidade nos modos como € construida a platapoangue mais consegue ocupar

espacos e formas diversos. Ela pode estar em viddmmnnersdahome,da pagina de

exibicdo do video ou do canal, mas ela também énknao pé dglayer ou um video

que roda no inicio de qualquer video que é acesdadtro doplayer, dando a

possibilidade ao usuario deixar de assisti-la @ggsimeiros cinco segundos.

Figura 34 — moldura “compartilhar” situada logo abaixo do player no canal A primeira linha

de exibicdo

Jlyoutu.be/x4mnRIPajAH incorporar

Opcies -

E-mail

of s

Mais =

& Gost=si | § + Adicionara » Compartilhar r 144? dul

m Assista com seus amigos
Iniciar um Google+ Hangout

abaixo do player traz

uma seérie de molduras
que constituem as listas
de exibicdo, como ja
comentei antes: “gostei”

e “adicionar a’. E nessa

Fonte: YouTube, 2012

altima que o0 usuério

pode adicionar videos as listas de exibicdo e ogaas listas.
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A moldura que se abre, ao clicar em “Compartilhardz um codigo para
incorporar o video erblogs na moldura “op¢des” da figura 34, é possivel op&a
cor e pelo tamanho daayer e a qualidade do video. Logo abaixo, estabnis que
conectam o video as redes sociais (Google+, FakeBwkut). Ainda é possivel enviar
esse video por e-mail e um recurso mais recertiaggout”.

O Hangout é um projeto do Google+, usado paraoemgeréncias entre varios
usuarios da rede. No modo como esta no YT, eleifengunir diversos usuarios em
torno de um video. Na figura 35, cliquei na opcharfgout” em um video qualquer e
imediatamente ele dividiu a tela e abriu uma oabaixo, com minha imagem captada
pelawebcame me ofereceu a possibilidade de adicionar opegasoas que fazem parte
do meu circulo de relagées no Google +.

Trata-se de um conjunto audiovisual que conecta, ugm novo conjunto
audiovisual, o video da plataforma e as imagenswisdais dos usuarios conectados
ao vivo. E um tipo de montagem complexa que, rexfante, resulta de poucos cliques,
embora nos modos como ela se constrdi, fique naidge toda e qualquer

Figura 35 — “Hangout”, possibilidades de conexdo compreensdo sobre esses modos
com um video e outros usuarios por
videoconferéncia

de construir a imagem, processo

do qual participam diversos
softwares.

Ainda outra moldura

importante na pagina de exibicao

Tuhol

Figura 36 — Estatisticas do video, situada em jargebculta abaixo do
player

Fonte: YouTube, 20:

do video se encontra bem a direita no
canto inferior do player. E uma

moldura com um numero e um botédo
que, quando clicado abre um gréfico, e

que permite “mostrar estatisticas do

video” (figura 36). Se as molduras

anteriores punham o video em transito,
esta moldura faz um mapa dosSrFonte: YouTube, 2012

transitos ja percorridos e mostra, no
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YT uma das praticas de rastreio proprias do grupmgl® que comentamos
anteriormente.

Se abordamos antes como os cliques do usuariodderss vao construindo seu
perfil, seus trajetos e cole¢des, ha, aqui, unoaltrar na perspectiva dos cliques e das
acOes realizadas sobre um determinado video, aquelecupa @layer na pagina de
exibicdo. Temos uma série de informagfes sobregueeconstroem uma biografia do
video (no gréfico superior) e uma geografia do if® mapa inferior). Condensando,
nesse espaco, informacdes numéricas de quantidadexidicbes, de usuarios que
“gostaram” e que “ndo gostaram”, de “comentariogg “favoritos”, vao se
identificando também, em uma linha de tempo, o@emgliversas, como indicacdes
para videos relacionados, ou quando esteve “emaglest na plataforma, inclusive a
primeira vez que foi visto em celular e que foi pamilhado em uma rede social. As
estatisticas nos mostram também algumas referésabae o perfil dos usuarios que
assistiram ao video com o titulo “publico”, delianitlo a idade, conforme as faixas
etarias, e 0 sexo.

Na parte inferior direita das estatisticas, ha uapancom o titulo “este video é
mais popular em:” e no mapa do mundo vém pintanasezde as regides onde moram
0S usuarios que acessaram o video. Desse modde® gile poderia ser pensado como
local (ele tem uma lingua especifica entre outmasas), € sempre posto no contexto
global, espaco enunciado pela plataforma como ropr

Na péagina de exibicdo, os comentarios ao videoresgmstas e outros videos
ocupam o restante do espaco de exibicdo. Embosai&ria que envia o video decida,
na pagina do usuario/canal se permite comentaridem-respostas, € na pagina de
exibicdo que elas se efetivam e estendem o videnamde uma direcao.

O video estd moldurado de forma que sempre ha gsendolver uma acéo
sobre ele, embora, nele propriamente e nos esmgjositados pela interface seja
muito dificil intervir, embora enunciativamente @eg@ o contrario. Embora ele ainda
permaneca uma janela, enuncia-se como uma mesaldghb ou de operacdes no
sentido em que foi previsto por Deleuze (1990, ¥h)3no final do livroA imagem-

tempQ quando diz:

A propria tela, mesmo se ainda conserva a posie#iical por convencao,
ndo parece mais remeter a postura humana, comgamaa ou ainda um
qguadro, mas constitui antes uma mesa de informag@esficie opaca sobre
a qual se inscrevem “dados”, com a informag&o gubgto a Natureza.
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A pagina de exibi¢do insere o video em um espdiogéde muda os modos de
nos relacionarmos com ele. O video se torna umabdaealados, mas, neste caso, ndo
para desconstrui-lo e reapropria-lo, como verenussusos, e, sim, transforma-se em
um espaco para monta-lo e distribui-lo a0 mesmaae®m um processo infinitamente

aberto.

3.4.5 A comunidade global: campanhas e acfes dataffmrma

O YouTube costuma lancar campanhas ou aderir aasouéxistentes,
enunciando, assim, o grande poder mobilizador deafolrma. Essa mobilizacdo pode
ser algo simples, como fazer um clique, ou maisptexe como enviar um video sobre
um assunto especifico. Em todo caso, mobilizagddise e offline fazem parte dos
modos como a plataforma se constrowade na contemporaneidade.

Em 2010, o YT aderiu ao que se chama de “Hora doe®d”. Um evento
mundial promovido pela ONG WWF (Fundo Mundial par&atureza), realizado no
dia 26/3/2010. A campanha, iniciada em 2007, tpdraobjetivo chamar a atencéo para
a necessidade de buscar fontes renovaveis de &nengi2010, o evento contou com o
apoio da ONU, que pediu a adeséo da populacdo aluAdproposta € a mesma todos
0S anos: que as pessoas se desliguem da eleteg@dadima hora, entre 20h30 e 21h30
(hora local de cada pais) no ultimo sabado do mésaico.

Em 2010, entdo, o YT aderiu a ideia de duas
Figura 37- Chamada para a Campanha

A hora do Planeta na barra de formas diferentes: chamando ao evento, como
navegacao e interruptor de luz em todas
as paginas de exibicao podemos ver, no logo da plataforma, com o desenho
YEUE:_ de uma lampada com uma folhinha verde ao redor
i
-

_ (figura 37), e junto com ela uma chamadahnane
Daniel Denr que era link para o canal “horadoplaneta’.

Arnnminiegenog

e AT AT Entretanto, o principal modo de adesédo do YT a

campanha foi construido na interface. Como vemos

: nas figuras 37 e 38, 0 YT criou, no canto supeter
Fonte: YouTube, 2010

qualquer pagina de exibicdo do video, antes dio titu
do video, acima dlayer, um interruptor de luz e a possibilidade de clinate e

transformar o fundo do canal de exibicdo de braraca preto.
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A interacdo com esse interruptor fazia um som taristico até um pouco
exagerado, mais semelhante aos interruptores daritigos, o que tornava a acao
bastante ludica porque imitava a experiéncia af@dle acionar um interruptor e obter
na hora a iluminacéo ou escurecimento do ambilatdigura 38 temos o mesmo canal

com a “luz acesa” e com a “luz desligada”.

Figura 38 — Adesé&o do YouTube a campanha Hora dodtieta com Com isso, a plataforma, ao
destaque para a chave de luz do lado do titulo dadeo
mesmo tempo em que aderia a

wZ T - uma causa global, sinalizava a

-J', Bairand Geniwtt - frivares o Poassenis sdoio SN

campanha com um  modo
completamente proprio, um modo
de interface, em todos o0s seus

videos. A acdo, embora na pratica

nao envolvesse nenhuma

diminuicdo de consumo efetivo de

IEREEEE

energia, estendeu os sentidos da

campanha, permitindo  uma
Yo Tl

Darvie] Dy

B

experiéncia tatil e audiovisual,
embora ficcional, da *“hora do
planeta”. Além disso, através
dessa  experiéncia, sentidos
colaborativos em prol de uma

causa ecologica e global séo

associados a plataforma.

As campanhas do YT
Fonte: YouTube, 2010 . L.
costumam reunir usuarios de todo
o mundo por meio do video. Muitas vezes essas aampdém desdobramenwffline,
como a formacdo da orquestra YT, em que usudarioedama videos tocando
instrumentos musicais e os selecionados dédo umedorgor ano, nos Estados Unidos,
de forma presencial.
Talvez a maior campanha do YT envolvendo os ussidenha sido a que se
chamou de “A vida em um dia”. Uma experiéncia glaisaum longa-metragem gerado
por usuarios: um documentério, filmado em um Gwileg que todos os usuarios foram

convocados a gravar no dia 24 de julho de 201G. @dgiam documentar um trecho da
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sua vida desse dia com uma céamera, ja sabendosdimagens selecionadas fariam
parte de um documentario experimental, produzido Ridley Scott e dirigido por
Kevin Macdonald, e o unico pré-requisito do videsnaue fosse em inglés.

O YT recebeu 4.500 horas de video de 192 paisds,fitnado no dia 24 de
julho. O filme foi langado na plataforma, exibidosncinemas e hoje esta disponivel no
canal da campanfta

O Life in a dayestreou nos cinemas e, no final de 2011, foi digplezado no
YT. No canal, o filme é enunciado como uma “expei@ cinematografica historica
que deu origem a um documentario sobre um Unicoaligderra”. O audiovisual, como
um grande espaco conectivo nos confins do YT, @aosnenunciados dessa experiéncia
e de muitas outras na plataforma. Ao mesmo tempifedn a dayesta remoldurando
sentidos para ethicidadecinema.

Essas campanhas, juntamente com premiacdes a \ddeoa plataforma faz
todos os anos, séo parte de uma série de movimguose constroem dentro e fora da
plataforma, entre YT e usuarios, centrados no videanciando uma grande interface

para todo o planeta.
3.5 JUSTIN TV E O AO VIVO AUDIOVISUAL

A plataforma Justin TV € uma rede de transmissaadin ao vivo lancada em
19 de marco de 2007. Como comentado antes, é Ahbsuempresaseb estarem
fortemente molduradas pela historia de suas orjgamscipalmente no contexto 2.0,
em que essas histdrias colocam grandes empresfuiis em um passado de usuarios
comuns, curiosos, experimentais, no ambiente ewiidicriando suas empresas entre
tentativa e erro.

A histéria do Justin TV comega com quatro amigos dizeusidade: Justin
Kan, Michael Seibel, Kyle Vogt e Emmett Shekles pensaram na ideia de transmitir
video ao vivo e comecaram com uma camara coneetasa moédem e baterias que
carregavam em uma maleta. A ideia era testar upeciesdaeality show e Justin Kan
andava com uma camera presa ao boné durante widoAlguns poucos espectadores

viam todos seus movimentos e comecaram a chamagresiéncia ddifecasting®, para

% Disponivel em: http://www.youtube.com/user/lifeilag ?feature=watch. Acesso em: 20-03-2012.
%0 termo ja era usado no meio artistico, para efitécnica que permite criar réplicas exatasatp@
humano em trés dimensoes.
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expressar a transmissao ao vivo por internet daaatidiana, pelo menos em termos de
plataforma, porque iniciativas isoladas de trans&usdo cotidiano surgiram bem antes
naweh

Conforme Michael Seib&, um dos cofundadores, o propésito do Justin TV é
permitir que qualquer pessoa possa criar e corttpartim video ao vivo, de qualquer
lugar do mundo. A proposta é que se possa termiiggloum fluxo de videos tanto do
celular como do computador quando a pessoa qtiiger dia, nos préximos anos, com
qualquer dispositivo, vai-se poder acessar a gealgigeo que exista, seja ao vivo ou
gue aconteceu no passa‘&o”

Segundo ele, o cliente do Justin ndo € o prod@mimofissional de videos e
sim o usuario médio. E ele pode usar o video ao para conectar seus amigos, sua
familia, sua comunidade. Dessa forma, as pess@as Be acostumando a esperar
mensagens em video. “E muito divertido. Penso ¢inJusalmente como televis&o,
como video ao vivd®. Sentidos de “diversdo” e de “facilidade de acess@mvessam
toda a plataforma em seus discursos (ohés da barra de navegacéo institucional aos
desenhos e icones que ilustram os processos ddoptad). Nesse sentido, o video no
JTV parece ser muito mais enunciado como contatasejcomo uma rede telefénica
com monitor do que como uma realidade propriameaatiovisual. Enunciado muito
mais em seu valor instrumental, ele passa longaridae da realizagdo audiovisual.
Entretanto, a percepcdo das interfaces, dos usias emagens audiovisuais criadas
entre ambos permite chegar as audiovisualidadgdati@orma. Elas se atualizam em
um audiovisual davebqgue acentua um tipo de temporalidade, o ao vieoiagpara iSso
molduras que acabam suscitando uma nova experiéngigovisual prépria da
contemporaneidade.

No ano passado, o grupo responsavel pelo JTV abaiis duas plataformas
além do Justin TV com esse tempo do ao vivo comacteristica central, mas voltadas
para algumas especificidades audiovisuais. O Twiteh uma plataforma dgames
para jogar ao vivo, e 0 SocialCam, uma plataforima cim software para capturar
video de alta definicho em iPhone ou Android e amtilpa-lo através daite com o

Facebook e o Twitter.

“1 Em video disponivel em: http://www.facebook.comiéd/video.php?v=382319501974. Acesso em 02-
02-2012.

2 Ibid.

“ Ibid.

120



A rede JTV nasceu nos Estados Unidos, mas se expeoch servidores em
diversos paises, como Brasil, Holanda e Reino Unigare outros. Além da
transmissdao de conteldo gerado pelo usuario, anJUst € muito usado para a
transmissao pirata de programacédo da TV abertahada. Essas emissdes, as vezes,
privilegiam uma emissora e outras vezes, um prog@mgénero.

Reality showgarecem ser um dos produtos que mais combinamagmoposta
da plataforma e sdo replicados em diversos camai3Td/. Usuarios transmitem 24
horas a partir de canais a cabo ou assinaturastetque lhes dao acesso as 24h de
programa. Muitas vezes, 0s canais sao fechadogysixas contra a Lei de Direitos
Autorais feitas diretamente pela empresa de Coraga@ “proprietaria” do material.
Contudo, os usuarios tém algumas taticas paraadrdsisas sancfes e continuar no ar
COM NOVOS homes.

Embora os usos dos canais tenham alargado a phatafparece que os sentidos
de transmissédo do cotidiano ndo desaparecerammessideslocaram para dentro de
todos os outros géneros transmitidos, o que leyserasar olifecasting como um
construto e uma moldura de toda a experiéncia gisdial do JTV.

O JTV faz parte de um grupo de plataformas quenfasargindo na segunda
metade da década passada, quando se encontrasikalidasie de transmissdo ao vivo
naweh E o caso do Ustream TV; Mogulus; Yahoo Live; BIbg; Stickman e Live
Video, entre outros. Contudo, o Justin parece sgu® mais se consolidou como
comunidadeonline de video e o0 que mais tensiona tanto os sentidesitg os
conteldos televisivos.

Arlindo Machado (2000, p.126) ja apontava 0 ao iva transmissao direta
como a principal novidade introduzida pela televis&ntro do campo das imagens
técnicas. Para ele, as condi¢cdes ao vivo parecatammar o restante da programacao
televisual e imprimir nela as suas marcas de da@dé em uma TV (a aberta) em que o
ao vivo convive com o gravado. O excesso e a intetoge do tempo real, segundo o
autor, opbem-se ao tratamento que a indulstria rallid&d a esse mesmo tempo,
impondo-lhe uma espécie de controle de qualidadeagsepsia, uma purificacdo do
produto de todas as suas marcas de trabalho.

O ao vivo do Justin, por um lado, e 0 usowsbcam por outro, se enunciam
sem esse segundo elemento do ao vivo da TV, sesepsa do acabamento. Um certo

enunciado da “vida como ela €”, por um lado, masbtam de que todo e qualquer
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usuario pode se tornar ubroadcast dada a simplicidade técnica e operacional da
plataforma. Nesse sentido, um certo valor de conedatle do tempo em questdo se
torna mais importante do que seu valor de exibig&o.

Ja dizia McLuhan (1999, p. 359) que 0 ao vivo, ctmaw as coisas (factuais)
enguanto elas estdo acontecendo é o que faz s&@evais veicular processos do que
produtos. Para o autor, a imagem de TV gera fodaaster-relagcéo do tipo “faca vocé
mesmo”, em um tempo que é conectivo, que conviédspectador, antes de tudo, a
entrar em fluxos. De alguma forma, esse imagin@io ao vivo processual e
incompleto, no qual se pode e quase que se dexenit a todo e qualquer momento,
comparece enunciado na plataforma do Justin, ajndaessignificado no horizonte de
um novobroadcaster que € o chamado proprietario do canal, na formagaee ele
aparece noknks da barra de navegacéao da plataforma.

O JTV, ao contrario da TV aberta, enuncia-se coguela TV em que 0 ao vivo
€ 0 tempo central, quase Unico: tempo de conexd@mtervencao. As emissdes ficam
salvas no espaco do canal do usuario; contudo, rédas sdo enunciadas como
“programas” ou “contetdo audiovisual” produzido pmuarios. As exibicdes antigas
estdo nos espacos dos canais como em um depdsita de vivo que foi, listadas no
final do canal sem a possibilidade cat

Figura 39 — Identidades visuais da plataforma Justi TV © lema do Justin (@ plataforma)
até 2009 erdive video and chat for
everyone(video ao vivo e bate-papo
para todos); atualmente sreaming
live video broadcasts for everyone
(transmissdo de video ao vivo para

todos).

O JTV tem diversas
identidades visuais, como vemos na

figura 39. Em uma delas destacam-se

0os trés elementos centrais da
Fonte: Justin TV, 2011 plataforma: a camera, o usuario e a
plataforma.
Chamam a atencao aquelas logomarcas de fundo@nuh sigla ou 0 nome da

plataforma brancas, ambas com um pequeno circatelleo no lado superior direito.
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Esse circulo vermelho significa o ao vivo, queuéig com o génerlifecastinge ochat

dos construtos, mais caracteristico do Justin.

3.5.1 Ahomee o tempo ao vivo

A interface do Justin TV é bastante simplificadaee enuncia como tal. A
diferenca do YT, que apresenta graus diversos nipleaidade para usuarios diversos e
que insiste em se enunciar em estado beta, o dgsénuncia de um modo Unico para
todos os usuarios.

A pégina inicial (figura 40) é uma das molduras snsignificativas nessa

Figura 40 — Pagina inicial do JTV direcao. Ela
Iu'stinw Carar Fazerlogn | Regbar-ss Linguag .
funciona  quase
Assista 0 que estd ciin WIET ligs. Sn Uy como uma
acontecendo Rk
Mavigid Bor 088 od 3 515 sana @8 wiva antessala, que O

visitante que

ainda nado faz

parte da

> : comunidade
Transmita gue voce esta Uigssira acessa ao digitar a

lazendo |
E:‘L‘f:;j?:{m':l'dl OO TR TR0 & e, URL' Ou aonde
Bl STREG
o S - chega aquele
E-miad

7 ) o o e visitante que veio
/A 2 Enkpmmmee = a plataforma a

partir de umsite

de busca. Nessa

dsbre filog Anude Trabathos Contale Legl
7

pagina, ele ¢

convidado a

Fonte: Justin TV, 2010
cadastrar-se ou, se

ja é cadastrado e ndo salvou sua senhHaargwarepor meio do qual esta acessando o

, . o site a “fazer login”.
Figura 41 — Chamada de videos na pégina inicial dbrv

Assist ta ke B 40,280 peopie ke this, Be the Uma vez felto dog|n, nao é
Explore A U1 ™ first of your fiends. ) | -
acontecendo poss|ve| acessar essa  primeira

MNavegue por todos os 2,983 canais ao vivo.

pagina novamente, s se 0 usuario

onesitv_studiol_a f |
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Fonte: Justin TV, 2012




fizer logout Ela é uma espécie de tutorial que atualiza todimnzionamento da
plataforma.

Dirigida, entdo, a quem ainda nao faz parte da owmhade, a um “estranho”, a
pagina inicial (a palavrdomeé reservada, na plataforma, para a pagina doiasuar
logado) tem a funcdo de explicar e a0 mesmo teati@dr 0 passante para se tornar
usuario.

Na verdade, ele ndo precisa dessa condi¢cdo pastrasss mesmos videos que
estdo sendo transmitidos, mas nao podera particloarbate-papo, nem fazer
transmissdo ao vivo, duas acdes reservadas paadaassiogados. Cada vez que ele
tentar interagir no bate-papo, se abrira uma jacmi@idando-o a se cadastrar. Portanto,
0 “ndo cadastrado” apresenta-se como um estadedjad®, quase um imigrante ilegal
na comunidade global do Justin que pode assistai€@em ser visto, umoyeut

Na pagina inicial, entdo, ha uma chamada paratiaggs videos ao vivo (figura
41), que aparecem num conjunto formado por player (Qque roda um video) e 4
quadros. Sdo elelinks para alguns dos videos que estdo sendo transsitidsse
momento. Tanto player quanto os quatro quadros apresentam um circutoelieo no
canto direito superior direito como a marca do i&0.v

Trata-se de um modo de moldurar o chamado tempaceam significados, ja
qgue um circulo vermelho, no canto superior direéoa marca da camera quando
estamos filmando, seja gravando ou transmitindeivam E também a luz vermelha um
sinal nos estudios de radio e TV para assinalar mggse momento, se esta no ar. Ele
ndao € um sinal para quem assiste — em todo casm) @ssiste vé, no monitor, a
logomarca colorida da emissora ou algum outro slnaho vivo proprio de tal ou qual
emissora. Ha aqui uma construcédo que da a trar@mesa tempo real sentidos mais
amplos, um tempo que une quem esta na frente deraaquem a esta operando, que,
no caso davebcamé a mesma pessoa que assiste: € um tempo queectra@smissao,
exibicdo e recepcéo do video.

A associacao entre o olho que observa pela cameyae esta na frente dela e o
que vé o video nplayer sugere sentidos de méo dupla, reforcados nas gzgios
canais pelachat Atores, operadores de camera e publico estdomssymtados numa
mesma espacialidade e temporalidade, como se gualqupudesse se tornar o outro a

gualquer momento ou como se todo usuario fossagatmente os trés.
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O conjunto delinks para os videos (figura 41) estd moldurado pornadgu
legendas. Uma, em destaque, com fundo azul, comalavrp “explore” é
complementada pela frase logo abaixo: “naveguetquvs os 2.983 canais ao vivo”,
namero que vai mudando conforme os acessos. Aindada podemos ler “assista ao
que esta acontecendo”. As frases (a primeira delen &nk para os canais ao vivo)
rodeiam o conjunto de videos (que $a&s para as paginas onde sao transmitidos) e
ddo sentidos (em tom imperativo!) de aventura, ¢i#o acontinuada e de fluxo a
exibicdo de video ao vivo.

Se na parte superior da pagina enuncia-se fundatmantte a experiéncia de
assistir ao audiovisual da plataforma, na parteriof dela, o acento estd na
transmisséo. A esquerda, lemos “transmita que gstééfazendo” (sic), “Comece agora

Figura 42 — convite a transmitir ao vivo na pagina a conhecer novos amigos e divirta-se”.

inicial do JTV Duas frases que relacionam a transmiss&o
fTémqt com a cotidianidade e com um tipo de
I=n— sociabilidade, de conex&o.
(//ﬁ’/’\) «zw O conjunto que convida a
\VA 3 Cickenncar transmitir (figura 42) se compde, além
Fonte: Justin TV, 2012 dessas duas frases, com o desenho de uma

camera e uma moldura amarela que sugere

um postit (papel adesivo para mensagens rapidas) trés passos escritos para chegar
a estar ao vivo desde o estagio inicial (alguémndizese registrou). Ha aqui sentidos de
simplicidade e de cotidianidade que séo oferecatpato de transmitir e, portanto, a
plataforma. A camera aparece na forma de um desaninaco, uma camera tosca
(inclusive, uma parte dela esta oculta pelo postifo parece profissional ou
sofisticada; ndo ha destaque para os seus atrjbptmke-se usar qualquer uma,
principalmente aquelas que vém incrustadas em ciaapres e celulares. Tais sentidos
conferidos a camera reforcam o carater funcionabjddo: o que importa é que ela
funcione para nos conectar audiovisualmente, emderal.

Ainda na pagina inicial, na metade inferior a dadfigura 42), esta a moldura
que transforma um passante qualquer em usuaritcidatddo” do Justin, uma vez que

ele informa os dados ali pedidos
Figura 43 — Janela sobreposta do usuario/canal

lusti (W _Canais Ag-Vi
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Videos g xf:?:::ﬁgene Videos

Trans = Canal
Toda fifran Transferir s

L= I » Configuragoes
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= . Qutro Canal Conta
- )

= =
o Sair
-

I 4

Fonte: Justin TV, 2012



moldura ‘“registrar-se”. O passante adquire ai umgifi’, passa a integrar a
“comunidade” Justin TV, esta conectado e se tomo@rfetario de um canal no qual
pode transmitir e guardar transmissdes passadadeeiteragir em outras transmissoes
via chat

Uma vez cadastrados e logados, temos acelssme,que, no Justin, é a pagina
do canal do usuario, e tem sduks na janela sobreposta na barra de navegacgdo
principal, como podemos ver na figura 43. Assim eamo YT, o JTV oferece seus
sentidos de localizacdo e possibilidades de perauasplataforma principalmente por
meio das barras de navegacéo, com destaque pa&lasaduas que fazem parte de todas
as paginas da plataforma, ethicidadesmais ubiquas dositesem geral: a barra de
navegacao principal, que inclui ferramenta de busaainstitucional, que se encontra
no pé da pagina.

Um doslinks desta barra, entdo, é o usuario do JTV. Como veradgura 43,

a janela que remete ao canal da acesso a 4 p@lginasensagens, videos e canal) e as
configuracbes do canal e da conta. Lar, videosai€ado paginas diferentes, entdo. O
“lar” da acesso a uma pagina onde estdo algumasbpmmdes para transmitir ao vivo

a partir de diversos dispositivos e ha uma lista chmais que estdo ao vivo dentre os
canais que o usuario segue. Em “canais”, é onde@apa exibicdo da transmissao no
player,com ochatdo lado; para que o usuario se veja transmitinthbegaja pelcchat

no qual aparece com o norheadcasterEm “videos”, temos acesso a transmissdes
antigas do usuario (seja 0 usuario eu ou o ouEonteressante perceber como a
ethicidade video para o YT tem um valor menor do queetaicidade canal e
transmissdo. O canal é o lugar da transmissdodenw aquilo que fdiransmitido,
quase um esqueleto de transmissdo. Em “mensadgensis uma espécie de caixa de
correio interna para enviar e receber mensageng@saisuarios da plataforma.

Ha uma clara delimitagcéo entre a interface gerdeanJTV apresenta os videos
ao vivo, e o “lar” ou espaco do canal onde apaséce lista de pessoas que esse Usuério
segue e estdo ao vivo. O “global” € a plataforma @anais e usuarios de todo o
mundo, classificaveis em um conjunto de categoeiague falam os mais diversos
idiomas, referéncias estas que estdo nas janelzaridade navegacao principal (“canais

ao vivo” e “linguagem”).
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Nao h3a, nesse

Figura 44- janelas sobrepostas na barra de navegag@rincipal e pagina de

espaco  global, algum
“recomendados para vocé”
ou outra construcao
semelhante.

De outro lado, esta o
espaco local que privilegia
a transmisséo e aqueles que
ja sdo amigos: o ‘“lar”.
Entretanto, a transmisséo €
iniciada nesse espaco, e
deve-se entrar no lar para
iniciar a transmitir. A
transmissdo ou  canal
(muitas vezes, sao
sugeridos como iguais no

JTV) pode ser acessada

pelo broadcast na pagina
do canal, que parece ser um
Fonte: Justin TV, 2012 territério de interface ao
mesmo tempo local e
global. Mas, sobretudo uma vez transmitido, o cpaska a fazer parte de “canais ao
vivo”, territorio global, criado por usuérios.

Por isso os “canais ao vivo”, o “canal’” do usugegemplo na figura 45), onde
de fato se visualiza a transmissao,@at parecem ser as paginas mais enunciativas do
Justin TV, com sentidos de local e global que skelanam mutuamente na interface.

Ao mesmo tempo, minha passagem pela interface iaoavivo” (figura 44)
faz com que eu possa entrar no territorio localisheusuario outro e reterritorialize
tanto o0 seu quanto o meu local, participandalikt ou seguindo o canal/usuario. Esse
parece o0 modo de funcionar, a logica da interfaséirdentre o préprio canal, os canais
ao vivo e o canal de outro usuario.

Na verdade, a diferenca do YT, o Justin TV ndoste¢anto em multiplicagéo

de interfaces ou recursos. Sao basicamente trésagague dao suporte a toda a logica
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da comunidade e, quando surgem outras necessidddegropostas novas plataformas
(como foi o caso do Twitch TV e Social Cam).

Também, a diferenca do YT e da l6gica Hame voltando ao que é chamado
de “lar” na janelinha sobreposta (figura 43), n&op&gina que maleks apresenta, ela
se limita a quantidade dmks que o proprio usuario acessa a partir das opesaide
seguir outros canais/usuarios. Quanto menos “arhidio&s permanentes com outros
usuarios) tiver, menor € a lista de canais ao give aparece em seu canal, seu “lar”.
Este “lar” se assemelha mais ao imaginario tradaligrivado, de casa.

A pagina mais habitada pbnks € a de “canais ao vivo” (figura 44). A maioria
doslinks que ali estdo remete a canais ao vivo, mas tanfiddmks para publicidade
em espacos multiplos dos “canais ao vivo” e deg@apaginas. Em meu “canal”, s6
tenholinks para aqueles canais que ja sigo, e, é claro pateidade.

A pagina de “canais ao vivo” se

Figura 45 — Canal transmite cachorra prestes a daa luz
e forma-se comunidade através dohat ___ apresenta como o lugar de usuarios

fr— P B T i o P i e

outros, desconhecidos, aqueles dos que

B Bem vindoao meu canall
PR —

i . e potencialmente posso ser espectadora e
seguir. E uma pagina que pde o usuario
em contato com outros usuarios, uma

pagina conectiva por exceléncia.

SSE R WK Antigamente, a moldura

WP Sugur ™ Cowpatha M Deswece

_ n “proximo canal” permitia a navegacao
Fonte: Justin TV, 2010 "~ direta entre um canal e outro,
associados por algum tipo de légica da
interface. Contudo, nos ultimos meses (desde mid®2011) dink “préximo canal”
(no canto superior direito da figura 45) leva noeate a pagina “canais ao vivo”.
Dessa forma, o usuario pode escolher entimksda lista seu préximo canal, mas essa
nao parece ser a Unica razdo. O trajeto constifpédimlink “proximo canal” parece
reforcar a l6gica local-global-local, isto €, o @eso entre essas duas paginas: a de
todos os canais e a do usuario para assistir. Dessa, 0 usuario esta sempre sendo
construido em seus triplos sentidos: propriet&icahalproadcastere espectador.
Entretanto, no fluxo das transmissfes na plataforpagece que uma das
ethicidadesque emerge constantemente entre usuarios e ode&aa comunidade.

Contudo, este é um tipo de comunidade com carsiitas proprias, que passa pelas
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relacbes entre usuarios mhat em relacdo a transmissédo. No liv@G@mmunidade: a
busca por seguranca no mundo atu@lygmunt Bauman (2003) faz uma longa
introdugao sobre o termo “comunidade”. Ele destacanotag&o positiva do termo:

As companhias ou a sociedade podem ser mas, mas camunidade.
Comunidade, sentimos, € sempre uma coisa boa.cBaracar, a comunidade
é um lugar “calido”, um lugar confortavel e acorghete. E como um teto sob
o0 qual nos abrigamos da chuva pesada, como umiaalatente da qual
esquentamos as mdos num dia gelado. L& fora, ntodssorte de perigo esta
a espreita; temos que estar alertas quando sapresar atengcdo com quem
falamos e a quem nos fala, estar de prontiddo a caiduto. Aqui, na
comunidade, podemos relaxar — estamos segurosha@erigos ocultos em
cantos escuros (BAUMAN, 2003, p.7).

Sente-se a falta da comunidade porque ha falta eg@ranca, qualidade
fundamental para uma vida feliz, mas o mundo qbé&draos, segundo o autor, € cada
vez menos capaz de oferecer e, a0 mesmo tempta ezfuprometer. Se, nos sentidos
de “comunidade®ffline h4 um tensionamento entre seguranca e liberdade aponta
Bauman, e uma delimitacdo entre um dentro e um fmra&comunidade’online se
constr6i de modos diversos aquela que é ressigddic nos confins da
contemporaneidade.

Usuérios entram diariamente em um canal de mabastante rotineira — pelo
menos um grupo de usuarios que comparece diariangerdlguns canais —. Eles
estabelecem contato através delagin, que faz as vezes de nome, numa interface que
torna obsoletos os conceitos de veracidade oud#alsi no que diz respeito a
sociabilidade. Vao assim trocando palavras e frasesobre as imagens, ora sobre os
conhecimentos tidos pelos participantes a respédoconteddo que estd sendo
transmitido, ora sobre assuntos que se cruzam c®nimagens das suas vidas
cotidianas, ora sobre assuntos que simplesmergersuwle uma palavra solta, de uma
imagem. Depois vao se despedindo, cada um do timarundo onde est4, e promete
aparecer no dia seguinte ou avisa que vira maie @0 que de costume. Os usuarios
chamam-se pelos seus nomes (ou codinomes)|agnse fazem referéncias a outras
informacfes, como o lugar onde o0s outros moranveages referem ocupacdes ou
familiares.

Criam-se, assim, lacos como os que Bauman (20®2)pefere em outro texto,
permeados pela I6gica da conectividade, que déneettaz com que “relacionamentos”

se transformem em “conexdes”, “parceiros” em “rédesrque, diferentemente de
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relacdes, parentescos, parcerias e nocdes simiampse ressaltam o engajamento
muatuo, a0 mesmo tempo em que silenciosamente exabweomitem o seu oposto, a
falta de compromisso —, uma “rede” serve de ma#to para conectar quanto para
desconectar; ndo é possivel imagina-la sem aspaisagoilidades.

Na rede, elas séo escolhas igualmente legitimashgao mesmestatuse tém
importancia idéntica. “E o caso dolsatsem que pertencemos ao fluxo das mensagens,
das palavras truncadas e abreviadas para aceleiesuéacdo porque pertencemos a
conversa, ndo aquilo sobre o que se conversa. faulmuestdo € manter chat
funcionando” (BAUMAN, 2004, p. 52).

Contudo, essas comunidades no Justin se diferertai@imém de comunidades
em que o centro é o relacionamento, ou das redessaas quais as pessoas tendem a
ter como “amigos” aqueles que ja conhecem. Aquscalehecidos se tornam familiares
pela experiéncia audiovisual. E a transmisso caguepa e o que pauta a comunidade,
embora ela seja 0 tempo todo atravessada por imatgenida e da opinidao do usuario
ou imagens outras que vao aparecendo no fluxotedane, sem a necessidade de uma
|6gica e até a hora do usuario se desconectar.

De outro lado, € muito frequente que o niumero geatadores (um nimero que
aparece abaixo dagayer seja maior que o daqueles que efetivamente gderao que
nao deixa de ser para 0s usuarios que nédo interagempara aqueles que nao estao
cadastrados e aparecem somente como um numero,udioviaual de interface
formado pela transmisséo e pela conversa.

Na figura 45, vemos um canal que transmitia ao v cachorra dormindo,
mas ela estava prestes a dar a luz a qualquer nmniém grupo assistia enquanto
trocava mensagens sobre a cachorra; comentavarta seca@dou ou se mexeu, se
nasceriam os filhotes nesse dia, mas também falaadme seus proprios cachorros,
sobre racas e comportamentos, sobre suas vidadiaocas (dos usudrios) e seus
trabalhos, enquanto a imagem continuava praticamiexda. Acompanhando chat,
dava para ver que 0s usuarios viviam em pontosedifes do mapa. Alguém que
morava em Londres, anunciava que ia almocar elfjavay outros se despediam porque
ja era noite adentro.

A sensacdo de comunidade que a experiéncia propareista, entdo, ancorada
nos sentidos de um tempo conectivo. Um ao vivo t(€éhamagens) que conecta
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imagens e usuarios (com histdrias e geografiasondispares); as imagens protegem da
autoexposicado mas, por sua vez, a permitem demmepiando e misturada com elas.

As imagens da cachorrinha prestes a dar a luzatongfie pode ser corriqueiro
e sem importancia, € moldurado pela interface doelela se torna um acontecimento

conectivo.

Experiéncia similar é a de assistir a programasldeconhecidos no JTV,

Figura 46 — Canal do JTV transmite Big Brother Brasil
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Fonte: Justin TV, 2012

principalmente quando se trata de um género espeeid qual o canal se dedica, como
séries oueality shows

A figura 46 mostra um dos muitos canais que traresmip Big Brother Brasil
(BBB 12), da rede Globo. Do mesmo modo, usuériasilgiros dispersos no mundo, se
reinem diariamente para assistir ao BBB 12 no cdam&Xurupitinha Paniquete” que
transmite 24 horas por dia. Os modos como essesscéansmitem serdo melhor
abordados na constelacdo de ambientes, mas questacdr aqui que, embora esses
canais sejam fechados por violar direitos auteabrir gratuitamente um contetdo que
€ pago, tanto obroadcastersquanto os espectadores conhecem alguns truques que

tornam o canal ndbmade, mas sua comunidade fixa.
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No caso do BBB, com certeza ahat transforma a experiéncia televisiva.
Contudo, outros elementos contribuem para criagsseneespago, uma verdadeira
heterotopia como a entendia Foucault (1984). Panatar, era proprio da modernidade
encerrar todos os tempos em um. Um desses moduatetopia esta ligado ao tempo
no que ele tem de mais futil, de mais precariondés passageiro como, por exemplo,
no modo da festa, como as feiras, no limite daaded, que uma ou duas vezes ao ano
se enchem de postos, barracos, lutadores, mulbengsnte, adivinhas. O tempo &,
nesses espacos, abolido e simultaneamente reideenta

Esseschatgvideos do JTV parecem espacos fugazes em que inagé®
determinada que é transmitida no audiovisual rédte@samente, por um periodo mais
breve ou mais longo, um grupo de usuarios dos diggares cuja conexao € intensa,
mas completamente perecivel.

Olhando para o conjunto de montagens feitas petapfigtaria do canal”,
podemos pensar nesse espago, cuja transmissaal@aded para ser atualizada nos
modos da Xurupitinha, com seu nome e foto replisadi® diversas formas no canal
como uma heterotopia. Mais ainda, se levarmos aemeacemchat que, no caso em

questdo conta com uma equipe de moderadores
Figura 47-chatdo canal Xurupitinha Paniquete (autorizados por Xurupitinha, se é gue ela existe,
mas na verdade ndo faz diferenca alguma). A

Lista de Visianes

figura 47 mostra a janela ddhat com a opcéao
“lista de visitantes”. Sao divididos em trés
categorias e ainda uma quarta que aparece
abaixo doplayer como “espectadores” e que se
refere a0 numero total de pessoas que estao
conectadas a esse canal (com ou lsgin feito).

Em “listas de visitantes”, entdo, h4 uma

clara hierarquia determinada pela interface:

Roby_maredo_da_Tab
» [OCE0N & féra do mais

RS i R primeiro os moderadores, comegando com
e caan Xurupitinha, depois 0s “usuarios pro”, que sao
aqueles que tém conta paga no JTV e cuja Unica
vantagem é a de poder tirar as propagandas dos
seus espacos, e 0 “espectador”. Contudo, o

espectador que aparece com seu nome (porque

Fonte: Justin TV, 2012
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esta logado) na lista de visitantes esta acimaspsctadores anénimos, dos quais néo
aparece 0 nome e, sim, s6é 0 niumero.

E principalmente a moldurehat mas o modo como ela molduraptayer (a
transmissao) e vice-versa o0 que constitui o “caeatbnstréi sentidos de comunidade.
O chat sozinho seria uma moldura ampla demais; a presmgddeo faz com que as
conversas sempre o atravessenpl&yer sozinho pode promover sociabilidades entre
0S que assistem, mas nao reunir os que estaotdsigepgraficamente. Conversas que
tensionam as imagens g@uWayer evocando outras imagens, sejam elas técnicas (de
outros programas ou deste programa em outros momentem outrosites) ou
“tradicionais”, do cotidiano dos usuarios, fazem nemix virtual de ambas com as que
rodam naplayer.

Desse modo, o construldecasting na plataforma, que comecou sendo um
género identificado com o movimento no cotidiang gassoas, em que as imagens
eram uma enunciacdo do dia a dia como ele o va,timdram demasiado sucesso.
Provavelmente porque elas n&do permitiam a interpefmchat de quem emite e de
guem vé. Contudo, esse modo de construir as imagen® cotidiano e tfecasting
para dentro de qualquer conteddo que seja tragEmgempre que sejam imagens que
Se conectem com usuarios e com as imagens proguiasesses trazem, seja na

apropriagdo do conteudo ou na interagdo conectivate-papo.

3.5.2 O espectador combroadcaster

Além desse “efeito” comunidade, que emerge dafaterdo Justin TV e que
constitui sua audiovisualidade, a vizinhanca entragem ao vivo ehat tem uma
enunciacdo que desafia os limites de quem transende quem assiste. No caso do
BBB, por exemplo, € comum o0s espectadores pedir@a pbroadcastmudar de
camera ja que é um caso em que ele tem a disposigdiplas cameras. Nos casos de
outras transmissoes, 0s espectadores costumanp&gentas e tecer comentarios pelo
chat, pedindo para wideologger(também os ha no JTV) para abordar um ou outro
assunto ou mover a camera para ele enquadrar algessaa ou objeto do local onde
esta transmitindo. Nada diferente de uma cartaitiar lou de uma ligacédo de ouvinte a
nao ser por estarem conectados o espectador pgderide muitos modos, argumentar
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e conseguir adesdes entre seus pares, 0 que a&dmgaentemente. Desse modo o
espectador visualiza em “tempo real” suas demaswlae a transmissao.

Em diversas entrevistas Justin Kan, fundador dafplena, falou das primeiras
reacdes dos telespectadores em relacdo a suamigsdss e inclusive muitas delas
estdo disponiveis no seu canal no JTV ou no canaustin TV no YT. Antes de surgir
a ideia dochat, ele disponibilizava seu niumero de telefone e erdonfiequente que as
pessoas interagissem com ele toda hora, de man@irdanto incomodas e perigosas,
como quando faziam trotes dando esse telefone oei@@ncia a policia. Os “troteiros”
assistiam no canal ao vivo aos resultados dosstratpolicia entrando no apartamento
do Justin Kan para verificar as denuncias.

Figura 48 — usuério do JTV se transmite ligando pax Justin Kan enquanto este Outros

transmite ao vivo (sequéncia capturada neite yooouuutuuube.com

espectadores

ligavam para ele na

madrugada,
enquanto o jovem
dormia e se
transmitia ao vivo
acordando o Justin
e conversando com
ele na madrugada.
Fote: uub, 01 E o caso do video
cuja imagem
aparece na figura 48. No video, podemos ver, pagsss0, 0 usuario entrar no canal
do Justin Kan, vé-lo na cama lendo, ligar para(eleve-se o telefone do Justin tocar
dentro da imagem que esta sendo exibida no congrutladusuario). O jovem que se
apresenta como da “Beet TV”, € ao mesmo tempo, t@espectador” do canal do
Justin e um protagonista de um novo canal, queatordustin Kan um coadjuvante e
estdo ambos ao vivo.

No video, vemos nos primeirmmes(na figura 48, a sequéncia inicia na parte
inferior direita e finaliza na superior esquerda)soario ligando e as imagens de Justin
Kan dormindo em sua casa.

A conversa é sobre o Justin TV; o usuario querrssdifgre o funcionamento da

plataforma e faz algumas perguntas; a algumas aésponde e a outras ndo. Contudo,
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0 mais interessante € que a existéncia deste (Gqdecachei no YouTube e ndo no JTV,
dada a dificuldade e pouca valoracdo do “video'JT¥) € movida por uma interface
gue moldura o tempo real. Justin Kan mudou postegate sua estratégia e surgiu
assim ochat que, de alguma forma, também moldura a necessidad@atervir na
imagem que esta sendo transmitida.

J& comentamos antes como foi tematizada no cinemaréace entre o dentro e
o fora da tela. Com a TV, a saida, nos primeiraa@d, do televisivo para fora das telas
era uma das enunciacfes feitas por essa moldupaigmente televisiva. Por outro
lado, parece que a transmissdo do cotidiano, cwjalizacdo televisiva pode ser
pensada nogeality shows,de algum forma criava, com seus ritosalities de
personalizacgcconforme abordamos em outro momento (KILPP, MONTARQO5)
um caminho para “entrar na tela” e de pessoa corfuammo nds) tornar-se pessoa
televisiva. Sdo modos diferentes de interfaceadentro e um fora de telas diversas.

O audiovisual davebvai testando modos de criar essa interface daganes
gue conectem os dentro e os fora da tela. Sactit@stanais ricas ou mais pobres
técnica, estética e eticamente, mas todas buscgomatipo de conectividade
audiovisual.

Com essas experiéncias conectivas possibilitadés qonjunto audiovisual
transmissao-chat, os modos de ver televisao jdsadms mesmos, nem os modos de
fazé-la, conforme comentamos na constelacdo dewatefalar no nucleo Guel Arraes.
A TV como a conheciamos se altera e estd em pakssse situar de uma nova
maneira nesse contexto. Exemplo disso é o progdania/ Lost que se constitui como
experiéncia transmidiatica, analisado e avaliade pmchado (2011) como “a
experimentacdo de possibilidades de sobrevivénaatelevisao no mundo dos
computadores, da telefonia movel, da rede telem@l@netaria e da convergéncia dos
meios”.Losté uma narrativa que se passa em varios meios smartempo. Machado
explica que a experiéncia de “vefost ndo acaba no final de cada episédio ou
temporada. O programa exige um espectador ingai@@rticipativo, que sai da frente
do televisor para buscar outras fontes de informaé® final de cada episodio, o
namero de acessos dulegse grupos de discussao na internet dedicados avapna
subia vertiginosamente. Todos queriam saber (e @&ambpinar sobre) que teorias

estavam circulando na internet sobre os mistéadthd.
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Entre outras coisas, a rede ABC, produtora da,sgiimu umfake sitede uma
instituicdo chamad&lanso Foundationque era a empresa que estava por detras dos
acontecimentos deost A empresa foi descoberta por um dos fas, queagtiu na
internet antes que a ABC o fizesse oficialmentée@pando o desenrolar da série.
Entretanto, mais do que um cenario onde as acabsssarolam, o espaco desté um
territério a ser explorado por personagens e esgets, € um espacgo imersivo, onde o
espectador pode “navegar” de distintas maneiras, m@thor estilo de alguns
videogames. Os espectadores tradicionais, na \@rdadh sequer chegam a perceber
esses detalhes, preocupados que estdo com a traena gimples, mas o espectador
“ativo” vé tudo, muitas vezes gravando o programa revendo em camera lenta ou
guadro a quadro.

Um dos acontecimentos mais importantes do progrfama aparecimento do
mapa da ilha por uma fracdo de segundo na telan8lgspectadores perceberam isso,
gravaram o programa, congelaramframe onde aparecia o0 mapa e distribuiram a
imagem na rede, para possiveis interpretacdesosteopelos préprios realizadores da
série, foi feita a chamadaost Experienceque aconteceu apenas na internet. Os fas
foram convocados, através de campanha publicigieacontrar, na internet, 70 trechos
de um video de seis minutos, que, uma vez reunfdoggceria informagdes cruciais
sobre a série. O jogo também incluia mensagensmdailetelefonemas, comerciais,
outdoors falsoswebsitesentre outras coisas, e visava a manter a audiéligada” na
série, no intervalo entre a segunda e a terceimpdeadas. O dificil € saber o que, nisso
tudo, é “oficial”, ou seja, obra dos autores Hest e o que é obra dos proprios
jogadores. Dificil também é saber o0 que pertencp@m e 0 que nao, pois, sendo um

trabalho transmidia, a trama esta acontecendo etogiuigares ao mesmo tempo.
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4- CONSTELACAO DE USOS

Uma das mais proficuas reflexdes sobre usos eiasufgvemos a Michel de
Certeau (1996). Para ele, qualquer pessoa, de gtitord um homem comum, driblar a
autoridade, as verdades dogmaticas, 0s juizososaceit rotinizacdo da existéncia
funciona como uma espécie de oxigénio necessar@ipscrever a novidade do dia na
longa duracédo temporal, em todas as coisas reafasndnscrever, assim, a vida na
morte.

Em A invencdo do cotidianoCerteau(1996) examina as maneiras como as
pessoas individualizam a cultura de massa, alteraaidas desde objetos utilitarios até
planejamentos urbanos e rituais, leis e linguaggmiforma a se apropriar deles. Ele
afirma que esses usos sao “taticos”, e se dao gmogriacdes furtivas”. O autor
descreve esse processo de consumo ou uso comonjumtoode taticas pelas quais o
fraco faz uso do forte. Sdo artes de agir que aaohgm o ser humano desde tempos
imemoriais. Ele caracterizou o usuario (um terme pgreferiu a consumidor) rebelde
como tatico e o presumido produtor (no qual eléuireutores, educadores, curadores e
revolucionarios) como estratégico.

As andlises de Certeau sobre a vida cotidianagpadie uma hip6tese central: é
erro supor gque o consumo das ideias, valores eufm®gelos andnimos sujeitos do
cotidiano € uma pratica passiva, uniforme, feitgpale® conformismo as imposi¢cdes do
mercado e dos poderes sociais. No consumo dos dwdsais e materiais, existe
sempre apropriagfes e ressignificacbes imprevssiigiontrolaveis, modificadoras de
pretensdes previstas na origem, no planejamentoaeidealizacdo das coisas. As
astucias dos “consumidores” compdem uma “rede dea wmtidisciplina” que,
majoritaria na vida social, quase sempre apareo® coesisténcia” ou inércia com
relagéo as imposi¢des sociais.

A tatica seria uma forma de jogo. Para o autoyregespacos sociais, como 0
jogo, o conto e a lenda, seriam espacos maravshesatopicos onde, seguidamente,
invertem-se as relacdes de forca, e onde a higtafia conta em passado as estratégias
de poderes instituidos, os contos e 0s jogos @erecseu publico uma possibilidade de
taticas disponiveis para o porvir.
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As taticas, entdo, sdo as maneiras pelas quaisdigiduos negociam as
estratégias que foram definidas para eles. Comeaxgémcia do “usuario” ndesigne
na web 2.0, na contemporaneidade em geral, parece hawarinversdo nos modos
como as estratégias se pautam em relacdo as tdNeateitura que faz Certeau,
Manovich (2008) destaca que, na sociedade modarmaaioria dos objetos que as
pessoas usam em sua vida cotidiana sdo bens ptodwean massa, e esses bens séo as
expressdes de estratégiagddeignersprodutores e marqueteiros:
As pessoas constroem seus mundos e identidadesdbaseesses objetos
facilmente disponiveis, utilizando diferentes ticbricolagem, montagem,

personalizagdo e — para usar uma expressao queimdte do vocabulario
de Certeau, mas que se tornou importante hoje ix.ré@hANOVICH, 2008,

p.7)

Para o autor, estratégias e taticas estdo agoamgmte bem-ligadas em uma
relagdo interativa, e, muitas vezes, suas carstitad Sdo0 inversas. Isso é
particularmente verdade para as industrias e m@gosomunica¢cdo que nasceram
digitalmente, tais comeoftwares, jogos de computadasitese redes sociais. Os seus
produtos séao explicitamente projetados para seszsopalizados pelos usuarios.

Manovich aponta que o paradigma wab 2.0 representa a mais dramética
reconfiguracdo da relacdo estratégia/tatica ae® g acordo com as analises originais
de Certeau, de 1980, taticas ndo necessariameaniéare em objetos ou algo estavel e
permanente. “Ao contrario da estratégia, ela (aaatarece de estrutura centralizada e
permanéncia que lhe permita definir-se como um @oente para alguma outra
entidade (...) ela empresta a suas proprias atieglauma ‘imapeavel’ forma de
subversédo” (CERTEAU, 1996, p. 46). No entanto, paamovich (2008a), desde 1980,
0s consumidores e as industrias da cultura conmecaraansformar sistematicamente
cada subcultura (e, particularmente, as subcultagsventude) em produtos.

As téticas da cultura desenvolvidas pelas pesso@snftransformadas em
estratégias que agora sao vendidas para elas. §& quiser opor-se a corrente
principal, vocé agora ja tem uma abundancia déosdlie vida — em cada aspecto da
subcultura, desde estilos musicais e visuais atéugms e as girias — disponiveis para
compra” (MANOVICH, 2006, p. 9).

Nos anos 2000, a transformacdo da tatica das esspa estratégias
empresariais encontrou uma nova direcdo. A platedeveh a diminuicdo drastica dos

custos de consumo dos dispositivos eletrénicos qaptura e reproducado de midia, o
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aumento das viagens globais, bem como o crescenselimo das economias de muitos
paises que aderiram apds 1990 ao “mundo globalizésl@ram, segundo Manovich
(2006) a explosdo de “conteldos” gerados pelo issugrdisponiveis em formato
digital. Sites blogs féruns de discussfes, mensagens curtas, fotagiafital, video,
musica, mapas respondem a essa explosdo. Empeseb@.0 criaram poderosas
plataformas destinadas a acolher esse conteudopddgS Facebook, Orkut, Orkut
(Brasil), LiveJournal, Blogger, Flickr, YouTube, FHi(América Central), Cyworld
(Coreia), Wretch (Taiwan), Baidu (China) e milhadesoutras redes sociais, inclusive
as plataformas de video, que tornam esse conteisiantaneamente disponivel em
nivel mundial.
Assim, ndo so particularidades de subculturas quéaties, mas os detalhes
do cotidiano de centenas de milh6es de pessoasrigme e fazem o upload
de suas midias ou escrevem blogs tornaram-se psbi@ que antes era
efémero, transitorio, imapeavel e invisivel, tosgapermanente, mapeavel e
visivel. Plataformas de redes sociais oferecemuanérios espaco ilimitado
de armazenamento e abundancia de ferramentas iggasizar, promover e

difundir seus pensamentos, opiniées, comportamentoislias para 0s outros
(MANOVICH, 2008, p. 9).

Portanto, os usos que sempre, de alguma forma, éramsgressbes das
estratégias, agora estariam devidamente autorizaekignulados, reconhecidos e
mapeados naely segundo o autor.

Sem negar que 0S usos ou as taticas sdo cada ieaut@izados nos confins
das novas midias, tendo a pensar com Certeau aqu&a aissim ha sempre nas
apropriacOes furtivas modos de resisténcia. Os oso® dinamica de significacao
tomam um outro rumo mais dificil de perceber justara por causa da construcao da
ethicidadeusuario na contemporaneidade, sejavel nas relacfes de producdo e de
consumo, etc.

Caminhar é para Certeau (1996) um ato de enunci&autor compara o ato
pedestre, de andar pela cidade, a fala. O camaei@ uma enunciacao, pois o pedestre
se apropria do sistema topografico como nos amo@s$ da lingua. O usuario faz do
lugar um espaco como fazemos da lingua um sonrela®ona com a cidade através
dos seus movimentos como nos relacionamos com ro aitaves da lingua. Nas
paginas a seguir, abordarei alguns desses usa®giapdes nos modos como eles se
dao nas estratégias das interfaces, sim, mas tenfarceber os novos sentidos que

emergem dessas apropriacdes nao previstos e n&aduspem estratégias prévias.
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4.1 CRIACAO E REINVENCAO DO ACONTECIMENTO

Um uso frequente que comecei a notar nos confindataforma YT foi o dos
modos como usuario e plataforma participam da oog@d da noticia e do
acontecimento, que, de alguma forma, sado pautamtognp conjunto de atores (midias,
jornalismo, redes sociais). Isso se da de diveimasas. Osvloggerstratam desses
assuntos nos seus videos, aparecem videos namisofiobre esses fatos, assim como
outras testemunhas que produziram imagens amaglasapostam na plataforma etc.

Através do sistema de etiquetas, esses videosamsei destaque no YT, seja
nas categorias “em alta” ou “populares”. Se bengahms a eles por essa pratica de
interface, sdo os usuérios que experimentam umeaemrstado dos acontecimentos. Essa
acdo das redes sociais em relagdo ao acontecim@nty aponta Bentes (2011),

tensiona o corporativismo jornalistico e leva eeregar a formacgéo do profissional para

o0 mercado.
Figura 49 — Video sugerido na interface dentro daategoria “em alta” O video que
vemos nha figura 49
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no dia seguinte ao
fechameto do site
Megaupload, um dos

maiores sites de

T compartilhamento de

Joselito | Tio Irandir
TeseRenatn

arquivos. 0]

Megaupload foi
Fonte: YouTube, 2012 tirado do ar no dia 19
de janeiro de 2012. O
fundador da companhia e varios de seus executiwasnfacusados formalmente de

violar leis antipirataria nos Estados Unidos pailifiar o downloadde filmes e outros
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tipos de conteudo. Essa medida foi por caus&tdp Online Piracy AcfSOPA), um
projeto de lei com regras mais rigidas contra atgira digital.

Nesse contexto, ndo era estranho que, na semanafathss tanto nos
“populares” como “em alta”, houvesse videos sob®&OFPA, o Megaupload, a greve
dos sitesem protesto contra a lei e a pirataria em genamEos temas que na midia
nacional e internacional mais transitavam. O vigee estava em primeiro lugar nos
destaques dhome (figura 49) tinha como titulo “jovem surta aposHamento do
Megaupload — SOPA”. Ele tem 1min47seg de duragéiara unico plano fixo, gravado
com umawebcam que mostra um quarto, onde pode se ver a cam@pa@ta De
repente, entra um adolescente, fecha a porta eceoaberrar, se atira contra a cama e
se cobre com um cobertor enquanto continua gritarskmexendo para todos os lados.
Coberto, comeca a gritar com diversas vozes queagcampanhadas de legenda “eu
quero fugir e nunca mais voltar” “eu juro, VOcé caimais vai me ver”.

Ele age como se estivesse lutando com alguém, esmmiotos e as vozes
lembram de filmes com® exorcista que retratam uma pessoa possuida por um
demdnio. O adolescente sai de baixo do cobertorasemaior parte da roupa, continua
gritando, se atirando no chéo até alguém chamaelpate fora e ele simplesmente sair
do quarto. Os comentarios de outros usuarios falesngestos, dizem que vao chamar
um exorcista, escrevem frases que tentam acalmarotagonista, seguindo a
brincadeira. Outros sugerem que o0 escandalo é paqguéae dele baniu ugamee
muitos outros aventuram outras razdes.

De outro lado, nos videos relacionados se esterdemais diversas narrativas
sobre o acontecimento. “Passaro surta apés fechardarMegaupload”, € o titulo de
um video com um desenho animado da empresa de@iurRéxar em que um passaro
briga com os outros. O usuario nao foi o produtovileo, mas sim das apropriacdes
dessa imagem audiovisual, principalmente no modatrilguir significados, inserindo —
com o titulo, com o espaco que ele cria na platedprcom comentérios e com 0s
relacionados — o video num conjunto de aconteciosegtie narram o fechamento do
site

Um outro video relacionado é “Hitler se irrita confiechamento do Megaupload
(versédo Brasil)”. Este ultimo é um trecho do fillgueda — as Ultimas horas de Hitler,
de Oliver Hirschbiegel, legendado por algum usuério portugués. Em determinado

momento, Hitler pede para parar o trabalho e tamadescanso baixando um video da
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Megaupload. Alguém diz a ele que a Megauploadddn&da pelo FBI e ele comeca a
gritar palavrées. O original do filme em alem&onpés essas liberdades em que os
sentidos de global e local, histéria e atualidadeani, no minimo, comicamente
tensionados.

A mobilizacdo de saberes e de imagens, a interéonedeles com o
acontecimento que o pauta é uma rede infinita @b @uue une uma coisa a outra € a
figura do usuario, sua memdéria e a memoria ou angaudiovisual a qual ele tem
acesso, que, muitas vezes, sao as plataformasnigaddhamento, além, claro, de
algunssoftwaresde edicdo, nem que seja para baixar e subir @sid\ razoabilidade
gue une esses sentidos tende a ser cada vez mags $& o comparamos, por exemplo,
com a busca da razoabilidade de todos os elemeatosmneira tradicional de construir
ou repercutir uma noticia no jornalismo e nas rmsidiadicionais. Forma-se um
ambiente que conecta os fatos (pirataria, Megadplogom outras memorias
audiovisuais que nao teriam como se conectar apelesias logicas. Trata-se de uma
construcdo extremamente fugaz, tanto quanto aismoticcircunscrita as plataformas
Seria muito dificil compreender sua razoabilidade whodo isolado, fora das
plataformas. Gsoftwareque programa esse tipo de construcdes e asscxipadece
funcionar em modos semelhantes as ferramentassda;btontudo, ele encerra algo de
imprevisivel, algo de acaso e, nessa imprevisdilé] vejo os usos referidos por
Certeau (1996). Os acontecimentos que sado noticiagmbito global sdo acionados
como elemento-chave para reunir imagens, moldstddara uma reapropriacdo das
imagens profissionais ou para a producao das inssgeadoras.

Forma-se, assim uma rede de compartilhamento deleere de circulacdo de
imagens e informacgdo por associacdo, por um elentprd as reune. Uma verdadeira
colecdo. Alguém que nao soube do fechamento do Wwapgd provavelmente nao
compreendera nenhum destes videos e pensara quéséum video absurdo, sem
sentido, de usuarios aos quais o tempo esta sabrand

Outro fato que mostra os modos de construcdo dateagmento, mas em outra
direcdo, embora com a mesma logica associativala@vpotencial do audiovisual da
web para criar acontecimento. Para comecar, por algimiessa grande rede, que néo
foi o primeiro nem o dltimo, partimos da cena (pdstem video no YT) de um show
do cantor brasileiro Lenifié Ele abre seu show em Jodo Pessoa, agradecenaocdol

4 Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=AIRB0SOc Acesso em: 23/2/2012.
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para o publico e dizendo: “Mas, olha, esta todo aouaqui’. Depois de um siléncio
diz: “S6 falta a Luiza que esta no Canada”. Muiatg riu e muito provavelmente a
maior parte do publico ndo entendeu a piada.

Tudo comegou com um andancio sobre o lancamento whe puédio

Figura 50 — Video que deu inicio & campanha “Luizgue estd no residencial veiculado numa TV na
Canada”, no YT

Paraiba. Na propaganda, um homem
L Tuhe R r K s
fala sobre as vantagens de um novo
' empreendimento imobiliario e em
determinado momento diz: “E por iSso
que reuni toda minha familia, menos

Luiza, que estd no Canada, para

recomendar este empreendimento...”.
Fonte: YouTube, 2012
Na cena esta a familia e na mesinha do
lado dele ha uma foto da Luiza como vemos na fi§0ra

De imediato, formou-se uma grande rede com esseadsnkuiza que esta no
Canada”. No Twitter surgiam frases com a etiquetazaEstanoCanada. Novos videos
interferiam com esse primeiro, inserindo uma ofdta no porta-retratos ou com mocas
gue diziam ser a Luiza e falavam dos motivos maisrsos que explicavam por que
estavam no Canada. Em trés dias, a frase foi dgpetis mais diversas circunstancias,
as luizas se multiplicaram, as imitacdes mostramddros empreendimentos e
lamentando a auséncia de Luiza se tornaram um @@ieidoscopio audiovisual. Mais
uma vez, personagens de filmespmisonasreais de Hollywood ou da TV brasileira,
através de montagens com legenda ou dublagemsgsopavam sobre o fato.

Em seis dias, comecou a campanha “Volta Luiza gtée o Canada”. Grupos
de diversos tipos de musica compuseram temas pedssh volta. No fim, a moca que
tinha ido fazer um intercambio voltou um pouco arde planejado e toda a grande
midia (Globo, Band, Record) cobriu a chegada dad,ugue voltava do Canada.
Internautas criaram um eventmline no Facebook em comemoragcdo a sua volta, e
quase 8 mil pessoas confirmaram “presenca”.

As palavras “Luiza que esta no Canada” no motdowdea do YT da um claro
panorama de todos os eventos da grande midia (tbadeejornais da Globo e da Band
deram destaque ao evento) e toda a construcamdteaitmento, desde o comercial que

lhe deu origem. E claro que também muitos dessksiestiveram nos destaques da

143



plataforma a cada dia. Uma frase solta foi captudem rede, construida como um
acontecimento que durou semanas, que se tornoespraie de dialeto para um grande
grupo de pessoas, que teve cobertura das midias dnarsas e que criou uma
celebridade instantanea. A empresa de empreendinmanbiliario que deu origem a
essa rede contratou a Luiza como garota-propagarela,e a familia estdo vivendo no
condominio.

Embora possa parecer uma novela com final felipyeomais esta presente neste
acontecimento é a l6gica do absurdo, que desafimsnoutras logicas. E um territorio
audiovisual completamente sem referéncias nas snadliteriores. Talvez, se houvesse
um modo de atualizar a rede virtual de comentaride imagens criadas na imaginacao
de quem assistia a TV, encontrassemos um fendénegnellsante. Contudo, ficaria no
ambito de uma rede imaginaria sobre a qual nda pessivel efetivamente um usuario
intervir de maneira tatil na imagem produzida patr@ usuario.

As plataformas formam colecionadores de imagereakzadores audiovisuais,
embora com diversidade de formas de apropriac&asesiagens. Contudo, a ideia de
que as imagens ndo tém dono e que todos somos@w@oumMa mensagem que
permanentemente esta se construindo nesses cantéptsar de toda a rigidez juridica
dos direitos de autor, estes usos, a0 mesmo tempoque Sao incentivados,
surpreendem a plataforma e estdo moldurados pet®eito de interface como pensado
nessa tese. A copia e o novo se combinam numa gemtaropria das plataformas,
principalmente do YT, a plataforma de video quesmargamente conseguiu testar
alguns usos dos usuarios.

Em certa forma, a l6gica acionada na construcasedescontecimentos lembra
as praticas ladicas que construiam as obras sstasalcujas ferramentas de trabalho
eram o automatismo e o registro dos sonhos, qumba<sliminar o controle da razéo.
Embora tentassem driblar a preocupagdo estéticeoral,mas obras ndo eram so6
resultados do acaso. Como explica Batchelor (19999), tinha Gin primer momento
en el que se generaba al azar un conjunto de lingfasmas, seguido por una segunda
fase en la que el artista debia ‘extraer’ las imadge sugeridas por ese material
producido al azd.

Durante a década de 1920, os surrealistas desenawivuma variedade de
técnicas para excitar a imaginacdo e desvelar enguiente. Dentre essas técnicas,

criaram ou adaptaram jogos infantis com o objetieoexercitar o automatismo, bem
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como para descobrir elementos comuns da imagindgacseus participantes. Além
disso, essas atividades proporcionavam o afloraomdsd profundidades oniricas mais
secretas que se refletia também na obra individealcada um deles. Apesar de
aparentarem mera diversdo, os surrealistas levagaes jogos a serio, de modo que,
como afirma Passerou (1983, p. 53)pnian en tales ‘distracciones’ una curiosidad
casi experimental, avida de averiguar que podiar skl ambito psicolégico’ Esses
jogos eram um modo de fazer produtivo e divertiolon@smo tempo. Era um momento
de autoexploracdo e autoconhecimento através db egmeravam aumentar seu
repertorio de ideias e imagens a partir da ativagaimconsciente.

O dito até aqui leva a repensar sobre o0 modo giegaualquer acontecimento,
inclusive do chamado “real”, é criado e quanto ké rde ficcdo, imaginacdo e de
maior ou menor liberdade associativa. Na verdasiee &po de montagem em rede é
proprio daweh

Podemos pensar o audiovisualwieb atravessado pela poténcia associativa do
link mas ainda em um estégio provisorio. O elo, a &ss@® €, no fundo, algo que
moldura toda aveb e vai adquirindo os modos mais diversos. Nessidsempodemos
pensar também que as montagens audiovisuais eayice misturam videos existentes
com imagens novas sdo uma forma de operar um 8plinklagem audiovisual que
ainda nao se tornou possivel em outras instaneia®ld como por exemplo, as buscas.

As buscas no YT, nas plataformas de video owelaem geral, estdo baseadas
em texto. Ainda ndo € possivel acionar uma busta gehar uma cena ou um objeto
dentro do video. Lembremos, mais uma vez, as asitie Beiguelman (2003) e Nelson
(2001) a umaweb que ainda se pauta nos modos da escrita, que anpapel e é
hierarquica. Mas ndo necessariamente mecanismasisba audiovisuais demoraréo
para ser criados. As metodologias do EstudosSd@iware (MANOVICH, 2008)
apontam em uma outra direcdo, quando transformanmagens sonoras, visuais,
textuais, em dados e graficos passiveis de serapadws, medidos, comparados e,
sobretudo, igualados.

No YT, a possibilidade de refazer montagens auslimis, seja dentro do video,
seja nos titulos, legendas e comentarios outags, provocando outro universo de
associa¢fedifks) é algo muito proprio do meio no estagio atuatétaica e dos usos.
Desse modo, criam-se acontecimentos e criapesmnasdentro e fora dos limites de

uma rede, dos limites inclusive das midias.
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4.2 IMAGINACAO COLETIVA E GRAUS DE APROPRIACAO DA ECNICA

Héa, nestes modos de construir imagens coletivascgnectam usudrios, mas
também objetos de toda a histdria das imagens, adorde imaginagdo que ainda é
dificil de compreender e prever seus reais efeitos.

Se Benjamin (1996, p. 189) descrevia o potencialcidema de mostrar o
imperceptivel com a dindmica de seus décimos denseg que fez saltar o mundo
carcerdrio de nossos bares, de nossos escritori@bitacdes, de nossas estacbes e
fabricas, que pareciam aprisionar-nos sem esperargm plataformas de
compartilhamento de video, esftwaresde edicdo e 0os usos prometem fazer saltar as
préprias imagens, muitas vezes encarceradas naul¥oocinema e transformar o
espectador em usuario, nem que seja para inseriitwlom outro que conecta um trecho
audiovisual com uma situacao nova.

O realizador audiovisual daebé, mais do que nunca, um produtor de sentidos,
um montador, um realizador de cinema-tato, parafrado o cinema-olho de Dziga
Vertov, onde a lente da camera se transformavat@narcapaz de tocar as realidades e
apreendé-las na sua superficie.

Isso tem a ver com 0 avanco da técnica, tema ncaito a Benjamin. En®
autor como produtorl975), ele reagia a uma visao instrumental deatilea pensada a
servico de fins politicos. Para o autor, a tend€poaiitica correta inclui uma tendéncia
literaria, e € essa tendéncia literaria contidalicitp ou explicitamente em cada
tendéncia politica a que constitui a qualidaderde abra.

Estabelece, assim, uma distingdo decisiva entren caleastece o aparelho de
producéo literaria (ou qualquer outro aparelho a&lygcdo, pode ser o académico) e
guem o modifica, alertando que o aparelho burgeésrdducéo e publicacdo assimila
quantidades surpreendentes de temas revoluciondridsclusive, 0s propaga, sem
colocar em risco sua propria consisténcia (a doe#tpa burgués) e a da classe que o
possui. No caso da fotografia, Benjamin afirma opaglifica-la teria sido derrubar uma
de suas barreiras, superar uma dessas contradjg@eacorrentam a inteligéncia, a
barreira escritura-imagem:

Lo que tenemos que exigir a los fotdgrafos es Ipacelad de dar a sus

tomas la leyenda que las arranque del consumo Wesfjaste de la moda,
otorgandoles valor de uso revolucionario. Pero aoayor insistencia que
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nunca plantearemos dicha exigencia cuando nosofass,escritores, nos
pongamos a fotografiar. También aqui el progresmieo es para el autor
como productor la base de su progreso politB&NJAMIN, 1975, p. 8).

Nesse sentido, o autor d4 mais um elemento degee dgancar a técnica que
apontaria a derrubar os limites entre as midiase @s lugares de producdo e consumo
e qualquer outro espaco ou fung¢do social rigidaendelimitado ou reservado s6 a um
grupo especifico. Que o consumidor se torne umupoodiepende da técnica usada em
seu produto, que possibilita esse aprendizadoremscnele a técnica quase que no
modo de umsoftwarelivre que disponibiliza seu codigo-fonte para spropriado,
melhorado e reinventado.

Um exemplo da técnica entendida dessa forma a guefere Benjamin é o
teatro épico de Bertolt Brecht. Ele tinha uma peatde interrupcdo da acédo que
combatia sistematicamente qualquer ilusdo do paibilom a imobilizagdo da agéo, os
acontecimentos eram retirados de seus contextas,espectador devia tomar uma
posicdo em relacdo a acdo do ator, quase que seugoapel. A interrupcdo da acao
permite um distanciamento e estimula o pensamesrgup retira a situacéo cotidiana
de seu desgaste habitual, além de transformar asam@&m especialistas, ndo meras
reprodutoras.

A situacdo criada provocava, a0 mesmo tempo, urnargimmento e uma

Figura 51 — Video onde surge a personagem “Morre Bbo”, no YT~ a@Proximagao. A liberdade de criacéo
ool i K (no teatro, na literatura, no

Filha hlats Wiks & Ficidai # Xlngs Sfanrenns
o

audiovisual) s6 se da superando os

mi_i-k limites colocados pelo “aparelho de

s Ll producdo burgués” sobre o autor. O
que estd em questdo, entre outras
coisas, é a autonomia do autor e,
nesse sentido, Flusser (2002)
caminha na mesma direcdo quando
confronta o funcionario de uma

sociedade programada por aparelhos
e aquele que joga com eles, os
obriga a produzir informagcdo nao

programada. Brecht teria alimentado

Fonte: YouTUbe, 2011



e, ao mesmo, tempo modificado esse aparelho deigodteria jogado com a técnica
teatral. A partir desse conceito de técnica, podepensar em mais um conjunto de
imagens semelhantes as que vimos analisando.

Vejamos, por exemplo, o video postado no canal tekull2012” (figura 51),
um video de 51 segundd®m que foi gravada uma entrevista com um jovemteyi
matado a mae. Em termos técnicos é um Unico ptam, minimos movimentos que
denotam a camera na mao. O jovem xinga a impransa guestiona sobre 0os motivos
do assassinato dizendo, entre outras coisas: “mdigBo”. Em pouco tempo a
personagem foi apelidada de “Morre Diabo” e suagena aparece em outros videos

produzidos por usuarios em espagos que so téngesistnos confins daeh

Figura 52 — Morre Diabo é entrevistado pelo J6 Soas E o caso de a
™ Tsbe) i e E personagem indo ao programa
MDA e o do J6 Soaréf (figura 52), e

respondendo a perguntas do

B PN 8. 1E i
« o~ o = ' apresentador. O autor fixou

o e

uma fotografia em que o JO

Soares entrevistava alguém e no

K:"" corpo do entrevistado colou a

h"':-'“'"'“ cabeca do “Morre Diabo”,
oam depois deu movimento a boca

Jljt'"““ de ambas as personas
S s m::,:.:::""' entrevistador e entrevistado, e
s ﬁl* montou falas com perguntas do
. I".' s Jo e falas da outra personagem.

|

F-“.‘:-‘.:'.'.""'*“" Trata-se provavelmente

H . ] ¥ a b Hq.‘ yd - yd
m:.:.-"--.----:-: de um usuario com razoavel

: e dominio do Photoshop ou

Fonte: YouTube, 2011

programa semelhante, ndo é

profissional, mas também néo é
alguém que aproveita a automacdo de um Windows él¥taker,um dos programas
mais basicos de edi¢cdo de video, que vem juntoaasistema operacional Windows.

Nesse programa, o0 usuario s6 deve se preocupamkeimcs material e escrever as

“> Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=EKYB¥63NO. Acesso em: 15-02-2009.
“® Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=9N@®rgbl. Acesso em: 19-04-2009.
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legendas, tendo a oportunidade dmfiwarefazer automaticamente uma montagem das
imagens.
Entretanto, cortar uma imagem como este usuériacdez a cabeca do Morre

Diabo e monta-la sobre um outro corpo, assim coanarvimento a boca, implica um

pouquinho mais de
Figura 53 — Morre Diabo participa de um filme conhecimento de programas
b0 Tuhe et s Pl s L
Morre Disto Matando Justin Bisher (CS1) para tratar as imagens.

B o Ja um outro usuario,
numa mixagem de imagens e
sons, relne uma cena de um
filme do cantor Justin Bieber
(figura 53) em que ele é baleado
com as cenas do personagem
Morre Diabd’, como sequéncias

de um mesmo filme, sem elas

by e — - T30 - I ' . dividirem a mesma tela.
eSS Outros se limitam a dar
s .E J : o _
um irmad® ou um primé® ao

....... - e Morre Diabo e, para isso, é
!_ ______ : suficiente fazerupload de um
Fonte: YouTub. 2011 . . S
video escolhido que — a critério
do autor — é possivel ser associado com o videguesstao e dar titulos especificos que
ponham em relacdo ambos os videos. Ha, ainda, @mi@s outras presencas dessa
ethicidadena plataforma — o Morre Diabo passa a ser um ednstudiovisual daveh
inclusive ele temtwitter e Facebook —, uma animacao *3figura 54). O usuario
inseriu no video uniink chamando para assistir a outras animac6fes feiasaptor,
moldurando o espaco como um modo de aproveitas @personasconhecidas para
experimentar com animacao.
Essa apropriacdo ja demanda um dominio técnico udsegespecialista. Se

pensarmos os remixes dos videos no contexto dandiamento brechtiano, é dificil de

“" Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=vKIfRQT28. Acesso em: 15-6-2010.

“8 Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=XiV8e8JBM&feature=related&noredirect=1
“9 Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=0IWhBpvAg Acesso em: 15-6-2010.

%0 http://www.youtube.com/watch?v=0zVj_dX5cGs Acessa 21-9-2010.
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avaliar até que ponto ha um alimentar ou tambémmuxtificar o aparelho de producéo.
Contudo, é possivel notar que a técnica no YT dstredonm estagio transitério. O meio
€ muito recente e ele proprio, o “aparelho de péady esta testando suas
possibilidades. O YT quer ser um espaco de todmeoepso audiovisual: desde aquele
usuario que ndo sabe nada a aquele altamentespyofise especializado.

Se compararmos com a televisdo, ha, nas platafonmasapelo a dominar a
técnica que ndo estava presente no meio anteeior gue seja um dominio minimo. No
estagio atual, tocar as imagens, intervir nelas) gae seja compartilhando videos é

enunciado como altamente

Figura 54 — Morre Diabo em animacéo 3D desejavel e necessario. Isso
L ) - 'S também ajuda a propria
Anemagla Mataw p mdE e singau & imgrensa 30
8 o plataforma a abrir espacos para

usuarios que contribuem — pelas

suas praticas - para

compreender as potencialidades

do meio, como é o caso do
nucleo Guel Arraes na televisao
(ver constelagéo de videos).

E o caso do canal

Mysteryguitarmart, de um

Fonte: YouTube, 2011 brasileiro que mora nos Estados

Unidos e comecou a fazer
videos por diversdo, mas hoje em dia seus cana¥d dosua producdo audiovisual na
plataforma é sua fonte de renda e atividade pmhci@ realizador € um grande

experimentador,  principalmente Figura 55 — Perdidos no tempo — video no canal deyiteryguitarman,
L. o destaque para a marca do YT e os icones virados
com praticas como dividir a tela,

Lo in Tewa - Caviooy Bnoomet Coufs

inserir recursos nela desdmks Liastin Tima - Cowbey Shoatout

i’

até players dentro do player, e

repeticdo. Em seus videos, ele é
muitos e ndo para de se
multiplicar. Também experimenta

com musica e inventa novas

> http://www.youtube.com/user/MysteryGuitarMa e

Fonte: YouTube, 2012 I



formas audiovisuais de produzir musicalidades es smm os cortes, as edicdes, as
montagens, criando tensionamentos entre textodeove som. Na figura 55 temos o
video “Perdidos no tempo”, que, além de ser um jligperso na plataforma e ligado
por links, traz importantes questdes sobre a interface e sot@mporalidade dos videos
daweh

O video inicia com o Mistery mexendo em seu congmrtacom omouse
Contudo, a tela do computador provoca alguns dsiraantos a quem a olha: os icones
como a marca do YT, no canto inferior direito, estéiados, o que produz a sensacao
de que nds — 0s que assistimos ao video — estamladade dentro da tela e o Mistery
do lado de fora.

Ele clica onde nédo devia e é engolido pekb e levado a outras épocas em
outros videos. Ao longo dos videos, vao sendo adwsl codigos para ajudar o Mistery
a voltar para casa, que na verdade ndo se sabeondgsseria; as referéncias dos
espacos se tornam liquidas. A interface nos modo® se atualiza no video declara
obsoletos o dentro e o fora e demanda novas ca&esgpre remixem as temporalidades
e as espacialidades.

Parecem existir, nas praticas citadas, alguns moeldazer avancar a técnica e
produzir estranhamentos para situagdes com as egtaiznos habituados.

Ainda poderiam ser pensadas — embora de maneirta ampomo formas de
apropriacdo da técnica, trés quase “géneros” aisti@aé nativos das plataformas de
compartilhamento, embora todos encontrem referénarderiores a eles em outros

meios audiovisuais. S&o eles: o tutorial, o vidg@wlifecasting

4.2.1 Géneros emergentes

Figura 56 — Tutorial, usuaria ensina a fazer trangceembutida Estou chamando
‘I'MJ 17l i ST e : -
Coma Fazer imma tranga embitida de tutorial aqueles

l / F videos que
= "y fl

correspondem a um

Aracashe

certo “como fazer”.

Ry Geralmente, eles tém
i duas expressoes
“Jqon predominantes. A
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primeira, como vemos na figura 56 , uma moca qeeara fazer uma tranca embutida.
O video é feito por uma pessoa na frente da cafgaese sempreebcanm que ensina

a fazer alguma coisa, seguindo uma espécie de pgssss0 que vai demonstrando com
a pratica. A segunda, se trata daqueles tutoetasionados a uso d®ftware Nesses
casos, 0 passo a passo acontece no o escritbdondputador, que passa a funcionar
como espaco de gravacdo, como vemos no video d¢dmiaocomofazer animacao em
flash (ver figura 57).

Se buscarmos pelas palavras

area de trabalho funciona como estudio de gravacéo

do YT, vamos encontrar 0S mais
Tﬂum S —— e I T ) .
com tazer arimaio no ash diversos tipos de conteudo: desde

a

= e e artesanato a xilogravura ou uma fonte

de energia edlica.

Chama a atencdo a presenca
massiva desses videos no YT, e
acredito que eles tenham a ver com

uma certa apropriacdo da técnica: de

uma técnica qualquer que se da a ver

na técnica audiovisual.

Ambos os estilos de tutoriais,
principalmente o primeiro, sdo simples de prodtetinicamente e, de alguma maneira,
essa simplicidade levou os usuarios a produzireleog sobre algum conhecimento do
qual eles tém dominio. Por um lado, este fenbmenle ger pensado no contexto de
uma certa tendéncia presente asibsswikiese inclusive nositesde busca que treinam
0s usuarios a buscar informacfes basicas sobrejuguabrea de conhecimento,
instancia esta que ficava sob responsabilidadsplecwlistas. Por outro lado, podemos
também aqui ver sentidos de uma certa explosaondimee a distancia, que parece
reinventar os significados de aprender e ensimaraselimites geograficos, entre outros.

Contudo, o que considero mais interessante € dragas de umathicidade,
um certo tutorial ou “passo a passo”’. Esse sergig® acentua a0 mesmo tempo o
processual e o0 absolutamente compreensivel ens astaa realizacdo € um sentido que
atravessa as proprias plataformas de videweba&m geral. Lembremos que, na pagina
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inicial do Justin TV, por exemplo, ha um postit comds passos para se cadastrar e
transmitir ao vivo (ver figura 42).

O passo a passo como construto audiovisual, o fez@do alguém que faz
enuncia um modo de copia diferente da usada comuprgcdo das imagens. Os
tutoriais ndo sado videos que inspirem sua aprdmiagomo 0s videos tratados
anteriormente. Sao videos cujo transito se expmsss N0 numero de exibicbes e no
namero de relacionados. Ele trata de um tipo dersatediato e reforca sentidos da
web como lugar de aprendizado dos mais diversos sabRecupera 0s manuais de
instrucdo e antecipa o ensino a distancia.

Um outro género nativo daveb que vem tomando as plataformas de
compartilhamento de video é o videolog. A facilielad dindmica desse género, que s6
demanda alguém na frente de uma cametacom algo a dizer, vem fazendo com que
muitos usuarios se tornem vloggers. Uma caradtexidos videos € que sdo mondlogos
e que geralmente o conteudo das falas sdo conentobre questbes do cotidiano.
Contam com edicdo minima ou mais complexa, masdéteia € um enquadramento
fixo napersonague fala.

No Brasil, ha vloggers que
Figura 58— Vlog do Felipe Neto no canal
Naofa‘zsentido

. 2 muito grande, além de comentarios,

alcancaram um numero de exibi¢oes

video-respostas e inclusive imitacdes. E
0 caso de Felipe Neto, com seu canal
“Naofazsentido” (figura 58); ou de PC
Siqueira com seu canal “Maspoxavida”
Fonte: YouTube,”;012 e (estes dois foram convidados inclusive a
fazer programas semelhantes em
diversas emissoras de TV) e de Caue
Moura, com o canal “Desce a letra”, entre outrdesEao bastante semelhantes no
enquadramento num plano médio; os videos sdo ummopoais editados que outros
vlogs com vinhetas de abertura e encerramemifzerlinks para outros comentarios e

falsos raccords®. Os temas dos trésideologs tém uma abordagem semelhante.

2 para Aumont (1995), maccord seria propriamente a construcdo de uma ligacdoaloemire dois
planos sucessivos. Ele reforcaria a ideia de coidtnle representativa, provocando um efeito dediga

ou até mesmo de disjuncdo. Esse Ultimo efeito seniacaso particular, o falsaacord caracterizado
quando a ligacdo nao transmite a nocdo de contidaide uma acédo ou fato apresentado, mas, sim, uma
ruptura no tempo/espaco.
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Relacionados ao cotidiano, podem ir do carnavamacantor do momento ou um
comentario feito por alguém no elevador. Costumamutm ou mais dias fixos na
semana para postar seus videos no YT e tém afiemagiegdricas nas suas opinides
gue provocam respostas também categodricas entcernosntarios havendo quem o0s
ame e quem os odeie.

Chama também a atencdo um modo comum de condriatas. Elas ndo estdo
ligadas a um tipo de argumentacdo como entendidégiea classica que parte do
universal ao particular ou o contrario, por dedugdo inducdo. As falas vao
acontecendo e de um tema surge outro, como se tios$gperlink que determinada
palavra permite estabelecer. H4 uma concatenacaterndas menos associados as
relacdes de contetdo e mais a elogdirtks que aproveitam uma palavra ou frase para
emendar outro assunto.

As personastendem a fazer umaerformancena frente dawebcam uma
encenacdo como “opinadores”, destacando, mais @oaqopinido, 0 acento nela
independentemente do assunto. Mistura de ator ertdanmsta, owvloggernada tem a ver
com a ideia de diario de registro das propriasedivifiades. Ha uma combinacdo entre
um eu (que ensina ou que comenta-opina) e walacam,elementos que tornam
possiveis estes géneros emergentes e que aindarantwma outra combinacao entre
0 eu-cotidiano e a camera na transmissadifdoasting.

Conforme ja foi comentado, o Justin TV surgiu edfm@mnente como uma
plataforma para esse género. Iniciada com a trasémido dia a dia de Justin Kan,
muitos outros foram se integrando a essa pratitzaldente, a plataforma quase néo
tem olifecastingentendido dessa forma (um humano que anda com exa&@# horas
por dia). Menos ainda depois que abriram uma néatafprma chamada de social.cam
pensada especificamente para transmissdo de vieiéas com camera de celular e
tecnicamente mais adaptada a essa finalidade Justia TV. Contudo, bfecasting se
entendido como umavebcamsempre conectada a um cotidiano, € o género que
encontrou novos atores e moldura todos os canal¥'da@om esse sentido.

Conforme ja foi comentado, pelo bate-papo junt@asimisséo, o JTV gera uma
comunidade bastante fixa e bastante ativa na stigipacédo. Ali, a participacdo das
pessoas no chat e as relacdes estabelecidas sntragens e os participantes € um
fenbmenosui generis Quanto mais tédio e monotonia no cotidiano exipichais

animada e fluida esta a conversa. O que pode smitidal também como um
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lifecasting embora ndo como pensado inicialmente, como resul@del todo o
dispositivo JTV.

Entretanto, 0 género se expressa massivamentamanissao dgamers um
dos eventos audiovisuais que resultaram muito heedsdos na plataforma em nimero
de participantes. O jogador interage efetivamesdépandendo parhatou respondendo
aochatnas proprias imagens gue esta gerando. Ainda utreaforma bem-sucedida de
lifecasting na plataforma s@o as transmissdes de animais @urdeados cenarios
como uma esquina, um estabelecimento comercial,Bstgas transmissdes, que se
assemelham as das cameras de seguranca, S0 amiguse estendem no tempo,
muitas delas transmitindo, de fato, 24 horas paredsete dias por semana, ja que nao
precisam de alguém operando a camera ou permamecarftente dela. A camera com
um angulo amplo cobre a extensdo do galinheiro @ludar onde estdo cachorros,
cavalos, ou gatos. A experiéncia que iniciou comusmario humano foi integrando
outros sujeitos enunciadores do cotidiano.

O ninho vazio, mas que a qualquer momento poddeeas donos de casa, a
Lan houseonde entra e sai gente ao longo de todo o dialiohgiro onde sempre ha
movimento sdo alguns dos novdscasters O maior tédio é quase uma promessa de
acontecimento, de acéo, de imagens que se fazesraeg@ara acontecer, nem que para
Isso tenha que se passar horas a fio assistinc@gens nas quais nada acontece. De
outro lado, essas imagens da vida, de pedacoss seltbem particulares, estédo
transformadas em imagens. Esse parece ser um dbdosemais importantes da
plataforma e do rumo que toma esse género, tranafar real em imagem técnica.

N&o importa o que de real, mas os pedacos de imapgeadridimensionais em
experiéncias nulodimensionais, como diria Fluss2007). Essas experiéncias
nulodimensionais, conforme os exemplos que fomasdalmdo em todos esses usos,

ndo sO permanecem sendo que se multiplicam, sedltegam.

4.3 O ERRO, O TEDIO E A COPIA REDIMIDOS NO AUDIOVISAL DA WEB

No livro Vidas desperdicadagygmunt Bauman (2005, p. 34) lembra que a
ideia de transformar o mundo é prépria da modedaeid#® mente moderna nasceu
juntamente com a ideia de que o mundo pode sesftramado. “A moderna forma de

ser consiste na mudanca compulsiva, obsessivafui@gdo do que ‘meramente € em
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nome do que poderia — e no mesmo sentido devese&x posto em seu lugar. (...) A
opcao € modernizar-se ou perecer.” A histéria mwdégria sido, portanto, a histéria da
producdo de projetos e um museu/timulo de projeodos, usados, rejeitados e
abandonados na guerra continua de conquista ekgaste que se trava contra a
natureza.

Diante disso, o autor traz a figura dos coletoresligb como “heréis néo
decantados da modernidade”. Sao eles que reavivdmha de fronteiras entre
normalidade e patologia, saude e doenca, desegavebulsivo, aceito e rejeitado
dentro e o fora do universo humano. Fronteira egsa precisaria de constante
diligéncia e vigilancia porque ndo é “natural”: néetd separada por montanhas,
oceanos ou gargantas intransponiveis que criamemtnode um fora.

E a fronteira que demarca a diferenca entre o @tbné o rejeitado e ndo o
contrario. Portanto, o projeto delimita o refug@auBian (2005, p. 41) vai dizer que
onde ha projeto ha refugo. Os usos do audiovisaaah de alguma maneira, estdo
produzindo uma inversdo nos valores modernos. & ide um projetodesigrn que se
propde a mudar o mundo e estad sempre produzindodegetos se inverte nos usos de
um audiovisual em que o transito, as frases sell@agjue ndo se encaixa Sao 0 que se
torna acontecimentd, como explicava Manovich (2006), essas taticasasiwezes se
transformam em estratégias.

O vided® das
figuras 59 e 60

correspondem ao

Figura 59 — Lancamento de celular Aeiouno YT

langcamento no YT de uma
marca de telefonia movel
de S&o Paulo chamada
Aeiou.

Nesse video, a

empresa reuniu algumas

|
| » = : @ ‘celebridades” de internet
Fonte: YouTube, 2010

para cantar a mauasica de
lancamento dos celulares Aeiou. O video traz ret@aé a musicilVe are the Worldjo
movimentoUSA for Africa.Tudo nela, desde os planos individuais e geraiggrip

>3 Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=6abitaZI.. Acesso em: 15-6-2010.
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melodia, lembra o video oficial da musica comppstaMichael Jackson e cantada por
45 celebridades norte-americanas, com o objetivaraezadar fundos para combater a
fome da Africa. As “celebridades” do YT aparecermbearacterizadas, com a mesma
roupa, posicao ou gestos (para serem devidamearaehecidas) que as levaram a fama.
Se, como lembrava McLuhan (1999), os fas do cingo&iam ver como eram seus
idolos na vida real e os fas do meio frio da TVrgomever seus astros nos papéis que
representam, naveb a prépria légica de como eles se tornam celebesladio esta
relacionada a capacidade de interpretar e sim @aie a repeticdo de um erro, uma
limitacdo, uma falta, uma cena grotesca, tudo ongukesignmoderno era descartado.

E por isso que as celebridadesweb estdo relacionadas a uma circunstancia
especifica que tem a ver com tudo aquilo que, geddda montagem do audiovisual
anterior aweb seria cortado fora. No clipe de lancamento dolaeldeiou, entdo, as
personasaparecem nos contextos em que se tornaram celéesideom as roupas e 0s
gestos para serem devidamente reconhecidas, sig, Solaretudo porque o proprio
conceito de celebridade ndo envolve a pessoa soansim a rede de objetos em
questao que demonstraram os pré-requisitos paoanse tal.

Para se constituirem celebridades, entretanto, b@&tam o erro, a falta, a
banalidade ou o grotesco; eles devem ser efetii@meansformados em cliques, em
namero de visualizagbes, de compartilhamentos, réesitos, copias e remixes,
conectados por e com usuarios e com outras imalyengideo em questéo, se vemos
as informacoes, abaixo gtayer (na versao do video do canal “nasceuaeiou”, gerdi
59), onde diz “personagens”, aparecem 0s nove yides®us respectivos tituloinks
que fizeram todo esse percurso do erro a constduie celebridades. Reparemos que
as celebridades sdo muito mais um conjunto audiavide gestos, planos, figurino,
montagem (em alguns casos) do que propriamente pgasoa. A celebridade &,
sobretudo, o video que alcangou milhdes de viagiis, foi copiado e parodiado.

Se a melodia da musica, como aquela que a inspirgere idealismo,
filantropia, a moldura publicidade, a letra da roase aspersonasresultam num
desencontro de sentidos que geramnamsensaiesse videoSe no refrdo da musica
original, as celebridades norte-americanas dizibiis“somos o mundo, nGs somos as
criancas. NOs somos os Unicos que fazem o diaabtéh Entdo vamos |4 comecar a
doar”, enquanto primeiros planos rendiam homenagenproprias celebridades que

rendem homenagem as criancas africanas, no caswlgasidadesvebcom a mesma
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dedicacédo e olhar dirigido ao alto cantam “nasa#aua eu quero o chip para eu falar
mais e ser ouvido”.

Esta frase, contudo, e o video em geral, 0s engoeitos que se constroem ao
redor das novas celebridades, geram uma polisssmiaa verdade, se esta falando da
marca ou se esta falando do audiovisualvdbe sobre os modos de ele se construir e
dar voz gpersonasNao esté especificado na pagina de exibicédo deovijuem dentre
agueles personagens é realmenperaonaque virou celebridade da internet e quem é
ator, personagem daquela celebridade. Contudossivab perceber, nessas diferencas,
modos de moldurar as mesnpessonagde forma muito diferente da TV.

Vejamos o caso de uma dessas “celebridades” quie @anusica, que € um ator
e ndo a regbersonado video original. Trata-se de um homem de tetraparece com
uvas na mao como mostra a figura 60. Ele é refexéacum video em que o
apresentador gaucho da RBS TV Lasier Martins, nigpartagem da Festa da Uva ao
vivo em Caxias do Sul, RS, tocou as uvas que astaxpostas em um painel e recebeu
um choque elétrico que o fez cair e a emissorarontgeu a transmissado. Essa imagem,
de imediato, ganhou milhdes de exibi¢cdes, copiparédias, tornando-se, assim, uma
“celebridade” do YT. Na verdade, ndo foi Lasier Me& o convocado e sim a

ethicidadeque passou a ser conhecida como “a uva elétrica”.

Figura 60 — Celebridades do YT reunidas para cantamusica em video de langcamento da empresa de
telefonia Aeiou (sequéncia produzida nsite yooouuutuuube.com)

Fonte: YouTube, 2010
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Essa situacdo se torna particularmente interesgemée compreender também
como a TV RBS moldura o apresentador com uma dérgentidogthicosque dizem
respeito ao jornalismo, o telejornal, a “verdadetobertura dos fatos, a “seriedade”, a
maturidade. Trata-se de um jornalista mais velhgua maioria dos que fazem parte
do programa “Jornal do Almoco”, é comentaristaated politicos e de outras areas e a
ele competem momentos particularmente conflitivoeno a mediacdo de debate
politico entre candidatos a prefeito de Porto Adegr

Esse Lasier Martins, nos modos como € construiddb\he instantaneamente
desconstruido no conjunto de videos relacionadtisva elétrica”. Passou a ser um
homem mudo (no comercial, por exemplo, ele naotteamos solo) que tudo o que toca
da choque (o microfone, por exemplo), até que na €ieal ele faz sinal de nao tocar a
uva como aparece na figura 60. A légica da exclud@ceerro, da gafe, do “tempo
morto” é a que constroi o Martins e tudo na TVelejbrnal e a emissora como um
todo. Os erros tém um lugar privilegiado para engrdransitar nas plataformas de

compartilhamento.

4.4 MEMETICA, VALOR DE USO BSOFTWARES

Encontramos, nos usos listados anteriormente, uma gle construtos que
emergem de diversos modos, como repeticdo, copigcao, apropriacdo das imagens
pelo usuario e pela acdo deftwares Contudo, da copia emerge algo de novo, de
acaso, de inesperado, que se manifesta nessegwacesedida que a copia atualiza um

virtual ainda ndo atualizado nas relacfes imagenarios.

Para Calabrese (1989), as producfes dos mais nosderios de comunicacao
social nascem como produto de mecéanica repeticiioneacao do trabalho, mas o seu
aperfeicoamento produz mais ou menos involuntarn&nema estética. Seria uma
estética da repeticdo, que se oporia a originaidad irrepetivel “ao ponto de ser
verdadeiramente ‘indizivel’ (isto €, ndo repetivedm sequer num discurso sobre ela)”
(CALABRESE, 1989, p. 42). Essa visdo, sobretudorelacédo a arte, é reconhecida
pelo autor como confusa, ultrapassada e inadequerdaos objetos estéticos de nossos
dias. De outro modo, Benjamin (1996, p. 81) seritefa um anseio nas massas de
aproximar as coisas espacial e humanamente, dé&sgoapaixonado como a sua

tendéncia para a superacdo do carater Unico dguguakalidade através do registro da
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sua reproducdo”. Nesse sentido, poderiamos veepetigdo também uma ética da
repeticdo, como ética de apropriacdo das massaas Esica e estética da cdpia ou
repeticdo sdo pensadas por ambos autores no apdeerévolucao industrial.

Calabrese (1989), afirma, ainda, que a visdo dgifalidade” deu lugar a uma
exaltacdo da citacdo e gastiche mais apropriada para entender os produtos extétic
da atualidade. A repeticdo teria, segundo o autog ordem estatica (esquema) e uma
ordem dinamica (ritmo). O esquema é uma referéspacial, e o ritmo uma referéncia
temporal. As diferencas de ordem repetitiva seferencas de ritmo, a variacdo de
ritmo seria uma variacdo de forma estética. Cat@bezentua que a importancia nao
esta noqueé repetido, e sim nas maneiras de segmentar icendim texto, podendo,
desse modo, ser identificado um sistema de invagare o que nao cabe nelas é

considerado como variavel independente.

Martin-Barbero (1987) também aborda a repeticacocestética:

Podria hablarse entonces de una estética de latiepe que,
trabajando la variacion de un idéntico o la ideraitl de varios
diversos conjuga la discontinuidad del tiempo delato con la
continuidad del tiempo relatado. Lo que remite ahtimiento de
duracién que inaugurara el folletin del siglo XIgermitiendo al
lector popular hacer el transito del cuento a lavata sin perderse.
Es el oficio que desde la televisibn cumplen toliss géneros
producidos en serie, el oficio de mediacién enteldgica del
sistema productivo y la légica de consumo, entrddhformato y la
de los modos de leer, las de los u(sMARTI'N-BARBERO, 1987, p.
52).

Ferreira (2004) lembra como o fenbmeno da repeta@@rece na natureza,
permitindo a compreensdo do mundo, pois ela sé& serdedida que os acontecimentos
se tornam, para n@s, regras, repeticoes e leisidilme se vivéssemos em um mundo em
gue ndo houvesse repeticdo. Como haveria o didsdéaamoite? Como organizariamos
nossos habitos ou pensamentos? Como veriamoss&aeii( 2004, p. 87).

A TV tem suas estratégias de programacéo baseadameitual que podemos
considerar o do calendéario e o da repeticdo. E stssg que é responsavel, em boa
parte, pelo habito de assistir a TV e por se aniaa certa relacdo afetiva entre a
televisdo e o publico. Essa compreensdo estariabase do surgimento da

horizontalidade (uma ordem de repeticdo na seneda)verticalidade (uma ordem no
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ritmo do dia) da TV as quais ja estamos acostumandas que surgiram no decorrer da
histéria da televiséo.

Nas plataformas de compartilhamento de video erammos muitos modos de
copia e repeticdo. No inicio, hA um estranhamenidongrande para o usuario que
assiste a TV e acompanha ghmtao mesmo tempg@or exemplo, ou para aquele que
vai clicando em videos relacionados assistindo awdiovisual que ndo termina nunca.
Pela repeticéo, se cria o habito, e 0 ambientgldéaformas se torna “natural”. Esse é
0 processo de boa parte de nossos aprendizados.d&l€opiar acdes (trajetos) que nos
acostumam com o meio, ha outros tipos de copiasici#s sdo copiadas e realizadas em
novas imagens, situacbes sédo copiadas e reencemadassobretudo imagens sao
copiadas e postas em contato com outras imagensremi de imaginarios. Essa
situacdo é nova porque ja ndo esta exclusivamemdentios de profissionais das
imagens e, sim, do usuario comum, embora com disegsaus de apropriacdo da
técnica e da estética.

Os produtos audiovisuais meely entdo, se atualizam na cépia e na repeticao.
Como aponta Bergson (1999, p. 127), € correto afirque o habito se adquire pela
repeticdo do esforco; “mas para que serviria oresfoepetido, se ele reproduzisse
sempre a mesma coisa? A repeticdo tem por verdaefsito decompor em primeiro
lugar, recompor em seguida, e deste modo falatedigéncia do corpo”. Seria esse
modo do corpo aprender que acontece na copia esjaga na base de toda a cultura.
Podemos pensar nesse sentido também, por exemplartia de Dawkins (2007) e
Dennet (2011), que pdem a cdpia no centro da edolda vida e como dinamica de
crescimento da cultura. E@ Gene EgoistaDawkins defendeu que a sele¢&o natural se
procede ndo no interesse das espécies ou do grepomesmo do individuo, mas no
interesse dos genes. Embora a selecdo tome pantiglamente no nivel do individuo,
0s genes sao os verdadeiros replicadores e é aetigdgpdeles que dirige a evolugéo
do design biolégico. Os genes sao, entdo, entidades autimadpras, ligeiramente
imprecisas, com as quais a vida sobrevive, evBkses replicadores automaticamente
se juntam em grupos para criar sistemas, ou maquoe 0s carregam por ai e
trabalham em favor de sua replicacéo continuada.

Cada unidade de replicacdo foi chamada por Dawdt&nSmeme”. A cultura
evoluiria por esses memes. Assim aprendemos aalilmgumusicas, a moda, as ideias, 0

modo de fazer vasos e toda producao cultural. semaado armazenados nos cérebros
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humanos e passados adiante por meio da imitacélopranmdo seja um processo

simples e nem todos os memes sobrevivam. Os gaentenais chance de sobreviver

sdo aqueles que se hospedam em cérebros com mmginss, porque estes 0s poriam
em relagcdo com muitos outros. Contudo, 0 que maigiteressa nos memes nao é tanto
o que define sua existéncia e sobrevivéncia e,aidgica da memética como modo de
conhecimento e extensdo da cultura.

Seguindo Dawkins, Dennet (2011) defende que estasalotados de uma alma
informacional que evolui numa logica propria difégeeda logica da criagdo. A criacdo
partiria de um ser inteligente que cria outra ceis&io o inverso. Nunca se vé um vaso
criando um oleiro ou uma ferradura fazendo o fesreéd@ sempre o contrario. Contudo,
Dennet defende que, para fazer uma maquina pedditala, ndo € necesséario saber
como fabrica-la. A ignorancia absoluta € a artified, nessa l6gica, uma estranha
inversao do raciocinio que parece dizer que a &mia absoluta € a sabedoria absoluta.

A teoria de Darwin, lida por Dennet e Dawkins di@egas maravilhas da
natureza foram feitas por um processo que néao méstigéncia; ele é absolutamente
ignorante. Dennet (2011) lembra que Alan Turingtemmgtico britanico, inventor do
computador, foi outro a confirmar a inversdo daraia. Antes dos computadores,
guem fazia o que eles fazem hoje eram os humanegyrecisavam entender aritmética
para fazer calculos. Turing se deu conta de que emdopreciso alguém entender
aritmética, ndo se tinha que perceber ou entesderzées para fazer calculos; e criou o
computador.

Os dois reconheceram que é possivel ter compet&eoa compreensao.
Pensem se ndo é uma inversdo estranha: por quar@s/bds nossos filhos a
escola e fazemos faculdades? Para sermos compet&dsprezamos a
decoreba, porque isso ndo da compreensdo. E etesst@o dizendo que

vocé ndo precisa de compreensao, pode ser congeem compreensao.
Um computador pode ser competente sem compreeBdEdNET, 2001,

s/p.).

Para Darwin, a evolucdo ndo tem qualquer compreeséompreensao seria o
efeito e ndo a causa. Dennet (2011) comparou uieledgito de cupins e o templo
Sagrada Familia do artista Antoni Gaudi, mostraesisemelhancas na aparéncia entre
ambos. O cupim ndo sabe o que esta fazendo, el mlhoticamente. Gaudi foi um
artista famoso, génio, lider da equipe que conswoyprédio. Nao ha lider nem projeto
entre os cupins. Gaudi projetou até os minimoslltetada catedral antes de ela ser

construida. No caso de Gaudi a compreenséo e &@r@m antes da obra.
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A compreensao parcial seria, para Dennet, a chavedsmissao da cultura, da
lingua e da linguagem. Os memes regem o cérebnadarmsua arquitetura funcional.
Essa tendéncia que temos de interpretar tudo de gara baixo, a partir de um plano
pensado e projetado, € uma visdo antropocéntaca&onica; a vida ndo evolui assim.
“No inicio ndo era o verbo ou a palavra, as pakgén uma invencdo muito recente de
um processo de selecdo natural. Existe compet@&eomcompreensdo” (DENNETT,
2011, s/p.). Talvez sejam os meios digitais 0 mm@oo eles operam e o modo em que
nos aprendemos a operar com eles que possibiltéemaer melhor o funcionamento
do gene e do meme, da genética e da cultura.

Como defendemos antes (MONTANO: KILPP, 2011), ntigarem que
Benjamin (1996) trata da arte na era de sua repbadilade técnica, o autor lembra
que a producao artistica comega com imagens a;gertai magia (na Pré-Historia) e,
depois (na Idade Média), a servi¢co do culto; a& ga sua época (a Modernidade), e a
partir do olhar critico do autor, mesmo que automada dessas funcdes, a arte ainda se
manteria sob um regime proéprio a esfera do sageadbora se tratasse de outra espécie
de sagrado.

Mesmo que a sociedade ja nao estivesse a meradtdpacarte (e ele se refere
ai a pintura) resistiria — no ambiente museologjoe dura até hoje — a massificacao,
porquanto se inventaram novas formas de presenarnsgicidade em ambientes
exposicionaisoffline, via, por exemplo, sistemas de seguranca que ienpegue
cheguemos muito perto das obras expostas, inseasmdam ambiente magico: por
mais perto que estejam da nossa vista, elas sdcAus, intangiveis. E isso seria
suficiente para preservar o valor de culto, posparspectiva do autor, atualiza-se a
autoridade da obra Unica, que, entretanto, sen@® gara cultuar ndo outra coisa sendo
a propria unicidade da obra.

Em paralelo, a reprodutibilidade técnica coloca esmma obra numa situacao
muito diversa, porque, gracas a coépia, as mass@® @esso aos ambientes
museologicos é dificil e raro) experimentam forrdderenciadas de acesso as obras,
que passam ao largo de sua autenticidade e ao thrgeeu culto em ambientes
privilegiados. Com as cépias de todos os tiposeggapam as fronteiras dos museus, a
frequentacao cede ao consumo e 0os modos de agépda produtores e consumidores

muda.

163



Entdo, resumindo, e ainda na esteira de Benjan®86{]l ao valor de culto de
obras Unicas seguiu-se o valor de sua exposicdoaerientes museoldgicos:
multiplicaram-se e diversificaram-se as oportungtade acesso a obras antes restritas a
privilegiados clérigos nas celas das igrejas, bakaes em seus castelos, ou a burgueses
em suas cidadelas. Essa exposicdo museologicaighaearestabeleceu o culto, s6 que
entdo a obra de arte) foi sobrepujada para alénfrolaieiras dos museus através das
copias, tornadas cada vez mais baratas e privadagyura-se, com elas, 0 consumo
privado de imagens.

A cépia de obras Unicas — ainda de autoria pess@a,ja direcionada ndo mais
a experiéncia contemplativa de uns mas ao com$weomuitos — é, no entanto, ainda
um quase insignificante sintoma das grandes mudangaduzidas na sociedade pela
reprodutibilidade técnica. Sdo as obras que jaemascopia (como a fotografia e,
principalmente, o cinema, a época de Benjamin)goass a unicidade e a autenticidade
— e o culto, e 0 eterno e o0 sagrado — nao tém mmeentido, as que inauguram
verdadeiramente o fenémeno referido nessas pagisasos.

Na perspectiva de Benjamin, em oposi¢cao aos vadteesos da escultura grega
em marmore (0 marmore € duro, inflexivel, e a égrallprecisa ser tdo perfeita quanto
o marmore é duravel; isso implica que erros nalesaude uma imagem nao podem ser
corrigidos sem esfacelar a matéria em que ela dada), o cinema tinha a vantagem de
ser perfectivel e, por isso, podia ser imperféi® fato, filma-se de novo a mesma cena,
descarta-se na montagem as que nao ficaram bogse &asio interessam mais ao editor
etc. Essa perfectibilidade oferece ao montadortopimlades que o escultor ndo tem: de
escolher as melhores cenas gravadas em diversogntusmpara, entdo, formar (ou
esculpir) a imagem, que pode ainda ser “reesculpatdas vezes quantas o montador
considere necessarias para alcancar a melhor imagamir de seu ponto de vista.

A perfectibilidade chega a um patamar ainda maton © video e a televisao
editados por computadores; mas a TV é atravessadanma logica diferente, que é a
transmissao continua de uma multiplicidade de imaglesiguais, organizadas em uma
macromontagem chamada programacdo. Machado (1988htaa trés tipos de
montagens de TV: a montagem interna do programajoatagem em termos da
macroestrutura da televisdo (um telejornal, umentalela) com obreakscomerciais e

outras interrupgdes que amarram cada capitulo mlade com sua continuidade no dia

** Entendemos “consumo” como apropriacéo de qualcpisa para certos usos, assim como seu descarte
apos 0 esgotamento desses usos.

164



seguinte, e, ainda, a montagem que o espectadmareaom sua unidade de controle
remoto, de um programa a outro, de uma emissoudra. dparece ai, ja uma primeira
montagem possivel de ser feita pelo “usuario”, spbsta a montagem das emissoras de

TV, usuério ainda tido, porém, como espectadonagens.

A amarracdo das imagens € o resultado de uma goidgem que faz
‘casarem’, mesmo que de forma desconcertante, goda mulher ‘traida’

pelo vildo com o sorriso da modelo que escova osedecom a pasta X e
fragmentos de um incéndio que esta acontecend@igagumento no centro
da cidade. (MACHADO, 1988, p. 109)

Entretanto, se, na montagem televisiva, ha um deida remix, uma
instauracdo de panoramas imageéticos que nuncaesiantos na midia anterior, para
0 usuario, fora a acao do controle remoto na geadeelera a montagem, as imagens
continuam atras de um dispositivo de seguranca ¢cuwsa@nuseus, a imagem como tal &
inapropriavel, mais do que em um nivel da conséiflnide imaginarios. E s6 com as
novas midias e 0 acesso aoffwaresgue as criam e as modificam que as imagens vao
mostrar um novo valor que predomina na contempatade: seu valor de uSo

Entretanto, o cinema antecipou essa qualidade dgem contemporanea. O
cineasta Dziga Vertov pensou a imagem cinematagrafe inicio do século 20 como
um banco de dados. Bairon (2008) lembra que o siagasso estudoMedicina em
Sédo Petesburgo e, no mesmo periodo, criou o Labmralo Ouvido que visava a
pesquisa e ao registro sonoro dos mais variad@sniemos do cotidiano, como falas,
ruidos etc. Fez diversas experiéncias como a paodegravacdo de poemas tendo 0s
sons como fundo. Posteriormete foi redator de Jomaarticipou de eventos de
projecdes cinematograficas em trens e navios. E20,18 transforma em cineasta e,
durante essa década, produz mais de 20 filmegedeleSO homem com a camera de
filmar, de 1929.

Bairon (2008) explica que os 1692 planos do filmen@is montado da histéria
do cinema!) estdo repletos de improvisos, que snfgossiveis gracas as qualidades
vertovianas de formacao de bancos de cenas. “Bajusmtambém se transformam em
protagonistas do filme. Como se o filme, assim com@roprio homem-camera,

também falasse de si mesmo e da sua relagdo camtagem” (BAIRON, 2008, s/p.).

%> 55Essas questdes todas aqui resumidas foramasatadartigo “Consumo e valor de uso nas imagens
audiovisuais daweb” (MONTANO; KILPP, 2011), apresentado no 1° Congressernacional de
Comunicacao e Consumo (COMUNICON), em outubro del20
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Para o autor, ha, no filme, uma criacdo hipermhapelo direcionamento
imersivo que Vertov faz a partir da montagem, rfesecendo uma condi¢éo conceitual
gue procura unir os pontos de vista do observador ¢ do realizador e com o do
receptor.

Manovich (2006) desenvolve toda sua reflexdo selr@ovas midias a partir
desse filme de Vertov. Apesar de as grandes pbdaibs de composicdo e colagens
digitais criarem associacdes entre 0s espacosig@rue constituem uma narrativa, esta
nNao precisa, necessariamente, ser sempre a mgtmsAhté contam uma histéria, mas

nao € esse o principal objetivo.

O autor descreve como propria da contemporaneidac® certa mania de
armazenarA questao de reunir, juntar, conectar, organizaalgema forma que facilite
0 acesso, a manipulabilidade, o uso desses dadosmé anterior aweh desde
bibliotecas a albuns de fotos, enciclopédias, daims, agendas e outros. O autor
lembra que os CD-ROM e outros meios de armazenanuigital demonstraram ser
especialmente receptivos para esse fim e inspirai@ms géneros de base de dados,
como a bibliografia. No entanto, para Manovich @0@nde a forma de base de dados
floresceu foi na Internet ja que uma pagwveb,como definida pelo HTML, € uma lista
sequencial de elementos independentes: blocosctte tmagens, fragmentos de video

digital e elos com outras paginas. Sempre € pdsaii@onar mais um elemento.

Manovich (2006) define um museu ou biblioteca daaledade como uma
quantidade de dados culturais. Essa caractergdis@bnum estagio do audiovisual de
mais de 50 anos de producgéo de TV e cem de cinmaiasoftwarese hardwaresde
captura e de edicdo de imagem fazem das platafadma&smpartiihamento de video

uma usina memeética que, ao mesmo tempo, copialaeccria dados audiovisuais.

A weh na experiéncia do usuario, € um conjunto de dekede elementos sobre
0s quais ele pode efetuar diversas operacOes, offege, navegar ou buscar. As
experiéncias sao diversas: ler um relato, ver dmefiou navegar por um sitio de
arquitetura, por exemplo. Desse modo, vai-se aidgiairum tipo de conhecimento do
mundo, que se apresenta como uma colecao interetinalesestruturada de imagens,

de textos e de outros registros de dados a pagigdais vamos construindo percursos.
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Por sua parte, as plataformas de compartilhhamenteidkos interfaceam essa
qualidade web e colocam o usuario como Vertov colocava suasopagens e

espectadores:

En uno de los planos principales, que se repitesunumntas veces a lo largo
de la pelicula, vemos una sala de edicién con kargerias que se usan
para guardar y organizar el material de rodaje. Lastanterias estan
marcadas como “maquinas”, “clun”, “el movimiento dda ciudad”,

“gjercicio fisico”, “un ilusionista”, etcétera. Sérata de la base de datos del
material filmado. EI montador que es la mujer detde Elizaveta Svilova,
aparece trabajando con esta base de datos: recuqoleraalgunos rollos,
devolviendo a su sitio los usados y afladiendo nonesos. Aunque ya sefialé
gue el montaje cinematografico en general puede pepanse con la
creacion de una trayectoria a través de una basdales, esta comparacion,
constituye, en el caso d& hombre de la camara) proprio método de la
pelicula.(MANOVICH, 2006, p. 307)

Se no filme de Vertov ha um encontro entre planejgme imprevisibilidade
onde o proprio acaso € planejado ao ponto de perdentrole das associacdes como
sugere Bairon (2008), ha, nas plataformas, uma agent entre interface e usos que
garante o planejamento e a imprevisibilidade.

O aleatério depende da perda de controle no imtdgoum todo planejado.
Textos, fotografias, pinturas, cenas improvisadas dotidiano se
transformam, individualmente, em mais uma das s$amgpressividades
estéticas que até entdo se apresentavam separadasvel midiatico
(BAIRON, 2008, s/p.).

Muitas vezes, essa imprevisibilidade ndo estad d@g@euente nas montagens
audiovisuais. Ela esta nos percursos, nas coprapeaticoes que acabam suscitando
formas culturais — o banco de dados, no caso, acom® filosofia que atravessa as
praticas cotidianas. O mundo é, entdo, uma graodetigade de dados, inclusive nés
mesmos, entre 0s quais s0 podemos estabelecévgrassociacoes, elos.

O dado néo segue a logica moderna do descarteo@pée o dado nédo € a coisa,
é a informacgé&o sobre a coisa, impulso elétricoram® uma inversao propria da pos-
induUstria. Inversdo simbdlica apontada por Flug26&02), como, por exemplo, na
identificacdo do sujeito do passaporte quando @eaguwesentacdo no guiché: nesse
momento e lugar, o passaporte significaria o portattas esse significado é invertido
para o funcionario, pois, para ele, a pessoa ctadatea que da significado ao
passaporte. A informacao (passaporte) € mais impertdo que a pessoa concreta. O
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dado pode ser reutilizado sempre, viajar em todadiracdes, transcodificado, usado
em diversos formatos.
Entretanto, os usos e intervengdes nas imagenstéta a ver, também com o

acesso a técnica e a presencaaftwarena interface, como explica Manovich (2011:

s/p.):

Nenhuma das técnicas de autoracdo e edicdo damsnowdias”, que
associamos com os computadores, é simplesmentlbado do ser digital
de uma midia. As novas formas de acesso a midi&ibdicdo, andlise,
geracdo e manipulacdo so6 existem devidscdiwvare

Para o autor, os termos midia digital e novas midido capturam bem a
singularidade da “revolugcao digital’, porque todes novas qualidades da chamada
midia digital ndo estdo situadas dentro dos objeeosnidia e, sim, nos comandos e
técnicas de visualizadores de midias, todas espdeisoftware “Assim, enquanto as
representacdes digitais tornam, a principio, pesdhabalhar com imagens, textos,
formas, sons e outros tipos de midias,sbftwareque determina o que podemos fazer
com elas” (MANOVICH, 2011, s/p.).

Contudo, para o autor, 0s usuarios comuns nuneanlidiretamente com o
sistema binario, ou seja, com o sistema em que taslguantidades se expressam pelos
nameros zero e um; sé os programadores o fazem.iftleragem com arquivos de
midias digitais através de alguma aplicacdsafevare Dependendo de quabftware
usemos para acessar o0 arquivo, 0 que é possieeldam esse mesmo arquivo digital
pode mudar radicalmente. “Usoftwarede e-mail no seu celular pode somente mostrar
essa foto e nada mais. Os visualizadores gratdgosidia ouplayersque rodam no
desktopou nawebnormalmente oferecem mais fun¢des” (MANOVICH, 20d/p.).

O exemplo dado pelo autor é a verdaésktopdo Picasa da Google. $dftware
inclui “cortar”, autosselecdo de cor, reducdo deoslvermelhos, uma variedade de
filtros, como foco e brilho, pode também mostramasma foto colorida ou preto e
branco sem nenhuma modificacdo no arquivo em sitdehbém permite aplicaoom
na foto varias vezes, de uma maneira que os teefoeiulares ndo podem. No caso que
a mesma foto seja acessada em uma aplicacdo mmadisscomo o Photoshop, é
possivel fazer muito mais intervencdes.

Portanto, dependendo dmftware utilizado, as propriedades dos objetos das

midias podem sofrer ou ndo alteracGes radicaisjosgune o valor de exposicao de
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imagens que nascem copia e que nos desafiam alasgara consumo e a rouba-las
para mixar é reaquecido quando elas passam a sé@das pelsoftware que sempre
inclui funcionalidades para além da exposi¢do, nem seja “cortar” e “colar”, isto &,

demandam alguma acao do consumidor que o retgaalarea de conforto: a inércia.

5- CONSTELACAO DE AMBIENTES

Uma vez que se entenda que o fundo oculto de
nosso tempo € a informacdo viajando a
velocidade da luz, torna-se facil ver por que a
escolaridade esta mudando tdo drasticamente
(Marshall McLuhan)

Sabemos por McLuhan (1999) que o computadarela o audiovisual, o radio,
a TV, a roda, as armas nucleares ou o relogio gremdo uma lista que poderia ser
infinita — s@o extensdes de nosso corpo ou de noesde. Todo artefato é uma
extensdo do corpo ou da mente que muda 0 nossertelE a nossa propria imagem.
A webe o audiovisual que ela hospeda nao sao diferentes

Seria muito ingénuo pensar que as pessoas e adadeiendo se veem
modificadas por esses meios, pensar que esses @gagoriais e motores permanecem
neutros a espera de nossas instru¢cdes sem modifecabiente ou fazendo-o conforme
nds autorizamos. Essas extensfes operam uma muuangsio social total.

Mas a mudanca €é subliminal, muito dificil de pesrenquanto esta ocorrendo,
porque tornamos os meios figuras de um fundo weisiMuitos acreditam queEl
hombre y la sociedad permanecen esencialmente ifiocaaths por estas extensiones,
gue simplemente sirven para aumentar la converaemcireducir la dificultad”
(MCLUHAN, MCLUHAN, 1990, p. 109), mas, na verdads efeitos transformativos
de nossos Orgaos artificiais (0s meios) geram c¢oedi totalmente novas de servico
ambiental e de vida.

McLuhan prop0s que as extensdes seguiriam quasioake leis dos meios, que
permitiriam perceber os “efeitos” de uma tecnolog@amo explica Machado (2009),
para McLuhan “efeito” € uma noc¢édo que tenta captareevir das transformacdes, a
mudanca que o surgimento de um meio opera na aultur

De acordo com as leis dos meios, haveria quatrgupg&as que ajudariam a
pensar de modo ecoldgico qualquer meio, tecnolatdg#, hardwareou softwaree que

ajudariam a mostrar que o artefato ndo € neutrgbassivo e que ele transforma o
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usuario e seu campo. As perguntas remetem a gpabcessos simultaneos néo

consecutivos e foram assim formuladas:

1- ¢Qué aviva o intensifica o hace posible o acelefaartefacto? Esto
puede preguntarse con respecto a un bote de basuracuadro, una
aplanadora o una cremallera, asi como a una progdési de Euclides o a
una ley de la fisica. Se puede preguntar acercaudéquier palabra o frase
de cualquier idioma.

2— Si algun aspecto de una situacion se agranda aensifica,
simultaneamente es desplazada, con ello, la antguaicion o situacién no
intensificada.¢, Qué se desplaza o caduca por el nuevo "6rgano"?

3— ¢Qué recurrencia o recuperacién de antiguas ac@sny servicios es
puesta en juego simultaneamente por la nueva formgQué campo mas
viejo, previamente caducado, vuelve ahora, inherana nueva forma?

4— Cuando es llevada a los limites de su potenctaa (@ccion complementa-
ria), la nueva forma tendera a invertir las que feabsido sus caracteristicas
principales. ¢Cual es el potencial de inversion de la nueva nfia?
(MCLUHAN; MCLUHAN, 1990, p. 111)

Responder a essas quatro perguntas que configurgimade de McLuhan
demanda uma cuidadosa observacao do artefatoagdostom seu campo e ndo podem
haver respostar abstratas. Elas serviram para MelLédeer uma série de exploragdes
em relacdo a tecnologias ou ideias das mais dsefda livro A aldeia global
(MCLUHAN; POWERS, 1993, p. 172), os autores fazemglossario das tétrades, no
qual submetem diversas tecnologias ou ideias asogparguntas. Por exemplo, dos
meios elétricos eles vao dizer:)“"Amplificacion del alcance de la simultaneidadly e
medio de servicios como la informacién. 2) Tornaadeto lo visual, lo conectado y lo
l6gico. 3) Recupera el dialogo subliminal, auditivdactil. 4) Conversion en etéreo: el
que envia es enviado”.

A tétrade mcluhaniana é muito mais um instrumemetexploracdo do ambiente
criado pelo meio do que um método cientifico pdregar a resultados. Portanto, as
respostas que ensaiei mais adiante, sdo uma das tassibilidades de aplicacdo da
tétrade ao YT e ao JTV, lembrando que:

El tétrade, tomado en su totalidad, es una marifééh de procesos de
pensamiento humano. Como prueba exploratoria,dtoades no se basan en
una teoria sino en un conjunto de preguntas; seyapcen la observacién
empirica y por lo tanto son comprobables. Una vés,nen tanto que los
tétrades Sean un medio para concentrar el conocitbiele cualidades

ocultas o inadvertidas en nuestra cultura o susnodmgias, actdan
fenomenologicamentgh., p.24).
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Podemos observar que as tétrades servem paraagd®erecoldgicas e néo para
explicacbes e orientam-se por uma combinagdo demnmeatos entre o que McLuhan
chama de figura e fundo, e entre espaco visugdazesacustico.

O espaco visual de McLuhan ndo seria um simplescespu uma imagem; € o
conjunto mental da civilizacdo ocidental, tal comemn procedendo durante os ultimos
4.000 anos para esculpir a imagem de si propriantiifitica e lineal, uma imagem que
enfatiza o funcionamento do hemisfério esquerdocéieebro e que, no processo,
glorifica o raciocinio quantitativo” (MCLUHAN; POWRES, 1993, p. 14). E um modo
de operar sobre o real recortando figuras e fuedosultando fundos para organizar o
espaco e a experiéncia de forma sequencial e (uezada. Isso tem efeitos
devastadores em todas as areas. Para pensar npecdiegmente, podemos olhar os
efeitos do modo humano de habitar o planeta, coendosse figura de um fundo
inalterado, inesgotavel. O espaco acustico careadtro e hierarquias, vem de todas
as direcbes e acontece sobreposto (que € funddmenta a experiéncia das
sociedades de tradic&o oral).

Nas ciéncias naturais, 0 pensamento ecolégico adquima dimenséo
importante na década de 1970, quando o filosofoagués Arne Naess comecou a falar
em “ecologia profunda”. Inspirado em Bergson e 8pi) Naess (1973) contestou a
visdo dominante sobre o uso dos recursos natuassado no antropocentrismo,
segundo o qual o ser humano é o elemento-chavgyra,fe todas as outras formas de
vida estdo ao seu servico, sdo o furlecologia profunda é biocéntrica, a diferenca da
ecologia superficial, que é antropocéntrica. Na@sauitos outros que seguiram nha
mesma direcdo, como o brasileiro Lutzenberger, megiiam que anatureza possui
valor em si mesma, independentemente da utilidagetgm para o ser humano que
vive nela.Como explica Capra,

a ecologia rasa € antropocéntrica, ou centraliradaer humano. Ela vé os
seres humanos como situados acima ou fora da maturemo a fonte de
todos os valores, e atribui apenas um valor ingnial, ou de ‘uso’, a
natureza. A ecologia profunda ndo separa seresrfograou qualquer outra
coisa — do meio ambiente natural. Ela vé o munaocedno uma colecéo de
objetos isolados, mas como uma rede de fendmenas egtdo
fundamentalmente interconectados e s&o interdeptsle A ecologia
profunda reconhece o valor intrinseco de todoseosssvivos e concebe os

seres humanos apenas como um fio particular nadieigida. (CAPRA,
1998, p. 25-26)
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Ter uma atitude ecologica diante da vida ndo samg@lesmente cuidar melhor
dos rios e mudar os habitos de consumo como psascdadas que mantenham uma
relacdo émica entre “nds” e a “natureza” (ou entie e quem quer que seja), isto é,
uma relacdo figura-fundo oculto. E preciso que essacdo seja constantemente
invertida, por uma relacéo de interface ou intervaksonant8 que ndo se fixa nem
numa nem na outra. Como aponta Guattari (1993)eéigp uma articulacao ético-
politica entre trés ecologias: 0 meio ambienteredascdes sociais e a subjetividade
humana. Ou, como defende Latour (2005), € precisdogizar as praticas, toda e
qualquer pratica, inclusive a cientifica. O autdr um exemplo bem especifico que
atravessa as relagbes humanas e ndo humanas:

de um lado temos as discussdes nas comissfes bbeaigua acerca da
poluigdo nos rios; ai s6 encontramos 0os humanadssidos” se assim pode-
se dizer, mas o que fazer para saber se o queo &dlitio é exagerado,
urgente, superficial ou alarmista? Ora é precisd gara além dos humanos,
se faca “falar” o rio. Existem pequenos crustaapas servem aos cientistas
de sentinelas para avaliarem sobre o estado dmaiaondicdo de os
mantermos e torna-los capazes de se exprimirem.s@rastes crustaceos se
encontram em condicdes de entrar nas comissGesierseqdiscute o futuro
do rio, entdo porque havemos de separar os hunpatitisos de um lado, e

0os ndo humanos apoliticos do outro. Uma tal separa€ absurda.
(LATOUR, 2005, s/p)

Os crustaceos de Latour, como as imagens de Garglfyndos de Coldcut e os
inventarios imagéticos de Guel Arraes “falam”. Panavi-los”, ou como diz McLuhan,
para poder voltar a ver, a perceber com todos rglss, € preciso fazer uma ecologia
que de algum modo recupere os fundos que deixancol#0o® que 0s torne
provisoriamente figuras de novos fundos, para assimoperar uma desconstru¢cao do
olhar, que fundamenta e cega toda a nossa cultidental. Essa desconstrucdo do
olhar recupera o espaco acustico

O que muda radicalmente, nessa passagem, nessserag@o do espaco

acustico, sdo os modos de percep¢do. McLuhan pitdrecho em que o escritor e

% Um exemplo dado reiteradamente por McLuhan é quaado os astronautas de Apolo, em 1968,
chegaram a Lua, deram um giro pela superficie eis@pontaram uma camera de TV focada na Terra.
Os que estavam assistindo esperavam imagens deasrattiveram uma resposta reflexiva. “Entramos e
saimos de n6s mesmos ao mesmo tempo. EstavamesrageTa Lua ao mesmo tempo. Nosso
reconhecimento individual do fato era o que dagaificado (...) A verdadeira raz&o do fato ndo\esta
nem na Terra, nem na Lua, e sim no vazio intermi¢dM€LUHAN, POWERS, 1993, p. 23). A esse
“espago” 0 autor chama de intervalo ressonanteekjmaco entre o acistico e o visual. Teriamos tomado
consciéncia dos fundamentos fisicos individuaiambos os mundos e queriamos aceita-los, depois do
choque inicial, como um meio ambiente para os hosian

" Lembrando que, para McLuhan, o espaco acustic@stiorelacionado ao som, mas sim é um modo de
vida multissensorial préprio das culturas ndo &faladas, assim como o espaco visual € o mododde vi
das sociedades alfabetizadas.
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ativista francés Jacques Lusseyran relata, em wiohiagrafia, o equilibrio sensorial
retomado pela forgca do espago acustico quando fiemo, ja que a cegueira teria
agucado os outros sentidos, inclusive uma vistariorf e isso resultou em outros
modos de perceber.
¢,Coémo podria yo explicar la forma en que los olsjete acercaban a mi,
cuando yo era el que caminaba en su direccién?atiasyo respirandolos, u
oyéndolos?... Al acercarme, su masa se modifida#ista el punto de definir
unos auténticos contornos...
Como con el sentido del tacto, lo que llegaba admios objetos era una
presion... Cuando yo ponia auténtica atencion ypponia mi propia presion
a mi ambito, entonces arboles y rocas venian hadig dejaban su forma en
mi, como dedos que dejan su impresion en cera. testdencia de los
objetos a proyectarse mas alla de sus limitesdésproducia sensaciones tan
definidas como la vista o el oidgLUSSEYRAN, apud MCLUHAN;
MCLUHAN, 1990, p. 128)

Justamente, € essa nova experiéncia acusticd, es¢dsorialmente integradora
que 0s meios elétricos criam. Esse é seu ambigrg@uram uma mudanca que, a
época de McLuhan, eram situagbes em processo. Nesse vém se forjando novos
meios e se reestruturando os antigos. A tétradeialos meios ajuda a perceber esse
ambiente a partir de qualquer meio, tecnologiadmiai porque todas séo figuras do
mesmo fundo oculto.

Para McLuhan e Powers (1993, p. 91), é o campdoeléa simultaneidade
que faz com que tudo esteja relacionado entreisgipalmente as tecnologias baseadas
no video, das quais surgiria o satélite, 0 compmutamlbanco de dados. Esses meios se
caracterizam por uma presenca consciente em mugases ao mesmo tempo, que é o
modo de pensar do hemisfério direito. Para elesatareza desse novo ambiente é
fundamentalmente interativa porqualdgunas tecnologias relacionadas con el video
produciran las normas sociales dominantes del hiemisderecho durante el préximo
siglo. Los usuarios se convertiran en productores y consunesloen forma
simultanea”.

Conforme os autores, ao estarmos na torre de ¢®reoinformacgéo, seja em
casa ou no trabalho, recebendo informacdo a enowmmlesidades, os resultados
poderiam ser “perigosamente esquizofrénicos”, @SSO COrpo permanecera num so
lugar, mas a mente voard para o vazio eletrébngtando em todos os lugares do banco
de dados ao mesmo tempo. E a experiéncia que tamssdas mais diversas formas
no audiovisual contemporaneo, um audiovisual ub@umwo o que McLuhan anunciava
para 0 homem que emerge do novo ambiente:
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hombre desencarnado tiene tan poco peso como uonasta pero puede
moverse con mayor velocidad. Pierde su sentidaleetidad privada porque
las percepciones electrénicas no estan relacionadas ningln lugar.
Atrapado en la energia hibrida que despiden lasaéagias de video. (...)
La mente, como figura, retrocede hacia el fondtotafentre el suefio y la
fantasia(MCLUHAN; POWERS, 1993, p. 103)

A ubiquidade é um dos processos que envolve o®s038i0S hoje e toda nossa
vida. Basta ver a ubiquidade das imagens audiagisudos usuarios adquiridas, como
ja vimos nos usos, por exemplo, nas paginas arsdguna-se necessario, explorar o
ambiente de nossa época e de nosso meio (o augibdeswvelh mas as plataformas de
compartilhamento). Importante é, entdo, pensarmambiente como um processo: 0
processo que nos inclui e que inclui as platafordeasompartilhamento. O ambiente
nao é pano de fundo inativo; é intervalo ressonantem “entre” espaco acustico e
espaco visual; é a experiéncia sensorialmenteradega, embora invisivel, que esta
acontecendo entre o meio ambiente e o usuario. iEzada imagem audiovisual
“desencarnada”, multipresente, que viaja em todakiracdes, tornando-se outra a cada
intervencao do usuario.

Voltando a tétrade, McLuhan e Powers (1993) afirntpra a visualizacdo do
hemisfério direito ajuda a ver figura e fundo acsme tempo. Ela nos permite ver o
duplo efeito, isto € o duplo espaco (acustico eal)sna vida de um artefato ou ideia, a
simultaneidade que comprime o presente, o passadmitero e ilumina o limite entre
espaco acustico e visual.

El tétrade no solo revela el caracter configura@bdel tiempo sino también
gue el artefacto (de la idea de base) es siemppecglucto de la mentalidad
del usuario. El tétrade incluye el fondo del usoatomo pronunciador; y
paraddjicamente, incluye al usuario como fondo. dtims nos hacemos a

nosotros mismos y lo que hacemos se percibe coatidag¢ (MCLUHAN;
POWERS, 1993, p. 26).

Desse modo podemos pensar o YT isoladamente ontangporaneidade toda
como o modo em que vamos fazendo a n6s mesmostalldéchamada por McLuhan
e McLuhan (1990) de “nova ciéncia”, por estar nemvalo ressonante da ciéncia e da
arte, cria uma imagem impossivel de enxergar no mespaco visual. Ela faz um clique
fotografico ou uma captura de tela que atravesssapa e futuro e ela cria um agora da
cognoscibilidade, uma imagem dialética, um silénain anti ambiente, onde o

ambiente (espaco acustico + espaco visual) do ée#mlo a ver.
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Tentando, entdo, algumas observacOes tetradica® sub plataformas em
questdo, poderiamos dizer com base nos achadosmsslacbes anteriores, que:

A plataforma YT: 1 -intensificaa manipulacdo das imagens caoftwares
(imagens séo para ser manipuladas, remixadas, dagpiaoubadas, manipuladas; 2-
torna obsoletos:o videoteipe(que recupera em forma geayer, como arte), mas
também as fronteiras, a figura do espectador poladme produtor ou editor por outro
(assim como outros dualismos da sociedade indistoano producdo e consumo,
trabalho e diversao, algo e seu oposto), as frasteiacionais e as linguisticas, etc; 3 -
recuperao nomadismo dos usuarios e das imagens; recupdigusas do cacador, do
catador de sucata, do colecionador das eras ageddodustrial, figuras em movimento
que realizam diversas interven¢cdes descontextdaliaa; transforma assim, o usuario
emgamer VJ, interator e a imagem em remix; recupera o ¢ie imagem “entre”, de
passagem, imagem interface; 4nverteo audiovisual e 0 mundo em banco de dados;
todas as realidades podem ser decompostas e levwdesmbinagcbes outras:
conectividades infinitas, num transito sem fim. Bé& fragmento, dado, ndo ha
audiovisual ou qualquer outra coisa definitivahadnformacéo, s6 ha numero.

A tétrade cria uma dupla relacdo de figuras e fanBinamizando essa relacéo
em algumas das dire¢Oes propostas pelos autoresMEN; POWERS, p. 24-26),
poderiamos dizer que a manipulagdo das imagengugafida obsolescéncia das
fronteiras como “programas”, “filmes”, “cinema”, V' e outras denominac¢des que
encerram o audiovisual (inclusive as grades deranogcéao). O nomadismo, o espaco e
sua ocupacéo, o transito como objetivo € figuraimiverso como um grande banco de
dados.

A plataforma JTV: l-dntensificao tempo presente em todas as direcdes — a
transmissdo (todos somos operadores de cameraesat@ espectadores
simultaneamente), a interrupgao e a exibicdo ddiaab; 2-Torna obsoleta narrativa
com inicio, meio e fim; as emissoras e estudiofigzionais de gravacéo e edicao; 3-
Recuperao erro e a incompletude dos inicios da TV;l@erte —as relacdes entre
imagem e texto: a imagem para e o texto se movament

O ambiente, a maneira como o0 apresentei aqui, dagentambém como
virtualidade que se atualiza em alguns ambientpscéffcos que atravessam ambas
plataformas. Vamos abordar a seguir trés desseiat®ed onde habita 0 novo meio: 1-

o transito, a rua, a mobilidade é o primeiro, ppabnente possivel a partir da conexao
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sem fio e dispositivos moveis. 2- Os ambientes wEquéncia dos videos ou das
transmissdes assinalados especificamente na pagmaada plataforma destinada a
“enviar videos”, no caso do YT ou “ficar ao vivod caso do JTV e, 3- por ultimo, o
contemporaneo como um grande dispositivo constra@oo ambiéncia que tem o

transito e a conectividade como suas urgénciaatégicas.

5.1 O TRANSITO COMO AMBIENTE

A ambiéncia Wweb onde o JTV e o YT (e as plataformas de video emaly
estdo sitiados e sdo acessados ndo € a mesmatdaditibnal. Embora a TV possa ser
assistida em lugares publicos, como em estacfesbaws, em consultérios, sua
principal ambiéncia ainda é a casa. E na propsa qae se assiste a mais tempo de TV
e € a casa que moldura as grades de programaché, d@portantissima moldura da
televisdo, pois a programacdo das emissoras e€iddirigq¢ um publico que
imaginariamente seria 0 que estad em casa em talenmompara as dona de casa, 0s
programas de culindria; para as crian¢as, os desamtimados; para a familia, o jornal.

A ambiéncia do Justin (TV!) e do YT pode, no entargter pensada como o
proprio transito atravessando espacos que estamées $#0 delimitados - mais no
imaginario do que na vida vivida, € bem verdadsinagomo 0s espacos da casa e da
rua nos modos como DaMatta (2001) os aborda. Par&oo, a pessoa esta relacionada
a casa, e o individuo a rua, duas categorias sg@ials e angulos a partir dos quais se
pode olhar o Brasil. O conceito de comunidade,gx@mplo, seria um que, a0 mesmo
tempo, recicla sentidos de ambos e os embaralléa Aesses dois lugares sociais que
sdo reciclados como imaginarios comuns na TV, desotam os modos como
realizamos as montagens das narrativas sobre nodaas

Como diz Hamburger (1998, p. 440), percebemos riorerde a vida como
confusdo e incoeréncia. Vamos por uma rua, escstggadacos de frases, cruzamos
com pessoas de quem nao sabemos nada; o tempoowdentidos nos escapam.
“Percebemos sons sem nem o0s escutar, cheiros, goeesrompem; sentimos calor,
frio, fadiga que resultam de carregarmos uma pesadga nas costas”. Cada uma
dessas sensacbes pode predominar, uma depois rda dependendo do estado de
espirito da pessoa, do momento.

Como ja observara Kilpp (2003), quando relatamasaaotidiano, operamos

da mesma forma que se opera a montagem audiodau@V: retiramos os “tempos
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mortos” e editamos aquilo que consideramos “nobiRgl exemplo, o relato de um
percurso de trem ndo dura a mesma quantidade g tque a viagem Suprimem-se
trechos considerados inuteis e, conforme o focaeiato, fica s6 uma mencdo ao
momento da viagem. Essa divisdo social da casareag@omada aos lugares fixos de
recepcdo das midias audiovisuais, moldura a momtagke nossos relatos.
Enquadramos, assim, a saida e a chegada e deszahtamparte do vivido, as imagens
vistas nesse percurso, movimentos feitos, convesasinsito etc.

Contudo, é o fluxo televisivo, segundo Martin-Badoe Rey (2001), a metafora
mais real do fim dos grandes relatos pela equic@éde todos os discursos —
informac&o, drama, publicidade, ciéncia, pornogtafilados financeiros —, pela
interpenetrabilidade de todos os géneros e pelaftianacédo do efémero em chave de
producdo e em proposta de gozo estético que ameteasdtransformacdes dos
imaginarios de espaco social que estdo em curso.

Mas, principalmente, a nova ambiéncia de transit®@ @S novos meios
possibilitam é a que, no minimo, tensiona 0s esgpagoiais e 0s modos de montagem
que operamos da nossa vida. Embora um pouco ced@eaeber os reais efeitos das
novas espacialidades pelas ambiéncias de uso gos nwios, olhando as plataformas
de compartilhamento de video, parece haver umamgad# lugar “nobre” que passam
a ocupar, por exemplo, o que podia ser pensado espaxos “mortos”, trazendo para
um primeiro plano o tédio, o anonimato, o erro (oonmos na constelacdo dos usos).

O erro, o0 absurdo, o amador, tudo aquilo que sEjato de corte, que teria
como destino o lixo ou que seria recolhido em algsmaco especifico reservado para
“anomalias” da TV, adquire no YT e no JTV exist@scinsoélitas. O novo ambiente
recicla os velhos e instaura, assim, 0os novos espsqciais, demandando inclusive
Novos imaginarios espaciais.

Telefones celulares, micro e nanocomputadores sBponsaveis pela
possibilidade da continuidade ininterrupta de dimerconexdes. J4 ndo temos o contato
com a imagem audiovisual sé no lugar de chegagia ése casa ou outro espaco fixo).
Os dispositivos sem fio tornam o0 nosso movimentandiéncia de relacdo com a
producao de imagens, seja para assistir ou prodsgas imagens. Aquele percurso do
trem pode ter a cena de nosso vizinho de banco figgamos dormindo e
acompanhamos segundo a segundo (ao vivo, por esgnrque em qualquer

segundo ele pode acordar. Fotografamos com o cedulafilmamos momentos do
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cotidiano, comuns, que nao teriam nada a oferexelifdrente, mas que podem render

cenas engracadas com milhdes de visualizacbeadusive, flagrantes que podem até

terminar naJornal Nacional dada a posterior repercusséao do fato.

Como ja apontamos em outro momento (ver constela@ghanterfaces), a

ambiéncia em movimento, na qual muitas vezes assisias imagens audiovisuais nos

novos meios, tem relacdes diretas com o modo comidem estd moldurado na pagina

do canal (no caso do Justin) ou de exibicao (no dasyT).

Ha dispositivos de transito mais fixos, como asdus nas que as plataformas

constroem o video — como os videos relacionadesodtros mais fluidos dados pelos

usos. Mas diante de tantas ruas, atalhos e altesgiossiveis de deslocamento, pela

Figura 61-TvThudinha do JTV transmite BBB em diferentes
canais, o primeiro € Tvthudinha_on19 e o segundo
Tvthudinha_is_back. Terceiro quadro corresponde ao

fechamento do primeiro
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Fonte: Justin TV, 2012

presenca dénks para fora da pagina
ou pela presenca de dispositivos de
interacdo como cochat o usuario
parece estar estimulado ao transito,
embora esteja comodamente sentado
em frente do computador.

Alguns exemplos podem
ajudar a compreender como a nova
ambiéncia na qual estd inserido o
video e a nova ambiéncia do usuario
(o transito) mudam a experiéncia
audiovisual e ambas  estdo
relacionadas. Na figura 61, temos
uma imagem do programa de rede
Globo Big Brother Brasil nos modos
em que ele se atualiza na plataforma
Justin TV.

Os quadros da figura 61
foram capturados no Justin TV, no

canal tvthudinha onl19#e no canal

Tvthudinha_is_back, ambos se
enunciam como TV (“Tvthudinha”)

no titulo do canal, nachat e em



algunslinks em outras partes do canal. Essa pratica € bastuteente no Justin, em
canais que transmitem de modo pirata. Trata-sessiaamtes de diversas modalidades
de TV paga que transmitem gratuitamente pelos samaoftwaresdisponibilizados
pelo Justin. Em algumas ocasides, essa praticaléa de um gesto espontaneo e tem
24 horas de transmissdo e uma rede de canais dembra do Justin, com direito a
venda de propaganda como € o caso da Tvthudinha.

O nome atribuido ao canal/usuario j& evoca um tposentido identitério
transitorio. Poderia se pensar, inclusive, nosg@spam que a TV e o radio respondiam
a cartas pedindo aconselhamentos, assinadas péladta” ou “o poeta apaixonado”.
As identidades, nesses casos, ndo respondem a eumeloto de cartério ou a uma
instituicdo e, sim, a um estado de &nimo ou deigspi algum outro critério privado e
nao publico. Quando surgiram as salas de bate-papoes desse tipo eram praxe. No
caso do bate-papo do Justin, acontece a mesmeapnatn pouco ampliada. As vezes,
0s participantes tém nomes de atores ou de pemanay simplesmente apelidos. No
dia da captura dos quadros da figura 61, assissidwmthudinha entre os mais de 300
espectadores e os mais de 100 que participavamtdephpo, o “crodefinaestampa”, a
“mineira_gv”, o “tomhimself’ e a “suzyyy”.

Na verdade, a pessoa so6 precisa revelar seu namegaadastrar, mas 0 nome
dado ndo tem nenhum modo de verificacdo. O Unieagalmente conta € um endereco
valido de e-mail como pode ser, na vidaffline, uma conta de luz ou agua que
comprovam o endereco. Se a conta de luz comprovpanto “fixo”, que pode ser
associado com alguém, o enderecoedmail € um ponto movel associado com o
usuario que lhe da autenticidade. Esse é o modo consuario transforma, no caso do
Justin, o anonimato de um espectador nuetfacidade dona de canal que pode
transmitir ou assistir, sendo individualizada; ddgr@ modo ela sO esta presente no
namero de “espectadores” no pépdayer.

Levado a Tvthudinha e sua rede de emissoras derftvea de Justin, o Unico
dado que o usuario precisou para tal empreendinfienton endereco valido de e-mail.
O primeiro quadro foi capturado no dia 11/2/2012deis dias depois, no dia 15,
acessando a mesma URL, apareceu um aviso de gapab foi retirado, conforme
podemos ver no segundo quadro da figura 61. Na té&pagina, é adicionado mais
uma barra com “/dmca_violation”, que assinala \gataaos direitos autorais. O aviso

diz “Esse canal foi fechado: o contetdo deste danatmovido por pedido do detentor
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dos direitos. Se vocé se sente aventureiro, comé@msmitir e preencha o espago com
seu video ao vivo”. Contudo, a moldubeoadcast que conduz para uma nova
transmisséo do usuério, gera um novo endereco praénche o “vazio”.

O aviso de um canal fechado é bastante frequendémdquentramos em
enderecos de canais que ja conhecemos. O novoiuswEr fica sabendo dessa
experiéncia até se inserir em alguma comunidadesefaj na participacdo em algum
canal ou na exibicdo de conteddos sem direitosraistoTrata-se de uma prética
bastante frequente em canais que transmitem cafemlkados de televiséo,
principalmente canais pagos como BBB Papervievadoripelas empresas Globo para
acompanhar 24 horas mality show da emissora. Quando um canal no Justin é
denunciado como violando esses direitos autores; échado. De imediato, é aberto
um novo canal que geralmente s6 muda uma palavna@mero final. Portanto, no caso
da Tvthudinha, sdo muitos canais, é sO ver asiZages com o numero “19” ou a
expressaas back(esta de volta) para desconfiar do longo e acadienpercurso que a
Tvthudinha fez. Contudo, a prética recorrente nadwmgvista nem pela plataforma, nem
pelos usuarios que assistem de graca e interagenoatdono do canal, pedindo que
troque de uma camera para outra (recurso possigehssinantes dpaperviewy. A
migracgéo, entdo, seria uma pratica do oficio, uet@ssidade do meio.

E curioso também, como esse grupo de usuérios, rpetws esse grupo de
login, que fazem a Tvthudinha, operaram aqui uma trecduddo (ver primeiro e
segunro quadro da figura 61). No primeiro quadrautmiconjunto de logomarcas de
canais de fundo que lembram uma TV a cabo. Nmt@talcanal, aparece um endereco:
Tvthudinhina.net. Acessando esse endereco, encurgram espago onde é possivel
assistir a seriados, a filmes e a canais, assino gogar gamesnline. O espaco conta
com anuncios dos mais diversos, como das lojas iarers ou csite de comeércio de
eletrbnicos submarino.com. As propagandas na Tirthachet também usam a pratica
tdo disseminada das plataformas de misturar a gaopia com o ato de ver videos
centrando-as proximas ou dentroplayer.

O site ndo apresenta informacdes sobre si (0 classiceniggbmos”), e 0s seus
membros, quando contatados, ndo respondem a pasgsoibre o funcionamento da
TV, embora sejam muito ativos nos bate-papos na d@falar sobre a programacéao.

A “Tvthudinha 197, ent&o, (figura 61) usa, no fundona foto do perfil de

usuario, imagens proprias do programa, ao mesmgotem que, no titulo, ndo aparece

180



mais 0 nome da emissora e, sim, do programa emageslvez para ser menos
localizada a falta com os direitos autorais ou pér@r mais usuarios dando sentidos de
oficialidade ao canal.

Os modos de ver TV que emergem nesse ambientdassamente diferentes da
TV offline. Embora esta ja, ha tempo, tenha desenvolvidacpasajue conectam o0s
telespectadores aos programas fora da TV ou dogmagem questao (pelas revistas ou
outros programas que falam desses, assim comopagsaossdemaking of),chama a
atencdo o modo como o bate-papo transformmaatity show:os usuarios estendem,
ampliam, conectam e interpelam a imagem televigvaruzam imagens de suas
proprias vidas com as imagensplayer.

Minutos antes da captura das imagens da figurao$lparticipantes dchat
discutiam se um dagrothersdo BBB12, Daniel, devia sair ou ndo do programso |
enguanto rolavam imagens aparentemente sem nadaideom duas participantes na
beira da piscina, falando sobre suas vidas forardgrama. Alguns membros do bate-
papo explicavam que ele tinha faltado as regrasp®ypostavam olinks do Twitter e
de alguns outros espacos wlab onde teriam vazado as imagens que mostravam a tal
falta que aqui ndo vem ao caso. Outros traziam pkendereality showsdos paises
onde moram (varios do bate-papo participam diandeyembora todos aparentemente
fossem brasileiros, morando em paises diversosyo©pediam para broadcast(a
Tvthudinha) mudar para outras cameras a ver oajaea pela casa e asseguravam que,
pelo jeito, os participantes nao tinham ideia de gstava acontecendo.

A pressdo das diversas manifestacbesweh foi tdo grande que a Globo
expulsou o participante, e inclusive, ele teve ppssar por uma investigagao policial. A
emissora disse que foi alertada do fato pelas renlgais e, por isso, voltou a olhar as
imagens.

Voltando, entdo, ao ambiente, podemos ver queatetrge um modo de olhar
as imagens altamente tatil e conectivo. As imageéits sdo mais aquelas exibidas e,
sim, as que emergem no intervalo ressonante siteiaile oplayere o bate-papo (que
evoca outras imagens). A cena de um dos parti@patdrmindo por mais de uma hora
na tela dglayer e o bate-papo estar mais ativo do que nunca I@ensar na natureza
de ‘reality show” do préprio Justin. As imagens do cachorro dorminglola esquina de
um bairro de Sdo Paulo transmitida 24 horas mosa@enindependentemente do video

ter ou ndo acao, € chat onde de fato as imagens se sucedem. Ele traz émeade
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cenas que, virtualmente, comecam a acontecer dgoma$ daquele fundo,mayer, as

Imagens transmitidas.

O que a Tvthudinha estende? Uma multiplicidade IHesotateis que vém em

muitas direcbes e que juntam essas imagens numajuiel s6 pode ser vista nesse

ambiente. O que caduca com esse novo 6rgado? Acisténtre imagem e receptor, 0

ver TV, a imagem como algo de outro, que nao s& t@coficialidade” das coisas. O

que recupera de antigas praticas? A intimidade eenizinhos, a fofoca, a

extraoficialidade. Qual seria sua poténcia de BA@rse levada ao extremo? A

antitelevisdo (tele significa distante), a parglfsa das imagens televisivas pela

penetracdo de uma multiplicidade de imagens. Qloplayere de todos os suportes.

5.2 A REDE
AUDIOVISUAL

Um outro
intervalo  ressonante
criado audiovisual da
web é aquele que, nas
plataformas, diz
respeito diretamente ao
lugar de onde vem o
video. Como vemos na
figura 62, o YT
apresenta trés espacos
de onde se podem
enviar videos:
“webcam’; “upload”
de arquivos da
memoria do
computador ou outras
memorias (sempre que
tenha  os

autorais do video que

Figura 62- Percurso do video para chegar a formararte da plataforma
YouTube. Aqui se mostram os ambientes de procedénailo video
.l[I] 0 e T e L —

I T e
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ligi e Ftm S, youtule, com
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direitos . . YouTube, 2012

182



envia) e “celular” por meio de um enderecoedmail, com atencédo, também, para os
direitos autorais.
J4 o JTV (figura 63) apresenta quatro espacos deeg@éncia do video

Figura 63- Quatro modos do video ao vivo no JTV legitimados,

Trararahi b fipeta, fiod o dess s el relarh s i b S0 Ajstlenrn wood i ool

denominados da

@ camarade imemet [l ] Modeic de coluar [l @I Video Game _ _
SGgUlnte maneira.
T ‘Amsa da Trabaiha

“camera de
Fonte: Justin TV, 2012 internet”, “modelo
de celular”, “videogames”, “area de trabalho”. dalue webcamsao as éareas de
procedéncia do video, compartilhadas entre amlagafptmas. O Justin ndo apresenta a
possibilidade de fazarpload,ja que o video é ao vivo e é esse video que foivaD
que fica gravado no espaco do usuario. As opcOesedede trabalhowedeogamena
verdade, usam o mesmo aplicativo,Dgyno Universal broadcasterum software
disponibilizado pela plataforma. De alguma manesses espacos de procedéncia do
audiovisual vao sendo moldurados com sentidosrdetados e esse seria 0 ambiente.

O celular € o lugar do flagrante, da denuncia, adipo, da rua. Ele tem usos,
mas também um formato, um tipo de enquadramenta,astética que o torna portador
desses sentidos. webcamé o lugar dovideolog que geralmente enquadra a pessoa em
um cémodo de sua casa. E um audiovisual que falgpemeira pessoa como o
videolog ou onde o cotidiano se mostra contifecasting

A area de trabalhcé o lugar dagamere do tutorial desoftware do didatico.
Emerge aqui um novo espaco de transmissdo comtedsticas particulares que
buscaremos compreender melhor como ambiente e deganunciacdo de imagens

audiovisuais.
5.2.1 A Area de trabalho e avebcam

Comecando pela area de trabalhadesktop ele € um lugar central na interface
gréfica do usuario, um espaco que evoca as metsafior@scritorio, arquivos, pastas e
lixeiras. O computador ja traz, na sua interfacessipilidades de intervir naquele
espaco através do painel de controle, na op¢caaéagia e personalizacdo”, a unica
tela na qual podemos intervir fora das telas efipasidos programas que abrimos. Em

“alterar o tema”, por exemplo, podemos pér imagendundo do desktop sugeridas
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pela empresa que contratamos no sistema operacoral temos (no caso do

computador em que escrevo, o Windows) ou podermmobé&am pdr imagens de nossos
arquivos pessoais, trazendo, por exemplo, a vidaliéa ou de nossos bichinhos de
estimacdo para a nossa tela, interfaceando noslsaevigostos com os icones de
programas e atalhos de arquivos. Podemos tambéraratt plano de fundo da area de
trabalho, ou seja, um fundo para o tema (— que fiindo dos icones do desktop —
também é possivel seguir sugestdes ou buscar esosnaxjuivos) e, por ultimo, ajustar
a resolucao da tela.

Contudo, o préprio computador tem mais uma operaghce a tela que € a tecla
printscreen ela nos da a possibilidade de capturar o escritdn a janela na qual
estejamos trabalhando, operando uma indistingésedgdos entre ambos. Junto com
iIsso comecaram a ser desenvolvidstwares para capturar telas (escritério ou
qualquer uma aberta) e inclusive para capturarageém em movimento, gerando, por
exemplo, as caracteristicas imagens de tutoriaisofterare,em que vai se usando o
programa e, numa montagem sonora ou com legendase \explicando os passos do
uso. Esses videos sao muito frequentes no YT.

Que lugar € esse? Uma superficie que nos serve at@iho para os arquivos ou
programas que costumamos usar com maior frequédaianovo tipo de “estudio”,
onde construimos e gravamos e transmitimos imagedisvisuais? Um espaco ludico
onde inserimos fotos ou fundos coloridos e agradayee nos lembram do universo
humano extracomputador? Um “local” outro, por exlemmpma pagina dgamesonde
estamos jogando um determinado jogo: estamos ndngdoehessa pagina e ao mesmo

tempo ela estd em nosso desktop.

Figura 64- Canal “Awalltgn” transmite o seu jogo de Vejamos, por exemplo,

videogame e ao mesmo tempo faz um mix dele prépmodo t dest q fi
_chat do JTV na imagem a Captura deste quaaro ( igura

64) transmitido no canal
“awalltgn” do Justin TV. A

imagem foi formada, como é
padrdo na plataforma, por um
player central, um fundo
_ | escolhido pelo usuéario e o
e | bate-papo ao lado duayer. O

Fonte:Justin T\. 201Z usuario que joga o gantetar
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Wars — The Old Republita sua area de trabalho, redne também, nesse tubate-
papo, na parte superior esquerda, sua propria imagea parte inferior direita, o
tabuleiro dos jogadores que estdo participandaodo, jas molduras das equipes e 0s
jogadores que, naquele momento, estado fazendqgageatas. No fundo do tabuleiro do
jogo, esta o cenario dgame ambientado na galéaxia ficcional da Guerra naelast (os
filmes do diretor George Lucas), entre alienigehamanoides e seres roboéticos. Trata-
se de um tipo de imagem audiovisual que relune teafigades e imaginarios diversos.

A tela propria dayame(http://www.swtor.con) e suas molduras, o jogador conseguiu
inserir sua propria imagem e a doat que esta fora do territério gwayer. Contudo,
essas imagens saturadas de tensdes se tornamemsamatural de muitos dos usuarios
gue jogamonline e assistem, ao mesmo tempo em que produzem esagsns. Sa0
imagens cuja capacidade conectiva € incomum; contadmodo de conectividade
parece ser émico, onde cada elemento guarda s&teslcom alta definicdo, resistindo
ao mix. E também uma imagem que parece estar fite kif@ seu transito.

O que a experiéncia audiovisual do canal “awalllg@s imagens geradas nesse
nao lugar que € a tela transmitida ceoftware estende? O registro de todos os
momentos provisorios e as unides fugazes. A expaad&le combinar. A tolerancia no
lugar da hospitalidade. O que caduca com essas&i@nA consciéncia histérica. A
capacidade de identificacdo com uma época, umétcestéma filosofia, “um” o que
quer que seja. O que é recuperado de praticasaaes® A continuidade pelo subito,
como na era oral, e ndo pela ideia moderna detprdjgual seria a inversao deste
audiovisual levado a sua maxima poténcia? A pdsis a imagem técnica como

lugar de residéncia de todas as épocas.

5.2.2 O arquivo e aupload

Para subir um video de arquivo é sO acionar a meldenviar videos” e
“selecione videos de seu computador” ou “famptoad de varios arquivos”. As
memorias das quais os videos podem vir sdo asrdputador ou as de qualquer outra
memoria conectada a elpef drive camera de video, etc). Esse “arquivo”, no modo
como é construido no YT passa a ser uma grande rizemdliovisual que contém os
videos das mais diversas areas de producdo comgnamde sala de espera virtual da

qual poderiam (ou deveriam) passar para o seu tejanitivo, ouploadna plataforma.
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Figura 65- Video produzido no canal “Vagpontes” ente a medicina Na figura 65, o

nuclear e o video amador canal-usuéario

i 07y M R R

L ube! = il Eramey e sre e “Vagpontes” fez

Luna - 30 semanas - Ecografia 4D - Ultrasound
& mooee ey

upload de alguma
memoria familiar, um
video de ecografia
gerado entre o campo

da medicina e o do

audiovisual amador. O
Fonte: YouTube, 2011 video® foi gravado na
hora em que a futura
mae fez a ecografia médica. As imagens sao gepad@asnedicina nuclear, mas nao é
esse 0 video que foi postado, como sim acontece digarsas outras ecografias
postadas na plataforma YT. O video postado por datgs foi produzido por uma
camera, fora do aparelho que realizava a ecogtafipossivel perceber essa captura
externa, porque o video registra 0 sonmamsemanipulado pelo médico ou o técnico
que produz as imagens e também os comentarios biersiey da mae e outras pessoas
gue estéo ali presentes pelo menos sonoramente.

Fazem parte da imagem alguns elementos como a maraparelho, nome do
bebé e nome do médico, no canto superior esquerdatras informacdes da area no
lado superior direito, inclusive um reldgio que rarcando a hora.

Ainda ha trédinks dentro do video (acrescentados ja quando moldsrado
plataforma), um para o canal e os outros dois paagunda e terceira parte que dao
continuidade a este video. Como podemos ver n@oyitelacionados, tornou-se algo
bastante frequente postar audiovisuais dessa matde imagens, como ecografias e
ultrassonografias de bebés. Alguns sdo gravados pebprios aparelhos médicos e ndo
tém interferéncias externas de outros sons ou insageutros sdo incluidos em videos
editados consoftwaressimples de usar, como Windows MovieMaker, quegjd wom
0s pacotes de Windows e traz uma interface de wsto simples com a possibilidade,
inclusive, de subir os arquivos e editar automater@te com insercdo de musica e

efeitos a escolha do programa.

%8 Disponivel em:

http://www.youtube.com/watch?feature=iv&annotatim¥annotation_171851&src_vid=550Z5riDlug&
v=22k8DWJJ9INw. Acesso em: 15-06-2011.
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Ha, entdo, nesse “arquivo” virtual, prontas pawmefapload no YT, imagens
das mais diversas areas da cultura, de arte, dei@j@o esporte e muitas outras. Com a
diferenca de que aqui, no YT, eaggload essedinks, esse video relacionado, esse
titulo que moldura o video e o relaciona a um canahele, a outros videos, 0s
comentarios postados por pessoas que assistiraitem transformou um audiovisual
produzido entre o cientifico e 0 amador em midia.

Nos modos como estd moldurado na plataforma (ivedlusom nuamero de
visualizacOes, possibilidades de compartilhar ete.pudiovisual da “Sara” quando
tinha 30 semanas e 1 dia (conforme diz o tituleideo de Vagpontes) é tdo midiatico
guanto o Big Brother, a novela das nove ou umaopednce de videoarte
(devidamente subida ao YT). Nesses modos de skzatuda plataforma, ela moldura
um arquivo virtual de possibilidades audiovisuaifnitamente aberto: cameras de
seguranca, cameras da medicina nuclear, videosmgeoviso gravados na vida
cotidiana, os VHS da infancia que ficavam nos aiosate pais e avés cuidadosamente
guardados do p6 para nao estragarem, etc.

O YT se enuncia, pelo saipload como espaco que liberta o video da sua
funcao inicial e do seu anonimato para transforonarh midia audiovisual. O video
passa dos arquivos produzidos em outros campasaslipara o campo midiatico, e o
YT é protagonista desse processo. A plataforma raencéa como territorio de
midiatizacdo em que, simultaneamente, acontecedivessos momentos da industria
audiovisual que antes estavam separados: prodwiatrjbuicdo, exibicdo, mas
também, reciclagemremix

O grande arquivo audiovisual da humanidade, ondddeos estdo antes de se
fazerupload para a plataforma, € extenso em sua geografiatériai Pensemos, por
exemplo, no uso de cameras e monitores relacioraddglancia, tanto na seguranca
publica como em qualquer condominio, escola, loga Bensemos também o lugar
fundamental que essas imagens ocupam na consttagdaticias policiais na midia ou
em outras areas, como a criminalistica. A TV talgamas dessas imagens midiaticas,
mas qualquer dessas imagens pode ser compartilaadgadataformas.

O YT tensiona e da novos sentidos para essas imagpraticas audiovisuais.
SO os arquivos formados por cameras de segurangmssuficientes para pensar na
excessiva producdo de imagens audiovisuais de roodsaa e a softwarizacdo que

possibilita essa experiéncia.
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Outras experiéncias em que o audiovisual esta no dos processos sao as do
campo cientifico. Na Neurociéncia, por exempl&g teriam experimentado e chegado a
certas descobertas sem o uso do audiovisual amsnirssdo ao vivo. O neurocientista
brasileiro Miguel Nicolelis relatou, numa conferinem Porto Alegre, os resultados de
suas pesquisas de interface entre o cérebro e rmaputadores com a criacdo de
neuroproteses, pesquisas essas realizadas na dithiwkr de Duke, nos Estados
Unidos. O cientista mostrou 0s modos como macamegatam bracos mecanicos para
jogar videogame A pesquisa investigava a possibilidade de bragasoticos
beneficiarem aqueles que perderam o movimento dagod, a quem essa protese
ofereceria alternativas (artificiais) de movimenim experimento, um macaco jogava
videogamee, a0 mesmo tempo, via, numa tela, um braco mbdtue ele ia
incorporando como se fosse seu. Quatro semanassdejm foi aprendendo a jogar
imaginando os movimentos, sem a acao motora, mowando com sua mente o braco
robotico. A tempestade elétrica do cérebro do nmtansmitida ao vivo alimentava os
21 modelos programados que movimentavam o bragicob O macaco realizava essa
atividade na costa leste da Carolina do Norte aeasividade cerebral era enviada para
Kyoto, no Japéo, onde o robd decodificava a teragesterebral do primata.

Imagens sao produzidas no cotidiano, nas telec@mfers, num mundo global
onde nos comunicamos por programas como Skype,cominho de rua ou com
alguém que estd em outro continente ou com ambosiesmo tempo, huma tela
compartilhada. No esporte profissional, cameragpaculugares de quinto arbitro ou
mesmo de técnico ajudando a corrigir movimentognacofoi mostrado numa
reportagem ddornal Nacional®. O audiovisual esta, também, no cerne dos mételos
arquivamento de dados e de documentos. Cada vez angilivos, museus e bibliotecas
que organizavam sua informacdo em microfilmes,|@eRte 0os passam para imagens
digitais. H&4 espacos semiprofissionais de videoagoatecem em concursos e festivais,
e também os espacos criados pelos VJs nas feftas delas. HA movimentos como
Open videogue buscam maior descentralizagcdo no contexto idedo;, producéo e

distribuicdo do audiovisual na rede. Ha os panosamnbanos desde as TVs no onibus,

% Essa experiéncia estd relatada em diversos videes YouTube, entre outros:

http://lwww.youtube.com/watch?v=SSaBOd4pQpM&featuetated. A experiéncia também foi realizada
com o macaco caminhando numa esteira, movimentandagobd a distdncia como se fossem suas
préprias pernas. A descoberta rendeu a Nicolelandidatura ao Prémio Nobel da Medicina.

Disponivel em http://gl.globo.com/jornal-nacionaticia/2011/02/maior-atleta-do-taekwondo-
brasileiro-ganha-o-reforco-da-tecnologia.html. Ameem: 02-04-2011.
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0s painéis eletrébnicos com imagem em movimento. tisdo nos pode dar a ideia de
que vivemos uma cultura movidasaftwarena qual ha um arquivo audiovisual — pelo
menos em termos virtuais — que nao para de crescer.

O que esse arquivo como lugar do video na cukumupload onde ele é
transformado em midia estende? A midiatizacdo dast@as coisas e antes disso a
audiovisualizacao de todas as coisas. O que cadu¢pflvado” como aquilo que ndo
poderia ou ndo deveria ser midiatizado ou audializado. As distancias entre midia e
producdo amadora. O que ele recupera? a ideia nedler “arquivo”, de acumular
tudo, decorrente da vontade de encerrar em um mkgaotodos os tempos, todas as
areas de producao da vida e da cultura. O quevedef?Softwaresde busca, etiquetas,
titulos, comentarios sdo mais importantes que @ovidima vez transformado em

audiovisual daveh

5.2.3 O celular, a rua e o flagrante

Os anos de 2010 e 2011 colocaram em pauta, dasdivarsas formas, o tipo de
cultura que vai se gestando com o0 acesso a interragis dispositivos moveis. O
protagonismo que teve o, embora limitado, acesateenet no Ird e outros paises que
fizeram parte da chamada “primavera arabe” foicgiite para iniciar a crise de
governos que se mantinham no poder indefinidamedtea crise causada pelo
vazamento e pela circulacdo de informacdes cono,téato ou video, sobre as mais
diversas violagBes aos direitos humanos, atravéBaditer, do Facebook e do YT e o
acesso a eles por dispositivos moéveis, muitas vdeedentro mesmo dos préprios
presidios e centros de tortura.

Castells (2011) descrevia o cenario num artigo @loa] espanhoLa Jornada
falando em “fatos desconexos”, mas gque juntos cempdma nova trama de vida. O
autor defende que, embora ndo pareca, ha nos massas fatos do cenario
internacional de 2011 um fio condutor. Em todo®gspisddios dispares repetem-se
temas e formas com alguns horizontes comuns: @gyestéio da vida e a presenca, no
nacleo da acédo da internet e nas redes moveis.oQlas redes sociais em prol da
liberdade nos paises arabes, os movimentos desfw®tea Europa, chamados de “os
indignados”, o vazamento de informacgdes de grandgmracdes e estados pela ONG

wikileaks, um pouco antes, em 2010, em si@ Todos esses fatos se tornam uma
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importante moldura para dispositivos méveis, comeelular e outros, ao ponto de
Beiguelman (2011, s/p) dizer qtia cultura contemporanea mével teria um fundamento
aristotélico, recuperando a polis como lugar do drwh

Junto com a mobilidade e facilidade de compartidaim nas plataformas, ha outras
caracteristicas que contribuem com um modo de merduvideo produzido por celular
com esses sentidos de “polis”. O enquadramentdasuezes na mesma altura da cena
onde esta o filmado, a falta de edi¢cdo, os plargsienciais, 0s movimentos bruscos
pela facilidade que o tamanho do aparelho apresemavar de improviso, comec¢ando
quando a cena ja esta andando, a espontaneidaden@omsentos que as vezes
enquadra a camera em outros lugares até consequinde ela quer, apertada pela
multiddo ou simplesmente limitada pela velocidader @s coisas que acontecem na
rua. O enquadramento, como meebcam tende a ser fixo, ndo porque ndo haja
possibilidade de lentsoome sim porque nao ha tempo de ajustes.

Essas caracteristicas, muitas vezes isoladas, radfsou simuladas, ja constituem
uma estética incorporada pela grande midia; estédaua, do imprevisto.

Os atributos da imagem de celular ndo seriam tantpialidade técnica e sim a

Figura 66 - Celular capta imagem no momento do enfoamento de qualidade de testemunha.

Saddam Hussein. A imagem é reapropriada em canal doT Ao mesmo tempo, €
1i'|3|.| srtiinds e 3ttt L ] i ki I SeH Pl

Saddam enforcadn diferente da camera de

g 1 seguranca, ja que o0

o
b e eeee )

Artkgan Eapartlsas emald 12y

testemunho do celular

esta operado por alguém,

um usuario humano que,

entre outras coisas,

consegue aproximar a

SR 1130 P BRI : 29320

gLy St h camera segundo
e lm ] interesses e ndo se

A N e A i o
Fonte: YouTube, 2011 mantém em posicao fixa

ou ‘“indiferente”. A
figura 66 capta uma imagem de celular produzidamemento do enforcamento de
Saddam Hussein, produzida de forma escondida &.ildg modo como ela se atualiza
nesse canal do YT ja apresenta algumas apropriégifes nos seus transitos pelah
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E o caso do endereco dite que aparece na imagem (pandachute.com)siterque
exibe “os melhores videos deeld desde 2006.

O celular traz imagens do meio urbano. N&o sdo smmgrandes flagrantes,
também sdo pequenos excertos do dia a dia. Mudtaessvsdo imagens que sO querem
dizer “olha o que estamos fazendo agora”, um tipovitleo que se basta numa
circulacao restrita. Como aponta Lemos (2007),is@gens imediatas, presenteistas (0
que vale é o momento, a olhadela rapida). O quertamesses casos é marcar 0
presente banal e ndo os momentos especiais e sokesdotos ou videos ndo séo
produzidos para marcar a memoria como um arquiasa gicar no dispositivo,
imprimir e guardar em um album. “O consumo se da pieculacéo na rede, pelo envio
rapido e imediato. Trata-se de circular e ndo dmonizar, para reforcar lagos sociais”
(LEMOS, 2007, p. 34). Para o autor, embora o celubgsa ser usado para momentos
solenes ou para fazer filmes e exibir em festipai® uma audiéncia (ou seja, podendo
desempenhar funcées massivas), 0 que impera neapcéatidiana € o uso para criar e
reforcar redes de sociabilidade, um uso ndo massamtemporal.

Dificilmente, no presente, estas imagens de celi@aruma simulacdo delas)
nao ocupam espacos televisivos, em qualquer tippraigrama, sejam as imagens de
flagrantes, de denuncias ou de lagos sociais. Enprumeiro momento, a propria TV
parece enunciar que isso se deve a valorizacdelekpectador que estava onde a TV
nao podia estar. Contudo, podemos pensar num aestgaste — como comentei antes —
da perfeicdo da imagem, da qualidade técnica, datagem que anula o erro, os
enquadramentos centralizados e centralizadoregs Egs/0s dispositivos, de alguma
maneira, ao multiplicar os modos técnicos de caomsta imagem, abrem novas
possibilidades para a experiéncia audiovisual. @etlor do futuro que for, pela
primeira vez, a quadra de futebol talvez ndo diséo a falta de enquadramentos em
primeiro plano na imensidéo da quadra. O olho reirgio tenzoomnemreplay estara
habituado também as imagens mexidas, distantebiasproduzidas pelos amigos
com seus elulares ou produzidas pelos dispositjuesainda estao por vir.

O que o celular/rua como lugar do video estende® @a testemunha e o eu do
outro na producéo de imagens, de registros, dosela estado das coisas (sem a ordem
de inicio-meio-fim), a fragilidade e o obsoletismi@s imagens. O que caduca? A era
industrial, os sistemas de producdo, a montagem peréeccionismo. O que é

recuperado? A vigilancia e os regimes de visibidlelaa denuncia e o controle do
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publico. Levado ao extremo o que inverte? O videtransforma em modo de vida, o
lifecastingpassa a ser género dos géneros e todzbae transforma em plataforma de
compartilhamento de video.

5.3 O DISPOSITIVO CONTEMPORANEO E A AUDIOVISUALIZABO DA
CULTURA

A contemporanea € uma cultura que multiplica dispos de comunicacéo e
producdo, circulacdo e exibicdo de mensagens e niEgens. Principalmente
dispositivos que permitam conexdo a internet cqpusaibilidade de mobilidade para o
usuario. Por isso, os dispositivos sdo cada veg leags e com transferéncias de dados
cada vez mais potentes. Conforme estudo divulgatiogmpresa de tecnologia CiSto
0 numero de dispositivos conectados a internetreupepopulacdo mundial, que era de
quase 7 bilhdes de pessoas, no final de 2011. Brs, 28te niumero equivalera a duas
vezes a populacdo mundial. Cada pessoa tera, em,rdé dispositivos conectados a
internet, o dobro da média registrada em 2010 pelsmo estudo. Com o aumento do
namero de dispositivos conectados, o trafego desdtmtal da internet aumentara para
quase 1 zetabyte, o mesmo que 1 trilhdo de gigabfa®m média, cada pessoa sera
responsavel por enviar e receber até 11 gigabytesnps — 8 gigabyteger capitaa
mais que o registrado em 2010. Segundo a Ciscoersland a quantidade de dados
enviados e recebidos por meio da internet a pdetidispositivos fora da categoria de
computadores. Em quatro anos, os PCs serdo respmpar 33% do trafego de dados
gerado na internet, mas TMabletse smartphonespresentardo taxas de crescimento
de 101%, 216% e 144%, respectivamente. Isso tancbétmbuira para que o nimero
de dispositivos conectados por meio de redes semulfrapasse o numero de
dispositivos com conexao cabeada. Em 2015, os gltsgs com conexdo cabeada
responderdo por 46% do total, enquanto os dispositsem fio representardo 54%.
Atualmente, os aparelhos que se conectam a intpamemneio de cabo sdo maioria e
representam 63% do total. O estudo também configoe, em 2012, os videos
representardo 50% de todo o trafego de internetunado. Segundo o estudo, todos os
servicos de video pela internet (TV, video sob defaainternet e compartilhamento
P2P) representardo 90% do trafego global de daataslg pelos consumidores.

1 Divulgado em: http://olhardigital.uol.com.br/prads/mobilidade/noticias/supremacia-movel-cisco-
diz-que-havera-mais-celulares-que-humanos-em-28dgsso em: 10-02-2012.
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A popularizacdo dos dispositivos portateis de auoagdo sem-fio, com
possibilidade de conexdo a interngponta para a incorporacdo do padrdo de vida
nomade e indica que o corpo humano se transforsegundo Beiguelman (2004), em
um conjunto de extensdes ligadas a um mundo pay@ldointerconexao de redes e
sistema®nline e offline. Instrumentos especialmente desenvolvidos padeguacao a
situagbes de transito e deslocamento, os POPesPnal Digital Assistanfssao
ferramentas de adaptacdo a um universo urbano ©iégnga aceleracdo e afetam
sensivelmente as formas de percepc¢ao, visualizacamunicacao remota.

Para Mitchell (2003, p. 57), o corpo adere aosadigyos miniaturizados de
celulares aos laptops e tornou simples conecta-gartir das redesvireless de
localizar ou de ser localizado: “O virtual e o dtsija ndo podem ser compreendidos
como instancias separadas, considerando-se auwtideatias fronteiras e a incrustacao
da informacdo e dos pontos de acesso a rede em tmltugares”. Nesta direcéo,
Mitchell sugere a existéncia de um estilo de vidahnade, gerado pelo crescimento
mundial das redes, uma forma eletrénica de nomadigmegrada a uma sofisticada
infraestruturawireless combinada a outras redes e distribuida em egtatbal. Para o
autor, ainda que seja possivel uma analogia ernfes@strutura de servicos, como rede
de transporte, de energia ou de esgoto, sabenduesendo poderiam operar sem a
materialidade das instalagfes, contudo as rededess poderdo conectar 0 corpo
humano muito mais eficientemente ao local e asrnmigdes necessarias ao seu
deslocamento na metropole. A partir de acdes dalifacdo ou gerenciamento de
arquivos, as redes e os dispositivos moveis podemmifir buscas, reconfiguracdo e
identificacdo de informacdes em tempo reduzido m &diciéncia. O conceito de
nomadismo eletronico defendido por Mitchell pode esetendido como se “todos os
pontos na superficie da Terra sdo agora parte idagesn Hertziana” (MITCHELL,
2003, p. 55).

Di Felice (2009, p. 225) defende que a experiéocrdemporanea néo pode ser
caracterizada como némade ja que, nos modos deihalierritério, o sentido de lugar
foi perdido. Teriamos um habitar pos-territoriahs$im, a sociedade informacional
seria uma forma especifica de organizacao socia@una geracao, o processamento e a
transformacao das informagbes tornam-se fontesafurdtais da sociabilidade”. O
autor chama essa experiéncia de “habitar atopipwique ndo esta ligado a

coordenadas topograficas, mas a fluxos informatifosspacialidade se torna mutante,
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nem externa nem interna, um habitar “nem sedenté@i némade que, por meio da
tecnologiawirelesse da computacdo movel, faz do corpo o suporte fitanmacao,
aglomerando a “biomassa” com a “infomassa”, nurterrelagéo fluida” (DI FELICE,
2009, p. 226). Para o autor, as poés-geografiasredas digitais ndo sao espacialidades
na nossa frente, mas experiéncias imersivas queamysdam a ir além da nossa vista.
A paisagem poés-urbana, portanto, ndo € mais viSe@ah cidade e a metropole podem
ser escritas, fotografadas e filmadas, prestandiesdistintas formas a experiéncia do
narrador, embora fragmentariamente, a experiénidpica do habitar, por sua vez,
“resulta em algo irrepresentavel e indizivel (atOppara a narracao do sujeito”.

Mas o que esses dados significam para a nossaa@uRor que a nossa época,
ou contemporaneidade precisa, fabrica e consontestahispositivos de conexao e
compartilhamento de dados e, principalmente deyg@uae consumo audiovisual?

Essa questdes devem ser mais bem pensadas, pnreipa porque todo o
produto desses dispositivos se torna arquivo pi@tepara o audiovisual daeb e,
como diz Flusser (2002), um jogotalmente aberto é injogavel; a quantidade de
producao audiovisual vai gerar que formas, que deasiesmo e que interfaces? Mas,
sobretudo quais os efeitos dessa audiovisualizacsaftwarizacdo da cultura? Como
compreender essa multiplicagdo de dispositivosngsepermitem uma mobilidade cada
vez maior para estarmos conectados e que nos fitmsibrecuperar e produzir
audiovisual nas mais diversas circunstancias? Mesteento se torna necessario pensar
no contemporaneo de uma forma diferente de comstames entendendo até o
momento. Para isso, € preciso buscar o conceitdisg®sitivo criado por Foucault
(1985), que basicamente nao fala de equipamentssne,de regimes de fazer ver e
fazer dizer que distribui o visivel e o invisivielzendo aparecer ou fazendo desaparecer
um objeto que nao existiria fora desta luz. Pas,iggra o autor, ndo devemos buscar
sujeitos nem objetos e sim 0s regimes de sua tagan.

Para o autor (FOUCAULT, 1985), o conceito de digpas demarca trés
grandes conjuntos. Em primeiro lugar, um conjuni&tetogéneo, que engloba
“discursos, instituicbes, organizacfes arquitetisjicdecisbes regulamentares, leis,
medidas administrativas, enunciados cientificospppsicdes filosoficas, morais,
filantropicas. Em suma, o dito e o ndo dito sdoelmsnentos do dispositivo”. Em
segundo lugar, o conceito demarca a natureza dearelque pode existir entre esses

elementos heterogéneos:
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Sendo assim, tal discurso pode aparecer como pnagde uma instituicdo
ou, ao contrario, como elemento que permite jgstifie mascarar uma
pratica que permanece muda; pode ainda funcionamo ceeinterpretacao
dessa pratica, dando-lhe acesso a um novo campcoacienalidade

(FOUCAULT, 1985, p. 244

Em sintese, entre estes elementos, discursivodmuexiste um tipo de jogo, ou
seja, mudancas de posicdo, modificacbes de fungbestambém podem ser muito
diferentes. Em terceiro lugar, Foucault (ibid.)esrate dispositivo como um tipo de
formacdo que, em um determinado momento histotem, como funcédo principal
responder a uma urgéncia. O dispositivo tem, ptofaoma funcédo estratégica
dominante. Ele teria um duplo processo para setibt@nscomo tal: um primeiro
momento € o da predominancia de um obijetivo egictéque, por um lado, processa
uma sobredeterminacao funcional — pois cada efgitsifivo ou negativo, desejado ou
nao, estabelece uma relacédo de ressonéancia ounttadigdo com 0s outros, e exige
uma rearticulacdo, um reajustamento dos elementierdgéneos que surgem
dispersadamente; por outro lado, processa um perpétenchimento estratégico.

Um exemplo trabalhado pelo autor sdo os dispositideverdade. Segundo ele,
cada sociedade tem seu regime de verdade, suzgagjéral da verdade, os tipos de
discursos que ela acolhe e faz funcionar como deidzs. H4 mecanismos e instancias
gue permitem distinguir os enunciados verdadeiassfdlsos, as formas de sancionar
uns e outros, técnicas valorizadas para obtenc&erdade, estatutos e encarregados de
decidir o que funciona como verdadeiro. Ou sepgrdade passa a ser, por uma serie
de instancias, um regime visto e dito, um assuggo@ado e organizado.

Com Foucault (1985), podemos pensar na contempdestee como um
dispositivo, entendendo-a ndo como uma indicag@paeal quase geografica, e, sim,
como um dispositivo de enunciacdo da globalizag@® allturas, principalmente na
conectividade e no transito de todos e de todasiaas. Por exemplo, se o intelectual é
visto como um “portador de valores universais” (FOAWLT, 1984), essa posi¢ao esta
ligada ao lugar que ele ocupa no dispositivo ddaa.

Somos realmente contemporaneos quanto mais liakesuperficie andamos
num transito sem fim para operar conectividadesplataformas de compartilhamento
de video participam de maneira estratégica nesssstrogdo do dispositivo

contemporaneo, mas, sobretudo, nelas, € possivekfedvamente o lugar que o
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audiovisual tem, ele proprio, como tempo (a durab@ogsoniana) de transito e
conectividade.

Essa seria a grande urgéncia contemporéanea, qaée deshandando um
preenchimento estratégico que suscita dispositiofransito e conectividade — entre
outros, aveh as plataformas de compartilhamento de videojspositivos de conexao
movel, asvebcams tantos outros.

De diversas formas e sob mdltiplos aspectos, poslerpensar na
contemporaneidade como um momento marcado pelanaiag&lo transito e da
conectividade e pela proliferacéo de dispositivasm @ssa finalidade. Com as redes e as
tecnologias moveis, como telefone celulaBBS? a conectividade parece ocupar o
centro de uma cultura global marcada por compndiae, cursos de ensino a distancia,
namoro pela internesjtesde compartilhamento de videos, mensagens instagaatc.
Bauman vé, na conectividade contemporanea, o cdatkada social: “Vocé nao iria a
nenhum lugarsem o celular (nenhum lugar é, afinal, o espaco wanctelular, com o
celular fora de area, ou sem bateria). Estandoaeau celular, vocé nunca e&iéa ou
longe. Encontra-se sempre dentro — mas jamais trancadanerfugar” (BAUMAN,
2004, p. 78). Essa experiéncia de nao estar nanaati longe e, sim, estar conectado,
€ uma das centralidades proporcionadas pelo dismosontemporaneo.

Ainda Bauman (1999) destaca a mobilidade comcctaniatica da globalizagéo,
seja ela por designio ou a revelia. Assim “estaraps movimento mesmo que
fisicamente estejamos imoveis: a imobilidade n@mné opcao realista num mundo em
permanente mudanca. E, no entanto, os efeitos dessacondicdo séo radicalmente
desiguais” (ibid., p.8). O autor lembra que a hiatdmoderna foi marcada pelo
progresso constante dos meios de transporte. @sptdes e as viagens foram campos
de mudanca particularmente rapida e radical, orpesg ai nao resultou apenas da
multiplicacdo do numero de diligéncias, mas dangée e producdo em massa de
meios de transporte inteiramente novos — trenspauteis e avides.

Dentre todos os fatores técnicos da mobilidade,papel particularmente
importante foi desempenhado pelo transporte darnrdgdo — o tipo de
comunicacdo que ndo envolve o movimento de corfiso$ ou sO o faz
secundaria e marginalmente. Desenvolveram-se deafaonsistente meios

técnicos que também permitiram & informagéo viejdependente dos seus
portadores fisicos — e independente também dogosbgobre os quais

%2 Do inglés Global Positioning System (Sistema dsidd@namento Global), € um sistema de informac&o
eletrdnico que fornece, via radio, a um aparellteptor mével a posicdo do mesmo com referéncia as
coordenadas terrestres.

196



informava: meios que libertaram os “significantedd controle dos
“significados”. (BAUMAN, 1999, p. 21)

A separacdo dos movimentos da informacdo em relagdomovimentos dos
seus portadores e objetos permitiu, segundo Bauiha&h), a diferenciacdo de suas
velocidades; o movimento da informacéo ganhavacigdde num ritmo muito mais
rapido do que a viagem dos corpos ou a mudanciéudgdo sobre a qual se informava.
O aparecimento da rede mundial de computadoredimbs no que diz respeito a
informacé&o — a propria nogao de “viagem” (e det&tisia” a ser percorrida), tornando
a informacéo instantaneamente disponivel em togtarmeta, tanto na teoria como na
pratica.

O antropdlogo indiano Arjun Appadurai (2001), estsd da globalizacao,
problematiza também transitos e conectividades dpapensa as mudancas da
contemporaneidade a partir de dois fenbmenos: o®sm@e comunicagdo e 0S
movimentos migratorios, assim como a suas intacéels. Para ele, se bem que as
migracfes em massa voluntarias ou forcadas nam sajafendbmeno novo na histéria
da humanidade, quando as justapomos com a velecidadfluxo das imagens e
sensagOes veiculadas pelos meios de comunicagéos teomo resultado uma nova
ordem de instabilidade na producao das subjetiesladodernas. Conforme o autor, 0os
meios eletrdnicos e as migracbes massivas cawtei® mundo de hoje como forcas
que parecem instigar e obrigar a imaginacdo altrabhga que, combinados, produzem
um conjunto de irregularidades especificas. Tamstaespectadores como as imagens
estdo circulando simultaneamentdNi “esas imagenes ni esos espectadores calzan
prolijamente en circuitos o audiencias facilmerderitificables como circunscriptas a
espacios nacionales, regionales o localgsid.).

Essas imagens, todas elas que viagjam em todasrexPeal, sdo o potencial
arquivo das plataformas de compartilhamento. Ekssitam ao vivo ou circulam nas
plataformas pelo seu valor de uso. Multiplicam-selispositivos de producao de video,
amplia-se o arquivo, o amador tem vez. Os camieht® o lugar do acontecimento ou
0s multiplos eus e a imagem se encurtam (peload pelawebcan. Se, seguindo
Foucault (1985), o poder se reconhece e se afiamgasitividades que ele produz e
ndo na violéncia ou censura, a audiovisualizacdouttara e da vida é uma forma de
poder que esta ligado, na sua existéncia e now®iohamento, a outras formas de

poder. E se nenhum poder se exerce sem a exteaggoopriacao, a distribuicdo ou a
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retencdo de um saber, o de audiovisualizar a vida éar transito e conectividade as

imagens se constituem no poder-saber da contengydaale.
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6 CONSIDERACOES FINAIS: APONTAMENTOS PARA UMA ECOLO GIA
DO AUDIOVISUAL DA WEB

Concluo aqui uma tese que deixa muitas questbes aberto e que
provavelmente serdo assunto de pesquisas que aougida varios anos de minha
vida e de minha atividade académica. Estou ciemtgug uma sO das constela¢des ou
um fragmento desta teria sido material mais do suféciente para uma tese de
doutorado, até porque cada constelacdo € pensadie @s quatro elementos que
congregam as quatro constelagfes: videos, intsrfases e ambientes. Contudo, corri
o0 risco da exploracdo de um meio que estd em plemstrucdo. A propria formulacéo
do audiovisual daveb,dessa forma, so6 foi possivel por uma abordageidgica.

Nestas consideracgdes finais, faco ainda trés movosaliferentes de retorno ao
texto desenvolvido nessas constelagdes. Em primeigar, esboco algumas
consideracbes que retomam, a modo de encerramantismagem dialética do
audiovisual davebformada, no percurso dessa tese, pela construcamdescologia
do meio transmetodologica.

Em segundo lugar, formulo alguns questionamentas mpderiam provocar
novas pesquisas e que poderiam ter sido tema tesgsae, de alguma maneira, tivesse
feito antes ou tido acesso a uma exploracéo eaal@gzis plataformas de video.

Em terceiro lugar, formulo um glosséario com os ®smue surgiram ao longo
da pesquisa, sem 0s quais ndo € possivel comprizerid@o se trata de um glossario
genérico, mas, sim, expressivo do modo como essmeseitos estdo significados

exclusivamente nos limites desta tese.

6.1- UMA IMAGEM DIALETICA DO AUDIOVISUAL DA WEB

Nunca tantas imagens foram produzidas e postasremiacdo. Esse fato, que
se tornou possivel pela multiplicacdo de dispasitiesoftwaresdo audiovisual, tem,
nas plataformas de video, sua mais expressiva dia&fe atualizagéo e virtualizacao
em novas atualizacgdes.

Chego ao fim de um processo que iniciou com apetacdo de umas imagens
gue chamavam minha atencéo porque havia nelasextuaza diferente, algo com apelo

tatil, que convidava a toca-las mais do que a séHaa esse o inicio de uma série de
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constatacOes sobre a natureza digital das imagenpeymite imitar, simular muitas
outras naturezas e mixar diversas tecnologias. &oivservacdo, essas imagens foram
crescendo em numero e indicando as plataformas eombéente privilegiado para elas
passarem, crescerem e se multiplicarem de diveimasas e, principalmente se
transformarem em imagens midiaticas, isto €, dopcama comunicacdo e nado do
campo de outras ciéncias. Imagens cuja finalidaalele& serem produzidas, distribuidas
e exibidas — como nas midias anteriores — e usadpge é préprio das novas midias e
do audiovisual daveb.

Embora produzidas nos confins de outros camposo contientifico, o de
seguranca publica ou privada, o de outras midiasnas plataformas, as imagens sao
remidiatizadas e transformadas em imagens do asdaivdaweh

Esses ambientes ndo sdo, entdo, simplesmente gspagtyos que contém
videos. Neles, os videos obedecem a certa organiza@ uma espacializacdo, uma
montagem que os enuncia de outro modo. Os elemgaéosdeiam o video incluem o
usuario e incluem, também, uma multiplicidade degdies nas quais esse usuario pode
se encaminhar audiovisualmente ou encaminhar @vide

A interface se atualiza nas plataformas estudada® encontro de diversas
realidades — a do computador, a humana, a do asdav, encontro este mediado por
softwares em uma temporalidade u-crénica, em mdultiplas desce em tempo real,
sem que necessariamente uma dessas realidadesitenimao sobre as outras ou seja
possivel estabelecer exatamente os limites de wa@da Essa € uma nova realidade,
diferente da televisiva, da cinematografica e dmalrcomo enunciado até agora nas
telas. Ndo ha mais a realidade da exibicdo quealieom a tela um dentro e um fora
dela (embora possa nos incluir no olhar da camereom tantas outras molduras); a
interface nos inclui.

Esse conjunto de elementos (videos, interfacesos) dsrmam um ambiente
dindmico, um processo, o das plataformas, simgquetafora de um ambiente maior, a
contemporaneidade. Espacos que se enunciam coméemeps de todos videos, de
todos usuarios e de todos acontecimentos. Uma neemdiversal capaz de conter o
video de todas as épocas, no caso do YT; um esgacgue o tempo real e a
transmissdo ao vivo podem conectar todas as pesesascontecimentos transmitidos,
tornados ubiquos, abertos a participacao e aénéeria dos usuarios, no caso do JTV.

Ambos 0s espacos acusticos sao sensorialmenteadtegs de usuarios, de videos, de
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imagens, de acontecimentos, indo muito além daaktkade desse espaco, ja que o
espaco é visual e fragmentado, mas o ambientegiiele simultdneo. Contudo, entre
a figura e o fundo, se é assim que o espaco viiuae o mundo, ha um intervalo
ressonante, que € o real efeito do novo meio.

Entre o audiovisual contemporaneo e o dispositvtamporaneo — aquele que
cria dispositivos que enunciam, definem e regulagu® é ser contemporaneo —, ha um
vinculo direto, um ambiente invisivel. Existe untemalo ressonante habitado pela
compulsdo de transito e pela conectividade. O aiglial se torna um espaco de
transito e de conectividade, e com ele as platafermie video, webe toda a incessante
producdo de dispositivos de imagens tornam-se vadamais moveis, leves e com
baterias mais duradouras. O fenbmeno como tal énsd parcela de um dispositivo
muito maior que permeia as relacbes sociais, asremap 0 capital, os fluxos
migratorios, os modos de organizacéo, o traballpooducdo académica e todas formas
de organizacéao, producdo e consumo. O dispositsdipa o transito e a conectividade
de todas as coisas no audiovisual, na imagem #cmo modo de existir na
comunidade global. Contudo, entre essa enorme g#odde dispositivos e seus usos
como preenchimento estratégico do contemporaneergem valores, acontecimentos,
usos ndo previstos e que tendem a tensionar oesalo proprio dispositivo.

O video no audiovisual daeb mostra-se em um estagio provisorio da técnica.
Uma imagem que vai se constituindo transmidiatinggrtecnolégica, com grande
potencial de simulacdo e de reciclagem. Na verdadeideo tende a imitar seu
ambiente, ao incluilinks, ao devorar tudo o que se chamou de audiovisudeaunidia
antes dele. Imita 0 ambiente no qual ele estaidwsea plataforma e 0 ambiente no qual
essa emerge, a contemporaneidade.

Desse modo, forma entreimagens, imagens que amacaatextos, pedacos de
mundo, com pedacos da historia, com pedacos deser@o a ver a poténcia do falso,
cortando, colando, compondo fabulas. Entretantoplluraplayer parece aprisionar o
video e estabelecer dentrowl@bum lugar onde ele dey®rmanecer e ser reconhecido
como tal. Nao € player e, sim, as audiovisualidades do audiovisualvédao que se
atualiza dentro e fora do video, em montagens teaigyoespaciais e do usuario. Os
players as telas e suas materialidades sao, no conjumtaudiovisual davely o
elemento mais resistente a temporalidade u-cr@ucudiovisual, que avanca em todas

as direcdes. Contudo, séo eles, nas interfacedasripelas plataformas, que servem
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como delimitadores dos espacos-video, plataforrasudério, até porque € 0 espago o
que é comprado e vendido, comercializado, inclusergro dglayer.

No momento, oplayerse a distribuicdo espacial dos elementos em torie® de
funcionam como espacos de poder que contribuem ggrasitivacdo do video no
dispositivo contemporaneo e para estabelecer, dene @m funcédo dele, transitos e
conectividades.

A interface é a nova moldura do audiovisual contendpeo. Dificil dizer se é
uma moldura solida ou liquida, parece ser a moldasamolduras, a mais invisivel e a
mais eficiente para produzir sentidos e conduziswario em Seus percursos, nas suas
conectividades. Emboralayers e telas bem delimitados resistam na produgédo de
sentido sobre o que é video, o audiovisual, namfplanas de video, acontece na
interface.

O audiovisual de interface inclui o usuario conaotg de uma rede heterogénea
de elementos, inclusive aquilo que costumamos chdmaideo, mas vé o video como
processo, ndo como produto. O audiovisual de aterp6e em conexao novos tipos de
montagem e leva a compreender o mundo e a histma uma imagem interativa (em
sintonia com Weibel, 2000; Benjamin, 2006; Bergd@®99).

Os usosnos confins das plataformas, levam a pensar naemgdo de valores,
de enquadramentos, de construcdes e de telasivigwa se dao por copia, repeticdo e
associacdo, de modo memeético. Trata-se de um canfotatil, com um elemento que
permanece e outro com espaco para 0 acaso e @e@owmnto que possibilita um remix
de imagens e imaginarios com uma apropriacasoftovare A webse mostra dindmica
para alguns usos e ainda rigida para outros. Endejaiaa interface que molda os usos,
a apropriacdo das imagens leva a modos imprevi#gosmontagens audiovisuais e
constréi telas virtuais nas quais emerge uma nowaginacdo: trans-historica,
transmidiatica, um grande caleidoscOpio audiovisuatrénico que conecta
profissionais e amadores. Cria-se um novo ambmudenuda a visdo de n6s mesmos e
do mundo e nosso modo de agir sobre ele.

O ambiente da plataforma constroi conectividadesm dodo um arquivo
audiovisual virtual que esta no ambiente fora d#afbrma, estabelecendo também
novos enunciadores audiovisuais, comwebcame seus géneros, o celular e suas

estéticas, alesktope suas montagens.
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A técnica em estagio de infancia ainda € espacgoodstantes tensionamentos
entre modos de imaginar, entre modos diversos depapcdo, entre montagens
impensadas e atores diversos, entre 0s quais str@oa figura do amador, como
grande protagonista: colecionador, recicladofi@eur.

Pode ser que, em um futuro proximo, tenhamos maitaas formas de capturar
e compartilhar ou transmitir videos ao alcanceode$?, por meio de 6culos, da roupa
e de dispositivos que atravessem cenarios mammdste dificeis de aceder, como as
tempestades neuronais, que ja fazem parte de idedszidos por altas tecnologias na
neuromedicina. Entretanto, a interface tecnologiadmno-audiovisual parece ser o que,
em todas essas mudancas velozes e provavelmeuaspensadas, dur® fazer avancar
as técnicas estd no modo como se criam espacosgrdeshe intervalos ressonantes
entre esses trés atores.

A criacéo de dispositivos por parte do disposittentemporaneo encontra, nas
plataformas de video, um certo enunciado “apazigtiadds, nossos videos e o0 que
seja que nos permita fazé-los e distribui-los estas sempre ali com uma interface
“amigavel”, “simples”, “divertida”. De alguma mamaj as plataformas enunciam que o
mundo que conhecemos ainda permanece, que havepéesema barra de navegacao
gue nos ajude a pensar assim e um conjuninkiee tags que traduzam o caos para
transito e para a conectividade.

As plataformas de videsdo ambientes onde ao mesmo tempo o audiovisual
continua (pelo menos, em algumas de suas atuadigag@ndo o que conhecemos e
simultaneamente comega a ser outra coisa: bandadfes, interface, emergéncia do
valor de uso. Coalescentemente, as plataformagrteradse enunciar como as novas
telas onde o audiovisual se exibe na contemporadejdeja ele ao vivo ou na extensao
de sua memoria. Séo elas o lugar de passagemala fwdducado audiovisual na cultura
(a anterior e a atual, a midiatica e a extramichdte assim enuncia-se o audiovisual
como o modo de vida contemporaneo.

O YT é a heterotopia da memoéria audiovisual gloRalaudiovisual esta na
plataforma de um modo especifico, em transito emb® entreblogs e outrossites

entre o cinema e a TV, entre o profissional e odamaentregamee outros géneros

% Na data em que encerrava esse texto, foi divulgadoprotétipo do Google X, o laboratério de
pesquisas de produtos da empresa, um prototipoad@ile Google Glass. Sdo 6culos compostos de
uma fina moldura em que uma pequena tela com unrereapode tirar fotos e gravar videos. O
desenvolvimento do projeto poderd ir além do largamndo 6culos com conexdo a Internet e realidade
aumentada, ja que o Google estaria interessad@kraraessa tecnologia em lentes de contato.
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audiovisuais, entre 0 comercial e o gratuito, seqe® sempre um desses sentidos pode
se transformar em outro pela intervencdo de umrisswdi pela remolduracdo da
interface. O YT pde o video em transito e, com eleg marca, seplayer e suas
interfaces se enunciam dentro de nosso cotidianasu@rio é incorporado no Google
(inclusive o YT) como um banco de dados cujos twaj@aweb,dados pelos usos, séo
de extremo valor para compor perfis. Esses parficam muito mais do que pessoas
ou individuos indivisos. Indicam tendéncias queocain o0 usuario em grupos
diversificados.

O video no centro da sociabilidade suscita novodaside producao audiovisual
qgue, ndo necessariamente, passam por produzirsyid@o resultados da interface
plataforma-usuario-videos e dos trajetos do usugum® se reinem em cole¢bes que
constituem sua presenca na plataforma.

O Justin TV enuncia a televisividade de toda equeal cena, de toda e qualquer
acdo ou da falta dela. Tudo o que nao cabia nem amldla na TV — embora esses
limites estejam sendo tensionados — tem espac¢datefggma, que sO precisa que o
usuario esteja conectado. Estar conectado no Jastiar um tempo de conexao e
conectar-se em telas de video e awt que permitem a interferéncia direta na
transmissao.

A centralidade da imagem como exibicdo d& lugaraerhas as plataformas, a
intervencao tatil da imagem, nem que seja nos moedfisidos pela interface, que
preservam sempre direitos autorais e estabelecearhigrarquia nos seus espacos: ao
usuario estédo reservados acdes e espacgos benfiespedi propaganda € a Unica que
estabelece espacos imprevistos ou “proibidos” parsuério.

O banco de dados parece ser a ontologia da contengidade. O usuario, 0
video, a pagina, o contemporaneo €&, no fundo, doamena sua superficie, uma grande
tela montada, onde qualquer elemento € um codigeerico, pode ser transformado em
outra coisa (som em imagem, por exemplo) e, sadwetsta formado por conjuntos de
bits e bytesque n&o necessariamente devam permanecer no twoojue estdo. Com
um audiovisual e uma época enunciados pela coroievéle tantos outros possiveis
(imagens, tecnologias, usuarios, midias), coloca-skesafio da hospitalidade como
uma ética e uma estética das imagens e como ugw igtispensavel a sociedade

global contemporanea.
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O novo ambiente e sua ontologia do banco de daéldeagar ao encontro do
“totalmente outro”, a “alteridade absoluta” de dak Derrida, uma distancia infinita a
gual se pode responder com a “hospitalidade incandil”, embora ela nos torne
reféns.

A hospitalidade pura e incondicional, a hospitalel@m si, abre-se ou esta
aberta previamente para alguém que nao estd espevadonvidado, para
guem quer que chegue como wimitante absolutamente estrangeiro, como
um recém-chegadondo identificavel e imprevisivel, em suma, towhte
outro. Eu chamaria ess$mspitalidadede visitagdo mais do que denvite
(DERRIDA, 2003, p. 139).

O visitante ndo é um convidado, ele exige o acahim imediato, excessivo a
qualquer preparacdo prévia, na urgéncia de umnirestao instantdneo que rompe com
a cursividade do tempo: ele érecém-chegaddarrivant) que chega e acontece sem
aviso. Ele simplesmente chega e acolhé-lo semelin@ito imperativo da hospitalidade
incondicional. O acolhimento do recém-chegado perféanto uma hospitalidade ao
gue acontece ou chega eventualmente: a hospitalideml acontecimentoA
hospitalidade €, por conseguinte e em primeiro rlugaexposicao incondicional e
incalculavel (ndo é possivel prever) ao que acentggem quer que seja, 0 que quer
que seja. Esse “0 que quer que seja” é o acontetnsngular, surpreendente,
excepcional, excessivo e inapropriavel do que clegacontece. “O que quer que seja”
nao marca, por conseguinte, a indiferenca do goe s €, pelo contrario, a marca da
singularidadeabsolutee excessiva do que chega ou acontece.

A esse excesso, Derrida (2001) chama “absolutamente” ou “outro
absoluto”, porque absolutamente Unico. Ele traztempo absolutamente outro, um
tempo nem vivo nem morto, cuja l6gica sem logieanfioral) € estranha a logica da
sucessao e da cadeia de possibilidades (por maiplexa e nédo linear que esta se
apresente). E o movimento disjuntor diéférance a ruptura instantanea do tempo
presente e a sua consequente abertura a enxeitiasperado — o tempo que acontece
no instante dessa ruptura € um tempo impossivejupampossivel de ser concebido
como tempo-presente. Esse tempo impossivel é tamtpassado que nunca f@um
“futuro que nunca sera”, como a alteridade absautgavem e acontece com ele sem vir
a presenca (a que Derrida chama “espagamento”)evedto exige o acolhimento
impossivel, porque heterogéneo a toda a regravebssias exige que tal acolhimento

se efetive (como acolhimento possiveimpossivel).
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Os universos imagéticos abordados nesta pesquisaled proprios, totalmente
outros,arrivant, e estdo permeados de imagens que chegam, \@sitqné “caem em
cima”, estilhagando o curso da existéncia. A natudo audiovisual — banco de dados,
do audiovisual permeado de valor de uso — prediapdenagens ao acontecimento. O
acolhimento ou fechamento a essa hospitalidadeepama abertura audiovisual ao
totalmente outro ou a xenofobia das imagens augliaig, e as expressoes que imagens,
sejam elas videos, interfaces, usos ou ambieoesM nos processos audiovisuais sdo
um tema de extrema atualidade e levariam a formeilamovas pesquisas, uma ética do

audiovisual contemporaneo.

6.2 RESTOS E POTENCIALIDADES PARA NOVAS PESQUISAS

O conceito de interface no audiovisual daeb- tendéncias e experimentacoe&qui
seria abordado o canal “Mysteryguitarman” do Youd@sua producdo audiovisual
que se caracteriza por experimentacdo e enuncideSasais diversas sobre a interface
no audiovisual e na contemporaneidade. O objeteaa sperceber os modos de

imaginar e conceitualizar a interface no audiovidaaveh

Hospitalidade e redencéo das imagens neelh Essa pesquisa focaria as relacdes entre
as imagens audiovisuais, tentando perceber comatiwsdiza naweb a imagem
acontecimento, seja como imagem-hospitaleira ougema hostipitaleira (Derrida,
2004). A imagem acontecimento hospitaleira expresse ética das imagens
audiovisuais e permite perceber “a redencao dagansd (BENJAMIN, 2006), em que

0 seu conjunto atualiza o passado das midias dsdas, principalmente o passado

que poderia ter acontecido, mas nao teve vez.

O audiovisual como midiatizagcdo das midiasEssa pesquisa abordaria videos nos
quais ha diversidade de tecnologias e midias (fatiag cinema, TV, computacdo
gréfica, animacéao, etc.), mas também as relacdes es diversos tipos de imagens
presentes na interface, para pensar como a apapridas midias no audiovisual
tensiona o conceito de midiatizacdo da sociedagieincia outros espacos e modos de
midiatizacao.
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O lugar do audiovisual no ecossistema GoogleAqui seriam cartografadas as
interfaces comuns entre o0 YT e o grupo Googleefeséncias que um faz ao outro, seja
pela presenca de um video do YT em alguma pagimactgle ou sobre algum novo
produto ou servigco, assim como 0s canais do Gaugl¥T para perceber os sentidos
dados ao audiovisual nesse ecossistema, assim gsneounciados sobre os outros

produtos e servicos.

A imagem sobrevivente — 0 audiovisual contemporanemseus suportesNas teorias
das imagens, a imagem sobrevivente € um conceikdbygé&Varburg, desenvolvido por
Didi Huberman (2009). Essa sobrevivéncia, nao leséa a algo que seja mais forte e
adaptado, mas justamente a algo relacionado a arteideia de tempo, incompativel
com o conceito de evolucdo. A tenacidade das soi@msias, seu vigor, viria pelas
coisas minusculas e supérfluas. A forma sobreveyesgigundo Warburg, ndo sobrevive
triunfalmente & morte de seus concorrentes. Bencoadrario, ela sobrevive a sua
propria morte. Haveria aqui especial atencao amaeaitos de sobrevivéncia da imagem

audiovisual e o0 que ela enuncia sobre seus suportes

Imagem e nova imaginacdo nas plataformas de compdhamento de video:Essa
pesquisa reuniria as telas virtuais, como foranmetas nesta pesquisa. S&0 0 conjunto
de intervencdes relacionadas pelos usuarios nasmsoatagens de um determinado
video ou acontecimento. Nesses materiais, se @seoomo se atualizam essas telas
virtuais, como elas se formam e que imaginario€&vy assim como se autenticariam

alguns elementos de uma nova imaginagédo que aregg@@p da técnica possibilita.

O audiovisual como banco de dadosSeriam congregados aqui materiais audiovisuais
cujos objetivos principais ndo estdo em contarohiag e, sim, em reunir dados de
qualquer tipo, sejam eles tipos de imagens, dar#axtde estéticas ou de tecnologias. A
analise desses materiais possibilitaria perceberoco banco de dados opera na

montagem audiovisual e enuncia a contemporaneidade.

6.3 GLOSSARIO

Amador - € um construto muito préprio das plataformas dewideria aquele usuario
gue posta contetdos dos quais ndo se demandasimetbrais. Entende-se por amador
um usuario ndo profissional, ndo midiatico, mas spiéorna midiatico nas plataformas.
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Ele domina alguns softwares, posta videos, copmixa. Segue 0s transitos sugeridos
na interface. Ele tem conhecimentos adquirido$ntatite nos confins dos usos e nas
interfaces das plataformas.

Ambiente —é o processo relacionado a um meio ou a uma tEgiaglque acontece em
espaco e tempo determinados; € o acontecimen® @n&lementos invisiveis e visiveis
desse espagco. No modo como € enunciado nas phatafoo ambiente é a proprieeb

e 0s espacos chamados de canal (ambiente do Ys@apagina de exibicdo (YT) ou
todos os canais (JTV) enunciados como ambientesvideo e da transmissao,
respectivamente.

Audiovisual — conjunto de elementos que inclui o video comaofsedo.

Audiovisual da web — meio de comunicacdo em que o audiovisual produniu®
confins da cultura ou das préprias midias se tomagético pela producéo, circulacéo e
exibicdo nas plataformas de video.

Audiovisual de interface —imagem audiovisual que funciona como ambiente us q
dois fluxos se encontram: o do usuario e o da imagee apela ao tato e a interacao do
usuario para ser colocada em transito.

Audiovisualidades — qualidade propria que caracteriza o audiovisual wie
determinado meio; a imagicidade (Eisenstein) danias essa qualidade também esta
fora do audiovisual e € anterior a ele; faz pasteatidiano, da vida, da cultura.

Audiovisualidades daweb— aquilo de mais propriamente audiovisual no ausli@l
da weh Sua atualizacdo em videos, em interfaces, em ggescriam um novo
ambiente; sua imagem-interface e sua enunciacdm doamco de dados, seriam
algumas das audiovisualidadeswzh

Audiovisualizagéo da cultura —tendéncia de uma cultura para a producao audglvisu
em todos os seus campos: desde o cientifico, stiewti o cotidiano, o ludico, o
comercial, o do trabalho, o juridico, etc.

Banco de dados -qualidade audiovisual deeh que faz com que o mundo nos apareca
como uma colecdo interminavel e desestruturadandgens, de textos e de outros
registros de dados.

Computador — midia das midias, metameio, é usado para armazdisaibuir e criar
meios. O computador introduz o digital, a linguagamaria. Eles foram gradualmente
permitindo a habilidade de simular quase todogos e midia previamente existentes
e formas artisticas, como impressao, fotografimtupa, filme, video, animacao,
composicdo musical, edicdo e gravagdo, modelos &Bpacos 3D. Como resultado
dessa traducao da midia fisica para o softwarddmmdquiriu indmeras propriedades
novas e fundamentais.

Constelagbes —conjunto de estrelas que formam uma determinadegem. Uma

constelacdo € um encontro de diversas temporabdademos estrelas que ja néo
existem no tempo. Na pesquisa, a constelacdo jlaasiestabelecer colegbes e
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desnaturalizar, assim, a ordem que o proprio olgistabelece, dando a ver opacidades
no modo de estabelecer essa ordem.

Contemporaneo —qualidade de quem tem singular relagcdo com o jréempo, que
adere a este e, a0 mesmo tempo, toma distanciautbe lado, como dispositivo, é o
regime de fazer ver e fazer dizer. Tornar visivehwsivel através de regimes de
constituicdo seria 0 modo de construir o contenrEmdou qualquer outro dispositivo).
No caso do dispositivo contemporaneo, ele € um aado proprio da globalizacao,
cujas urgéncias e centros sao o transito e a ¢oitiacte.

Copia —a reprodutibilidade técnica instaura um novo vpkma as massas que buscam
aproximar as coisas e superar o carater unico alguwgr realidade: a copia. O valor de

uso das imagens nas plataformas de video e o @sttgil da técnica tornam a cépia
um dos modos de expressao mais frequentes deasedmagens.

Digital — qualidade dos objetos em ser convertidos em repi@sao numérica e
manipulados por meio dmftwares

Ecologia audiovisual —principio metodol6égico que retne diversas metaglafo nos
confins desta tese e que compreende o0 meio nadoelgm um ambiente por ele
transformado, que inclui também a historia comoepadesse ambiente interativo.

Espaco acustico -ambiente de envolvimento multissensorial. Procegsd acontece
em um determinado ambiente e que tem, como etaita,nova visdo do humano.

Estado-video — um audiovisual qualquer usado para pensar qualognagem e
qualquer dispositivo. Um video que se torna contednmeo de todo o conjunto
audiovisual.

Espaco visual -sequencial, continuo, conectado, homogéneo ecestatespaco visual
recorta 0 mundo em forma de figura e fundo pararoegr o espaco e a experiéncia de
forma sequencial e hierarquizada. Ele surge dogdé8®io entre o sentido da visdo e
os demais sentidos.

Ethicidades —construtos audiovisuais, sejam pessoas, fatosfeammentos, duragdes,
objetos que o audiovisual mostra como tais, massgoeimagens técnicas, cenas do
mundo. Sao ethicidades importantes abordadas messao YouTube, o Google, o
ustin TV, o video, o transito, a conectividadenterface, a globalizacdo, o usuario,
entre tantas outras.

Fabulagdo —imagens constituidas pela poténcia do falso, guepfiem a ficcdo e
alteram o modelo de verdade inerente ao realismstarites messianicos que despertam
na historia, situados entre a palavra e o siléridivino e o profano, a histéria e a
natureza. As novas midias, em geral, e as plata®da video em particular tém grande
potencialidade para fabular.

Hospitalidade —diz respeito a acolhida da alteridade absolutasidgularidade do
outro, um outro que nao foi convidado, que ndoeserado. Diante dessa irrupcéo
cabe a acolhida, aceitar a diferenga do outro {tadsiade), ou o fechamento ao outro
(hostipitalidade).
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Imagem - superficie incorpérea sobre a qual diversos ppédites projetam
significados e elevam a um novo nivel os signifisade imagens anteriores, tornando-a
espaco politico, estético e epistemologico quesitan

Imagem dialética —constelacdo saturada de tensdes. E um procedimentmal o
pesquisador imobiliza o pesquisado, fazendo emsugis tensées mais determinantes.
O pesquisador segue nao apenas o movimento do ofmjas também sua imobilizacéo.
Nela o pensamento se fixa subitamente, em umaetagg&b saturada de tensdes. No
caso do audiovisual daeh a imagem dialética se da por uma imobilizacawideos,
usos, interfaces e ambientes.

Imaginarios — 0s imaginarios que emergem do audiovisual wkb podem ser
relacionados com outros imaginarios de mundo, j&@ qases sd0 minimamente
compartilhados.

Imersdo —as novas midias seguem a ldgica de simulador degae&io, de voo ou de
direcdo; o piloto esta isolado do mundo exteriarompletamente imerso no espacgo
virtual. Ele percebe a imagem realista de umadadé simulada, mas pode agir sobre
ela por meio de interfaces que reproduzem os coosadd navio, do veiculo ou do
avido. Ele emite informacdes em direcdo a magwneondutor €, por conseguinte, ao
mesmo tempo, e ndo de modo alternado, receptoiss@menquanto, por sua parte, a
maquina responde a sua acao e a devolve em imagens.

Interface — encontro de sistemas ou mundos diversos, princgrgbmo humano, o do
computador e o do audiovisual.

Interfacear — acdo de conectar dois ou mais sistemas de infé@nac

Internet — rede mundial de computadores conectados por @logde comunicacéo,
gue possibilita transferéncia de dados.

Justin TV — plataforma de transmissdo de video ao vivo, cofarface constroi
principalmente na centralidade de um player, pekl gmbroadcastertransmite, e de
um chat, pelo qual espectadores interagem com €seme com as imagens.

Meio/midia — € qualquer tecnologia, como radio, TV, internedsrtambém a estrada, o
dinheiro, o relégio, a roda, a roupa e outros wmaibefatos humanos que se prestam a
realizacdo de atividades de comunicagédo. Esses m@&mao seu eventual conteudo — é
que tém alcance e consequéncias de ordem psiquiocaiacultural. Cada tecnologia
estende um modo de ver, sentir e fazer coisasndiotde propor¢cées bem definidas
toda percepcao; e entdo ha uma recomposicao, um eguilibrio sensorial atingido.
Qualquer extensdo de nosso corpo ou de nossoslcemiiementares, propiciada por
um invento inédito, obriga nossos sentidos a ocmpaas posicdes, a retomar seu
equilibrio original. Nos anos 1990, em sua maicgianidia era de publicacdo; a dos
anos 2000 é uma midia de comunicacéo entre osiasuar

Memética audiovisual -a ignorancia e a tatilidade estdo na base da nwngéo € a
compreensao que guia uma obra ou agdo. Logicaaciant da criacdo, processo de
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producdo e circulacdo sem lider, sem projeto, sempreensdo, ela é posterior. O
meme tem um poder replicador, como o gene; elsahe entre diversas mentes.

Metodologia das molduras —metodologia para chegar as audiovisualidades de
qualguer midia audiovisual. Ela opera sobre as emsgpela dissecacdo, um
procedimento desconstrutivo, que da a ver os sentgloduzidos e os mundos
imaginados por cada midia através de suas prdpaoagas e estéticas.

Midiatizacdo das midias -0 computador, de modo geral, e as plataformasdimyde
modo particular, se caracterizam por uma reaprggoiade objetos que provém das
midias. Se as midias operavam uma midiatizacamcdadade pelos sentidos sociais
dados a essa relacdo além de sua mediacédo, as neididadas e postas em circulacao
nas plataformas sao ressignificadas com sentidassraados as proprias midias, como,
entre outros, as imagens abertas a serem reagtappalos usuarios.

Molduras — territérios de experiéncia e significacdo que nosfins das midias
audiovisuais sao construidos de forma sobrepastaionando os préprios sentidos ali
enunciados. Os construtos significados nos cordes molduras sdo chamados de
ethicidades

Nova imaginacdo —os simbolos e codigos que foram usados para oonsts
linguagens lineares que usamos para descrever @amn@presentam, diretamente,
formas de imaginagdo. Recuamos do mundo para powegina-lo. E entdo nos
afastamos da imaginacdo para poder descrevé-looiDews afastamos da critica
estreita e linear para poder analisa-lo. Somerdaadp as imagens sao feitas a partir de
calculos, e ndo mais de circunstancias, € que tatits pura”, o prazer no jogo com
“formas puras” pode se desdobrar.

Novos meios ou novas midias a informética afeta todas as fases da comunicagéo
inclui a captacdo, manipulacdo, o armazenamentisrébuicdo, assim como afeta
também as midias todas, sejam textos, imagensdiras movimento, som ou
construcdes espaciais.

Plataformas de video -espacos de interfasegebem que o usuario pode compartilhar
videos ou transmitir videos ao vivo.

Player — espagco usados pelas plataformas de video parstirassiimagens em
movimento, para-las e retrocedé-las, ou para trginsrideo ao vivo. De modo geral,
ele imita as operac¢fes de um videoteipe.

Poténcia do falso —a poténcia do falso é a capacidade do audiovidaaleb se
diferenciar de si, seguindo a proposicdo de “eunéoutro”, ao invés da proposicao
“eu=eu”, da verdade unificante. Nas novas midiagsjnra como nos primordios do
cinema, os criadores de imagens se sentiram asrpifaransbordar as fronteiras entre
realidade e sonho, com a diferenca de que na cpotameidade a l6gica da poténcia
do falso faz parte deoftware

Rede —conjunto de nodos interconectados. Nenhum elemexiie isoladamente;
existe a partir da rede heterogénea que a sustemtdluxo continuo, indo do futuro ao
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passado. Totalidade aberta, capaz de crescer ema tadlados e diregOes, sendo seu
anico elemento constitutivo o no.

Software —€ 0 que possibilita a sociedade da informacaajedesas expressdes mais
cotidianas as mais globais.

Softwarizagdo da cultura— vivemos numa cultura do software — isto €, unia@a em
que a producdo, distribuicdo e recepcao da maibe p@ conteido sdo mediadas por
software Nas plataformas de video, a transmisséo, exipicampartilhamento e
reapropriacdo sado possiveis pelo software. Em todgwocessos do audiovisual, esta
presente o software, por isso podemos pensar tveasiziacéo do audiovisual.

Tecnocultura —ambiente criado pelo meio dominante na contemgedtade — aveb-

e todos os dispositivos de transito e de coneetilgdque a ela estdo relacionados. A
audiovisualizacdo da cultura e softwarizagcdo dooaiglial e da cultura seriam as
dindmicas mais visiveis da tecnocultura em um estda técnica que ainda se mostra
provisorio.

Tédio — estado de falta de estimulo, como uma cena nargu acontece (alguém

dormindo, a bola que sai do campo do jogo, etgeg&somentos que eram excluidos
das montagens televisivas sao ressignificados @vm valor nas plataformas de video.
Junto com eles, o erro e o amador sao outros dogesaemoldurados nos confins da
weh

Video —modo geral de referir a imagem em movimento, tealpgente montada nos
confins daweh Ele pode provir de outras midias, como o cinean@y/, a videoarte,
etc.

VJ (video jockey) -€ um artista que trabalha ao vivo com audioviss@b criadores de
imagens em que arte, ciéncia e tecnologia estatasinNo Vjing, as imagens nao se
sustentam sob o texto e, sim, sobre a musica, opquatuz uma nova relagdo de
descontextualizagéo.

Web-sistema de documentos em hipermidia, interligadoseeutados na Internet. Um
grande banco de dados formado por videos, sonsttémpos, figuras, acessado por
softwares(navegadores), que convida 0s usuarios a “navegjeaVés de cliques em
links.

Web 2.0 —uma das principaigthicidadesda web e da contemporaneidade. Ela d&
sentidos novos ao usuario, cria a no¢cao de “platefo colaborativa e se enuncia em
permanente mudanca (estado beta). Ao mesmo tempguergd um construto, € uma
moldura para avely para o audiovisual e para as plataformasied 2.0 €, também, a
interface atual devebe sua l6gica operativa.

YouTube —principal plataforma de compartilhamento de vida@sda em 2005. Ele se
enuncia como uma memoria universal do video, osddd®eos sdo colocados em maior
namero de transitos e conectividades. Enuncia masdal como espa¢o mediador de
todas as relagdes sociais e que conecta usuan@syens.
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