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RESUMO

Esta dissertacdo tem como objetivo analisar o Badeo Dados dosite de
compartilhamento de videdsouTubeatravésde um olhar arqueologico para os meios de
comunicacdo, e a insercdo do audiovisual neste eamteproposto por Foucault (2008),
buscando entender como o Banco de Dados, atravésalestrutura de repositério em
constante movimento, modifica o audiovisual derttocosite Para isso, a pesquisa busca
compreender os conceitos de "arquivo" e "enunciag@ambém propostos por Foucault,
assim como conceitos especificos que permeiam dmsndigitais, tais comaoftwares
interfaces e hiperlinks. A dissertacdo também nikegnas proposi¢cdes de McLuhan (1964)
dos meios como extensdes do homem, propondo o ¢adgrucomo extensdo do ceérebro;
movimento que nos leva ao conceito de Imagem-Cap® sugere que a verdadeira imagem
esta entre a percep¢do humana e o objeto em s&anfmrsé existe no dialogo entre corpo e
imagem. Aprimora-se esta ideia através de uma mkeigid que denominamos como carto-
cerebral, método que procura identificar os obs&iganosite, a partir de um processo de
busca realizado por afeccdo, segundo as proposigdeiansen (2004) apoiado em Bergson,
onde optamos por objetos que nos afetam. Este gsoae guiado por palavras-chave que
realizam a interconexd@o entre os diferentes obgeivdAo invés de focar unicamente nos
videos dosite identificamos ferramentas que compdem este diferaudiovisual no
YouTubeDentre as quais, destacam-se as diferentes piolsglbs provenientes dsoftware
a interacao do usuario com a maquina, assim copropsio modo que o Banco de Dados se
organiza. Esta analise cartografica identifica psmapazes de enunciar qual Banco de Dados
do YouTubeesta surgindo. O conceito denibodieti proposto por Hansen (2004), assim
como os estudos de McLuhan (1964) sédo impreterivaiorganizacdo da metodologia,
permitindo compreender a ligacdo entre o Banco aldoB e a memoria, conduzindo assim a
pesquisa para a analise que pode observar ndo woo®rideos dentro ddouTube mas
todos 0s seus potentes, permitindo emergir um @utdiovisual através do Banco de Dados.
Um Banco de Dados como extensdo da memoria, quepdz ade, a partir de pequenas
enunciacdes, colocar o arquivo em movimento, priodoz parte de um que surge com
experiéncia audiovisual. Gerando umautubidadeque pode ser percebida nos diferentes
objetos analisados. Construindo, através de distienunciacfes, alguns enunciados que

tornam-se parte do discurso na analise final.

Palavras-chave:YouTube. Banco de Dados. Hipertexto. Imagem-Cofpamliovisual.



ABSTRACT

This thesis aims to analyze the database of véthaoing site YouTube, through an
archeologic look for the medium, and the insertadrthe audiovisual in this environment
proposed by Foucault (2008), seeking to understandthe database, through its repository
structure in constant motion, modifies the audioaiswithin the site. The research tries to
understand the concepts of "file" and "utterandsb @roposed by Foucault, as well as the
specific concepts that permeate the digital mesliah as software, interfaces, and hyperlinks.
The paper also delves into McLuhan (1964) propwsstiof media as a man extension,
proposing the computer as an extension of the pmagvement that leads us to the concept of
Body-Image, which suggests that the true picturenaige is between human perception and
object itself, therefore, it exists only in the ldgue between body and image. This idea is
improved up through a methodology that we call ix@rtography, a method that seeks to
identify the observable on the site from a searclegss conducted by the affection, according
to the propositions of Hansen (2004), supportedBbygson, where we chose objects that
affect us. This process is driven by keywords tbetform this interconnection between
different observables. Rather than focusing satelyhe videos from the site, we identified all
the tools that make this different audiovisual onuYube. Among which, we highlight
different possibilities from the software, useenaiction with the machine, as well as the very
way that the database is organized. This cartogragumalysis identifies points capable of
stating which database is emerging from YouTubekimgait possible to understand a little
more about the interaction between the databasdhendebsite. The concept embodied
proposed by Hansen (2004), as well as McLuhan (1964dies are unavoidable in the
methodology organization, allowing us to underst#mel connection between the database
and memory, thus, leading the search for the aisalyich cannot observe only the videos
within YouTube, but all their potent, allowing ib temerge through a new audiovisual
database. A database as an extension of memorghwhcapable of, from small utterances,
put the file in motion, producing part of an audsmal experience that comes with generating
a Youtubitythat can be perceived in different objects analyZ&uilding through distinct
utterances, some statements that become part disteurse in the final analysis.

Keywords: YouTube. Database. Hypertext. Body-image. Audioais
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1. INTRODUCAO

O interesse por esta pesquisa surge a partir datoadireto do pesquisador com trés
fatores distintos, mas que sdo impreteriveis napceemsao do todo. Primeiramente, ha o
pesquisador realizador, com experiéncia em proddeadiferentes formatos audiovisuais, e
sua realizacao técnica, interessado em compreeonges formatos audiovisuais que possam
surgir a partir das possibilidades provenientes rimg&s meios. H4 também o pesquisador
usuario doYouTubeNao se trata de um usuario comum que apenaseaasifleos, mas que
procura experimentar todos os diferentes usositdp que esta constantemente ligado nas
inovacdes, nos projetos experimentais propostoelggrassim como em diferentes estilos e
formatos de audiovisuais que surgemsitg procurando também participar como realizador
de obras para o mesmo. Por fim, mas ndo menos tampey existe o pesquisador que
ingressa em sua dissertacdo, procurando erigiopigies capazes de produzir uma reflexao
maior sobre pontos ainda pouco exploradosYmwTube E esta triade que permite a

construcdo de uma pesquisa menos horizontalizdmia eassunto.

Esta pesquisa € também parte do processo de agitstio pesquisador no espaco de
inter-relacdo com as audiovisualidades. Para t@ahos observar o audiovisual enquanto
aparelho principal no processo de desenvolvimento ndvas culturas globalizadas.
Analisando o audiovisual através de uma perspeciiManao limita, ao contrario, procura
reconhecer sua potencialidade em qualquer campiatioad ndo somente atualizando-se nas
midias, mas transcendendo-as. Para isso, é importacar em trés pontos, segundo 0s
conceitos explorados na linha de pesquisa em asdalidades!estudos experimentais dos
devires de cultura e em devires tedrico-metodo@¥giestudos dos processos da producao audiovisual
marcada pela convergéncia tecnolégica e por hémids formais, narrativos e expressivos; estudos
das linguagens audiovisuars.”

A pesquisa ndo € tdo somente resultado do pesquisads também do ambiente do
qual ele faz parte. A opcdo por um programa de godduacdo em Comunicacao,
especificamente em uma linha de pesquisa que dismsitaudiovisualidadestambém é
extremamente benéfica para a compreensdo da estwip@squisador, pois ha neste espago
uma preocupacao em aperfeicoar o estudo sobre iovemuthl e seu protagonismo nos

! Ver www.tcav.com.br
2 A linha de pesquisa “Midias e processos audioisdum PPGCOM/UNISINOS abriga o grupo de pesquisa
TCAV - Audiovisualidades e Tecnoculura: Midia, gse Memodria.
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processos midiaticos, estando o pesquisador agfaidaf pelas praticas ligadas ao audiovisual
dentro doYouTube

Este projeto busca primeiramente analisar conYmwTl ubeesta inserido nas midias
digitais, enquanto catalisador do processo de ze#pD de material audiovisual
disponibilizadoonline durante o periodo de margo de 2011 a dezembro2 E importante
este destaque, pois existem constantes mudancsiterey por conseguinte, alguns tépicos
que serao aqui explorados e mesmo alguns obsesvdegem modificar-se com o passar do

tempo ou tornarem-se indisponiveis.

Para tal, desejamos percebei¥ouTubecomo Banco de Dados. Mas, antes disso,
precisamos compreender que¥ouTubeevidencia através de sua interface, assim como o0s
demaissites que tém aparecido apds o surgimento da chamada2W&ho seu carater de
Banco de Dados. Os chamados meios de comunicag@assa, embora sigam detentores de
grande parte da producao de imagens no mundo,dnogiem este espaco com producdes
ditas caseiras que sdo veiculadas na Internet.isRmgr acredita-se que as interfaces, e a
maneira como sdo armazenados os videosond ube estdo transformando os audiovisuais.
E o seu carater de Banco de Dados que se atualizaneios de comunicacdo. Ja existem
filmes, programas de televisdo, exposi¢cdes em rsus@uogramas jornalisticos nos quais, de
alguma maneira, a virtualidade do Banco de Dadosatsaliza. Virtual e atual aqui
apreendidos enquanto conceitos propostos por Ber{E®96), onde, resumidamente, o
virtual representa o que ainda esta por vir, contid objeto, e o atual concebe algo que se
reconfigura. Como um video que é assistid&¥naTubeele se atualiza toda vez que é visto.

Do contrério, esta virtualmente (potente) em umddade Dados para ser visto.

Assim como o Banco de Dados depende de umawgstralimentada por um grupo,
gerando assim um espaco de acesso e compartill@mmecitl, os videos produzidos nos
meios audiovisuais cada vez mais dependem de weieadd coletividade. Seja pelo trabalho
em grupo em si ou pela realizagdo de um trabaltividual, através do uso de imagens
disponibilizadas na web. Acredita-se que, com gim@nto da Internet, o usuério torna-se
um dos responsaveis pela producdo desta nova média, circulacdo e pelo seu

aperfeicoamento estético.

% Ver péagina 49.
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Os computadores processam as imagens de forman¢ot& nova, mas o surgimento
de outros audiovisuais no ambiente digital tem rdodbastante, desde a captacdo até a
edicdo. Os audiovisuais hoje estéo dispostos d® maserem alterados. Podemos fotografar e
gravar videos através de celulares e computadoregialquer lugar e em qualquer momento
e, automaticamente, temos acessofawarese aplicativos que nos permitem interferir sobre
eles, imprimindo uma perspectiva pessoal, tensernaglas propriedades oferecidas pela

maquina Kard) e programasspfi.

1. As velhas midias de vanguarda dos anos 192@mvieom novas formas, novas
maneiras de representar a realidade e novos madesrdo mundo. A nova midia
avant-gardeversa sobre novas maneiras de acessar e manipidemacdes. Suas
técnicas sdo hipermidia, bancos de dados, ferraselet busca, mineracéo de dados,
processamento de imagem, visualizacdo e simulacgéo.

2. A nova vanguarda ndo se preocupa mais em verepesentar o mundo de
maneiras novas, mas, sim, acessando e usando dsrehatantigas midias de novas
maneiras. Assim sendo, a nova midia é pés-midiaeta-midia, pois ela usa a velha
midia como matéria principA(MANOVICH, 2002, p.8, tradug&o nossa)

Ao contrario dos demais meios em que a obra efkEt@mmente, e por isto faz-se
supostamente completa, as imagens digitais sengrexrgm estar disponiveis para serem
alteradas. A referéncia deixa de ser o carateviohal da obra, tirando o usuério do espaco
de mero observador para um espaco onde ele é tactrestrutor dos sentidos da obra. Ou
seja, desde a gravacdo até a edicdo, a imagem &, miado numérico, 0 que
consequentemente altera o processo de realizacéwagem: gravacao, edicao, etc. Com o

uso e o aperfeicoamento do Banco de Dados:

Torna-se mais importante encontrar formas eficazeficientes de lidar com volumes
ja acumulados de midia do que gravar mais ou dashovaneiras. Eu ndo estou
dizendo que a sociedade ndo tem mais interessdhampara fora, em representar e
criar novas formas, mas a énfase desloca-se peoatesar novas formas de lidar com
os registros de midia obtidos por maquinas de mjdiaxistentes. Esta mudanca esta
em paralelo com a nova importancia econdmica diksande dados sobre a producao
de material na sociedade da informacéo. O novbdthador da informacao" também
nao lida com a realidade material diretamente, omas seus registros. Importante
lembrar que ambas — a sociedade da meta-midia aziadade da informacédo —

“ 1. The old media avant-garde of the 1920s cameitipnew forms, new ways to represent reality ard/ n
ways to see the world. The new media avant-gardabisut new ways of accessing and manipulating
information. Its techniques are hypermedia, datdasearch engines, data mining, image processing,
visualization, simulation.

2. The new avant-garde is no longer concerned sedling or representing the world in new ways bilerawith
accessing and using previously accumulated medizew ways. In this respect new media is post-media
meta-media, as it uses old media as its primargmiadt
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adotaram o computador digital como sua tecnolobéve para processar todos os
tipos de dados e todos os tipos de mMgMANOVICH, 2002, p.9, traducéo nossa)

Interessa-nos aqui observaYouTubee estes dialogos, através de exemplos de filmes,
programas de televisdo, videoclipes que podemcemsados diretamente na pagina do site.
Estamos interessados em descobrir como a estrdurBanco de Dados pode tornar-se
impreterivel na evolugcdo dos meios de comunicadg@ando nosso estudo na observacao do
Banco de Dados d¥ouTube sua estrutura organizacional e 0 modo como a mdsm
colaborado na atualizacdo de diferentes tipos derras audiovisuais dentro dgite e,
principalmente, no modo como enxergamos os difeseftrmatos audiovisuais inseridos no
site Para isto, é preciso tensionar o conceito de mamdanalisar qual audiovisual emerge
do Banco de Dados dtouTube

O YouTubesurge nesse contexto como plataforma ou “meiafidégico, capaz de
produzir mudangas nas maneiras como as pessoasnma@icam. Explicar o que “€” o
YouTubefaz parte do processo da pesquisa, pois ele fuadecnicamente como usite de
insercdo, visualizagdo e compartilhamento de videéssher, 2008), além de contribuir na
producédo e remixabilidade de videos. De acordo asproposi¢cdes de McLuhan (1974), os
meios de comunicacao, historicamente, sempre ftnamsformadores. Cada nova tecnologia
que surge € capaz de redimensionar 0os meios guieeederam. Procedendo em mudancas
estéticas e nas maneiras como as pessoas se camuronsiderando que o digital é
também capaz de suscitar mudangas na comunicag@os\analisar um conjunto de imagens
inseridas no¥ouTubecomposto por diferentes tipos de formatos audi@is que atravessam
diversas técnicas de realizacdo, procurando descple novo formato germina, atravessado
pelas “entre-imagens” que surgem da inser¢cdo dedda Dados como ponto fundamental,
na maneira de estruturar os demais audiovisuaiscoktrario de como se costuma agir,
devemos nos ater menos aos videos e ao conteudoae rfossos estudos no meio, no

YouTubeem especifico nas potencialidades do Banco dePad

Se a busca de um sentido (sempre transcendentgdo@or séculos de histéria os
afazeres das Humanidades, na incansavel praticaetdpretacdo, é chegada a hora de

2 |t becomes more important to find effective anficefnt ways to deal with already accumulated vabsnof
media than to record more or in new ways. | amsagting that society no longer has any interesbaking
outside, in representation and new forms; but thehasis shifts to finding new ways to deal with thedia
records obtained by already existing media machifileis shift is paralleled by the new economic imignce of
data analysis over material production in the imfation society. The new "information worker" alsmed not
deal with the material reality directly but withsitrecords. Importantly, both meta-media society &l
information society have adopted the digital corepais their key technology to process all typedaté and all
types of media.
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ocupar-se com os objetos que foram “tradicionalmdefinidos como ndo-humanos”
(1994: p. 391), por exemplo, corpos, maquinas, aisimmaterialidades. (FELINTO,
2010, p.5)

Para tal, sera preciso inicialmente analisar coendaso funcionamento déouTube
como se dividem suas categorias, quais as temgtiopestas pelsite, como esta organizada
sua interface, a maneira como armazena seus videdsyramentas disponiveisling as
possibilidades de interacdo do usuario e, principate, como cada um desses itens torna-se
parte integrante do conceito de Banco de Dadosquieprocuramos construir. A intencéo é
analisar o intersticio. Ser& preciso perceber @m®suque 0s materiais provocam um no outro.
Entendendo que, “por meio desse 'ruido’ o codigariguecido...” (FLUSSER, 2007, p. 159).
Serd necessério, posteriormente, um trabalho deeala@pia do Banco de Dados, uma
reflexdo sobre os usos duTubeenquanto meio de comunicacéo, paisavés da busca,

selecdo e colecionamento, o arqueologista atrimiidos; e esses sentidos podem ser inteiramente

diferentes daqueles que os objetos possuiam antente (op. cit.: p. 27). (FELINTO, 2010, p.5).

1.1 Pré-Problema

Ao assistir aos videos ntouTubeao aceitar seu fluxo e o modo como o Banco de
Dados nos conduz, nossa principal meta é estrutamataminho que beneficie o processo
como um todo, sem tornar-se engessado por uma ohegéal ja existente.

Assim sendo, se pretendemos compreender coMoudubee os demais meios de
comunicacao podem convergir na realizagéo de ura aogiovisual, primeiro devemos olhar
para 0 seu Banco de Dados e como isto pode akstas meios. YouTubeé o objeto
principal. E para ele que iremos olhar, quandoymarenos identificar os demais observaveis.
Sera preciso desmembra-lo em diversas partes elggercomo elas agem individualmente e
coletivamente, analisando que possibilidades odssfgonibiliza, quais ferramentas facilitam
0 acesso e a interacdo do usuario, pois cada edstica dosoftware da interface, da
programacao, pode interferir diretamente nos vidgos ali surgem, consequentemente
podendo interferir também na maneira como a n¥diaTubese desenvolve. A partir deste
primeiro movimento, € preciso, entdo, iniciar urabalho de busca pelos observaveis.

Atualmente, sdo inseridas 48 horas de materialbgisdial por minuto né¥ouTub& Como

® Informacdo retirada do Blog do YouTubkttp://YouTube-global.blogspot.com/2011/05/thanksu4Yube-
community-for-two-big.html
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seria impossivel assistir a todos os videos, teenaecessario um trabalho de sele¢cédo de
materiais que, de algum modo, forneca a possibiéidde andlise, de acordo com as

proposicdes deste trabalho.

Apés a selecdo dos objetos especificos, sera pratemtificar de que maneira o
Banco de Dados déouTubeage sobre os demais audiovisuais. Para tal, varnoig com a
selecédo de alguns videos. Trata-se de videos ga flouscados e selecionados conduzidos
por uma busca que ambicionava encontrar materigisowdsuais que, de algum modo,
exemplificassem as potencialidades da estrutura Bashco de Dados dsite e escolhidos
devido a uma primeira impressdo de que ali estasantidas algumas caracteristicas do
Banco de Dados. Dentre estes videos, temos o shoBaddaRadioheadl gravado com
cameras digitais da plateia e editado posteriorenpatas préprias pessoas. Ha também um
longa-metragem, realizado por um usuario Y¥wuTube feito com imagens do jogo de
computadorGrand Theft Autb HA o caso do clipe da cantora Lilly Alfertom a musica
Fuck You que teve um videoclipe feito por fas e obteveamrvisualizacbes quanto o
videoclipe original. HA os videos feitos com fotfgas doflickr'®, disponibilizadas em
Creative Commonpara 0s demais usuarios. Ha alguns observavess simples, mas muito
recorrentes ny ouTubecomo odanmadevideos, que séo videos feitos pelos fas. Ha agjuele
realizados por diversos fas, como no caso da bBadamore onde ha um clipe da musica
Only Exceptioncantado por diversas pessoas. Ja no caso dofeitteda music&8orn To Be
Someongde Justin Bieber, uma Unica fa fez uma coletantgens na Internet, de onde
baixou as imagens disponiveis e editou seu propdeoclipe, criando uma obra que nos

apresenta alusfes ao que seria um videoclipe.

Cada vez mais 0s usuarios buscam o aperfeicoardesteideos através de melhores

programas de edicdo ou de maior tempo na procuiraagens novas. Cada diferencial, neste

"Video disponivel enhttp://www.YouTube.com/watch?v=NW8bYybUQQM

8 Grand Theft Auto (GTA) é uma série de jogos dematador e videogame criada por David Jones,
posteriormente pelos irméos Dan Houser e Sam Hoaisedesigner de jogos Zachary Clarke. O temgadms
geralmente é uma sétira comica da cultura americaaa a série ganhou controvérsia por sua naterézamas
adultos violentos. A série se concentra em tornomigtos protagonistas diferentes que tentam sudir n
hierarquia do submundo do crime, apesar de seugangtara fazé-lo variar em cada jogo.

° Lily Allen, é uma cantora inglesa. Lilly ganhoutodedade na internet ap6s postar videositeMySpace, e
atingiu a fama apoés o lancar seu primeiro singldeSm

10 http:/flwww. flickr.com/
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caso, consiste em um possivel maior numero de lidagées. H4 também o caso do filme
Life in a Day*, produzido peldrouTubee pelo reconhecido diretor de cinema Ridley Scott.
Trata-se de um longa-metragem gravado em um Umge@ch todo o mundo, por pessoas de
todo o planeta que enviaram este material padMowlube O filme teve sua estreia no
YouTubeantes dos cinemas.

Uma informacéo importante no processo de coletaateriais naite € que a propria
estrutura de Banco de Dados demanda que a pesqaiba tendo de descobrir métodos de
encontrar os videos. Através da barra de procaraisd deags de videos relacionados, de
busca por canais € que foram surgindo aos poucesless selecionados. E preciso assistir a
diversos videos, deixar-se levar pelo fluxo de Bade Dados, observando as imagens,
procurando entender de que modo elas nos instigajunaato espectadores/pesquisadores
para descobrir quais o0s videos que destacam-s®Ca .

Inicialmente, somos na maioria das vezes conduziétss videos de maior acesso,
gue sdo os mais facilmente encontrados no procemss, ainda assim revelam uma
caracteristica interessante para o trabalho. Paséma, imersdo e na descoberta de termos e
tagsusadas pelos usuarios que comecamos a descaanroes linguagem que nos conduz a
diferentes objetos. Termos coruteative common§ collab (colaborac&o), fanmade (feito
por fas), databases (bases de dados), digital arte(digital), foram importantes para o

trabalho de busca dos videos.

Trata-se de uma busca ardua e que demanda divensssde pesquisa, assistindo a
inmeros materiais que, na sua maioria, Sdo dése# mas uma procura intuitiva que
requer em diversos momentos a incessante procumanoo de Dados, descobrindo aos
poucos como este se organiza. Cabe perceber enugadas observaveis como eles estao
agindo diretamente sobre os demais audiovisuaimoCestes shows, longas-metragens e
videoclipes podem alterar a estrutura dos audiaigsientro d&rouTube

YouTubepoderia ser um modelo digital de arquivamento em tabalhos poderiam
ser baseadosTagsonomypoderia resolver os problemas de excesso de lialokd

bibliotecéarios e arquivistas que ndo podem se manta a midia digital. Claramente,
h& uma unidade entre muitas pessoas para preseavarazenar a cultura digital que

1 Link para o filmehttp://www.YouTube.com/movie?v=JaFVr_cJJIY&ob=avifadture=mv_sr

12 Creative Commons é uma organizacdo ndo governahsemh fins lucrativos localizada em S&o Francisco,
Califérnia, nos Estados Unidos, voltada a expaadjuantidade de obras criativas disponiveis, afrdeéuas
licencas que permitem a cépia e compartilhamemnto menos restricdes que o tradiciotalos direitos
reservados

20



consideram valiosa, uma unidade que os mesmosdedda inteligéncia coletiva
estéo lutando para entend@(GEHL, 2009, p.56, tradugéo nossa)

Portanto, nos interessa descobrir como é esteoBamdados dentro déouTubee
como ele se atualiza nos audiovisuais inseridositeo Interessa-nos identificar videos do
YouTubecapazes de representar nessa pesquisa a cordigutacum diferente audiovisual

dentro desta plataforma.

1.2Banco de DadosYouTube, Memoria

Desde o seu surgimento,YouTubevem se atualizando através de uma interface que
organiza e possibilita a criacdo de um repositdaovideos bastante complexo, tornando-se
virtualmente potencial para o surgimento de noviokeos, logo em seguida, voltando a
virtualizar-se, diferentes de como eram antes kzamido aqui, conforme ja mencionado
anteriormente, o termo “virtualizar” enquanto cataele Bergson (1996), que aponta que o
objeto é virtual enquanto poténcia para atualizaes um novo material. Neste ponto, é
preciso levar em consideracao o pressuposto dgquestar constantemente hum espaco em
movimento, o atual j& ndo retorna do mesmo modaddea varios fatores, tais como: as
vivéncias do usuario, o tempo de existéncia doovitke historia, a quantidade de vezes que
um video é visto, 0s comentarios e as estatigddcasdeo.

No processo de trabalhar com um computador, o iestepetidamente muda de uma
janela para outra, ou seja, 0 proprio usuario passer o editor, realizando a
montagem entre os diferentes planos. Desta fornmedace de janela sintetiza duas
diferentes técnicas de apresentacdo de informag@eso de uma tela retangular
desenvolvida pelo cinema e levada ao extremo palosastas dos anos 19%20.
(MANOVICH, 2002, p.5, traducdo nossa)

Todavia, € preciso destacar também, nessa platafoamfacilidade com que os
usuarios podem intervir nesse material. Com aifiacle de acesso @ownloadde materiais
audiovisuais e programas de edi¢cdo cada vez nmajes, a reutilizacédo e a reprodutibilidade

das imagens tornam-se marca registrad @olube Os usuarios aproveitam uma imagem,

3%YouTubecould be a model upon which serious digital arahiwork could be based. ‘Tagsonomy’ could
potentially solve the problems of overworked lillmas and archivists who cannot keep up with digitedia.
Clearly, there is a drive among many people togrkesand store the digital culture they deem vd®jabdrive
that the same theorists of collective intelligeace currently struggling to understand.

“In the process of working with a computer, the uspeatedly switches from one window to another,the
user himself becomes the editor, accomplishing agmtbetween different shots. In this way, the wimdo
interface synthesizes two different techniques rekenting information within a rectangular screenedoped
by cinema and pushed to the extreme by the filmmsagkthe 1920s.
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um som, reutilizando-os em outro audiovisual, ggoanm novo sentido. Sao apropriagdes
diversas das imagens que aumentam a chance deagéaldas mesmas. Send¥auTube
um Banco de Dados e repositério de material auslisVide acesso livre, a possibilidade de

criacao por parte dos usuarios é potencializada.

Atualmente, oYouTubepossui alguns aplicativos que vém sendo testaflles
possibilitam ao usuario editar videosline e transforma-los em 3D. FouTubepossui
também, no espaco de gerenciamento de arquivoswirio, um editor de videos, onde é
possivel realizar alteracdes na montagem, na oartelha dos videos que 0 usuério possui
onling além de disponibilizar imagens erneative commonsou seja, imagens livres de
direitos autorais, para que o usuario possa afgdgam seus videos.

(11 Tuhe 8 Q FE—

Gerenciador de videos Editor de videos Inscricbes Analytics

|me | ® | ir a Projeto = [y Edited Video Publicar

Tudo do YouTube = E Q

Editar videos Creative Commons
Pesquise videos licenciados Creative Commons acima ou confira um dos exemplos de

videos abaixo. Saiba mais »

Youl[li[d = reioms Portugués ~ Paix Brasil ~ Segurance Desativado ~

Ajuda  Sobre Imprensa e blogs  Direitos autorais  Criadores e parceiros  Publicidade  Desenvolvedores

Tefmos  Privacidade Seguranga  Enviar comentarios  Tente algo nove! m

Figura 1 - Printscreen do editor de video do Youd.u 0 de marco de 2012)
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(1] Tube Q Env

Informacdes e configuracbes Meilhorias Legendas ocultas Exibir Heeguatpsgina ‘Gerenciador de videos

Jim e ... - |

Original Visualizar T a
#° Comegdo automatica | (L) Estaviizar

Recursos adicionais ~ Combine varios clipes e publique Novos Videos.  Experimente o Editor de videos do YouTube

Yuu Idioms: Portugués ~ Pais Brasil - Segursncs: Desativado - I

Ajuda Sobre Imprensaeblogs Direitos autorais Criadores e parceiros  Publicidade Desenvolvedores

Termos ade a Enviar Terta alge nove!

P 0 | Lista de reprodugéo ndo salva | AAAAA goes - ‘ 2

Figura 2 - Printscreen do Editor de Video (Janetakfeitos) do YouTube. (10 de marco de 2012)

A(11] Tube ju8 Q Enviar viseos

Informacdes e configuracbes i Legendas ocultas Exibir Heeguatpsgina ‘Gerenciador de videos

Jim

+7] Faixas em destaque

A Simple Wish

YouRI'L[: Isioma: Portugués ~ Pais: Brasil - Seguranga: Desativado ~

Ajuda Sobre Imprensaeblogs Direitos autorais Criadores e parceiros  Publicidade Desenvolvedores
Termos Privacidade Seguranga Enwiar comentirios Tente algo novo!

P 0 | Lista de reprodugéo ndo salva | AAAAA goes - ‘ 2

Figura 3 - Printscreen do editor de video (janetatdlhas) do YouTube. (10 de marco de 2012)
O YouTubenédo disponibiliza seus videos pai@vnload Todavia, existem iniUmeros

programas disponiveis na Internet para a execugs&aicao — e ndo parece ser do interesse

do site que este tipo de atividade seja proibida. Inckisparte do material presente site é
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originada de edicOes realizadas através da reedledoideos baixados diretamente do
YouTubeO que reflete, portanto, a quantidade de usuédda vez mais capacitada para agir
diretamente, em um modesto nivel, nas propriasxdo#® do Banco de Dados, uma espécie

deyoutubidadenerente ao usuario.

Acredita-se que o que este Banco de Dados estzamdd ndo é tdo somente agir em
si préprio, ele modifica diretamente todo o entpreoé neste caminho que se procura
compreender como 0 Banco de Dados age sobre osisdaodiovisuais dentro das suas
atualizacdes n&ouTube Todavia, precisamos enxergar este processo etoqabmnocorre,
pois talvez, em alguns anos, estejamos simplesraenttumados com esta nova realidade ou
0 YouTubetenha se tornado obsoleto. Esse € um movimenigeal@pico proposto por
Manovich (2001), que nos guia a escolha da caffiagramo metodologia, numa espécie de
exercicio de mapear o presente.

Assim sendo, 0 que realmente interessa ndo é senwemntarater inovador da
tecnologia e, sim, o que pode ser feito atravédi@logo entre estas midias, aproveitando o
que cada uma traz de interessante para o0 aperfeqba estético. Para a edificacdo deste
processo, é importante que o usuario participeuat@nte dessa construgcdo. Pois, acredita-se
que tdo somente com a intuicdo artistica ou hurmdaevindo nestes materiais € que novas

proposi¢cdes possam surgir.

Os dispositivos midiaticos artificiais, embora cdempentem os dispositivos naturais,
estabelecem com eles relacdes de descontinuidaaleske hiato ou a esse fosso entre
os dispositivos naturais e os dispositivos artifcique damos o nome de pulséo,
processo gerador ou desencadeador de um domiricifisp da experiéncia do homem
a que damos o nome de desejo. O desejo é, desteqmnista, o resultado da falta ou
da auséncia do objeto para que tendem, no homemdispositivos naturais.
(RODRIGUES, A. 2000, p.177)

Ao decidirmos analisar ¥ouTube seu Banco de Dados e a maneira como o formato
do site catalisa a producdo de videos, percebemos quesadmn um dos observaveis que
estamos buscando, h4 a intencdo de dizer algo @ada usuario procura enunciar algo. No
entanto, ao observar o modo como ocorre a reabzég&ideo, podemos perceber que ndo se
trata de uma tarefa individual. Ha um software ativersas funcionalidades propostas por
técnicos que possibilitam que o usuario realizeses&leos. Ha uma empresa que define que
funcionalidades séo relevantes para que o progesstantenha dentro do “previsto”. Existe
também o programador que desenvolve um ostftware capaz de burlar o aparelho,

permitindo ao usuario comum descarregar os videastelem seu computador, ainda que o
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site ndo fornecga essa permissdo. Ha também otiabaterior de cada video ja realizado que
0 N0SSO usuario escolheu para compor o0 seu prégréoprincipalmente um Banco de Dados
que, devido a essa fiel interferéncia, esta seadstantemente alterado. Trata-se, portanto, de
um emaranhado de proposi¢cdes que resultam em umriahaque, ainda assim, ndo se
completa, pois esta constantemente cercado detedsticas que o modificam. A figura a
seguir procura assimilar um organograma iniciata®o as diferentes acdes douTubese
interconectam constantemente, produzindo movimehtata-se de uma tentativa visual de
explicitar um emaranhado que, como veremos no ticda pesquisa, demandara muitas

outras conexoes.

Figura 4 - Organograma de Exemplificacdo das Agie¥ouTube. (26 de dezembro de 2012)

Todos esses fatores influenciam na visualizacdoxdenaterial, pois, ainda que seja o
mesmo video, 0 modo como o visualizamos na inteNatiTube2 diferente, modifica desde
0 processo até o modo como assistimos a estesiamat&esejamos analisar as acdes do

usuario nosoftware YouTubee como estas acdes se reproduzem em outros védets
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mesmo ha maneira como o video passa a se composgie O YouTubegyossui unsoftware

pensado para que 0s usuarios possam produzir eadilimgr videos. Materializado em um
websiteque tem um modo de programacdo que visa facditdas acdes por parte dos
usuarios, através de uma estrutura de acesso gdigura um Banco de Dados. O modo
como oYouTube? organizado acaba por gerar um universo partidelaiscurso. Mas, o que

é o discurso? O que constitui este termo dentrpaamsicdes aqui realizadas?

Nesta pesquisa, pretendemos visualizatYauTube enquanto Arquivo, segundo
conceito proposto por Foucault, considerando osogdosoftwaree as possibilidades de
interacdo do aparelho conemunciacéesapazes de juntos gerar uhscurso.Estamos em
um periodo de expansédo dos repositorios de videssoftwaresde compartilhamento e da
intervencdo do usuario nas midias e o modo conmbeaface doYouTubeé constituida, as
acessibilidades que site oferece e a interferéncia humana sobre a criagadjficacédo e
distribuicdo dos materiais digitais enunciam al§e. pretendemos reconhecer este novo
discurso, devemos nos ater ao que as enunciaci@@sm@epondo e de que maneira elas se
conectam criando ursistema de formacagegundo Foucault (2008). Atualmente, com o
Banco de Dados d¥ouTubee a possibilidade de intervir diretamente nas anagtodo
usuario com acesso a Internet € um artista em giatepois possui as ferramentas para a
criagcdo de um novo material. Isto sO é possiveliddea estruturarquivo/Banco de Dados.
“Entdo, o que € a nova vanguarda? Sao as novdsagade acesso a midia baseadas em computacéo,
geracdo, manipulacdo e analise. A forma mantémnasesana, mas o0 modo como estas formas podem
ser usadas € modificado radicalmente.” (MANOVICBO0Z2, p. 10)

O Banco de Dados torna-se uma espécie de consti€oletiva, um espaco de livre
acesso, onde todos compartilham informacdes digpisnpara todos. De algum modo, €
como se o computador, conforme McLuhan (1964),efagsa extensdo do homem. Assim
sendo, se o computador € uma extensdo do cérebhmrdem, poderiamos inferir que o
Banco de Dados seria uma extensdo da memoria humadeia de meio como extensdo do
homem esta além da questao técnica. Por issocis@agreender o cérebro ndo tdo somente
como umhardware mas também comeoftware como corpo social, que ndo armazena
simplesmente a informacgéo, mas que a significaig8or ao observarYouTubes seu Banco
de Dados, propomos que ha entre o Banco de Dadasemodria humana semelhancas que
sdo potencializadas pelo modo cerebral e coleti & estruturado site Interessa-nos a
premissa de que 0 arquivo, assim como nossa memésida constantemente sendo

modificado, pois o0 usuario, assim como o ser humasid sempre se comunicando, sempre
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adquirindo novas informagcdes. Com o surgimento déerhet, as interagcdes s&o
potencializadas ao extremo e, consequentementemaior namero de informacbes é
acessado e compartilhado. Ainda assim, quando eparamos frente a um repositério —
neste caso, ¥ouTube- aquilo que assistimos tem seu registro finaln@ssa memaoria, em
nosso corpo. E para que ocorram mudancgas no Ban&mados, € necessario que 0 USUArio
aja sobre ele.

Ha uma imagem que difere das outras demais, ndo somemtggrcepgdes, mas
principalmente por afec¢Bes: pelo meu corpo. Eméxa as condicdes em que essas
afeccbes sao produzidas: Eu sempre as encontrpastas entre as excitacdes
recebidas e pelos movimentos que eu estou parataxede algum modo ambas tem
uma indefinida influéncia no resultado final... lagir em que as questdes do estado
afetivo ndo sdo daquelas rigorosamente deduzidésndéenenos antecedentes, como
um movimento de um movimento. Portanto, realmegtesaenta algo novo a sua
histéria... Tudo parece ocorrer como se, neste conjunto de emmgue chamo de
universo, nada de realmente novo pudesse acontexeeto por meio de algumas
imagens particulares, imagens que s6 poderiamaeetidas pelo meu corpoMeu
corpo é, entdo, no conjunto do mundo material, um@gem que age como outras
imagens, recebendo e devolvendo, talvez com apenadiferenca. Que meu corpo
parece escolher, dentro de certos limites, 0 madnocele ira restituir aquilo que

recebe?® (BERGSON apud HANSEN, 2004, p. 3, traduc&o nossa)

1.3Pré-Observaveis

Atualmente, sdo postados N@uTube diariamente, o equivalente a oito anos de
material audiovisu#l (2012). Portanto, assistir ao que foi publicadd/naTubeem apenas
um dia, por si s0, seria impossivel dentro do tepneposto para o desenvolvimento desta
pesquisa. Para tal, foi preciso entdo assistir a goantidade de material consideravel,

procurando filtrar o que realmente interessavajtificando nestes materiay®utubidade

'3 [T]here isone [image] which is distinct from all the others, imat | do not know it only from without by
perceptions, but from within by affections: it is/ibody. | examine the conditions in which theseetfbns are
produced: | find they always interpose themselvetsvben the excitations that | receive from withaotl the
movements which | am about to execute, as though llad some undefined influence on the final issue.
[T]he act in which the affective state issues i$ ane of those which might be rigorously deduceaimfr
antecedent phenomena, as a movement from a moveamht hence, it really adds something new to the
universe and to its history. . All seems to take place as if, in this aggregatenaiges which | call the universe,
nothing really new could happen except throughrteglium of certain particular images, the type ofclhis
furnished me by my body.My body is, then, in the aggregate of the matesaild, an image which acts like
other images, receiving and giving back movemeith,werhaps, this difference only, that my bodpegus to
choose, within certain limits, the manner in whitckhall restore what it receives.

18 |nformacéao retirada déttp://www.YouTubecom/t/faq
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ou virtualidades do Banco de DadosMauTube Com isso, ndo intentamos inferir que os
videos escolhidos irdo confirmar hipéteses sobmeodo de agir do Banco de Dados. Ao
contrario, ao selecionar videos que referiam denalghodo a essa poténcia do Banco de
Dados, nos interessa muito mais dissecar o viddentificando suas caracteristicas,

tensionando-as e colocando-as lado a lado commaisl@ideos.

Algumas nocgdes s&o bastante importantes na prairaideos noYouTube E
preciso saber que ¥ouTubese divide em doze categorias, nas quais 0sS vidaos
classificados como: "Todos", "Veiculos", "HumorEducagéo", "Entretenimento”, "Filmes
e desenhos", "Jogos", Instrucdes e estilo”, "MUsitHoticias e politica”, "Sem fins
lucrativos e ativismo", "Pessoas e blogs", "Animai€iéncia e tecnologia”, "Esportes” e
"Viagens e eventos". Em seguida, € preciso ter emntento de que a divisdo em
categorias ndo implica que o usudrio obrigatoridménha de optar pela categoria mais
adequada ao seu video. Isto se deve em grandeadarieionalidade dasgsno YouTube
uma ferramenta que auxilia na procura de videos, qna também pode dificultar quando
mal usada pelos usuarios.tdg € uma espécie de identificacdo do video. Digamues g
estejamos disponibilizando um video MouTubesobre uma visita ao zooldgico, onde
filmamos um macaco fazendo brincadeiras nas arvAesermos de escolher a categoria,
talvez ficAssemos em duvida entre humor ou anirbagamos que venhamos a optar por
animais. Atag serve portanto para que, ao carregar o videgaud ube seja possivel dar
mais informacgdes, como por exempieacaco, brincadeira, zoologictsso facilita muito a
busca na Internet. Contudo, as vezes também althfipois alguns usuéarios escolhem uma
tag que ndo possui nenhuma relagdo com o video, masmu entanto, possui muita
procura, comd.ady Gagae Justin Bieberpor exemplo. Todavia, isto ndo vem ao caso no
presente momento. Vale perceber quagse assemelha muito as palavras-chave de uma
pesquisa. Sdo aquelas palavras que nos ddo ungaaide que poderemos encontrar no
material que iremos assistir.tAg € parte constituinte dos movimentos do Banco dioBa
do YouTube pois cada video carrega suags sempre que € convocado para ser assistido.
Potencializando o carater hipertextual da ferrament

Foi entdo, através do uso @gsna procura de videos, que foi possivel aos poucos
identificar alguns dos videos que iremos obsergar. dNo Google ou n&ouTubepalavras
como collab (colaboracéaq) creative commonglicencas para uso livre de material com
direito autoral),fanmade(feito por um fa) edatabase(Banco de Dados) foram bastante

importantes no processo de procura e identificaCaéosequentemente,YouTubeambém
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acaba por colaborar com esse processo, pois swatuest de programacéo indica
automaticamente videos que se relacionam diretenaentideo que esta sendo visto.

Um dos primeiros videos observados — e talvez umm ohais 6bvios ao
considerarmos o modo como o Banco de Dados estdicaodo nossa percepcdo sobre a
realizacdo dos videos — € o filhde In A Day dirigido por Ridley Scott (2010). Trata-se
de um longa-metragem feito coletivamente por do®nmssuarios ao redor do mundo que
enviaram um video sobre o que realizavam em umaligerra, especificamente no dia 24
de julho de 2010. O longa-metragem esta disportikéhe no YouTubé’ e foi lancado
primeiramente naosite citado. Por algum tempo, circulou em alguns festivmas é

destinado principalmente ao publico que o acessa.

Mas, afinal, 0 que o Banco de Dados tem a ver este filme? O que se modificou
nos ultimos anos € que diariamente sdo realizadossina Internet. ouTubearmazena
diversas imagens pessoais onde, ao carregarmos ifl®o vno site estamos
disponibilizando-o para que qualquer pessoa no muasbista aquele material e, até
mesmo, reutilize-o. O Banco de DadosYmuTubeparece ter trazido a tona a ideia de que
todas essas potencialidades de imagens sempre possiveis. No entanto, ndo existia um
repositorio capaz de armazenar tanta informacawsdPelo nessa potencialidade que se cria

uma ideia de meméria coletiva.

Mas o que de fato difere uma memadria comum demeradria coletiva? Dentro da
proposta de Imagem-Corpo, que serd explorada nu@sta, a partir das proposicoes
colocadas por Hansen (2004), vamos agir da seguiabeira: suponhamos que, a partir do
conhecimento que possuimos em nossa memoria, antemte, em noOSSO cérebro,
pudéssemos construir uma imagem de como imagin@umesseria um dia pela Terra.
Todavia, para coletar imagens reais de um dia mea,T&riamos de viajar por todo o
planeta, o que seria inviavel de fazer em um udiao Contudo, se considerarmos que o
YouTubetrata-se de uma extensdo do cérebro e que as nmapge escolhemos para
construir o filme sdo somente as memoarias que mesessam, ndo ha ai quase distingao

entre o processo de imaginacao e o de realizacao.

17 hitp://lwww.youtube.com/watch?v=JaFVr cJJIY&wide=1
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Por conseguinte, em vez de uma dimensdo estaticalesuento intrinseco a
imagem, a afetividade se torna o proprio meio derfiace com a imagem. Isto
significa que a afeccdo atualiza o potencial dagana ao mesmo tempo que
virtualiza o corpo: o elemento crucial ndo é nenirdagem ou somente do corpo,
mas da interacdo dinamica entre éfg$IANSEN, 2004, p. 129, traduc&o nossa)

Pois, 0 que ocorre no caso do filnée In A Dayé que o diretor, percebendo a

potencialidade do Banco de Dados, usufrui das édetsdes a equipamentos e solicita

que, assim como ja fazem diariamente os usuéiiogerh um dia especifico, respondendo

a algumas perguntas especificas. E como se o rdsatgerisse umaag aos USUArios,

encontrando ali a possibilidade de ter um mateaphz de construir a ideia de um filme.
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Figura 5 - Printscreen dos créditos do filme "LifeA Day", com os nomes dos colaboradores credianiono
diretores. (10 de marco de 2012)

Um filme que ainda assim ndo explora por comptetias as potencialidades do

Banco de Dados, pois constr6i uma narrativa lineamo a do cinema, mas que nos

apresenta outros diferenciais. Um filme no cinemaum documentario no cinema — ou

mesmo na televisdo — encontra-se ali isolado. @datver um filme n&ouTub€eito por

18 Accordingly, instead of a static dimension or edamintrinsic to the image, affectivity becomes vieey
medium of interface with the image. What this meiarthat affectivity actualizes the potential of ilmage at
the same time as it virtualizes the body: the @lugliement is neither image or body alone, buteamical
interaction between them.
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usuarios doYouTubee para pessoas douTubejd nos apresenta diversas questbes. A
diferenca nov¥ouTubeé que, ao lado de onde estamos vendo o filmey esilfias imagens
de outros filmes associados por conteudo, teags, etc. O filme é unicamente construido
com imagens de diversas pessoas que carregaramigeos para & ouTubeE simples. E

€ nesse sentido que mais uma vez se aplica adeeremaoria coletiva, pois ja ndo ha tanta
importancia na autoria de quem faz a imagem, mas, G que é possivel fazer ao colar
pequenos pedacos dessas imagens. Se Glauber Riochate a expansdo do Cinema
Novo® no Brasil, dizia que o que importava era uma camarméao e uma ideia na cabeca,

hoje podemos dizer que um computador com acesderaét ja seria o suficiente.

O modo como csite age e as pessoas experimentam esta realidaderfague o
modo como se costuram os cédigos de um documenp@r@xemplo, se modifiquem. Um
documentario, peca normalmente autoral, j& ndoié oma documentario n¥ouTube é
outra coisa, € um documentario mais as possibéslapie o Banco de Dados possibilita.
Até mesmo uma obra “pronta” nunca esta pront&ooTube Esta sempre convidando a
modificacbes. E por isso que diversos documentarimsecam a surgir a partir de um
formato particular do¥ouTube Talvez ndo seja correto dizer que isso modificu® € um
documentéario, mas entdo que surge um novo tipoodandentario caracteristico dite
como, por exemplo, o caso do videbmpse A Documentary About Self-Image - Describe
yourselt’, que, a exemplo do filmeife In a Day— porém, em propor¢cées menores — realiza
um pequeno curta sobre como as pessoas se enxé&lganmas das imagens foram feitas
pela propria idealizadora do projeto, mas outragrdas foram solicitadas através do
YouTube Portanto, se hoje acessarmos este video, hauénds aelacionados corags
semelhantes. E como se o Banco de Dados organimassebiblioteca virtual, onde é
possivel acessar diferentes assuntos. No ambpestpiisa, o texto escrito ainda pressupde
algumas regras quanto ao modo como sdo usadam@desi mas, no caso da imagem, o
texto que realmente importa é o texto final, aqugle representa a costura entre uma
imagem e outra, onde cada sutura de uma imagemradatie diferentes partes do Banco de
Dados representa fbaming entre a imagem do Banco de Dados e 0 novo usgagca

acessa e a modifica.

%Cinema Novo é um movimento cinematogréfico brasijénfluenciado pelo Neo-realismo italiano e pela
Nouvelle Vaguérancesa, com reputacdo internacional.
“http://www.Y ouTubecom/watch?v=datnWOQH2Zw
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O modo como a noticia se comportaYmuTubeé também em parte resultado da
estrutura do Banco de Dados site Se digitarmos na barra de procuradite alguns
assuntos comat$unami # ou “11 de setembro”, a lista de materiais é irdirel. Todavia,
como otsunamié um acontecimento mais recente, nos interesszelpar estas acdes

enquanto elas ocorrem.

& [ www.youtube.com/resuits?search_query=tsunamifog=tsunamifag=T&agi=3agi=&gs_sm=3&gs up!=8551178610i2090/716I010L0I0I0I0N0I0 ool N
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2012)

7

Em casos como esses, onde a catastrofe é insgantddo ha como televisbes
programarem-se para captar as imagens. O que temidoc é que diversas pessoas
documentam essas imagens, colocam-nasYowTubee, automaticamente, elas estédo
disponiveisonling muito mais rapido do que qualquer outro meio. Maoum carater
informativo, um formato pré-estabelecido de umaicmmt Todavia, as imagens ficam
documentadas e armazenadas. E curioso percebetegtia,forma, a construgéo da noticia

nao se da unicamente por um video, mas, sim, peksa a diversos videos, com diferentes

“http://www.YouTubecom/results?search_query=tsunami&og=tsunami&aqgfé@&aql=&as_sm=3&as_up
1=2188531219772101220032I717101111111274169012-3(I
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angulos, situacdes. O que acaba modificando o nwodaoo visualizamos uma noticia
dentro doYouTubeé claro. E possivel ver noticias retiradas de umgrama de televis&o.
No entanto, ao redor do video escolhido estédo sigemagens distintas. Nao ha neste caso
como seguir uma linha editorial e dizer ao usugtial video ele deve ver e qual noticia
realmente importa. O acesso ao Banco de Dados tpegoee 0 usuario construa a noticia
em sua cabeca. E claro que, se considerarmos utitzandsta na televisdo, em diversos
canais, podemos dizer de certo modo que tambénmcessirucdo ocorre pelo Banco de
Dados. Contudo, na Internet, mais uma vez a prépok outra e, principalmente, a
possibilidade de interferéncia € outra. E curioswgber que dentro do propNeouTubeha
videos de imagens dsunamj gravadas caseiramente, que foram postadas madh&eque
deram origem a um documentario da BB@ara a televisdo. Apés sua transmisséo, o
préprio documentario termina sendo vistoYamuTube Portanto, ndo se trata de um Banco
de Dados unicamente do instantdneo e do presemnu#, da propria reflexdo sobre o

material que foi ali postado, teve sua insercametro meio e retorna atouTube

Atualmente, é também muito recorrente em divestmsvs ver alguém com uma
camera ou um celular apontado para o seu cantorit@vprocurando ndo perder nenhum
instante. Em um show da banda Radiofead ano de 2010, diversos fas que estiveram
presentes no show gravaram imagens do evento. Eanagéo conjunta, com organizagao
de uma fa em especial, foram coletadas diversageinsado show, remontando o show
completo. Em contato com a banda e aprovacdo dmanes material foi disponibilizado
paradownloade também para acesso YiouTube Neste caso especifico, as imagens néo
séo retiradas diretamente §ouTube mas € norouTubeonde esse video parece nascer.
Nem todas as imagens possuem os melhores angudomelhor qualidade, mas o DVD so0
existe devido ao Banco de Dados e o modo como @rioso acessa. Ainda que mencione
gue nem todos os videos tenham sido retiraddédd ube parte do contato inicial sobre as
imagens é realizado através slte da procura potagssobre o show e sobre o acesso as
imagens ja disponiveis. Portanto, além do Banddatis de videos, ha ainda por tras uma
espécie de Banco de Dados de usuarios.

Shows costumam ter uma visao ja muito estruturadpomtos de vista, visando a

performance do artista. Basicamente, séo trés pal@dilmagem: direita, esquerda e centro

22 http://www.Y ouTubecom/watch?v=tU1dLutdRAM
2 hitp://www.Y ouTubecom/watch?v=NW8bYybUQQOM
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do palco. Neste episddio, trata-se de uma visgmitiico, de como quem esta na plateia vé
0 seu idolo. Ainda assim, isto ndo é o mais imptetaO que realmente se destaca é este
novo formato de show que surge YiouTubee 0 modo como os usuarios que assistem a
estes videos passam a enxergar aos demais shavém déra este tipo de video um reflexo
dos fas que assistem ao show pela tela do celulataocamera digital? O espectador,
mesmo em um show ao vivo, ja ndo é somente espectads também usuario que precisa
acrescentar mais informacao a memoéria. Se a imagetornou Imagem-Corpo, a camera-
olho, ndo tera &ouTubese tornado a nossa memoaria? Memoria que, assira aomossa

prépria, esta cada vez sendo modificada por nomokerimentos e novas vivéncias.

Essa ideia de um show feito coletivamente acabeoando algumas outras bandas a
distribuirem cameras para que seus fas filmasseshags, depois reeditando o material. O
que provavelmente acabara levando esses mesmos shauwn repositério comum: o
YouTube

Ainda no ambiente musical, temos outros objetos ripge serdo importantes para
perceber a acdo do Banco de Dados. A musica, denatgpdo, sempre esteve um pouco a
frente da imagem. Ainda assim, pouco se tem essagE0. A ideia deemixna masica ja
€ presente desde os anos 70. Entretanto, nas ismageta é bastante recente. O Banco de
Dados € tdo vasto que, novamente, usando as tadmmpe encontrar aquilo que
procuramos ou mesmo quem procuramos. No caso dm wédcolhido, chamado de
Paramore Collab - The Only Exception - Cover ByeKsitcGill & Co (Now On iTune$),
uma garota, com o intuito de gravar a musica, eoctmm a colaboracdo de outras dez

pessoas para a criagdo de um video onde juntas dcantam a masica.

http://www.Y ouTubecom/watch?v=9Rre622aDkk&feature=fvwrel
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Figura 7- Printscreen do video Paramore Collab €Tbnly Exception - Cover By Kate McGill & Co (1€ d
marco de 2012)

No entanto, isso s foi possivel devido a prodenatro do Banco de Dados, onde
ela encontrou algumas pessoas que ja tinham vigeesmostravam que cantavam e
tocavam bem. Inclusive, em grande parte dos casddgeo ja estava disponivel. Neste caso
especifico, a propria edicdo do video procura ekaceo fato de que estdo em locais
distintos, em tempos distintos. Contudo, no vidkto, ndo importa, pois o0 que dura ali é o
Banco de Dados e nao a logica espaco-temporal@paya se ouvir varias pessoas tocando
e cantando juntas seria preciso que elas estivegsgas num mesmo local. E preciso
ressaltar mais uma vez, portanto, que o Banco dbPado somente possibilita, mas,

principalmente, incita o usuario a encontrar o gjegrocura e onde ele o procura.

Temos ainda um terceiro tipo de video bastante litapte: ofanmadevideos. Com
as inumeras imagens disponiverdine é possivel realizar bons clipes e cabe ao usuario
dar sua interpretacdo ao modo como usa cada peqgedago dessa grande memoria que é
0 YouTubeE o caso de videos condostin Bieber - Born To Be Somebody (Official Music
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Video - Fanmadé) e One Direction - Moments [Music Vidét]No caso do videBorn To

Be Somebodyo usuario faz uma coleta de diversas imagensuliigpis noYouTubede
shows, clipes, ensaios lmckstagesE preciso que o usuério tenha o dominio sobre o
funcionamento da ferramenYauTubepois osite ndo disponibiliza @ownloaddos videos.

Ja no caso do videoclipe da musMaments o usuario ainda vai além: cria um video
pessoal com situacdes suas e as mistura com imatenseu idolo em situacbes
semelhantes. Para dar mais verossimilhanca aot@regcolhe somente imagens em alta
qualidade e coloca todas as imagens em preto edr&npossivel perceber aqui que, em
todos esses projetos, dois fatores sdo sempreanddesy 0 USUario e 0 acesso a memoaria,
seja ela a memoria douTubeou a propria consciéncia. Estas acfes, por maiparecam
ainda muito simples, influenciam fortemente o modmo os videoclipes séo feitos e para
onde séo feitos. Ha algum tempo que o local malgado para se achar um clipe é o
YouTubeinclusive clipes mais antigos. No entanto, haasufatores que sdo importantes
de serem percebidos. Esse jeito de agiy aloTubendo termina em si proprio. As memaorias
deste novo tipo de videoclipe que surgeYmuTubeacaba se estendendo e surgem alguns
videoclipes, comdrunning Up That Hilf, da banda Placebo, que usa imagens de seus fas
cantando a musica para realizar o seu videoclipaginda exemplos ainda mais invasivos,
como no caso do videoclifgne Wilderness Downtownque solicita o endereco do usuario
para construir um video em uma experiéncia muitticogar, despertada pelo fato de o
clipe se passar em um local préximo a casa de @stinvendo o video. Esses sdo alguns
dos exemplos que acabam retornandd @oTube o que nos mostra que parece inevitavel
que essas constantes atualizagbes, dentro ou forayaliTube estdo ocorrendo
movimentadas pelo Banco de Dados e, mesmo quemacsdirdo do aparelho, terminam
por retornar, pois, ainda que as referéncias da wgalo ainda se mantenham, o Banco de
Dados parece estar acima da acdo de agir comodae@iomunicacao. Ele é o préprio meio
ambiente onde tudo ocorre, onde as informacdesaeasam e se modificam. O Banco de
Dados, diferente dos demais meios que sao extedsdmgoes fisicas do homem, estende o
pensamento, 0 cérebr® objeto ja ndo pode mais ser desligado do seériosiNao ha

somente uma imagem, mas uma Imagem-Corpo.

Shttp://www.YouTubecom/watch?v=YbSplP3siv4
http://www.Y ouTubecom/watch?v=HTy54hMMr44
2'http://www.YouTubecom/watch?v=zKkaLM9NcSo
Zhttp://thewildernessdowntown.com/
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E possivel também ver um video realizado com fafas retiradas de um repositério
de fotografias para realizar um clipe de imagens guabam inseridas dentro de um
repositério de videos, como é o caso de videossfgibr Creative Commonsio Flickr®.
Existem videos que constroem historias contadasigaarios usando apenas uma palavra de
cada usuario. Portanto, constroi-se um texto arale® imagens. H4 também o projeto
Inblfat®, que possui diversas janelas de video¥ doTubeonde, em cada uma delas, alguém
toca um instrumento e o usuario pode escolher glesisvideos gostaria de ouvir, podendo

criar uma propria cangcao ao acessar somente casvige decidir.
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Figura 8 - Printscreen da pagina Inbflat.net cometisos videos do YouTube em uma mesma péaginae (10 d
marco de 2012)

29 http://www.flickr.com/
%0 http://inbflat.net/
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No decorrer da pesquisa, vamos analisar outrosjdestendendo a relacdo entre
Banco de Dados, consciéncia e Imagem-Corpo. Atéjadai possivel identificar pequenas
caracteristicas que constituem este audiovisuaeqmerge do Banco de Dados do YouTube,
dando a ver o que identificamos com uma cgotstubidadeum certo modo de agir do site
gue acaba produzindo diferentes atributos que passaer parte do préprio audiovisual
dentro do site. Assim sendo, vamos inicialmentepgresnder o conceito de arquivo proposto

por Foucault, realizando um paralelo entre o Bateebados d&ouTube.

Para que seja possivel compreender o desenvohordesta pesquisa, iniciaremos no
capitulo seguinte com a compreensdo do processee@égico que ira percorrer todo o
trabalho, realizando um resgate das potencialidages foram descartadas no processo
historico, mas que ainda se refletem nos movimerwosemporaneos, seja tecnicamente ou
conceitualmente. Em seguida vamos enveredar pefgpreensdo dos diversos sentidos do
Banco de Dados. Inicialmente, vamos analisar agogigdes de Foucault e seu conceito de
arquivo e enunciado. Ainda explorando os divergngidos das palavras arquivo e banco de
dados, tentaremos apresentar uma mudanca dosicsigod destes termos e sua renovacao
tecnologica dentro dos meios de comunicacdo. Amelde capitulo, vamos propor alguns
entrelacamentos entre os conceitos de FoucaultCéassificacdo Decimal de Dewey, ja
inserindo as primeiras interconexdes entre o ctmeed objetorouTube

No capitulo a seguir, trataremos sobre o hipertexdo Internet, antes de nos
debrucarmos diretamente sobre YouTube Atravessados pelos conceitos 8eftware
propostos por Manovich (2001), sobre as ideias @mmomo mensagem, sugeridas por
McLuhan (1964), e, ainda, pelas proposi¢cdes desEiud 985) e sua caixa preta. Ainda neste
capitulo, iniciaremos uma organizacdo mais clargudpercebemos como sendo o Banco de
Dados doYouTubee que tipo de caracteristicas moldam este bare@sfamos construindo e
analisando. Em seguida vamos dar inicio as primdimaestidas em perceber a a¢do do
YouTubesobre os demais audiovisuais, buscando apreen@es Qs cruzamentos entre a
plataforma, os materiais inseridos e, principalment modo como o Banco de Dados esta

incluido nesse processo.

Logo apos, vamos iniciar uma imersao no conceitndgem-Corpo, abarcados pelas
proposi¢cdes dembodymentie Hansen e dos meios como extensdo do homem, ldghitt.

No capitulo seguinte iremos introduzir o concei® chrtografia, atrelado as ideias da
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Imagem-Corpo, na tentativa de construir a metodalagrto-cerebral, que ir4 direcionar o
modo de andlise dos objetos e também o olhar nareemsao e conceituacdo dos materiais

selecionados. Por fim, havera uma analise dosazbgetiecionados.

Apds termos visto alguns exemplos e também mendoogae tipo de afetacbes esses
observaveis geraram no desenvolver da construc@estpiisa, podemos inicialmente propor
gue a resposta ao nosso problema nao se encordaan@mte no video e poderemos ver isso
ao observar a interface,software os usuarios e os usos das ferramentas do pifEi®or
iIsso, vamos cartografar estes e outros materigar@r de um ponto de vista intuitivo e
também acompanhado das proposicdes de Deleuze) (18@Bitaremos aqui mostrar que, a
partir desse audiovisual que emerge do Banco deod)adlsite acaba revelando uma
youtubidadeque pode ser observada em diferentes observaseihelos e que, quando
analisada conjuntamente, no mapasilg é capaz de produzir uma cartografia clara e capaz

de produzir discursos que evidenciam a escolhadia em dos observaveis.
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2. ARQUEOLOGIA DOS MEIOS: RESGATE DA MEMORIA

Neste capitulo, vamos abordar o Banco de Dadasta ge um conceito importante
para a compreensdo de como iremos analisa-lo: ceitonde arqueologia. A partir dele,
poderemos explorar o Banco de Dados de uma manéwodinear neste e no capitulo
seguinte. Identificando pontos relevantes em susacadinuidade histérica, revendo
momentos pouco explorados, a partir das proposidésttler (2005), de revisitar o passado
para encontrar pontos que historicamente foramadesios, mas que, se revistos, podem
colaborar no entendimento de proposicbes atuai$prnmalando certos conceitos,
compreendendo a sua atual posicao a partir de fal®gantes ou esquecidos. A importancia
deste capitulo se foca principalmente em abrang®oaesses periodos sdo catalisadores de
diversas mudancgas no processo historico, ndo serdentomunicag¢do, mas da tecnocultura
como um todo. Na primeira parte, onde abordarenmsdtara do Banco de Dados, veremos
gue o movimento de armazenar materiais que ficapodiveis para acesso e alteracdo nao é
recente. Em seguida, conheceremos um pouco domgmtp da Internet, para que seja
possivel entender quais processos foram relevaateso Banco de Dados d@uTubeque,
de alguma maneira, ainda estdo latentes devidoeaiahamentos que foram iniciados ha

anos.

2.1 Cultura do Banco de Dados

Para compreender as alteracdes dos meios de a@Qaoié preciso olhar para os
meios de comunicagéo, evitando uma visdo detert@isabre os acontecimentos. Procurando
nao confundir o novo com melhor. Perceber no pemesalizado até o0 momento uma
tentativa em criar uma historicidade descontinugwa procura evidenciar uma cultura do
Banco de Dados que se estende no decorrer daibligti@aste caso, quando nos referimos a
Histéria, ndo podemos nos fixar a um simples lemento de dados pré-estabelecidos.
Trataremos de uma arqueologia das midias, ondsesivgbidentificar ndo somente as midias
que perduram no decorrer da histéria da comunicat@&s, também, aquelas que foram
importantes no processo e que, mesmo tendo sedtraaaicas, foram importantes no
surgimento dos meios de comunicagéo. Wilson Didarcho tentar tracar um panorama de

qual sera o futuro das midias atuais frente asswndias que vem surgindo, como a Internet,
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busca descobrir se, de fato, as antigas midias@d@eergir para uma unica midia: a Internet —

e como se daria este processo. Todavia, o autoniliece que:
“A histéria das midias antiga e nova ndo pode sarada apenas em termos
tecnoldgicos, envolvendo somente relagbes entreopsse maquinas. Também é
preciso vé-la pelo prisma da politica e da econpmu& permite que coisas novas,
como satélites e computadores, estejam no paleoidia e que, as vezes, possibilita
gue veteranos, como 0s jornais, mantenham por abgisn tempo o seu fastigio.
Parte da preocupacédo deste livro € com o ritmo ae midia determinado pelas
forcas da invencdo, da criatividade, da demandamdecado e da liberdade de
regulacdo. Ele é fortalecido por uma avaliacdo fi#iarantiga, como os jornais e o

cinema, que estdo sofrendo um processo de remadeatagn esforco para sobreviver
e florescer na nova era da informacédo.” (DIZARD)@0p. 10)

O autor ndo procura dizer que a Internet extingosrélemais meios de comunicacao.
No entanto, sugere uma reflexdo sobre como estdiagrpoderao interagir no futuro e como
a tecnologia irad colaborar com essa evolucao ndidO YouTubeé posterior a escrita do
livro de Dizard. No entanto, é possivel percebsrsums palavras que ele “previa’ justamente

algumas mudancas que sdo oriundas da criac¥owulbube
“Essas novas tecnologias tém roubado audiénciralasmissdes televisivas abertas e
de outros servicos tradicionais. Como resultado) tempo relativamente curto, esses
novos veiculos se transformaram em parte substaseianidia, juntamente com a
TV, o radio, o cinema e as publicacdes. A mididitianal ainda estara presente por
muito tempo como parte do panorama da comunicagdoassa americana, mas ela

sera diferente.”. “A midia tem uma nova agenda.uempetira, com que produtos
e para que publicos num mercado mais complexoZABD, 2000, p. 22)

Contudo, da mesma maneira que 0 surgimento denave midia ndo extingue as
demais, o surgimento de uma nova estética tampoéicguprimir as que ja existem. O que
acontece € uma reconfiguracdo cultural, onde asedifes estéticas, assim como as midias,
precisam aprender a conviver juntas. E normalmeéessas juncdes que acabam surgindo os
materiais mais interessantes. Primeiramente, dspreeforcar que ndo existe uma grande
guantidade de registros sobre os diversos meiossqigem e desaparecem no pProcesso
histérico. Devido a uma tendéncia de analisar detmo desconsiderando o meio, diversas
midias que acabaram caindo em desuso tiveram pestados concretos capazes de analisar
a sua real importancia na historia da comunicaleaoisso, é também parte deste trabalho a
ideia de estudar o presente, percebendo neleasgdles que o meio realiza no ambiente.
“Toda tecnologia nova cria um ambiente que é logisiderado corrupto e degradante. Todavia, o
novo transforma seu predecessor em forma de éMe’UHAN, 1964, p.11)A comunicacdo esti

presente em grandes periodos. Desde as inscrig8esamernas até os dias de hoje, foram
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inmeras as transi¢des, onde diferentes modos densenicar influenciaram a estrutura da
sociedade como um todo. Ainda no Império Gregaiawrm primeiro intento de comunicar-

se com agilidade, facilitando a organizacéo soFiaita tal,
“O império, em outras palavras, combinava mecarssoh® transmissao despoticos
com um alfabeto democratico. €ursus publicusestabelecido por Augusto, com
estacOes de pernoite a cada quarenta quildmetpisstes de parada a cada doze
quildmetros, exclusivamente para oficiais e legi@@siou-se, apesar disso ou talvez
por causa disso, o ponto de cristaliza¢éo das etdadropeias. Em combinagdo com a

telegrafia por faréis em fronteiras, um servigotabsstatal mais rapido do que os
navios mais rapidos.” (KITTLER, 2005, p. 83)

Nos tempos gregos, a oralidade ainda tinha o smague. Grandes fildsofos
dispunham de seus ouvintes para perpassar o comdreol apreendido. Essa troca de
conhecimento, esse dialogo permitia que as ciémcias dados fossem ensinados aos mais
jovens. Esse modo de comunicacdo, ainda que nd@asge somente a oralidade, era um
dos catalisadores na alteracdo do pensamento deaceglade que muito teve a acrescentar
a Histéria como um todo. Ainda nesse tempo, surgi@s pergaminhos, usados para
salvaguardar importantes informacdes, documentbsstérias que passaram entdo a ser
arquivadas para que as demais geracdes pudesseritafiag para apreensdo de
conhecimento e compreensdo do momento histériceagas “E razoavel concluir que a
transicdo historica da oralidade para a palavratasoi equivalente a uma ruptura entre

interacdo e comunicacao.” (KITTLER, 2005, p. 78)

Todavia, é somente com o surgimento da imprensasqula de fato essa transicao,
pois com a vasta quantidade de material dispomiaed todos é que ocorre a mudanca no
modo das pessoas se comunicarem. Nao ha mais ssitlecke de dialogo para que eu me
comunique. Diferente da oralidade, que pressupderelator e um ouvinte, os livros
permitem que um autor se comunique com diversasopssde diversos lugares, sem a
necessidade de encontrar-se presencialmente. Aldatalde que, anterior ao surgimento da
imprensa, quem detinha a informacdo era somentegumo elitizado, responsavel por
aperfeicoar e repassar esses estudos.

Essa mediatizacdo da palavra impressa presumivigtere sua base em uma leitura
leve rotineira que ndo era mais privilégio da etitmo no tempo de Santo Ambrésio,
mas que pavimentou o caminho para a democracianpo da escolaridade
compulséria e da alfabetizacé@o geral. Contudgugiamente essa leitura sem esforco
gue provocou um novo problema sistémico. Nao hawa,volta de 1800, nenhum

ramo do conhecimento no qual ndo houvesse um exadsdivros disponiveis”.
(KITTLER, 2005, p. 88)
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A palavra escrita é até hoje um dos principaisomde comunicacdo. No entanto, ela
ndo substitui 0 didlogo. Nenhuma sociedade trosa@aamaneira de se comunicar de um dia
para o outro. Porém, € no processo de converg@&mtia um meio e outro que podemos
enxergar as maiores potencialidades para o futé®.novas midias ndo tornam obsoletas as
velhas midias, mas Ihes atribuem novos lugaresstens.” (KITTLER, 2005, p. 86P0is, quando
surge uma nova maneira de comunicar-se, como r® dasmprensa, ela ainda ndo esta
constituida enquanto meio de comunicacao. Ainda @ssenvolvendo o modo de processar
as informacdes que esta distribuindo. E um meiazale realizar seu proprio contetido, mas
ainda incapaz de pensar sobre si préprio, de ireflebre as possibilidades inerentes que
possui e, principalmente, de que modo agir, buscarsdifruir da melhor maneira de suas
possibilidades. Por isso, dizemos que:

Uma das causas mais comuns de ruptura em qualigtema € o cruzamento com
outro sistema, como aconteceu com a imprensa ensgr vapor ou com o radio e o
cinema (gerando o cinema falado). Hoje, com o rfilate e os microcartbes, para
ndo falar das memodrias eletrnicas, a palavra issprele novo assumiu muito do
carater artesanal de um manuscrito. Mas a impreeséipos mdveis foi, por si

mesma, o maior limite de ruptura na histéria diautaifonética, assim como o alfabeto

fonético foi o limite de ruptura entre o homem diite 0 homem individualista.
(McLUHAN, 1974, p. 57-58)

Contudo, no inicio do século XIX, ocorre uma novadanca que acarreta mudancas
por toda a sociedade: a invengdo da energia eléijgarentemente, a energia ndo € um meio
de comunicacdo. Porém, ela altera todo o modo d®rsenicar. Ela ndo possui em si um
conteudo, mas a maneira como a energia elétriamiza a sociedade faz com que 0s novos
meios de comunicacdo que surgem se estabelecamésatta maneira como a eletricidade
organizou a sociedade, numa espécie de emaranhadid todos estdo conectados. A
eletricidade conectou todos através do radio, devisdio, da agilidade nos processos
industriais, modificando a maneira das pessoasosgartarem, de se comunicarem. A
energia reestrutura o ambiente e a cultura. Seghtodluhan: ‘A velocidade elétrica mistura as

culturas da pré-histéria com os detritos dos melogistas industriais, os analfabetos com os
semiletrados e os pos-letrados.” (McLUHAN, 197430

O mundo torna-se, ainda de acordo com McLuhan,“aidaia global”, onde o acesso
a informacéo visa a um processo de democratizagdonfarmacdo. Com a possibilidade de
levar a informagdo de uma ponta a outra do pais penrcos instantes, ocorre um
deslocamento do modo como o sujeito se enxergalswaite. Um dos grandes responsaveis

por esta sensacao de coletividade na Historia dauGizcacao foi o radio, capéade padronizar
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as linguas nao-escritas, primariamente atravésifdadd de ondas curtas em ambito mundial,
transformando, portanto, associacdes tribais codoigis em nagdes independentes.” (KITTLER, 2005,
p. 94)

Como podemos ver, com o surgimento da imprensegl@ade ndo deixou de existir;
pelo contrario, manteve-se. Além do que, aquilaesabque se escrevia nos livros nada mais
era do que frutos de diadlogos, de memodrias, dengigé. O mesmo ocorre quando do
surgimento do cinema, do radio e da televisdo,, pmsque parece, inicialmente, o que
realmente importa quando surge uma nova midia naocénteiddo em si, mas, sim, as
mudancas na forma que as pessoas se comunicamejada sstrutura diferenciada do Banco
de Dados pode refletir em um novo modo de comuaa@ag ja ser um reflexo de como a

sociedade se comporta na atualidade.

O filme sonoro combinou as memorias Opticas e masst o radio, antes da
introducdo do gravador, transmitia, em boa pait&od de gramofone; os primeiros
sistemas de televisdo, antes do desenvolvimentcatasras eletrénicas, exploraram
filmes de longa-metragem. Portanto, o contelddos rdafias de entretenimento
continua sempre a ser outra midia, e elas, dessaimmaservem para promové-la.
(KITTLER, 2005, p. 95)

E por isso que nos remetemos a este capitulo pomamentos sobre a histdria dos
meios, para reforcarmos a ideia de quao impor@npara os estudos da comunicacao, estar
atento para o surgimento das novas midias. Poisprsgeguirmos perceber o modo como
estes meios agem e o0 que de fato esta virtualncentelo nestas novas midias, poderemos
entdo perceber o que ha de comunicacional nestes mmbjetos. Se nds, pesquisadores, ndo
formos capazes de perceber essas mudancas, em tpayoo estaremos falando de outras
midias, repletas de virtualidades das midias amési Entretanto, cegos por situacao,
incapazes de perceber a historicidade que contacaiti@a uma das midias que analisamos.

Portanto, considerando a arqueologia da midiajgam@os saber que:

Foi em 1936 que a maquina universal discreta deddormulou o principio de toda
a tecnologia digital. Extrapolando ou reduzindogaalmente discreta maquina de
escrever, ela era composta simplesmente de unmgefipapel continua, uma ideia que
remonta a 1800. Nessa “maquina de papel’ para amagem de dados, a cabeca
escrever/ler/apagar para processamento de dad@sgsmiever os sinais binarios 0 e
1, enquanto um dispositivo para enderecamento desd@rnava possivel acessar 0s
sinais vizinhos da direita e da esquerda. Portarmeaquina de Turing concluia na sua
universalidade todos o0s desenvolvimentos para a@magem, indexacdo e
processamento de dados alfabético e numérico. (KERT 2005, p. 96-97)
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Visto que, ha mais de 70 anos, 0s preceitos t@enécorganizacionais das midias
digitais ja estavam latentes, podemos perceber i se trata de uma midia que
simplesmente surge. Trata-se de um processo bstéonde uma maquina que,
aparentemente, ndo importava continha os cédigomisr que dariam continuidade a uma
midia que dominaria grande parte das comunicagdesrente. Digo isso, pois grande parte
das imagens gque acessamos atualmente pelo compétadaveniente dos codigos binarios.
Pois, "diferentemente da escrita, as midias técnicasutiivam o cédigo de uma linguagem usual.

Elas fazem uso de processos fisicos que sédo npidbosddo que a percepcdo humana e s6 séo

suscetiveis de formulacao no cédigo da matematiziema.” (KITTLER, 2005, p. 89).

Todavia, dentro desse processo, 0 que nos inteéessapreender de que maneira
esta arqueologia das midias esta inserida na cemgiie do estudo do Banco de Dados do

YouTubee a maneira como ele age e reage frente aos deuthds/isuais.

Estamos em um momento presente onde esse movieskat@contecendo. Por isso,
ao encontro da ideia proposta por Manovich de gwermos olhar para o presente e perceber
0S acontecimentos enquanto eles estdo agindo ésjaepesquisa procura olhar para o
YouTubetentando compreender que agitacao é essa (e angema producdo massiva, sem
conotacdo pejorativa de imagens. E preciso recenlyg® estamos em um novo momento da
histdria, em uma diferente cultura: em uma tecriacal Evitando repetir os mesmos erros de
observar este novo momento sobre a 6ética de cslaurgeriores, devemos esbocgar pequenas
proposicdes e coloca-las em pratica, na tentatevaddntificar e até mesmo dar nomes a
certos movimentos que sao propriamente contempasaRerceber o que dura das inflexdes

e especificidades do “antes” agora.

Devemos nos ater para o Banco de Dados, que éualvidesta pesquisa, e onde
acredita-se estar a potencialidade desse novo Beiwsiderando, como ja apresentado no
capitulo anterior, que o proprio conceito de BadeoDados esta repleto de historicidade e
perpassou por diversas culturas. Todavia, acreditgue, agora, a maneira como ele se
evidencia nas midias estd modificando todo o ssteamunicacional, criando uma “inter-
relacdo” entre 0s meios. Precisamos estar ateatasegsas mudancas, se quisermos capta-las

ainda em movimento.
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Na verdade, inter-relagdo entre os meios € um quime que podemos dar a essa
guerra civil, que avassala tanto nossas sociedgdasto nossas mentes. Ja se disse
gue “para 0s cegos, todas as coisas sdo repentiaslizamento ou hibridizacédo dos
meios libera grande forca ou energia, como po#édissu fusdo. Nao se trata de falar
em cegueira nestes casos, desde que sejamos @av@meviamente de que existe. Ja
explicamos que os meios, ou extensbes do homem.agéotes “produtores de
acontecimentos”, mas ndo agentes “produtores dsci@mtia”. A hibridizacdo ou
combinacdo desses agentes oferece uma oporturédpdeialmente favoravel para a
observacdo de seus componentes e propriedadesuestiu Esses meios, sendo
extensdes de nds mesmos, dependem de nds pardesu@lacio e sua evolugdo. O
fato de que se inter-relacionem e proliferem emasoprogénies tém sido causa de
maravilha através das idades. Deixardo de nos espnnos dermos ao trabalho de
inquirir sobre sua agdo. Podemos até, se 0 quiserpemsar as coisas antes de as
produzirmos. (McLUHAN, 1974, p. 67-68)

Estdo ocorrendo mudancas estéticas e tecnolégicasneipalmente, mudancas no
modo como nNos comunicamos.
“Nao necessitamos de profetas para saber que o €ffmomnidimensional” esta
desaparecendo. O que significam essas superfleEs? € a pergunta do momento.
Com certeza, elas representam o mundo tanto qaanlmhas o fazem. Mas como
elas o representam? Sera que sdo adequadas parmlo™t, caso afirmativo, como?
Ser& que elas representam o “mesmo” mundo quentaasliescritas? O problema é

descobrir que tipo de adequacao existe entre asfties e 0 mundo, de um lado, e
entre as superficies e as linhas, de outro.” (FLEFS007, p. 103)

As novas tecnologias estdo modificando as mandwaser humano se expressar e,
principalmente, a maneira como as imagens saoasriagxibidas. A inventividade ja ndo se
encontra mais na proposi¢cédo de criar ainda maigriaet audiovisuais originais e, sim, no
reaproveitamento do que ja existe. A referénciaé@ é mais o real, mas a propria memoaria.
Isso sO é possivel devido ao modo como se estmitasaBancos de Dados e o facil acesso
por parte dos usuario$A obra de arte reproduzida é cada vez mais a deygémo de uma obra de
arte criada para ser reproduzida.” (Benjamin, 1986,71)O pioneirismo esta na capacidade do
usuario de criar algo novo a partir do material ¢udoi produzido. Acessar o Banco de
Dados como extensdo do proprio cérebro, atualizandmens através de processos de
reciclagem. Com a enorme quantidade de materiafidss diariamente neite, é realmente
necessario que continuemos procurando captar moeaens o tempo todoEsses processos
podem ser impreteriveis na constru¢cdo de uma noaaeina de nos comunicarmos e,
principalmente, num novo formato da imagem/imagmnaias, para tal, como menciona

Flusser, precisamos focar nossa atencdo na sueerfic

Ainda que a interface d¥ouTubee sua organizagcdo possibilitem ao usuério uma
experiéncia de superficie, onde é possivel veideog dispostos em uma grade composta por
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diferentes tipos de videos que evidenciam seu Baec@®ados e convidam o usuario a
continuar sua navegacao através de sua estruturapddink, grande parte daquilo que

assistimos ainda é reproduzido em termos de linhasiternet e o Banco de Dados nos
fornecem todas as ferramentas para que possamao0rios sentidos através das imagens.
No entanto, nos vemos confrontados por proposigdesseguem tentando horizontalizar
aquilo que assistimos, pois, ainda que os videggalizados procurem horizontalizar, a acao

do Banco de Dados incita outros caminhos.

Por isso, faz-se necessario realizar uma buscarmeedos observaveis, pois é na
escolha destes materiais que poderemos obsergéioala Banco de Dados ocorrendo sobre
os audiovisuais. Segundo McLuhé&a artista sério € a Unica pessoa capaz de enfrenpaine a
tecnologia, justamente porque ele é um perito nagantas da percepcdo.” (McLUHAN, 1974, p. 34)
No entanto, poderiamos pensar que ha um tipo t#aacbntemporaneo no usuario comum
gue acessa o computador e entende as ferramentatedeet, a interface dgouTubee os
atalhos de programac&o. E um usuario que ndoeasgiehas aos videos, mas que é capaz de
gravar e editar seus proprios videos. Assim, cemaidlo a histéria presente deste meio,
devemos perceber como as midias ja existentes sst@oropriando da pluralidade de opcdes
do Banco de Dados, optando por aumentar as padadek de interacdo entre o espectador e
o aparelho, analisando videos que acabam indo @df@uTube E por isso que, quando
“lemos” um programa de televisdo, um filme, um gape ou um material na Internet,
precisamos estar atentos aos movimentos que o neaiaa na producao de sentido destas

imagens, pois h& diferencas entre ler linhas e @msag

O que significa a diferenca entre ler linhas easrié ler uma pintura é a seguinte:
precisamos seguir 0 texto se quisermos captar smsagem, enquanto na pintura
podemos apreender a mensagem primeiro e depais tetompd-la. Essa é entédo a
diferenca entre a linha de uma s6 dimenséo e aftaipede duas dimensdes: uma
almeja chegar a algum lugar e a outra ja esta d&, pode mostrar como la chegou.
(FLUSSER, 2007, p.105)

Deste modo, se pensamos em analisar de que maseiraagens convergem nas
diferentes midias, devemos aprender a captar a@alidade das imagens digitais e do seu
Banco de Dados. Se formos capazes de percebegarmaomo superficie, poderemos entao
sair do local comum da linearidade e explorar toasgpossibilidades que o digital nos

permite. Enquanto isso ndo ocorre, podemos diracigrossos estudos para pequenos
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movimentos, instigando nosso modo de ler as ima¢gerendo em consideragcdo ndo somente

o tempo do audiovisual em si, mas, também, outramdas que abarquem a imagem. Pois,

“(...) o digital veio endossar a qualidade de ummagem que, através de uma
multitude de efeitos de colorizagdo, modelagemnel@dzacao, se faz nova pele do
mundo. Se queremos entender positivamente as ¢ggaslda imagem em suas
relacdes com o cinema, deveriamos mapear as sw&ssad modalidades.”
(PARENTE, 1999, p. 59)

O trabalho nao intenta pensar que o digital padestguir as demais midias e que,
milagrosamente, o acesso livre a Internet fard atlost artistas. Contudo, precisamos
reconhecer que toda tecnologia deve servir de alguaneira para aperfeicoar as ferramentas
gue usamos. Por isso, € importante perceber denameira o digital pode influenciar as
midias atuais. Reconhecendo que a InternetY®mwlubelevaram as demais midias a um
momento de choque, onde é preciso que ambos estdjaarvando-se o tempo todo na
compreensao do modo como estes meios estao agitréose Afinal, ‘o hibrido, ou encontro
de dois meios, constitui um momento de verdadeadaedo, do qual nasce a forma nova. O momento

do encontro dos meios € um momento de liberdaitbedcdo do entorpecimento e do transe que eles
impbdem aos nossos sentidos.” (McLUHAN, 1974, p. 75)

2.20 surgimento da Internet

A Internet, assim como os computadores, surgiu ggramente no ambito militar.
Durante a Guerra Fria, organizavam-se as primé&rastivas de criar uma rede mundial de
comunicacdes que fosse capaz de intercomunicarsdveomputadores. Todavia, somente
anos depois e com inUmeros aprimoramentos, a gtteymou-se popular. Somente no inicio
da década de 1990, com a iniciativa de colégios/etsidades e empresas, a Internet
alcancou o publico. No inicio, a Internet era lemf@ouco interativa. No entanto, vislumbrava
um novo mundo capaz de interconectar pessoas dersds/ locais do mundo

instantaneamente.

A Web 1.0 foi a primeira geracdo, o grande comega@ue chamamos o mundo
cibernético. Inicialmente, contava com paginastiestsie de pouca procura, devido
a escassa faixa de informacdes de que dispunha. Hé&im espaco para

comentarios, opinides ou votos. Era uma fonte imdeta, onde os Web Masters
(designers proprietarios e editores do conteuddéraela Web) eram os Unicos que
dominavam as ferramentas, além do fato de que tsdo® de pesquisa e busca
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eram também mais complexos. Consumidores tinhanpapel passivo, onde a
informacgdo era produzida por editores e ndo haeracao entre eles, ou mesmo
entre os usuarios da Interfe{MENDEZ, 2009, p. 67, traducdo nossa)

Ainda assim, mesmo corsites pouco desenvolvidos, a Internet possuia um
diferencial, que era a sua agilidade em transferiormacdes para diversos locais
simultaneamente. Inicialmente, sgtes eram muito mais simples e pouco capazes de
armazenar grandes quantidades de dados. Anun@aadaesprimeiro vislumbre da Internet
como espaco de armazenamento de dados comparilbadsiderando que o material
disponivel na Internet era acessivel por todosngu&poca dispunham de um computador e
acesso a Internet. Vimos que, quando do surgimeatolnternet, grande parte da
programacao na Internet dependia Wb MastersContudo, tratava-se de uma questao de
tempo até que os aparelhos se tornassem mais d&ajoe as pessoas comecgassem a
operar, ainda que indiretamente, sobre as maqee@msa necessidade de conhecimento
completo sobre programacdo. J4 nos anos 2000, eceme@ surgir alguns aplicativos e
programas que tinham como basdolksonomiaque se relacionam com &gs vistas
anteriormente. Surgiram também as redes sociasivehum crescimento da Tecnologia da
Informacdo. Com essas transformacdes, teve inicohaamadaWweb 2.0 O nome nao
caracteriza uma atualizacdo seftware mas € preciso ressaltar que algumas mudancas
técnicas ocorreram, mas combinadas com uma tramsfdio na maneira como usuarios e

desenvolvedores passaram a interagir dentro das tioguagens criadas pela Internet.

O fato de os materiais circularem pela rede, gerammmércio sem obstaculos, é
uma das principais caracteristicas da segunda aerdg Web, onde o receptor
desempenha um papel tdo importante quanto o emigsonteracdo com o0s
usuarios é constante: é um sistema de entradal@ sals respostas dependem da
velocidade e precisdo na insercdo e processamentiofarmacdes. Cada site é
independente, mas, por sua vez, todos estdo ligadtre si de uma forma
sistematica. O 2.0 enfatiza as mudltiplas linguagensodigos. Eles fornecem
tradutores e versdes de programas nos idiomas dmiandos paises, a fim de
evitar choques culturais e as barreiras de comgdiicéE exibido assim o progresso
e a evolugdo da Web, incorporando conceitos demsistde comunicac®d.
(MENDEZ, 2009, p. 68, traducdo nossa)

%1 Esta Web fue la primera generacion, el gran coroiete lo que llamamos el mundo cibernético. En un
principio contaba con péaginas estaticas y de poacsuita debido a la escasa variedad de informagidn
poseia. No habia espacios para comentarios, opsionvotaciones. Era una fuente incompleta, dorsl@veb
master (duefio, disefiador y editor de la publicad&rcontenido dentro de la Web) eran los Unictsrehidos y
los métodos de busqueda eran mas complejos. Elwatsr adoptaba un rol pasivo, en donde la inforérac
era producida por editores y no existia ningun tipanteraccion entre ellos, o entre los mismogntesnautas.
%2 El que todo circule, generando intercambios sibdralguna, es una de las caracteristicas priesigs la
segunda generacién de la Web, donde el receptemgesia una funcién tan importante como la del emiso
La interaccion que realizan los usuarios es cotestas un sistema de entradas y salidas, y lasiestss
dependen de la rapidez y exactitud en la recolacgiotratamiento de la informacién. Cada sitio es
independiente, pero a su vez estan vinculados shtle una manera sistematica. La 2.0 hace hinesplés
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O surgimento desse novo modo de agir na Interretpaer modificado também o
jeito como o proprio meio organizava-se e, prino@ate, refletiu mudancas nos materiais
audiovisuais que surgiam na Internet. Com o cremuion de cameras portateis, com o
aumento na capacidade de armazenamento dos com@sads empresas, 0S usuarios, e
todos os demais com acesso a Internet iniciaranprovesso de compartilhamento de
informac&o. As midias tradicionais deixaram deasefinicas responsaveis pela distribuicdo
de contetdo. Através de redes sociais, comatter, Flickr, Facebooke, é claro, o
YouTubeusuarios passaram a dividir informacdes de toddgos atraves do ciberespaco.
Sejam fotos, textos ou videos, o importante € goe) o surgimento da Internet, os
materiais deixam de ser analégicos e tornam-sesdadméricos, podendo ser inseridos,
modificados e distribuidos para todo o mundo, o goaba criando estaldeia global
referida por McLuhan. Uma extensdo mundial queepid interconectar todos os seres
humanos através de um Unico meio, modificando aem@arcomo nos comunicamos,

transformando a Internet num dos principais meesaimunicacao da atualidade.

A partir de recursos da Web 2.0, potencializa-sivra criagcdo e a organizacao
distribuida de informacdes compartilhadas atravésassociacfes mentais. Nestes
casos, importa menos a formacdo especializada dmbros individuais. A
credibilidade e relevancia dos materiais publicaElosconhecida a partir da constante
dindmica de construgéo e atualizacdo coletiva.NFRIAlex, p. 4, 2007.)

Como a Internet possibilita que todos se interciamee repartam informacgdes, 0s
usuarios passaram a agir diretamente sobre gramteedn que é produzido para a Internet.
Com softwaressimples e de facil acesso, esses usuarios podeduzir conteddo ou
simplesmente aproveitar o contetdo ja disponivelnternet, apropriando-se do que ja
existe. No caso d¥ouTube como ja vimos, um usuario pode criar novos materseja
gravando imagens e colocando um video pessodbndubeatraves de imagens de filmes,
de videogames, fotografias e, até mesmo, de miatgéadisponiveis naite O que
queremos demonstrar com isto € que a acao corguetpotencializa qualquer produgéo na
Internet depende em grande parte sdftwares usuarios e um repositorio, seja ele de
imagens, de texto, de videos, €#&.abertura da arquitetura da Internet foi a fodt sua
principal forca: seu desenvolvimento autbnomo, dids que usuarios tornaram-se produtores da
tecnologia e artifices de toda a rede.” (CASTELRS03, p. 28)A Internet permite que todos

possam se comunicar através de um computadsnftwvare possibilita que o0 usuario

multiples lenguajes y cédigos. Facilitan traducsoyerersiones en el idioma de la mayoria de losegaicon el
fin de evitar los choques culturales y las barrdeaa comunicacién. Se visualiza asi el avaneegyblucion de
la Web, incorporando conceptos propios del sistdéeneomunicacion.
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encontre as informagdes e identifique-as no seacesge origem, com suas caracteristicas.
O repositorio é o que permite que todas essasniafgies possam ser encontradas em um
anico local, onde podem ser vistas, retiradas, fitadas e inseridas novamente. Por fim,
ha o papel do usuario: aquele que, através doéebro, da sua imaginacéo, potencializada
pelo Banco de Dados, pode criar novas maneirasndgimar, de comunicar, através de
novas ferramentas. O surgimento da Internet e efussitorios, faz da Internet uma espécie
de extenséo do cérebro humano. Com isso, modificaregeira de nos comunicarmos e iSso
pode ser percebido socialmente e culturalmenteckaré, nos proprios conteidos que vém
sendo produzidos. Diferente de midias anteriores,usmario, neste caso, pode
constantemente alterar o resultado daquilo qudispionibilizado na Internet. Ele deixa de
ser receptor e passa a ser também enifssor
E uma licdo comprovada da histéria da tecnolog@a@giusuarios séo os principais
produtores da tecnologia, adaptando-a a seus usealoees e acabando por
transforma-la. (...) Mas ha algo de especial n@ s Internet. Novos usos da
tecnologia, bem como as modificagBes reais netadoridas, sdo transmitidos de
volta ao mundo inteiro em tempo real. Assim, orivdak entre o processo de
aprendizagem pelo uso e de producao pelo uso a&oedimariamente abreviado e o
resultado é que nos envolvemos num processo dendiprgem através da
producéo, nunfeedbackintenso entre a difuséo e o aperfeigoamento dwlkegia.
Foi por isso que a Internet cresceu, e continuacerelo, numa velocidade sem

precedentes, ndo s6 no numero de redes, mas notoaméi aplicacdes.
(CASTELLS, 2003, p. 28)

O gue gostariamos de explicitar neste capituloe¢ cpm o surgimento da Internet,
nao surge apenas uma nova tecnologia ou um nov@ @anodo como empregamos este
Nnovo meio e como ele passa a ser impreterivel essansnciedade modifica todo o entorno.
Surge uma cultura vinculada a praticas relacionadasusos feitos/produzidos a partir da
Internet. Com isto, ndo estamos colocando que wmidemeios perdem sua importancia.
Neste processo, ao contrario, agregam-se a est qwitura outros precedentes ja pré-
estabelecidos em nossa cultura. Ja existiam raespt{ existiam canais mediando o
dialogo entre emissor e receptor, ja existiam meiggoniveis para producdo de conteudo,
ja existiam até mesmo os Bancos de Dados. Contodo,0 surgimento da Internet, ocorre
um reposicionamento destmodus operandi.Surgem usuariossoftwares contetdos
constantemente remodelados e repositérios de tosldpos. Ja ndo ha como negar que

uma “cultura da Internet” faz parte do nosso diisae que este formato de organizacéo

33 Aqui ndio vamos ingressar no debate j& estabeleeids chamados Estudos de Recepcéo amplamente
trabalhados pela pesquisa em comunicacao.
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social pode determinar alguns preceitos importamjes serdo apreendidos quando
analisarmos & ouTubeliretamente.

A cultura da Internet é a cultura dos criadoresntiernet. Por cultura, entendo um
conjunto de valores e crengas que formam o comperito; padrdes repetitivos de
comportamento geram costumes que sdo repetidosngiituicbes, bem como

organizagdes sociais informais. Cultura é diferetéeideologia, psicologia ou

representacdes individuais. Embora explicita, &ulé uma construcdo coletiva
qgue transcende preferéncias individuais, ao mesmpd em que influencia as
praticas das pessoas no seu dmbito, neste casodiggres/usuarios da Internet.
(CASTELLS, 2003, p. 34)

O arquivo/Banco de Dados possui um papel importaetea reformulacéo da cultura.
E a relacdo usuario e arquivo, responsavel em gragmatte pelo abastecimento e
reaproveitamento dos materiais inseridos nestegssnBancos de Dados, pois ela permite que
0 arquivo deixe de ser meramente espaco de insdecéonteldo e passe a ser, através da sua
relagdo com a cultura, um dos catalisadores deedifes materiais que retornam novamente
para 0os meios.
Os curadores da exibicdo organizam os objetos\ardos em exposicdes, 0 que cria
novos ‘fatos' (para usar as palavra Bowker) dostobjarquivados. (...) Como Derrida
(1996) e Foucault (1972), Sekula e Bowker argunmerfae o poder ndo vem da mera

colecdo de objetos, mas da organizacdo de objetcarquivo em ‘fatos' sobre as
nossas memorias culturais do murf¢GEHL, 2009, p. 50, tradug&o nossa)

% The curators of display arrange the archived objecexhibitions, which creates new ‘facts’ (to Bmwvker's
word) from the archived objects (...) Like Derrid®96) and Foucault (1972), Sekula and Bowker argat t
power comes not from the mere collection of objdutss from arranging archival objects into ‘facasiout our

cultural memories of the world.
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3. BANCO DE DADOS

Neste capitulo, percorreremos diversas ideiasatfa@essam o conceito do que pode
ser um Banco de Dados. E importante 0 movimentidainide compreens&o deste termo, pois
é ele que ira definir o andamento de todo o traballontudo, antes de simplesmente afirmar
que a estrutura de Banco de Dado¥'daTubeesta modificando o modo com enxergamos 0s
demais audiovisuais dentro dite, precisamos investigar o funcionamento do mesmo, o
modo como os videos estdo dispostos, a potendalide reproducdo e inUmeros outros
processos exponentes site, para poder concluir qualquer inferéncia. Paraniedte capitulo,
perpassaremos diferentes conceitos do que seraispmente o Banco de Dados antes do
surgimento do digital. Além disso, transcorrerenaosdeia de arquivo, dialogando com
distintos conceitos capazes de estruturar o qunéemos atualmente por Banco de Dados e
que imbricagbes sdo importantes na compreensaoodio omo pretendemos observar o

YouTubeneste caso.

3.1 Banco de Dados: Passado, Presente e Arquecdogi

Atualmente, ndo ha como pensar o audiovisual sersiderar a tecnologia e as redes.
Neste caso, nos referimos ao audiovisual enquamtger material composto por imagem
e/ou som, realizado analogicamente ou digitalmesggm ele um filme, um videoclipe, um
programa de televisdo, um video caseiro, entreoguffa o conceito de Banco de Dados é
anterior as midias digitais. Pode ser encontradccinema e nas primeiras décadas da
televisdo, mas sempre de maneira a ndo evidencg&uocarater de Banco de Dados. O
cinema possui claramente uma grande quantidademdgens filmadas, mas apenas as
selecionadas sdo acrescidas ao corte final, aguapd® modo a suprimir o corte entre elas,
conduzindo o espectador ao fluxo e procurando escam individualidade de cada imagem.
Catalogar consiste em uma necessidade do homeetatanformacgdes na possibilidade de
sempre revisit-las, seja para autenticar estasniaicdes ou realizar inferéncias sobre elas.
Trata-se de uma maneira organizacional antiga ¢peeasestabelecer uma ordem a grandes
nameros de documentos, imagens, etc., facilitangimeura do material pesquisado, quando
necessario. Uma espécie de memoéria capaz de aranapesteriais importantes que

constituem a histéria do homen®dra preservar, manter a informagéo, os homensatitham as
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informacdes existentes na esperanca de que eks) esmpartilhadas, possam resistir melhor ao
efeito entrépico da natureza.” (FLUSSER, 2007,6399)

Assim sendo, vamos comecgar a propor que, se pdestess compreender se o0
YouTubeesta modificando o modo como observamos os awdiad, primeiro devemos
olhar para o seu Banco de Dados e como isto ptelarahossa percepcéo dentro do proprio

site

Nés esperamos que as narrativas de computador nposss mostrar novas
possibilidades estéticas que nao existiam antesaoputadores digitais. Em suma,
gueremos que elas sejam os novos meios de comaoic@ada a predominancia do
Banco de Dados em usoftwarede computador e do papel fundamental que ele
desempenha no processod#signbaseado em computador, talvez possamos chegar a
novos tipos de narrativa, focando nossa atencdccno a narrativa e o Banco de
Dados podem trabalhar juntos. Como pode uma naarktvar em conta o fato de que
seus elementos sdo organizados em um Banco de Dadomo classificar
automaticamente indices, links de pesquisa, e ezétlps instantaneamente leva a
novos tipos de narrativés?(MANOVICH, 2001, p.208, traducéo nossa)

Hoje em dia, ndo h& mais a necessidade de paesswgguipamento de Ultima geracdo
para criar uma imagem. Gmftwarese os computadores possibilitaram o surgimento do
"homem sem camera”, capaz de criar imagens elea®niEssa referéncia surge do filoa
Homem Com Uma Cameétado diretor Russo Dziga Vertov, proposta nos texte
Manovich. Trata-se de um longa-metragem do inicicidema, que apresenta a historia de
um homem que sai pela cidade para documenta-lawoen cAmera cinematogréafica. No
filme, a ideia de Banco de Dados pode ser vistv@srde uma narrativa videocliptica, onde o
acesso a diferentes imagens constréi o sentido agi@ativa. Assim sendo, quando nos
referimos ao "homem sem camera”, além da referé&awifilme, estamos também falando
sobre as novas maneiras de produzir imagem, atdessftwaresde downloade edi¢do de
imagens, através de programas de criacdo de imagerD, como dMaya e o AutoCad

Estamos falando até mesmo de programas mais singole® oPhotoshopou o Windows

% We do expect computer narratives to showcase msthetic possibilities which did not exist befoigitgl
computers. In short, we want them to be new megéxific. Given the dominance of database in conpute
software and the key role it plays in the compli@sed design process, perhaps we can arrive akindg of
narrative by focusing our attention on how naretind database can work together. How can a nexratke
into account the fact that its elements are orgahin a database? How can our new abilities toe stast
amounts of data, to automatically classify, indixk, search and instantly retrieve it lead to nkwds of
narratives?

% 0 Homem com uma Camegaum marco na histéria do cinema, como documentgitexivo(Bill Nichols).
Filma o quotidiano de cidades russas, principalmémdscovo (Moscou), com criatividade e lucidez.nBta
pensados e repensados, a passagem de um simplgsifioh a complexa estrutura narrativa mantendo a
intencdo poética sao, por si sés, uma aula de einem
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Movie Maker que permitem ao usuario criar uma imagem ou sismpénte modificar algum

material ja disponivel digitalmente.

"A partir da nova visdo, nova tipografia e novauitefura da década de 1920,
passamos para as novas midias da década de 1990mD®mem com uma camera”
para um usuario com uma ferramenta de pesquisanalese de imagem e programas
de visualizacdo; do cinema, a tecnologia de vemyrdecomputador, a tecnologia de
memdria, da desfamiliarizacdo pardeasignde informacdo. Em suma, a vanguarda se
tornou osoftware Esta declaracéo deve ser entendida de duas m&neor um lado,

o software codifica e naturaliza as técnicas da vedtvant-garde Por outro lado,
novas técnicas deoftwarede trabalhar com midia representam a nova vangwudad
sociedade metamidid” (MANOVICH, 2002, p.11, traducdo nossa)

Com o advento das midias digitais, 0 aumento ddugdo, reedi¢cdo e criacdo de
imagens potencializou-se muito. O Banco de Dadeoeotpse bastante semelhante as
impressdes humanas sobre os acontecimentos no,tpoipoassim como as nossas vivéncias

sdo armazenadas, a midia digital

“necessita da memoria, ndo como passado morto,coras virtualidade capaz de se
atualizar no presente construindo significa¢cdestivals. Esse movimento do passado
em relagdo ao presente e as possibilidades dofiB@rgson o chama de 'duracdo’. E
nessa duragdo que a vida é construida.” (BRAGAaERuCardoso, 2007).

Todavia, existem outras compreensdes sobre o guigaéco de Dados:

Um Banco de Dados é uma colegdo de dados relacsn&s dados sdo fatos que
podem ser gravados e que possuem um significadlicitap Por exemplo, considere
nomes, nameros telefénicos e enderegcos de pesseasogé conhece. Esses dados
podem ter sido escritos em uma agenda de telefomesrmazenados em um
computador, por meio de programas. Essas infornsegfiee uma colecéo de dados com
um significado implicito, consequentemente, um Bathe Dados.HLMASRI; RAMEZ,
2005, p. 3)

Ja neste momento, é possivel perceber que um BiEnBados ndo esta diretamente
ligado a tecnologia e, sim, que provém de uma ideiaatalogacdo de dados, anterior ao
surgimento do computador. Como, por exemplo, alagdagdo de livros, documentos,

guadros em museus e outros materiais mais antigog) pergaminhos. Em cada época, o0 ser

humano utilizou-se dos meios existentes para oats de armazenamento de conhecimento.

3" “from thenew visionnew typographyandnew architecturef the 1920s we move to new media of the 1990s;
from "a man with a movie camera" to a user wittearsh engine, image analysis and visualization rarog;
from cinema, the technology of seeing, to a computee technology of memory; fromefamiliarizationto
information design. In short, the avant-garde bez®software. This statement should be understoddian
ways. On the one hand, software codifies and ni@asathe techniques of the old avant-garde. Onother
hand, software's new techniques of working with imegpresent the new avant-garde of the meta-media
society.”
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Os proprios homens das cavernas ja utilizavamsasiges rupestres como forma de registro
para armazenar conhecimento para as geragOessfusegundo Kittler (2005). Atualmente,
atravessados por novas tecnologias de arquivameptofundamo-nos na capacidade de
catalogacao e, principalmente, na acessibilidadesses materiais. Esse armazenamento
pretende organizar os dados, trazendo-nos reflesd@a® o proprio modo de organizar e a
real necessidade de manter cada material rela@oi@atalogar materiais com o intuito de
prover e manter conhecimento para as geracfes$utleixa de ser a caracteristica Unica dos
materiais arquivados. Agora, ha outras implicac@esno entender o funcionamento dos

bancos de dados e se eles proprios ndo sao cajeapesiuzir novo conhecimento.

Na verdade, grande parte da organizacdo de um RBEnBmados, esta na tentativa de
organizar dados que possuam um “significado implicgue presumam organizar algo de
maneira légica, capaz de agregar sentido ao modwm @&sta inventariada. Um Banco de
Dados como o d&ouTube por exemplo, possibilita ao usuario armazenasistis e até
mesmo intervir nos objetos audiovisuais deste Balec®ados. Isso ocorre, pois um Banco
de Dados

"representa alguns aspectos do mundo real, seroacio, as vezes, de minimundo ou
de universo de discurso (UoD). As mudancas no mindo séo refletidas em um
Banco de Dados. Um Banco de Dados é uma colec#malégcoerente de dados com
algum significado inerente. Uma organizacdo de slatoacaso (randdémica) nao pode
ser corretamente interpretada como um Banco dedDé&do outras palavras, um Banco
de Dados possui algumas fontes das quais os dadodesivados, alguns niveis de
interacdo com os eventos do mundo real e um pubfetivamente interessado em seus
conteddos."ELMASRI; RAMEZ, 2005, p. 3)

Portanto, neste sentido, acredita-se que um Ba@addados ndo constitui unicamente
um catalogo de materiais aleatérios. Imagina-sehguema relacdo logica de organizacao
estrutural que perpassa diversos niveis. Ao acesaaquivo histérico, ao analisar um Banco
de Dados, somos confrontados por novas possibdgla® arquivo existe como espaco
compreensivel de armazenamento de informacdo giee g acessado por um grupo. Uma
biblioteca, um repositérionline ou uma agenda telefénica incorporam informacdesaldo
organizado a fim de permitir a quem os utiliza,cericar dados organizados e acessiveis. Isso
nao impede que o arquivo/Banco de Dados seja cuastante modificado ou atualizado.
Acredita-se que toda catalogacdo visa uma constant&acdo e melhoria do seu Banco de
Dados. Em um arquivo, sdo as associacdes possaibitpor sua estrutura organizacional que

potencializam outras virtualidades do aparelho.dAirque, originalmente, sirvam para
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organizar os telefones — no caso de uma agendatalpgar livros — no caso de uma
biblioteca — e armazenar informacdasline — no caso dos repositérios —, cada arquivo
potencializa sua prépria melhoria e crescimento.devidas propor¢cdes, 0 modo como se
organizam os Bancos de Dados e os usos que daeles podem aperfeicoar uma agenda,
assim como agir diretamente no modo de ser culdigralma sociedade.
Por exemplo, Allan Sekula (2004: 183) argumenta ¢aen um arquivo, a
possibilidade de significagdo é "liberada" a pad&s contingéncias reais de
utilizacdo”. Da mesma forma, Geoffrey Bowker (2008) observa que "o que esta
armazenado no arquivo ndo sado fatos, mas clagéiisadesagregadas que podem ser
remontadas a vontade para tomar a forma de fatoye somundo”. Bowker chama a
episteme da memoria atual de "memoéria potencial’gee as narrativas séo criadas
ap0s ordenadas, através de objetos organizadomotmicamente que estédo

espalhados por muitos locais de armazenamentoo ffSi(GEHL, 2009, p. 46,
traducao nossa)

Retornando ao termo “significado implicito”, acitatihos ser pertinente perceber o
movimento entre a técnica de catalogacdo e o dondei arquivo de Foucault. Como ja
vimos, os Bancos de Dados possuem uma estrutuiea ldgdividual: criam-se regras de
armazenamento para que o material organizado fexsbtar o acesso a informacéao por parte
do usuario. No entanto, se ha um significado initplico modo como cada Banco de Dados
esta estruturado, ha claramente por trds do moohm s instituem os mesmos um sentido
préprio e individual. Se o catalogo possui em $ippp um sentido, como uma espécie de
enunciado, entdo, cada um dos dados armazenadowén parte estruturante deste espaco
de arquivamento. Cada material inventariado é patégrante de um todo, mas, também,
possui seu proprio discurso individual, enuncigaesi préprio. Cada livro que compde uma
biblioteca, cada imagem selecionada para um ligemla programa que é veiculado na
televisdo € uma enunciacdo. Mas, segundo Foucewmit,enunciacdo s6 € capaz de produzir
discurso quando em conjunto com outras, deixandgedeneramente um Banco de Dados e
passando assim a constituir um arquivo capaz @dizguse de acordo com as suas proprias
regras de organizacdo, constituindo novos discuocsbyariacdes daquilo que ja estava

previamente acertado na estrutura do Banco de Dados

% For example, Allan Sekula (2004: 183) argues tinaan archive, the possibility of meaning is “Iiia¢ed”
from the actual contingencies of use’. SimilarlyedErey Bowker (2005: 18) notes that ‘what is stbie the
archive is not facts, but disaggregated classifioatthat can at will be reassembled to take thm fof facts
about the world’. Bowker calls the current memaopyseeme ‘potential memory’, whereby narratives eneated
post hoc from ordered, taxonomically organized cisjevhich are scattered across many physical staisgs.
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Segundo Foucault:

O discurso é constituido por um conjunto de sedaénde signos enquanto
enunciados, isto €, enquanto podemos l|hes atrimaidalidades particulares de
existéncia. E se conseguir demonstrar (...) que del tal série é precisamente o que
chamei, até aqufprmacédo discursivase conseguir demonstrar que este é o principio
de disperséo e de reparticdo, ndo das formuladéssrases ou das proposi¢cdes, mas
dos enunciados (...), o termo discurso poderaixaid: conjunto de enunciados que
se apoia em um mesmo sistema de formacédo; é assimaglerei falar do discurso
clinico, do discurso econémico, do discurso da o6hst natural, do discurso
psiquiatrico. (FOUCAULT, 2008, p.122)

Portanto, o que podemos presumir aqui é que umirdis@ atravessado por diversos
enunciados que possuem uma caracteristica em co@anenunciados ndo perdem sua
caracteristica enunciativa como “recorte” individda um todo. No entanto, a interseccéo, o
atravessamento de diversas enunciagdes € que ifii@ssibtsurgimento de um discurso, de
uma "formacao discursivaPortanto, ainda que as enunciac¢des, por si simsegpazes de
significar algo muito importante ou pouco relevames fazem parte de um emaranhado de
proposicdes que, devidamente organizadas e coatizéias, podem gerar um discurso, um

enunciado.

Qualquer enunciado se encontra assim especificadio: hd enunciado em geral,
enunciado livre, neutro e independente; mas semnprenunciado fazendo parte de
uma série ou de um conjunto, desempenhando um papakio dos outros, neles se
apoiando e deles se distinguindo: ele se integrgpieem um jogo enunciativo, onde
tem sua participacao, por ligeira e infima que.46j@UCAULT, 2008, p.112)

O que nos leva a propor que, se um Banco de Dagassivel de produzir discurso,
ele automaticamente possibilita que este entre @togh com 0s demais processos
midiaticos. E, portanto, se entra em didlogo comnosudiscursos, pode modificar a maneira
como as demais midias agem. Contudo, nesta pesgais®s nos deter estritamente aos
intersticios/agcées/movimentos que apreenderemosgouidube

O arquivo torna-se disponivel para alterar e Keramo, gerando novos significados
capazes de modificar o modo como nos comunicamostée, mesmo, como agimos
culturalmente. Porém, para que o usuério tenhaa@am Banco de Dados de maneira clara

e estimulante, ele precisa de um sistema gerenai@d®anco de Dados (SGBD):

Uma colegdo de programas que permite aos usudtias e manter um Banco de
Dados, um sistema de software de propdsito gegale facilita os processos de
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definicdo, construcdo, manipulacdo e compartilhatnethe Bancos de Dados entre
varios usuarios e aplicagbes. Um SGBD oferece amgrios uma representacéo
conceitual de dados que nao inclui muitos detadbbse como o dado é armazenado ou
como as operacdes sdo implementadas. Informalmentedelo de dados é um tipo de
abstracao de dados usado para prover essa repigggenbnceitual. O modelo de dados
utiiza os conceitos légicos, como objetos, suamppedades e seus inter-
relacionamentos, que podem ser mais faceis pamsuEgios entenderem os conceitos
de armazenamento computacionais. Consequentenoemegelo de dadosscondens
detalhes de armazenamento e da implementacdotatessantes para a maioria dos
usuarios de Banco de DaddsSLMASRI, RAMEZ, 2005, p. 3)

Falamos em maioria, pois cada vez mais 0s usuéepsam de ser meramente
espectadores. Para que possamos entender melletecdor do usuario com o Banco de

Dados, é interessante visualiza-lo em trés niveis:

* Iniciantes ou usuérios finais parametrizaveismpgdem uma grande parcela dos
usudarios finais de Banco de Dados. Seu trabalhgeesbnstante envolvimento com
consulta e atualizacdo de um Banco de Dados, usguiode consulta e atualizacdes
padronizadas.

* Usuérios finais casuais: acionam o Banco de Dadasionalmente, mas precisam de
informac@es diferentes a cada acesso. Eles usantingnagem de consulta a Banco de
Dados sofisticada para especificar suas solicitagd®rmalmente sao gerentes de nivel
médio ou elevado ou outros profissionais com négadss ocasionais.

» Usudrios finais sofisticados: incluem os engemisgicientistas, analistas de negdcios e
outros que se familiarizam com as facilidades d@BGara implementar aplicacées
gue atendam as suas solicitagbes complegaslASRI, RAMEZ, 2005, p. 9)

A partir desta divisdo, fica mais claro compreendm quais niveis 0s usuarios
poderiam atuar na construcdo do Banco de Dadosyaldube neste caso especifico.
Poderiamos colocar como usuarios iniciantes aguplesusam apenas a ferramenta para
assistir a videos ngite 0s usudrios finais casuais como aqueles que @wodsegin e usam as
ferramentas a favor do aprimoramento do Banco ddof)afazendo uso das técnicas
disponiveis pelasite por fim, poderiamos classificar os usuarios &reofisticados, no caso
do YouTube como aqueles que aprimoram as possibilidadesoftovareatravés de outros
programas, para implementar qualidade e melhoga8aaco de Dados, como veremos nos

capitulos a seguir.

No entanto, esse conceito de Banco de Dados nda apenas a compreender como
se da o funcionamento da estrutura tecnoldgicaceconé&robora tanto com a tentativa de
compreender qual o sentido do Banco de Dados, alel@com as proposicoes feitas por
Manovich (2001), McLuhan (1974), neste primeiro neoto, e por Hansen (2004), mais a

frente.
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A Internet possui plataformas de visualizagéo ideas onde o usuéario tem acesso a
um grande numero de materiais para serem assistidosisuario tem, portanto, a
possibilidade de escolher o que assistira, quarsdsted e, ainda, através deies de
downloade dos programas de edicdo de imagem, interviriltaguque assiste. Todavia, 0
modo como o usuario assiste aos videos na Interaeforma como se da a narrativa séo

movimentos diferenciados, distintos do modo de ano@r dos demais audiovisuais.

Nas ciéncias da computacéo, Bancos de Dados s#éuddef como uma colegdo
estruturada de dados. Os dados armazenados emnoo 8a Dados sdo organizados
para buscas e recuperacgdes rapidas pelos commgafartanto, é tudo, menos uma
simples colecao de iterf8.(MANOVICH, 2001, p.194, tradugdo nossa)

Partindo desse pressuposto, podemos dizer quedsdaglias sdo de alguma maneira
provenientes de um Banco de Dados. O cinema, pm@e, é feito por uma colecdo de
imagens. A televisdo monta sua programacao atde/ésn banco de programas. Contudo, o
Banco de Dados néo é evidente, pois 0 cinema ke\astio estruturam-se de maneira a nao
evidenciar o Banco de Dados, dando preferénciga@n@acdo de uma narrativa que suprima
o carater de Banco de Dados do aparelho. Surgeé’nowa” midia que, segundo Manovich,

implica a:

Traducdo de todas as midias existentes em dadasiasie por computador. O
resultado é a nova midia. Gréaficos, imagens em m@vios, sons, formas, espacos e
textos que se tornam digitais. Ou seja, simpletentro conjunto de dados de
computador. (...) A lista a seguir reduz os prilcdpda nova midia em cinco:
representacdo numeérica, modularidade, automacaiabii@ade e transcodificacéo

cultural®® (MANOVICH, 2001, p.43, traduc&o nossa)

A Internet: aweb 2.0, no entanto, parece evidenciar um pouco maiscarater de
Banco de Dados. O armazenamento de imagens, &xioeos € uma caracteristica inerente
das novas midias. Surge uma nova tendéncia em emaratodo material produzido em um
Banco de Dados. A Internet leva esse conceito popgées jamais imaginadas. Esites
como o Wikipédia e & ouTubeo usuério pode constantemente adicionar inforesgde ali

% In computer science database is defined as atstegccollection of data. The data stored in alukga is
organized for fast search and retrieval by a compand therefore it is anything but a simple cditecof items.

“° The translation of all existing media into numatidata accessible for computers. The result is mewia:

graphics, moving images, sounds, shapes, space®xenahich become computable, i.e. simply anotedrof
computer data...This list reduces all principles efvnmedia to five: numerical representation, modylar
automation, variability and cultural transcoding.
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ficardo armazenadas, podendo ser acessadas aequalgmento e em qualquer lugar do
mundo, por qualquer pessoa. Um Banco de Dadoswmlet

A natureza aberta daVeh enquanto midia (paginas d&/eb sdo arquivos de
computador que podem ser editados) significa quesit®s nunca precisam ser
completos e raramente o séo.slisesestdo sempre em desenvolvimento. Ndirds
estdo sendo adicionados ao que ja esta la. E tcatficionar novos elementos ao
final da lista quanto inserir elementos em qualdaeal. Tudo isso contribui para a
I6gica a-narrativa dsVeb Pois, se novos elementos estao sendo adiciomadosngo
do tempo, o resultado é uma colecdo e ndo umaibisife fato, como seria possivel
manter uma narrativa coerente ou qualquer outietdréa de desenvolvimento através
do material se ele continua a mua“én(’R/IANOVICH, 2001, p.196, traducdo nossa)

E o caso dos sites de disponibilizacéo de vidadsternet, como & ouTubeonde o
usuario tem acesso a um grande Banco de Dados tiaisaaudiovisuais. Procurando
apoiar-se neste formato de légica a-narrativa tegtral daWeh a interface dorouTube
sempre procurou manter sua proposta enquanto Bimddados, sem desconsiderar que a
interface obedece a varios padrées de usabilidadectddesigndentre outros. Com o video
principal na tela em tamanho maior e com os dewidisos relacionados ao redorsibe
sempre contou com 0 convite a intervencdo e aaigder, seja para assistir a um video,
colocar um novo materianline ou baixar um video e edita-lo. O usuario semprentotado
a acessar 0 Banco de Dados de forma aleatériandlicna janela que mais lhe parecesse
convidativa.

Em geral, a criagdo de um trabalho em novas migae ser entendida como a
construcdo de uma interface para um Banco de Dadoscaso mais simples, a
interface simplesmente fornece acesso ao BancoadesDsubjacente. Por exemplo, a
imagem de um Banco de Dados pode ser representatta uma pagina de inimeras
imagens em miniatura. Clicar em uma miniaturaé@uperar o registro correspondente.
Se um Banco de Dados é muito grande para mosttas tws seus registros de uma vez,
uma maquina de busca pode ajudar o usuario, pedoiua busca através de outros
registros. Mas a interface também pode traduziancB de Dados subjacente em uma

experiéncia muito diferente para o usuéfiqMANOVICH, 2001, p.200, traducédo
nossa)

“! The open nature of the Web as medium (Web pagesoanputer files which can always be edited) méaais
the Web sites never have to be complete; and treyyrare. The sites always grow. New links aredgpeidded
to what is already there. It is as easy to add elewents to the end of list as it is to insert tre@mwhere in it.
All this further contributes to the anti-narratilgic of the Web. If new elements are being addezt ime, the
result is a collection, not a story. Indeed, how came keep a coherent narrative or any other dpuedat
trajectory through the material if it keeps chagdin

“21n general, creating a work in new media can lewtood as the construction of an interface tatalzhse. In
the simplest case, the interface simply providesaittess to the underlying database. For instandeyage
database can be represented as a page of miniiaages; clicking on a miniature will retrieve the
corresponding record. If a database is too larghsjplay all of its records at once, a search engan be
provided to allow the user to search for particoémnords. But the interface can also translateittterlying
database into a very different user experience.
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E por isto que acreditamos que as funcionalidddeBanco de Dados est&o além das
possibilidades tecnoldgicas. Os modos comaite e sua interface se configuram sao
responsaveis nao somente pelo numero de visuatigagile a pagina possui, mas,
principalmente, pelas mudancas estéticas, fricedagdos que este novo meio possibilita.
Acredita-se que o surgimento de novas maneirasedizar videos ndo € influenciado
unicamente pela tecnologia, mas pelo modo comonadde Dados age e como cada um dos
usuarios age frente a ele. Portanto, nosso probfgowira compreender de que maneira o
Banco de Dados age sobre os audiovisuais, mudamdanaira como os audiovisuais séo
vistos e realizados dentro dive

De fato, se apds a morte de Deus (Nietzche), o dam grandes narrativas do
lluminismo (Lyotard) e com a chegada &b (TimBerners-Lee), 0 mundo se mostra
para ndés como uma colecdo ndo-estruturada e senddimmagens, textos e outros
registros de dados e é provavel que seremos mowpd@s nos moldarmos com um

Banco de Dados. Mas é também conveniente que rédsamos desenvolver poética,
estética e ética desta base de d4HE4ANOVICH, 2001, P.95, tradugdo nossa)

3.1.1 O Arquivo

A parte mais importante da histéria dos arquivograanos foi a construcdo de um
edificio que abrigaria os documentos de valor paente. (SCHELLENBERG, 1959,
p. 47)

Atualmente, podemos dizer que um arquivo pode temduzido em diversos
significados. Existem os arquivos de documentosm@nados em empresas, bibliotecas, etc.
Ha também os arquivos de computadores, onde podestaisgar dados virtuais. E existe o
conceito de arquivo proposto por Foucault, no quas aprofundaremos, buscando a
compreensao de um sentido relevante para a pesgoiseault, entre outras palavras, sugere
que o Arquivo ndo visa a constituir uma catalogatésiorica de fatos organizados
cronologicamente, muito ao contrario, o arquivoalegtar constantemente se atualizando.
Através do conceito de enunciados, Foucault susgaum enunciado nao constitui um fato,
mas, sim, uma pequena parte de um universo derslisciissim sendo, cada enunciacdo é
parte importante capaz de gerar um discurso gaeesaibdo o arquivo, a qualqguer momento
da Histéria. Todavia, ndo nos interessa dividir eategorias separadas cada um dos

significados possiveis, mas exacerbar quais assamaslhancas, o que, por tras dos diversos

“Indeed, if after the death of God (Nietzche), the ef grand Narratives of Enlightenment (Lyotardl ahe
arrival of the Web (Tim Berners- Lee) the world apps to us as an endless and unstructured coflexftio
images, texts, and other data records, it is oppy@priate that we will be moved to model it asatatiase. But it
is also appropriate that we would want to developetics, aesthetics, and ethics of this database.
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conceitos de arquivo, esta circulando entre todssese conceitos. Para tal, € preciso
compreender um pouco da historia da arquivologiareo suas proposicoes teodricas podem

refletir na organizacéo atual dos arquivos de cdatmres.

E necessario buscar na arqueologia das midiagbigaentre antigos meios que hoje

sao atualizados em versdes contemporaneas. Pois,

Desde o desenvolvimento da Arquivologia como dis@yp a partir da segunda metade
do século XIX, talvez nada tenha sido tdo revoh@im quanto o desenvolvimento da
concepcao tedrica e dos desdobramentos praticgestao. A gestdo de documentos é
uma operagdo arquivistica, o processo de redudetiemente a proporcdes
manipulaveis a massa de documentos, que é casticterda civilizagdo moderna, de
forma a conservar permanentemente os que tém uor ‘ealtural futuro, sem
menosprezar a integridade substantiva da massanéotal para efeitos de pesquisa.
(SCHELLENBERG, 1959, p. 55)

A Arquivologia surge em um periodo da Historia @nadl homem produzia uma
guantidade de documentos superior a sua capacidadarmazenamento. Com esta
quantidade excessiva de documentos, a organizagdiwisfio do material entre o que
realmente era relevante guardar e o que poderidesgartado, tornaram-se cada vez mais
dependentes de estudos ligados a Arquivologianfrdigersas as tentativas de criar sistemas
e catalogos que pudessem organizar os arquivosadeira logica, pratica e capaz de resistir
ao tempo e ao aumento constante desse materialceDas proposi¢cdes que surgiram no
século XIX, uma das que mais se destacou foi asfiilze;do Decimal de Dewey, criada por

Melvil Dewey, em 1876, e ainda usada nos dias ¢ ho

O Sistema de Classificacdo Decimal de Dewey (DDGnésistema de organizacdo de
conhecimentos gerais que € continuamente revisada manter o ritmo com o
conhecimento. O DDC é usado em todo o mundo, ewxepadamente 138 paises,
sendo que, dentre esses, mais de sessenta paibesntaisam Dewey para organizar
suas bibliografias nacionais. Ao longo da vida ddilsistema, o DDC foi traduzido para
mais de trinta idiomas. O sistema tem valor posaale suas categorias bem definidas,
hierarquias bem desenvolvidas e ricas relacdesde entre os topicos. E usada em
todo o mundo, independentemente da linguagem desemacdo de conceitos. A
existéncia de tradugdo interoperaveis, mapeam@uatosutros regimes de sujeitos e a
grande guantidade de conteldo ja categorizadoiadsoao sistema também contribui
para o valor das proposicdes de DeWeyMITCHELL, Joan S.; VIZINE-GOETZ,
Diane. 2009, p. 2, traducdo nossa)

“The Dewey Decimal Classification (DDC) system igemeral knowledge organization system that is
continuously revised to keep pace with knowledde DDC is used around the world in 138 countriesy o
sixty of these countries also use Dewey to orgathie& national bibliographies. Over the lifetimitioe system,
the DDC has been translated into more than thartgliages. The system has value because of itslefaled
categories, well-developed hierarchies, rich nekvadirelationships among topics, worldwide use, and
language-independent representation of conceptseXistence of interoperable translations, mappiogsher
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De modo muito simples, Dewey organizou a classiio de todo o conhecimento
humano em dez classes principais e, a partir desadsms dez subclasses, divididas
novamente em outras dez novas classes. Paradgstiedessario enumerar cada uma dessas
classes, como, por exemplo, podemos observar negoc@&s gerais propostas por Dewey,
onde temos 0s seguintes numerg®00) para Ciéncias da Computagdo, Informagédo eObr
Gerais, (100) para Filosofia e Psicologia, (200adReligido, (300) para Ciéncias Sociais, (400apar
Linguagem, (500) para Ciéncias Puras, (600) pandiegia,(700) para Belas-Artes, (800) para
Literatura e (900) para Historia e Geografia.” @ell, Joan S. and Diane Vizine-Goetz. 2009, p, 2-3
traducdo nossarssa organizacdo pode parecer um pouco Obvianstderarmos o presente
momento. No entanto, a proposicédo de organizarterrandessa maneira e, a partir de cada
uma destas categorias, subdividindo-as em outras meais, foi impreterivel no
desenvolvimento da Arquivologia. A Classificacaccieal inclusive se mantém no processo
de modernizacdo das empresas, bibliotecas e agjoa@onais, pois a ideia de organizagao
numerica dos arquivos nao se restringe unicamethbedmentacédo de arquivos em papel. Ao
contrario, com o surgimento dos computadores, disaiipos desenvolvidos, a partir do
conceito de Dewey, tornaram-se ainda mais eficsenfeata-se, portanto de um processo
onde podemos perceber uma formulagdo numérica, pnm@osicdo organizacional que
transcende a propria midia a qual ela se aplicgu® se intenta colocar € que o ato de
arquivar nao se restringe a materialidade do dontorequivado. Ao contrario, a concepgao
de arquivamento e de organizacdo de um Banco desDadompletamente necessaria no
desenvolvimento de cada diferente meio, podendorirsiip ou potencializar suas

possibilidades, como no caso do computador. Poy ésgnportante perceber que:

Os dados da tabela DDC enumeram apenas uma fragpadsiveis nameros que
podem ser usados para representar conceitos. Meetsss, um ndmero precisa ser
sintetizado (construido) para expressar um congaitticular. (...) Modelos emergentes
de dados para representar esquemas de conhecimagatorganizacdes, por exemplo, o
Sistema Simples de Organizacdo do Conhecimento @3S@ode fornecer novas
oportunidades na publicacdo, vinculacéo e partithdados de classificacdo na Internet.
Panzer identifica varias questbes que devem serdaft@as antes da DDC ser
transformada totalmente em um recurso de informagdmeh incluindo odesigndas
(URIs) e a modelagem da DDC em SSGGMITCHELL, Joan S.; VIZINE-GOETZ,
Daine. 2009, p. 10, tradug&o nossa)

subject schemes, and the large amount of categocatent already associated with the system alstribute
to Dewey'’s value proposition.

“*The DDC schedules enumerate only a fraction optiesible numbers that can be used to represen¢ptsnc
Often, a number must be synthesized (built) to espa particular concept...Emerging data models for
representing knowledge organizations schemes,Sirgple Knowledge Organization System (SKOS), may
provide new opportunities for publishing, linkireyd sharing classification data on the web. Paideetifies
several issues that must be addressed before tliiedab be transformed fully into a web informatiesaurce,
including the design of Uniform Resource ldentgi¢dRIs) and modeling DDC in SKOS.
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Tendo perpassado um pouco pela histéria da Artpgieo e percebendo suas
semelhancas com o Banco de Dados, nos interessa agieeender o conceito de arquivo
proposto por Foucault. Para tal, teremos de rec@reneiramente, ao conceito de enunciado
proposto também pelo autor. Em sua metodologiaraealho, Foucault procura inferir
perguntas sobre seu objeto de maneira a descorsieuideia inicial. Portanto, ao inicio da
leitura, podemos reconhecer uma proposta primdivajue ele entenderia como enunciado.
Porém, com o decorrer de suas proposi¢coes e quastemtos, 0 autor inicia um processo de
desmembramento do conceito, enumerando fatorescgraeterizam o seu conceito de
enunciado e, ao mesmo tempo, outros fatores quéradam suas préprias posicoes
anteriores. Neste sentido, a pesquisa parece sstgsire em andamento: cada pagina, cada
paragrafo parece agir diretamente sobre 0 antenog; caracteristica muito interessante, pois
aponta uma pesquisa voltada para o processuahugea inferir sobre o que esta sendo dito,

enguanto esta sendo dito.

Assim sendo, o0 autor procura relatar sua percepoéice o enunciado, apontando
acertos e falhas. Segundo Foucau#ria possivel dizer que existe enunciado sempeesg possa
reconhecer e isolar um ato de formulacéo (...)e ed® ilocutorio.” (FOUCAULT, 2008, p.94)
Contudo, é preciso reconhecer que estdatatorio ndo se refere unicamente ao ato de falar.
Pressupde também aquilo que é escrito em um Bwnaym filme, aquilo quése produziu pelo
préprio fato de ter sido enunciado.” (FOUCAULT, 200p.94) Entretanto, como ja dito
anteriormente, ao construir, ou melhor, dizendegcdestruir o conceito de enunciado, o autor
nos apresenta formulacdes que sédo bastante raevartompreensdo desse enunciado, ndo
simplesmente como uma construcéo frasal que sigagass gramaticais ou como algo dito

em voz alta por um sujeito especifico. Percebengo q

um quadro classificatério das espécies botanicesnsétituido de enunciados, ndo de
frases Genera plantarunde Lineu é um livro inteiramente constituido deremiados,
em que ndo podemos reconhecer mais que um nunstrivorele frases); uma arvore
genealdgica, um livro contabil, as estimativas mhebalanco comercial, sdo enunciados:
onde estao as frases? Pode-se ir mais longe: wmagdmde enésimo grau ou a férmula
algébrica da lei da refracdo devem ser considereol@® enunciados. (FOUCAULT,
2008, p.93)

A partir desta ideia de uma pesquisa em procesi® &m enunciado que difere do
unicamente textual, do linguistico, e que pode tamBe apoiar nos simbolos, nas imagens,
que surge o interesse em compreender a maneira @oon@ essa construcao do enunciado.

Pois, no caso d&ouTube estamos falando de um Banco de Dados ativo, emtaiate
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mudanca. Estamos tratando de videoclipes, progrdméslevisdo, videos caseiros, cada qual
enunciando algo. Pequenas enunciacbes compostasagens cheias de coisas a serem
ditas. A enunciacdo ngouTubepassa pelos intersticios produzidos pelos baneadados,
pelas l6gicas de acoplagem desses dados que gesdm gerados todo o tempo sibe
Poderiamos dizer que grande parte deste Banco diesDeaz diversas imagens repetidas e
que muito desse material é descartavel. Mas nawers@0o mesmo com as palavras, com 0s
livros, com os filmes? Esse é também um dos papiesse destaca na pesquisa de Foucault,
pois, ao mencionar as duplicacfes, ndo ha umaa;réo contrario, ha uma percepcéo de que
qualquer duplicacao difere de sua original, umayez j& ndo é mais a mesma, nédo é dita
pelo mesmo sujeito, ndo se atualiza do mesmo noodeo da primeira vez em que foi lida ou
vista. Segundo o autofTrata-se de uma relacéo singular: se, nessas giexiuma formulacéo

idéntica reaparece — as mesmas palavras sao ddizhasicamente 0s mesmos nomes, em suma, a

mesma frase, mas néo forcosamente o mesmo enufig@WCAULT, 2008, p.101)

Essa proposicdo aproxima ainda mais o0 conceitoerdenciado as proposicoes
referentes a pesquisa. Pois, conforme afirmamastraducdo deste trabalho, o que estd em
guestdo neste processo de analise do Banco de Baaldsntativa de compreender como o
YouTubee seu Banco de Dados estdo modificando o nosso degercepcao sobre modelos
ja estabelecidos dos demais audiovisuais dentréodd ube Quando nos referimos a outros
modelos j& estabelecidos, podemos mencionar exengolmuns, como a organizagdo da
programacao de um canal de televisdo ou o modo @snfdmes séo editados, procurando
suprimir o corte. Em ambos os casos, trata-se dal@sim Banco de Dados para a criacao de
uma experiéncia audiovisual. Contudo, ainda quesgnes perceber o Banco de Dados
durando em outros audiovisuais, com o0 surgimentoydoTubeisto se reconfigura por
completo, ja que, com a potencialidade do aparedsodemais possibilidades sdo pouco
eficientes enquanto experiéncia. Reforcamos estdop@ois acreditamos que cada video
consiste em uma enunciacao capaz de dizer algonAssndo, poderemos entdo compreender
de que modo essas diferentes enuncia¢gdes se antnecrgerando mudangas na maneira de
agir do audiovisual n&¥ouTubee focando a pesquisa ndo na analise do video paT®
individual, mas na légica do Banco de Dados, prado entender que enunciados surgem do
modo de agir do Banco de Dados e como este € dapgerar sentidos através do jeito como

esta estruturado. Assim,

[0] campo associado que faz de uma frase ou desénia de signos um enunciado e
que lhes permite ter um contexto determinado, uniecmlo representativo especifico,
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forma uma trama complexa. Ele é constituido, deidnipela série das outras
formulagées, no interior das quais o enunciadonseréve e forma um elemento. E
constituido, também, pelo conjunto das formulacdegue o enunciado se refere
(implicitamente ou n&o), seja para repeti-las, paj@ modifica-las ou adapta-las, seja
para se opor a elas, seja para falar de cada ulas; déo ha enunciado que, de uma
forma ou de outra, néo reatualize outros enunciafosonstituido, ainda, pelo conjunto
das formulacdes cuja possibilidade ulterior é priaplia pelo enunciado e que podem vir
depois dele como sua consequéncia, sua sequéndigalnau sua réplica.
(FOUCAULT, 2008, p.111)

Tendo compreendido, ao menos em parte, 0 quetsedenpor enunciado, podemos
entdo retomar o dialogo entre o arquivo — aqued@gsto pela Arquivologia — e 0 conceito
proposto por Foucault. Cada um desses conceitosuipasaramente direcionamentos
distintos. Na Arquivologia, ha uma tentativa basggrtica e organizacional de construir um
modelo l6gico de disposicdo que facilite o acessodescarte de arquivos. Em uma direcao
distinta, o conceito de Foucault procura livrardgerecortes histéricos ja pré-definidos. Ha
uma tentativa de reatualizar a historia atravéaa#sso aos “enunciados”, as informacgdes que
constituem a “histéria”, mas que, no entanto, fodmixados de lado. O que ele propde é que:

Ao invés de vermos alinharem-se, no grande livrticomida historia, palavras que
traduzem, em caracteres visiveis, pensamentositodtiss antes e em outro lugar,
temos na densidade das praticas discursivas ssigumeainstauram os enunciados como
acontecimentos (tendo suas condicdes e seu dordmi@parecimento) e coisas
(compreendendo sua possibilidade e seu campoldaghio). Sdo todos esses sistemas

de enunciados (acontecimentos de um lado, coisasitie) que proponho chamar de
arquivo. (FOUCAULT, 2008, p.146)

Desta forma, € no diadlogo e nas digressfes emipes0s conceitos de arquivo que é
possivel intuir uma semelhanca entre o arquivoBamco de Dados. O arquivo referente a
Arquivologia esta diretamente ligado a maneira camsoftware age tecnologicamente.
Quanto ao conceito de arquivo de Foucault, pretendeperceber através dele as acodes
culturais que atravessam o Banco de Dados. Porpiioturando interconectar os diversos
sentidos nas proposicfes de Manovich e seu condeisoftware cultural, o arquivo de
Dewey propds uma mudang¢a na maneira de cataloghrcosnentos e, consequentemente, na
maneira como eles sdo acessados. Foi em part@satlavmaneira de agir do arquivo que
grande parte das sociedades desenvolveu o seuopndido de atuar frente a diversos tipos
de catalogacdo. O sistema decimal modifica o @talida sociedade, repercutindo até hoje
nos modos de organizagcdo dos materiais digitaiscddsiderarmos essa virtualidade do
arquivo, podemos propor que parte dessas ideiagémente atualizadas na maneira como
0 YouTubese organiza. No mesmo sentido, podemos inserpr@sostas de Foucault, se

considerarmos gque YouTubearmazena enunciacdées em um Banco de Dados. Nu@&nta
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diferencial aqui é o fato de que o autor prop6e quarquivo nao seja meramente um

repositorio.

YouTubepode ser um modelo sobre o qual trabalhos ségsoarguivamento digital
podem basear-se. "Tagsonomia" poderia resolveratdgmas de excesso de trabalho
de bibliotecarios e arquivistas que ndo consegumympanhar a evolugdo da midia
digital. Claramente, hd uma unidade entre as psgsae preservar e armazenar a
cultura digital que considerem valiosa, uma unidgde os mesmos tedricos da
inteligéncia coletiva estdo lutando para entenffe(GEHL, 2009, p. 56, traducéo
nossa)

Foucault sugere o resgate de todo o material prdoue convida a um novo olhar
sobre os materiais que foram deixados de lademativa de perceber que outros enunciados
constituem a nossa histéria. E a partir desse edgsanento que nos interessa perceber a
confluéncia entre os arquiveso Banco de Dados, pois acreditamos que o Banéades
tampouco € um simples repositorio, afinal, estddeeronstantemente revisitado por seus
usuarios capazes de atualizar os enunciados peesgentro desse banco digital de imagens.
Contudo, se acreditamos que, com a estrutura deoBa@ Dados, € possivel gerar novos
sentidos a partir de materiais ja existentes, nébegn materiais que acabem sendo “deixados
de lado”, pois todo objeto inserido no Banco ded3aél potencialmente uma enunciagdo que
pode atualizar-se a qualquer momento.

O arquivo &, de inicio, a lei do que pode ser ditsistema que rege o aparecimento dos
enunciados como acontecimentos singulares. Maguwvaré, também, o que faz com
gue todas as coisas ditas ndo se acumulem indefieidte em uma massa amorfa, ndo
se inscrevam tampouco em uma linearidade sem euptnéo desaparecam ao simples
acaso de acidentes externos, mas que se agrupdigueas distintas, se componham
umas com as outras segundo relagdes miltiplasas&nham ou se esfumem segundo
regularidades especificas; ele é o que faz conngaeecuem no mesmo ritmo que o
tempo, mas que as que brilham muito forte come&lestpréximas venham até nés, na
verdade de muito longe, quando outras contemposgaesstdo extremamente palidas.
O arquivo ndo é o que protege, apesar de sua fugdiata, o acontecimento do
enunciado e conserva para as memdrias futurasstadpecivil de foragido; é o que, na

prépria raiz do enunciado-acontecimento e no cermpaue se d4, define desde o inicio
o sistema de sua enunciabilidadeOUCAULT, 2008, p.147)

Por isso, sugere-se observar o agora em movimerdgpra processual, colocando-
nos abertos as proposicfes contrarias ao que estio sapresentado e reconstruindo-as
novamente, pois, somente assim, seremos capazpsrcieber de que maneira a fungao

enunciativaesta agindo sobre os audiovisuais. E necessariaanquaologia do agora em

“*YouTubecould be a model upon which serious digital arahivork could be based. ‘Tagsonomy’ could
potentially solve the problems of overworked lilmas and archivists who cannot keep up with digitatia.
Clearly, there is a drive among many people togxesand store the digital culture they deem vd&yabdrive
that the same theorists of collective intelligeace currently struggling to understand.
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movimento, na tentativa de recobrar suas virtudédapercebendo como elas se renovam no

presente, ndo como repeti¢cdes, mas como atualzacoe

Essa materialidade repetivel que caracteriza adturenunciativa faz aparecer o
enunciado como um objeto especifico e paradoxa, tammbém, como um objeto entre
0s que 0s homens produzem, manipulam, utilizamstoamam, trocam, combinam,
decompdem e recompdem, eventualmente destroemrmvés de ser uma coisa dita de
forma definitiva — e perdida no passado, como #&sédeae uma batalha, uma catastrofe
geoldgica ou a morte de um rei —, 0 enunciado, asnm tempo que surge em sua
materialidade, aparece com ustatus, entra em redes, coloca-se em campos de
utilizacdo. (FOUCAULT, 2008, p.118)

3.1.2 OYouTube e 0s meios de comunicagao

Precisamos examinar a midia como um processo, comocoisa em curso e uma coisa
feita, e uma coisa em curso e feita em todos osisjionde quer que as pessoas se
congreguem no espaco real ou virtual, onde se coamn onde procuram persuadir,
informar, entreter, educar, onde procuram, de plaki maneiras e com graus de
sucesso variaveis, se conectar umas com as o(8Hs/ERSTONE, R. 2002, p. 16)

Na histéria da comunicacdo, sempre foram muitowos estudos sobre programas
de televisao, sobre filmes, sobre livros, sobrerderido das midias. Porém, € muito arriscado
se ater somente a substancia das Midias abordamlasa analise de programas e ‘contetdos'
néo oferece pistas para a magia desses meios @arg@asubliminar.” (McLUHAN, M., 1974, p. 76)
Considerando que o0 meio € a mensagem, € precifieaaras produtos midiaticos, levando
em consideracdo o conteudo, mas dando atencaoiasaecdispositivo tecnoldgico que
permite a realizacdo do mesmo. Afinal, € o surgimele técnicas como a da escrita, da
fotografia, do cinema e da televisdo que alterassa@ercep¢cdo de mundo, nossa maneira de

NOS comunicarmos uns com 0S outros.

Podemos assistir a inameros filmes, observar sldigeprogramas de televisdo, ler
varios livros sobre um mesmo assunto, mas € a a@cdp do meio que possibilita que uma
obra seja capaz de influenciar a sociedade: paignte, culturalmente e socialmente. O que
diferencia como enxergamos cada obra é como cdikaase apropria da técnica para
desenvolver o seu conteudo. Portanto, ndo é ouwdmiem si que distingue a peca artistica e,

sim, o “olhar” de quem a produz.

“O 'contetido’ de um meio € como a 'bola’ de caugeajassaltante leva consigo para
distrair o c8o de guarda da mente. O efeito de wio e torna mais forte e intenso
justamente porque o seu 'conteddo’ € um outro n@iconteddo de um filme é um
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romance, uma peca de teatro ou uma O6pera. O eeaitborma filmica ndo esta
relacionado ao contetdo de seu programa. O 'cavitelddescrita ou da imprensa € a
fala, mas o leitor permanece quase que inteiramantmsciente, seja em relacdo a
palavra impressa, seja em relacdo a palavra falddelL UHAN, 1974. p. 32)

Mais importante do que o que € dito € a maneiraocasnmeios modificam as formas
de discurso. Para compreender melhor o conceitmé®”, € preciso compreender também a
evolucdo da técnica na historia. Segundo McLuhasgemos dividir a historia da
comunicacdo em trés momentos: cultura da oralidadi@éia impressa e midias eletrénicas.

Cada uma destas tecnologias ou meios foi ou est sesponsavel por uma revolugéo.

Atualmente, as chamadas novas tecnologias mudamantomceito muito caro da
midia impressa, a sequencialidade. “O fato de wisaceguir-se a outra ndo significa nada.
A simples sucessédo ndo conduz a nada, a ndo sstanga. Com a “velocidade instantanea”,
as causas das coisas vieram novamente a tona staéwia, 0 que ndo ocorria com as coisas
em sequéncia e em consequente concatenacdo.” (MBNUMA. 1974, p.57) Isso nao
significa que, com o surgimento de novas formasulieiras, as anteriores desaparecem. Ao

contrario, elas acabam misturando-se.

Esses deslocamentos ou conjuntos de praticas emaoignais pertencentes ao campo
das midias que operam segundo diferentes linguagensneio de dispositivos. O que nos é
caro neste sentido é perceber que esses arrojoscgméecem entre as diferentes midias
geram impactos na maneira como nos comunicamossigadica que uma midia torna-se
obsoleta e outra passa a tomar um posto acimaowcacio, € nos processos que perduram as
virtualidades mais importantes de cada um. Confoaxglicita Rodrigues,‘Experiéncia

tradicional e experiéncia moderna ndo se sucede® ,coexistem em maior ou menor grau em todos
0s tempos e em todas as sociedades.” (RODRIGUEZ)(0®, p.181)

O YouTubee o0 modo como ele age sobre os audiovisuais fde passe processo
contemporaneo, onde uma nova midia surge passaagio diretamente sobre as midias que
ja existem. Isso ndo significa que YmuTube por ser uma nova midia, esta totalmente
composto por videos repletos de recursos de lirgnaimovadores. Ao contrario, ainda
grande parte do que € encontrado na Internet s&eriais fortemente influenciados pelas
midias tradicionais ou, até mesmo, reproducfedaigde audiovisuais analogicos. O que

difere oYouTubedas outras midias, ainda que também absorva stessées, € a estrutura
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de Banco de Dados dite, as agOes permitidas paloftware que estimulam e possibilitam a
interferéncia no material disponivehline Os pré-observaveis citados na introducdo, nos
mostram que ja ndo ha um lugar de origem das insageaas elas estdo concentradas em um

grande fluxo de imagens que podem ser atualizadaslguer instante. Podem ser baixadas,
editadas e deletadas. Isso ocorre, pois:

O concéntrico, com sua infindavel intersecao deqdaé necessario para a introvisao.
Em verdade, ele é a prépria técnica da introvisammo tal, necessario para o estudo
dos meios, uma vez que nenhum meio tem sua exsténcsignificado por si so,

estando na dependéncia da constante inter-relagéicos outros meios. (MCLUHAN,
1974, p.42)

Portanto, € chegada a ocasidao onde devemos n8csaménte atentar para as novas
tecnologias ou tdo somente para as midias maigaantestamos em um periodo onde néo
cabe mais falar somente do conteddo de um matariperder tempo em discussfes sobre a
perda da aura das futuras midias, segundo cordeitura proposto por Walter Benjamin.
Estamos em um momento de confluéncia e, se pudgraenosber que cada nova tecnologia é
catalisadora de mudancas na comunicacao, irempsrndisr menos tempo em discussoes
dicotbmicas sobre pontos positivos e negativos téasologias e aproveitar para nos
aprofundar sobre as mudancas concretas que esifderan em nossos objetos de pesquisa

e, principalmente, em nossa sociedade, enquart@ielda estdo acontecendo.

Precisamos compreender a tecnologia, especialmestas tecnologias da midia e da
informacgdo, justamente neste contexto, a fim deeamter sutilezas, o poder e as
consequéncias da mudanga tecnolégica. Pois as ldg@mo sdo coisas sociais,

impregnadas pelo simbdlico e vulneraveis aos pasle contradi¢cdes eternas da vida
social, tanto em sua criagdo como em seu uso. daeska midia requer, por sua vez,
esse questionamento da tecnologia. (SILVERSTONE®?2, p. 60)

3.1.3 Foucault e orouTube

Para melhor compreenséo das inter-relacbes agpogtas, imaginemos a seguinte
situacdo: um usudrio j4 habituado a inserir videm¥ ouTubeesta organizando um novo
video para csite Ele opta por fazer uma compilacdo de imagensedoastista favorito. O
usuario, ja familiarizado com site, faz odownloadde diversos videos disponivaisling

através desoftwares livres, facilmente encontrados na Internet, taisn@ o YouTube
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downloadef’. Para selecionar os videos, o usuario realizeseabnosite através da barra de
procura. Ali, ele digita informagBes como: nomeaditista, nome da musica — no caso de um
cantor —, nome do filme — no caso de um ator. Comapte é que ele mencione palavras-
chave que facilitem a procura no Banco de DadositdoAo digitar estas palavras-chave,
conhecidas comtags,0 usuario visualiza uma lista de videos que podgerdssar ou hao ao
seu proposito. Ele separa através lifdss agueles materiais que mais lhe interessam. Ainda
nao satisfeito, ele realiza outra busca com novakvpas-chave, pois sabe que o
funcionamento dcsite da preferéncia aos materiais com maior niumerocessa e sabe
também que alguns dos videos sdo armazenadoggenque ndo indicam o real contetdo do
video. Apoés catalogar todos os materiais interéssgrara o seu experimento, o usuario faz o
downloaddos videos selecionados. Ele pode realizar a@digsise material em um programa
externo aoYouTube mas digamos que ele ndo tenha nenhum progrartedanhs em seu
computador e tenha pressa em editar seu materiabu@rio deve primeiramente ter uma
conta noYouTubepara, em seguida, poder carregar novamente oesvitzsite, dentro do
seu proprio canal. Apos ter carregado os videespetle acessar o iteRditor de Videos.
Nesse espaco, 0 usuario pode selecionar em cadlsiseus videos o trecho que mais lhe
interessa e usar na edicdo do materia¥ ddTubedisponibiliza um editor de videasling,

que permite ao usuario compor novos videos e Gafosgdiretamente neite Além da
ferramenta de edicdo,site possibilita a insercdo de uma musica e disponéilim banco de
imagens e de cancdes ceneative commonu seja, imagens e sons que podem ser usadas
livremente, sem problemas com direitos autoraigaiios que nosso usuario tenha finalizado
seu video, acrescentado uma nova musica, mistdradisas imagens do seu artista e, ainda,
aproveitado algum material disponivel peadde O video, entdo, esta pronto para ser
carregado naite ApOs ter carregado o video, o usuario acha qdergoter feito algumas
mudancas, como corrigir a cor das imagens, acrescem efeito em um momento especial,
modificar a trilha, cortar alguma imagem — todagagssop¢bes sdo disponiveis sem a
necessidade de recarregar o video.

ApoOs ter inserido o video reite 0 usuario decide compartilha-lo com alguns amigos

Algum tempo depois, percebe que o video possui Btaries, inUmeros acessos, uma lista de

470 software de conversdo ¥ouTubeé usado para o download e conversdo de videdy®ddubeem todos os
formatos populares de midias digitais. A vantagaqueéapds o download, 0s usudrios ndo precisarardx&o
a internet ou mesmosite do YouTubepara assistir aos videos.
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estatisticas com locais onde o video foi compadith assistido, etc., além de estar listado
com outros videos, de acordo com as palavras-a@soathidas para sua identificacao.

E como se, n&¥ouTubeo video final a que assistimos ou mesmo o conjdattodos
os videos ndo fosse capaz de definir uma formais&ardiva, pois a ineréncia de cada video
nao esta contida unicamente no video. Poderiangexisgue, noYouTube os videos séo
enunciacdes, o Banco de Dados é uma enunciaggdtvearee suas programacdes sdo uma
enunciacdo, 0s usuarios, os comentarios de ouswdrias, cada uma destas funcdes gera
conjuntamente umampo enunciativa?ortanto, se buscamos nos aprofundar nas propssico
de Foucault sobre o arquivo, devemos compreendgreovisualizamos como enunciagoes.
Optamos por este viés, pois percebemos que halsmmak entre as proposi¢cdes de Foucault
e 0 comportamento do Banco de DadosYadoTube Acreditamos que um video dentro do

site possa ser comparado a uma frase. Pois, mesmo

Composta das mesmas palavras, carregada exatasoemigsmo sentido, mantida em
sua identidade sintatica e semantica, uma frasecodstitui 0 mesmo enunciado se
for articulada por alguém durante uma conversamareéssa em um romance; se foi
escrita um dia, hd séculos, e se reaparece agorangam formulacdo oral. As
coordenadas e atatus material do enunciado fazem parte de seus caractere
intrinsecos. (FOUCAULT, 2008, p.113)

Portanto, ndo importa que o video analisado sej@smo, pois o video ja ndo pode
ser analisado isoladamente. Se pretendermos obsmw# um video se comporta no
YouTube levando em consideragdo seu Banco de Dados, c&s@reonsiderar também
todas as demais enunciacdes. E preciso dissegarellzoYouTubeobservando cada item
que compde a realizacdo do video antes e depo&dedser inserido ngite SO assim
seremos capazes de compreender que tipo de diséuesie que surge através das
virtualidades possibilitadas pelo Banco de Dadgsiao doYouTubeAo analisar o objeto
YouTubeé preciso compreendersde ndo somente como um Banco de Dados de imagens,

mas, também, como um arquivo de enunciacoes.

O enunciado néo é, pois, uma estrutura; (...) é fumgio de existéncia que pertence
exclusivamente aos signos e a partir da qual se gedidir, em seguida, pela andlise
ou pela intuicdo, se eles "fazem sentido" ou n@guisdo que regra se sucedem ou se
justapdem, de que sdo signos e que espeécie dee aacsntra realizado por sua
formulagdo (oral ou escrita). Ndo ha razdo paraardeppor ndo se ter podido
encontrar para o enunciado critérios estruturaisidade; € que ele ndo € em si
mesmo uma unidade, mas, sim, uma funcdo que crazdominio de estruturas e de
unidades possiveis e que faz com que aparecam aateliclos concretos no tempo e
no espaco. (FOUCAULT, 2008, p.99)
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Assim sendo, somente apOs observarmos cada eg@mdasite seja elesoftware
usuario ou video, poderemos iniciar um processoodepreensdo de como a estrutura de
Banco de Dados esta agindo nos videos em diveiisess.nSeja propriamente na sua
realizacdo ou na maneira como lhe assistimos. Agisanmos o video, levando em
consideracdo toda a poténcia stftwaree do usuario, procuramos entender que tipo de
discurso esta surgindo a partir deste novo modeleaadalogacdo dos materiais, de que
modo esta se desenvolvendo esta nova midia. Natenteio ha como analisar os videos
sem conhecer ¥ouTube pois, tratando-se de uma midia recent&,oaTubeainda néao
possui definicbes claras sobre as acdes dentrsitdpou seja cria a possibilidade de
reinventar-se sem estabelecer posicoes definifshge 0 modo como interagem usuario,
software e interface. Cada nova possibilidadesditware cada alteracdo dbacker na
programacao, cada nova funcéo, cada inovacadocesttida estd em desenvolvimento no
YouTube E preciso lista-las, observa-las, analisa-lass ommpreendendo que trata-se de
um site que ainda estd testando a sua real funcdo. Anais@anco de Dados e as
possibilidades geradas pelo modo comaite € programado € parte do processo que
intentamos aqui analisar, sem descartar antigaseis@mpouco usos pouco conhecidos. Se
percebemos n¥ouTubeuma tendéncia potencializada pelo Banco de Datin®mos nos
ater a este ponto, pois é aqui que talvez possaiwasficar algumas caracteristicas que
apontem para uma pratica discursiva ainda naoifibaalia no site.

Pratica discursiva € um conjunto de regras andnihis®ricas, sempre determinadas
no tempo e no espaco, que definiram, em uma daoleaép para uma determinada
area social, econdmica, geografica ou linguisésacondigbes de exercicio da fungéo
enunciativa. (FOUCAULT, 2008, p.133)

O que aqui propomos nao € tdo somente analisddess; mas analisarsoftwarena
cultura, a partir de métodos ja pré-estabeleci®&@ndo oYouTubeuma nova midia, nao
podemos olhar para ele ou para o modo como elegooafo Banco de Dados do mesmo
modo que observavamos um programa de televisdo noufilme. Se fizéssemos isto,
estariamos tratando do video isoladamente, deixaleddado toda a potencialidade do
aparelho. Segundo McLuhan, o meio é a mensagenespseamos observar os videos de um
novo meio, nossa primeira tarefa € identificar qo®o meio é este e de que modo ele
influencia na realizacdo destes novos materiaista\@esquisa, especificamente, estamos nos
dispondo a observar especificamentéon Tubeacreditando na poténcia do Banco de Dados,
pois enxergamos neste angulo grande parte dascpigades dos objetos empiricos ja pré-
observados. E importante, portanto, considerariassés proposi¢cdes vinculadas ao meio,
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pois este também modifica 0 modo como realizamosergamos e analisamos 0S novos
materiais que surgem. Muda o ambiente. Consequentense
[a] afirmacdo de que a terra é redonda ou de gespEcies evoluem ndo constitui o
mesmo enunciado antes e depois de Copérnico, amtegois de Darwin; ndo € que,
para formulagbes tdo simples, o sentido das paateaha mudado; o que se
modificou foi a relacdo dessas afirmac¢des com syiraposicdes, suas condi¢des de
utilizacéo e de reinvestimento, o campo da expeiaéme verificagfes possiveis, de

problemas a serem resolvidos, ao qual podemos é&daset (FOUCAULT, 2008,
p.116)

Ou seja, nos propomos aqui a observar as enunsiac@igazes de gerar enunciados,
procurando compreender um novo universo de discus@ndo em consideragdo a
historicidade descontinuada dos demais meios. @onfpurrocurando ndo somente analisar os
videos, mas, principalmente, indicar os primeiragds do que podem vir a ser estes espacos
de discurso que acreditamos enxergar no didloge astdiferentes enunciagdes presentes na
realizacdo de um video rouTube
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4. DA INTERNET AO YOUTUBE: O HIPERTEXTO

Neste capitulo, iniciaremos compreendendo comoesaiggica do hipertexto, como
ela é utilizada na Internet e de que modo isswénitia a maneira como se organizam 0s
Bancos de Dados na Internet. A partir desta compéeeinicial, observaremosYouTubea
partir de diversos angulos. Primeiramente, conleeces como aite opera tecnicamente,
desmembraremos grande parte das suas funcionaid@eepotencializam sua estrutura de
Banco de Dados. Conheceremos um pouco da hist@iasuh criagdo e quais as
potencialidades que o transformaram em uma midiaregonhecida na atualidade. Em
seguida, exploraremos a potencialidaderdaTubeenquantcsoftwaree como sua evolugéo
esta diretamente ligada ao novo formato de contipamtiento e de criacdo conjunta proposto
pela Internet. Ainda neste segundo momento, peapae®s sobre a importancia de observar
ndo somente o material que esta inserido dentr¥ald ube mas, também, como site é
programado, ou seja, que ferramentas, que acOadisgimibilizadas pelsoftwarepara que
0 usuario interaja com o aparelho, ao mesmo tertgrdaado para brechas que surgem do
trabalho dos usuarios, utilizando essas ferramgraess fins aos quais elas ndo haviam sido
pensadas. Por fim, exploraremos as possibilidadestelcomo catalisador de novos objetos

audiovisuais, relacionandoYmuTubea ideia de "Caixa Preta" proposta por Flusser.

4.1 Internet

A Internet € hoje um conglomerado de redes de cmacdo de escala mundial em
que inumeros computadores estdo conectados pelocpim de comunicacdo TCP/IP. Este
protocolo possibilita acesso a diferentes contel@@&rmite uma grande transferéncia de
dados, caracteristicas centrais da Internet. Exigdémeras ferramentas que auxiliam essas
conexdes, dentre elas, uma das mais important&gatld Wide Webque permitiu a troca de
conteado multimidia por meio de utmowser Esse projeto foi idealizado em 1989.
Arquitetava-se uma estrutura de hipertexto que togisse um espacgo virtual em que as
pessoas pudessem trabalhar em grupo, produzindeedaomento através de uma rede de

documentos.

A Internet difunde, através de seus servidoresrgds documentos que integram a
estrutura daVorld Wide WebSao inimeros dados hipermidia — hipertexto eimiglia — que
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qualquer usuario da rede pode acessar para comswjte, quase sempre, possuem uma
ligagdo com outros servigos da Internet. Esse tipodocumento tem sido essencial na
facilitacdo do uso da Internet em larga escalas poialquer usuario com um minimo de

conhecimento de informatica pode acessar a rede.

Segundo dnternet World Staf$, 2,67 bilhdes de pessoas tinham acesso & Inemet
dezembro de 2011, o que representa 32,7% da p@pulagndial. Acredita-se que esse
namero de pessoas com acesso a Internet e o mouoasousuarios interagem se deve muito
a maneira hipertextual como a Internet se compdrtalavia, o hipertexto ndo € uma
invencdo da Internet. Antes de ser assim nomeadonceito j4 havia sido explorado por
Vannevar Bush (1945).

Segundo Bush, a maior parte dos sistemas de ini@xagrganizacéo de informacdes
em uso na comunidade cientifica sdo artificiaisdaCiem é classificado apenas sob
uma unica rubrica, e a ordenacédo é puramente tigcar (classes, subclasses, etc,).
Ora, diz Vannevar Bush, a mente humana néo fundest forma, mas, sim, através
de associacbes. Ela pula de uma representacacoptiea ao longo de uma rede
intrincada, desenha trilhas que se bifurcam, tewa trama infinitamente mais
complicada do que os bancos de dados de hoje sigtemas de informacao de fichas
perfuradas existentes em 1945. (LEVY, 2004, p.28)

Podemos dizer que Vannevar ja percebia a necdssitkareadequacdo no modo de
organizacao da informacdao e, principalmente, o numlacesso e até mesmo selecéo, procura
e extensdo do que se produzia na época. Todasamaeito de hipertextualidade vai além do
gue conhecemos, inclusive nos dias de hoje. Censsh uma lista categorica de
funcionalidades que deveriam ser aplicadas tecitaloggnte de modo a construir de fato
uma cadeia hipertextual. O termo em si € criadoTgar Nelson (1963). O autor chamou de

hipertexto:

[A] consulta de documentos de forma nao-linear am sistema informatizado.
Nelson imaginou um grande sistema de informacaopgdesse armazenar todos os
documentos disponiveis, servindo também para péadule novos documentos e
comentarios sobre os ja existentes. Nao haverimgéihcias e nada seria apagado. Os
dados poderiam ser acessados de forma ndo-lineaésatdelinks duplos (ida e
volta), sempre atualizados. Cada usuario faria pidpria rota de navegacéo,
dependendo da escolha dioks a serem consultados. (MONTEIRO, 2001, p.30)

E sem duvida uma descricdo bastante proxima do rog® enxergamos a Internet
na atualidade. Deve-se muito a este conceito,fpmasn as ideias propostas por Vannevar e

8 http://www.internetworldstats.com/
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Nelson que deram inicio a estruturacdo centralntirret, do seu modo de programar, da
disposicédo dos bancos de dados, das informacdesdas e, até mesmo, do modo como elas
s&o indexadas. E de nosso interesse perceber compenado o hipertexto, pois ja é visivel
nas proposicdes de Vannevar que havia uma intededorganizar os dados de modo
semelhante ao do nosso cérebro. Com essa tenfaid@mnos iniciar proposi¢des que infiram
gue, se esse pensamento esta na base do condedistadte evidente que essa premissa se
mantenha no processo de evolucao, refletindo namotho a Internet organiza-se nos dias
de hoje e, principalmente, no modo como 0s usuagessam as informacdes disponiveis no
Banco de Dados disponiveis virtualmente em compuésd O modo como o hipertexto
comporta-se na Internet reflete diretamenteséies softwarese interfaces que surgem na
Internet. OYouTubeé um exemplo. Segundo Felinto (2007), assim comadnternet, no
YouTubeo espectador esta sempre em movimento, vai depagiaa a outra, busca novos

videos, comenta, inscreve-se em canais, regfieladem videos.

Mas o ponto principal € que, sendo o hipertexto tengativa de estender o modo de
organizar do cérebro humano, a maneira como o egjmecinterage com o objeto também
modifica-se. E preciso uma acgdo do usuario naneterE preciso que o cérebro tome
decis6es. Em outras midias, o cérebro também e gensante no processo de apreensao da
imagem, o que talvez se modifique é a possibilidkdalterar este novo meio diretamente em
sua fonte. Hoje em dia, inclusive, algumas posddalles de interagdo com outras midias sao

cada vez mais recorrentes, convidando o especadteracao.

Por suas caracteristicas de sistema hipertextoalo wimos anteriormente, a Internet
permite que esta audiéncia trace seu proprio camuana o acesso aos conteldos,
determinando quando e quais informacfes quer recdbmia postura deixa de ser a
do receptor passivo. Em outras palavras, sai ocesfe e entra em cena 0 USUArio.
(MONTEIRO, 2001, p.31)

Com a entrada do usudério em cena, potencializaougas atividades na Internet,
como a producao constante de material audioviguiyvés do Banco de Dados da Internet e
do YouTubea mente humana apropria-se da acessibilidade degb meio para produzir ou
inventar novos materiais audiovisuais. Neste estesgjuecifico, estamos montando nosso
objeto de pesquisa a partir de materiais audioisgae sdo possiveis resultados desta
transformagdo no modo de armazenamento e leiturdades na Internet. Pretendemos

aprofundar nossa pesquisa em funcionalidadesstgano modo como a interface esta disposta
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e em produtos audiovisuais que reflitam essa p@t@ede do Banco de Dados dentro da
producédo hipermidiatica da Internet.

Ainda que ndo fosse assim conceituada, a ideiaigiertéxto e alguns de seus

principios ja podia ser percebida em outras midias.

Algumas particularidades do hipertexto (seu aspaicmico e multimidia) devem-se
a seu suporte de inscricdo 6tica ou magnética e ambiente de consulta do tipo
“interface amigavel”. As possibilidades de pesquigar palavras-chave e a
organizacao subjacente das informacdes remeterBammsos de Dados classicos. O
hipertexto também desvia em seu proveito algurmditvos préprios da impresséao:
indice, thesaurus, referéncias cruzadas, sumagentas. Um mapa ou esquema
detalhado com legendas ja constitui um agencianmortgplexo para uma leitura nédo
linear. A nota de pé de pagina ou a remissdo pghassario por um asterisco também
quebram a sequencialidade do texto. (LEVY, 20037)p.

Ou seja, ndo é tdo somente o carater inovador pertekto que potencializa a
reprodutibilidade na Internet. O que influencia grande escala e que precisa ser percebido
ao analisar um Banco de Dados como o da Interoeasdliferencas entre as possibilidades
anteriores e as permitidas atualmente pela tecialdy estrutura ainda em muito se
assemelha ao modo de armazenar informacdo de aivpesiodos historicos. No entanto,
com o surgimento dos Bancos de Dados digitais e @mmputadores capazes de armazenar
cada vez mais informag&o, ha uma mudanga no mado ooganizamos nossas memodrias e,
principalmente, a agilidade com que acessamos a®res dos computadores. Acreditamos
gue seja essa nao-linearidade do pensamento eedsoaa@ Internet uma das catalisadoras do
modo como o Banco de Dados WouTubese expande diariamente, refletindo em distintas
potencialidades deoftware do video, dentro desta tecnocultura do hipertekoBanco de

Dados e do cerebral/suijeito.

Eu ndo acho que importe que a programagéo do cadmpuseja linear em si mesma.
O usuério ndo precisa saber o que o programa astado por tras da cena; o que
importa € 0 que o texto estéa realizando em freosesaus olhos. O programa poderia
ser implementado de diversas maneiras, em uma n&glinear ou em
multiprocessadores. Mas o importante ainda é o ncodao o leitor interage com a
estrutura textual. Um hipertexto continua hipeuakt® (BOLTER; BALSAMO.
1996, p. 130)

491 don’t think that it matters that the computesgram itself is linear. The user need not knowareavhat the
program is doing behind the scenes: what mattershat the text is doing before his or her eyes. pitwgram
could be implemented in a variety of ways on adimmachine or conceivably on multiprocessors. Tlgoirtant
thing is how the reader interacts with the texsialcture. A hypertext remains hypertextual.
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A caracteristica fundamental do hipertexto na irdeé, portanto:

A velocidade, como sempre. A reacdo ao clique sahrebotdo leva menos de um

segundo. A quase instantaneidade da passagem dé aroutro permite generalizar e

utilizar em toda a sua extensao o principio daliméaridade. Isto se torna a norma,
um novo sistema de escrita, uma metamorfose dedeltatizada de navegacdo. A
pequena caracteristica da interface “velocidadedvide todo o agenciamento

intertextual e documentario para outro dominio sig, com seus problemas e limites.
Por exemplo, nos perdemos muito mais facilmentaienhipertexto do que em uma

enciclopédia. (...) E como se explorassemos umdgramapa sem nunca podermos
desdobra-lo, sempre através de pedagos minUscséo® preciso entdo que cada
pequena fragdo da superficie trouxesse consigacsoadenadas, bem como um mapa
em miniatura com uma zona acinzentada indicandealitacdo desta fracao (“Vocé

esta aqui”). (LEVY, P., 2004, p.37)

A ideia de hipertexto enquanto mapa também é kasfdausivel na construcdo da
metodologia que se dara mais para frente. Optakeqartografia, pois acredita-se que, a
partir deste mapeamento de pequenas coordenadalgiuths pontos do hipertexto, podemos
entdo ter uma visdo mais clara do local que obs®saAssim como precisamos marcar
certos pontos para identificarmos onde estamosalaza&acao de um mapa comum; na Internet
e noYouTube precisamos selecionar estes pontos mais impestaahalisa-los e, por fim,
tentar compreender onde localiza-se cada cardatari® Banco de Dados d@uTubeneste

mapa dasite

4.2 YouTube

Atualmente, as empresas que produzem tecnologiafalanacédo, que produzem os
softwares sdo as maiores e mais lucrativas empresas n@duertais empresas corApple
Googlee Windowssdo empresas que obtém lucro ndo somente atravésnd fisicos, mas,
principalmente, através da criagcdo e aprimorameeteoftwares O Google € atualmente
proprietario doyouTube

YouTube uma empresa de midia do consumidor para pessssisti@m e
compartilharem videos originais atravésadgh inaugurou hoje seu novo servico que
permite que as pessoas assistam, insiram e colheartivideoclipes pessoais na
www.YouTubecome através da Internet. Enquanto mais pessoasnpassaptar seus
videos através de cameras digitais, telefones arehile outros dispositivos, o
YouTubetorna rapido, divertido e facil transmitir essagpe¥iéncias pelo mundo.
(YOUTUBE 2005c)
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No entanto, &/ ouTubesnquantasoftwarecultural € pouco explorado pelos estudos da
Comunicagdo. Muito se procura entender sobre ososidjue sdo realizados parssite

porém, pouco € pensado a respeito do que sua tfetareé capaz.

Portanto, considerando que a tecnologia da infgiimgparece ser um dos pontos
principais do nosso tempo, precisamos nos desprataledeia de que é tdo somente o
computador o responsavel pelas mudancas na comdaaic&egundo Vilém Flussefo
aparelho (...) é, por certo, objeto duro feito thstco e aco. Mas nado é isso que o torna brinquedo
N&ao € a madeira do tabuleiro e das pedras que ¢oxadrez um jogo. S&o as virtualidades contidas
nas regras: eoftware” (FLUSSER, 1985. P.17)

Por isso, pretende-se analisarsoftware YouTubea partir das proposicbes de
McLuhan de quéa 'mensagem' de qualquer meio ou tecnologia é danga de escala, cadéncia
ou padréo que esse meio ou tecnologia introduzomésas humanas.(MCLUHAN, 1964. p. 21)
Procurando neste momento compreerid@roduto que aparece na tela de um computaduipe
0s programas e as culturas sociais que geram psshstos.*(MANOVICH, 2008. P. 5, traducéo

nossa)

O YouTubecomo ja vimos , tem como uma de suas caracteréssier um repositorio
online de audiovisual, onde € possivel assistir e ins@lieos de todos os tipos. Mas, como
estdo organizadas as ferramentasitee que potencialidades elas agregam a experiéacia d

usuario?

Para acessargite e simplesmente assistir aos videos ndo ha a idmdssle fazer um
cadastro. Todavia, se 0 usuario estiver interessadcealizar comentarios, assinar canais ou
realizaruploadde videos, € necessario criar uma cont¥ owlube Caso 0 usuario ja possua
uma conta n@mail, ele pode usar a mesma para o cadastro. Ao acegsarfobeo usuario
é direcionado para uma pagina inicial, onde, diggosm pequenas janelas de diferenciados
tamanhos, temos uma coluna central com videos nec@ntes enviados com grande numero
de visualizacfes e outra coluna a direita com deod em destaque, indiferente da data de
envio. No caso de o usuario possuir cadastro, han@cocentral ficam listados os videos
enviados recentemente pelos canais que o0 usu&iitaas na lateral, ficam listados videos

relacionados de acordo comtagsmais procuradas pelo usuario.

**The output that appears on a computer screenrrtitha the programs and social cultures that preduese
outputs.”
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Figura 9 - Printscreen da interface da pagina imicilo YouTube. (10 de Outubro de 2012)

O passo mais comum NMouTubed procurar por aqueles videos a que gostariamos de
assistir. A interface amigavel com diversos vidéepostos nas janelas ao redor é bastante
convidativa e instiga o usuario a clicar nos videmsedor, pré-organizados de acordo com as
palavras-chave mais utilizadas na procura.

O usuario pode realizar sua busca através da Hargarocura, localizada na parte
superior da imagem acima, ou também pode clicdvat@o procurar, localizado a direita da
barra de procura, onde encontra outra interfacédida nas treze categorias existentes no
YouTube Além disso, vocé pode escolher visualizar essesltados em cada categoria,
filtrando de acordo com a sua categoria de interessndo elas: Video, Musica, Shows,
Filmes e Trailers. ApGs entrar em uma pagina degoaia, 0 usuario também pode filtrar os
resultados por popularidade ou periodo. Caso busgua lista especifica de videos
populares, pode ainda acessatonTube Chart3

*1 http://www.YouTubecom/charts
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Um usuério ativo que procure acrescentar um videsit, como ja mencionamos,
precisara efetuar o cadastro. O acesso € bastamiles na parte superior direita da pagina,
ha a opcéo “fazelogin”, onde o usuario pode se cadastrarsitg tendo a possibilidade de
interagir mais com o0 material produzido. Atualmenégistem diversas usabilidades —
algumas ainda em teste — que sado constantemeizad#$ pelos usuarios e que evidenciam a
poténcia de Banco de Dados ¥ouTube ndo unicamente como repositorio de videos, mas

como espaco de insercao de opinido, de materialceste producdo cultural, etc.

O usuario cadastrado pode responder ao video eaagsistiu adicionando um
comentéario abaixo dplayer, podendo ainda avaliar a qualidade dos comentdeosutras
pessoas, clicando em “Voto Positivo” ou “Voto Negalt, a direita do comentario. Aléem da
producdo audiovisual, atualmente muitos dos maejapossuem legenda ou as mesmas
podem ser criadas automaticamente. Passando o rsobse o botdo vermelho no canto
inferior direito doplayer de video, onde é possivel definir as op¢bes dentéap, 0 usuério
pode selecionar o idioma das legendas na opcaaliZiralegendas”. OrouTubetraduz o
audio do video e exibe como legendas, quando pséa@sta disponivel no video. E possivel
assistir a filmesonline em diversos canais que disponibilizam curtas-rgetra e longas-

metragens. H& também &ouTube Movies?, que disponibiliza filmes de diversas

52 www.YouTubecom/movies
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nacionalidades em um canal gratuito de filmes,nelaicaracteristicas relevantes, como a
possibilidade de escolher a qualidade do vidempcao de |lhe assistir em 3D. Para ver os
videos disponiveis em HD ou 3D, € preciso recoams botdes disponiveis na barra do

proprioplayer.

O YouTubepossui também uma péagina onde é possivel conbepee eles intitulam
como uma ‘“incubadora de ideias”. TestTub® é um espaco em que o usuério pode
visualizar e experimentar algumas das experiérdgggnvolvidas pelsite mas que ainda
ndo estdo completamente prontas. A participacdosdério ocorre através de comentérios
que possibilitam o aperfeicoamento ou mesmo o tamento de alguns desses testes.

Dentre os projetos que estdo sendo testadosresetenos perceber qual a
movimentagao desses testes em relacdo ao modoatesnmodificam a maneira de estrutura
do Banco de Dados dsite e, também, 0 modo como 0s usuarios reagem a t=ses.
Atualmente, oYouTubeesta experimentando uma nova versao, disponitidizem HTML5,
gue € uma nova tecnologia de navegacdo que paareribicdo dos videos sem a necessidade
de usar @lug-in do Flash Esse formato tem sido explorado principalmente fso de os
videos emFlash ndo rodarem com facilidade nos equipamentos da@awgsple Com o
aumento do consumo de aparelhos da marca, foisétesim aprimoramento na ferramenta

que permitisse aos usuarios acessarsiteatravés de seus novos aparelhos.

Recentemente, bouTubgambém iniciou o teste com um espac¢o chamaderaject
Disca®, que procura estimular a descoberta de musica¥oudubee também o uso da
ferramenta como catalisadora da possibilidade deaigouTubecomo uma lista de musicas
para o usuario. O dispositivo permite duas opcdgsimeira gera uma lista das cem musicas
mais tocadas n¥ouTubeja a segunda opcdo permite que o usuario digitenoe de algum
cantor ou uma palavtag que gera umalaylist aleatéria de musicas do cantor escolhido ou
de musicas que possuantag escolhida. O aplicativo, portanto, acessa o Balec®ados e,
através de palavras-chave ou dos acessast@ogera uma lista que esta constantemente
sendo modificada. E um modo de o usuario acesBanoo de Dados através de uma barra
de procura voltada exclusivamente para a partecalugosite 0 que nos permite perceber

que o agir arqueoldgico esta também nesses anmbieratis escondidos e no movimento dos

53 www.YouTubecom/testtube
5 www.YouTubecom/disco
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USuUarios sobre esses espagos. Outro projeto astdetessante € o Editor de Perguntas em
Vided™. Trata-se de uma versdo beta para um editor dpims dentro do préprio video,
enguanto ele esta sendo visto. A intencdo é camfigdgumas perguntas para que elas sejam
exibidas na parte superior do video, podendo origsstEsponder enquanto lhe assiste. Para
inserir as perguntas, 0 usudrio acessa a pagiraligéo. Apoés ter inserido as perguntas,
presume-se que agueles que assistirem ao videanpdsgeragir, respondendo durante a
exibicdo. O responsavel pelo video pode ter unrmetda interacdo do usuario através da
pagina de dados analiticos. E uma ferramenta sgante, pois ela modifica a acdo de assistir
ao video e o modo como o espectador reage/inte@ygeo mesmo. O video deixa de ser
exclusivamente aquilo que compde a experiénciasdério: ler as perguntas, respondé-las, o
que elas geram no realizador do video; sdo todesagdes que constituem a realizacdo do
video e a expectacdo do mesmo. No entanto, eladgase concentra unicamente no
audiovisual em si, é potente na possibilidade deragdo direta do usuério que produz o
video e que lhe assiste também.

Por fim, um dos projetos mais recentes e, provaele, um dos que mais interessa
neste trabalho é o explorador de topic@ ferramenta, como pode ser visto na imagem
abaixo, possui um circulo central identificado caseado o usuario. Ao redor, linhas de fuga
indicam de acordo com as informacdes de acessoeata gsta logado algumas sugestdes de
videos que seriam de interesse deste usuario kebada linha de fuga tem em sua ponta
algum artista ou palavra-chave. Ao clicar em algum@essas pontas, ela gera
automaticamente outras linhas de fuga com outragessies que estdo diretamente
relacionadas a ela. Se formos clicando infinitamemisses pontos finais das linhas, cada vez
mais o entrelacamento entre os novos materiaisgpgem aumenta. Diferentes materiais se
interligam através de outras linhas de fuga, qued@ dependem do usuario inicial. Essa
cadeia lembra bastante um mapa e, ao mesmo tempodo como estdo encadeados estes
videos se assemelha a memoéria humana que, atExjdenas associagdes, constitui uma
grande teia que interdepende entre si. O modo @stdm interligados esses videos dentro do
Banco de Dados demonstra que cada um desses wig@osia algo, mas que, todos juntos,
criam um universo de discurso. E como se pudésseartsgrafar o Banco de Dados do
YouTube identificando ja nesse emaranhado toda a poté&twiBanco de Dados como

extensdo da memoria. E visivel nesse sentido qoehaZimais uma independéncia do

%5 http://www.YouTubecom/video _questions_beta
%8 http://www.Y ouTubecom/topic _explorer
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audiovisual dentro dasite N&o ha inicio ou fim. A narrativa, o audiovisuedta na
experiéncia hipertextual de navegar delink até outro, indefinidamente.

Youl TR

Figura 11 - Prmtscreen da interface do YouTubelftﬁxplorer (10 de Outubro de 2012)

4.2.1Software Social eYouTube

Até pouco tempo atras, se duas pessoas que wvivedstantes uma da outra
quisessem trocar rapidas informacgdes, imagensxbostasto ndo era possivel sem o0 uso do
correio tradicional. H4A menos de cinquenta anogoogputadores eram usados basicamente
para fins militares e pouco uso tinha na vida ¢atid. Hoje, parece inimaginavel para uma
parcela da sociedade nao ter acesso a Internefwiter, ao Facebook aose-mails A
despeito de questdes sociais, hoje dependemos etamginte deoftwarescomo esses para
nos comunicarmos. E néo se trata apenas de nosnmamuos com um colega ou um
vizinho, mas, também, comunicarmo-nos com o muhdo.o New York Times qualquer
momento ou enviar um video feito no Brasil, insaaeamente, para alguém que esteja na
China.

Mas quesoftwaressao esses gque permeiam a nossa vida a todo e%tamt casa, no

trabalho, na escola e, mesmo atualmente, no 6nilaus)etrd, na televisdo, no cinema. Os
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softwaresestdo sempre presentes. Em 2004, cria-se o t&felo2.¢/, que institui a segunda
geracdo de aplicativos paraVdeb Fundamentada em conceitos como redes sociais e
tecnologia da informacdo. Ela traz consigo mudanéesicas, mas alteracbes na maneira
como ela é experimentada pelos usuérios, transfatoase em espaco de interacdo e
participacéo coletiva, onde todos os usuarios patamstruir informac¢éo conjuntamentt

nosso é o mundo novo do tudo agora. O “tempo” cesstespaco” desapareceu. Vivemos hoje numa
aldeia global num acontecer simultaneo.” (MCLUHARarshall. 1969. P. 91)

Mesmo com a existéncia deftwares— como odrowsersde navegacao —, foi com a
criacdo de novosoftwaresque ocorreu 0 aprimoramento desse conceito. Arpaeste
momento que se aprimoram tambénsofwaressociais®: redeson-line que possibilitam aos
usuarios utilizar a capacidade de processamentoatoputadores para estimular a interagéo
e o “trabalho” em grupo, ampliando a comunicac@ooeganizacdo das informacdes. Dentre
0S principaissoftwares sociaigla atualidade estdo llickr, o Facebook,os blogs e o
YouTube.Todos concebem ambientes de edificacdo do conbkatinde onde surgem as
novas tecnologias da informacdo e comunicacao (NE3te trabalho, mais especificamente,
estamos olhando paraYmuTube compreendendo de que maneira esgivareamplia suas
virtualidades. Devemos ir além da plataforma, edtgado como os servicos disponibilizados

pelosoftwareséo capazes de modificar a maneira das pessoams@icarem.

O YouTubefoi criado em fevereiro de 2005 por trés jovensgpamadores que
procuravam maneiras de compartilhar videos entréesido nosoftwarea poténcia de um
site que atendesse a demanda de outros internautgsmanYouTubeoficialmente em
novembro de 2005. Pensado inicialmente como espa€@ermitisse ao usuario carregar e
compartilhar informacdes, o site vai além, tornasdotambém local onde os usuarios
disponibilizam filmes, depoimentos e animac¢desakhente, 0s usuarios sdo convidados a se
transmitirem para o mundo atravéssilogan “broadcast yourself”

Como empresa de midia,youTube uma plataforma e um agregador de contetdo,
embora n&o seja uma produtora do contetido em sin EExemplo do que David
Weinberger (2007) chama de “metanegdécio” — uma dneategoria de negécio que
aumenta o valor da informagdo desenvolvida em olugar e posteriormente
beneficia os criadores originais dessa informac®EINBERGER, David apud
GREEN J. e BURGESS J. 2009. p. 21)

SFonte:http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/uR4u20173.shtml
%8 hitp://www.lifewithalacrity.com/2004/10/tracing thevo.html
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O YouTubeleva ao extremo o conceito déeb 2.0 e, em 2006, € comprado pela
Googlepor quase dois bilhdes de délafedtualmente, csite ja alcanca a marca de dois
bilhdes de visualizacbes diarias e tem ampliadorimdto do material produzido parasite

incluindo programas ao vivo e filmes que podenassistido®nline

Em outras palavras, sem a existénciasdiware sob as camadas subjacentes da
Internet, ela ndo existiria. Na verdade, sofiwareque permite que as midias existam
naweh como imagens e videos incorporados em paginagldaemblogs noFlickr,

no YouTube em fotografias aéreas e nas construgcbes em 3G aigle Earth®™
(MANOVICH, Lev. 2008. p. 85, traducéo nossa)

4.2.2 OYouTube, a Massa-Gem e &oftware

O YouTubecomo ja vimos, pode ser considerado também cameaftwaresocial,
dentro dos preceitos ja estabelecidos anteriormbaseados nas proposicoes/deb2.0. No
entanto, desde a sua criacdo, os estudos de C@gaoidirecionam seus interesses para o
material produzido nor¥ouTube sem levar em consideracdo de que maneisbftware

possibilita que surja este novo contorno de midia.

"O software € muitas vezes um ponto cego na tegifiza no estudo da midia digital
computacional e em rede. E o proprio terreno eériztdodesignde midia. Em certo
sentido, todo trabalho intelectual é hoje 'estudaaftware, pois osoftwarefornece

sua midia e seu contextd”(FULLER apud MANOVICH, 2008. p. 6, traducdo
nossa)

Portanto, ao se realizar um estudo mais aprofundaddre oYouTubedevemos levar
em consideracdo que, na Internet, sudtwares, através de suas instrucbes especificas,

permitem a disponibilizacdo de elementos de lingoaga interface como textos, cores,

%9 http://www.nbcnews.com/id/15196982/ns/business-usiness/t/google-buys-youtube-billion/

®%|n other words, without the underlying softwargéas The Internet Galaxy (to quote the title of 2@dok by
Manuel Castells) would not exist. Software is whlidws for media to exist on the web in the firlstqe: images
and video embedded in web pages and blogs, FliekvauTubeaerial photography and 3D buildings in
Google Earth, etc.”

goftware is often a blind spot in the theorizatamd study of computational and networked digitatiia. It is

the very grounds and ‘stuff’ of media design. Isease, all intellectual work is now ‘software stydy that
software provides its media and its context...”
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videos, sons e, consequentemente, pela maneira nom@omunicamos. E por isso que
julga-se imprescindivel que software seja“considerado um objeto de estudo e uma area de
pratica para a arte e a teoriadfssigne as humanidades, para os estudos culturaisaoegia ciéncia

e da tecnologia® (FULLER apud MANOVICH, 2008. p. 7, traducdo nos€x)servico prestado
pelo programa possibilita que ele seja identificadono umsoftware cultural, capaz de
promover mudancas na cultura e, principalmentenaaeira como as pessoas se relacionam.
Lembrando quéipara oYouTubea cultura participativa ndo é somente um artifaii um adereco
secundério; é, sem duvida, seu principal nego¢BREEN; BURGESS, 2009. p. 23)

Atualmente, com o aprimoramento das tecnologiasne @ surgimento ddouTube
qualquer pessoa que tem acesso a Internet e possmiicamera é um produtor e um
distribuidor em potencial. Com os servigos oferesighelo software os usuérios podem
inserir um video em um meio democratico, dispoiziaiido 0 acesso a visualizacdo para todo
o mundo e, com os aperfeicoamentos atuaisaftware o usuario ja pode usar imagens e
trilhas disponibilizadas gratuitamente p&ouTubegoara a realizacéo de diversos formatos de
produtos audiovisuais. Gite conta também com um editonlineg que permite a edigédo e
legendagem dos videos postados pelo usuario. Aééoutlas funcionalidades que elevam as
possibilidades de producéao e distribuicdo de neasecada vez mais e com maior qualidade.

O softwarecultural, em outras palavras, € um subconjunterdehado desoftwares
de aplicacé@o destinados a criar, distribuir e aregsiblicar, compartilhar e remixar)
objetos culturais como imagens, filmes, sequéndiasimagens em movimento,

desenhos 3D, textos, mapas, assim como varias nagites dessas e de outras
midias®® (MANOVICH, 2008. p. 11, traducg&o nossa)

Ainda assim, pouco tem se estudado sobre a marmina estesoftwarespodem
influenciar nas midias. Os estudos acabam se dotamovamente para a mensagem e

esquecem o meio. E preciso perceber que:

“Todos os meios agem sobre nés de modo total. $lestdo penetrantes que suas
consequéncias pessoais, politicas, econdmicasicastésicologicas, morais, éticas e
sociais ndo deixam qualquer fracdo de nés mesmatiagida, intocada ou inalterada.
O meio é a massa-gem. Toda compreensdo das mudsogass e culturais é

®goftware can be seen as an object of study andrea of practice for art and design theory and the
humanities, for cultural studies and science amthrtelogy studies and for an emerging reflexive ratraf
computer science.”

8%Cultural software, in other words, & subset of application softwarehich enables creation, publishing,
accessing, sharing, and remixing images, movingg@anaequences, 3D designs, texts, maps, interactive
elements, as well as various combinations of tleements such as web sites, 2D designs, motiorhigsp
video games, commercial and artistic interactiwailtations, etc.”
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impossivel sem o conhecimento do modo de atuamniss como meio ambiente.”
(MCLUHAN, 1969. p. 54)

Por isso, devemos nos dar conta de que o surginstuma nova midia deve
estimular a producao de materiais distintos daguelaizados pelas demais midias.

Nossa cultura oficial se esforca para obrigar o®saneios a fazerem o trabalho dos
antigos. Atravessamos tempos dificeis, pois sorastemunhas de um choque de
proporcdes cataclismicas entre duas grandes tegasloAbordamos o novo com o
condicionamento psicolégico e as reacdes sensaniigas. Esse choque sempre se
produz em periodos de transicdo. Nos ultimos terdpcarte medieval, por exemplo,
constatamos o temor da nova tecnologia da imprexg@essar-se no tema da Danca
da Morte. Nos dias de hoje, 0 mesmo temor se nwsaifeo Teatro do Absurdo.
Ambos representam um fracasso idéntico: a tentalivaealizar uma tarefa exigida
pelo novo meio ambiental com instrumentos do antiyaCLUHAN, 1969. p. 122-
123)

Para tal, é preciso ir além da simples digitalivag@ materiais analdgicos e perceber
as virtualidades que softwarepermite, realizando acées que nédo eram possiugs ao
surgimento desta ferramenta. Por conseguintea@eata precisa observar essas mudancgas e
incitar estudos que percebam quais as mudancassgofiwarese os produtos possibilitados
pelo mesmo séo capazes de criar. Como ja menci@ardddormente, os efeitos eaeb2.0,
em especifico neste casoYouTube tém transformado a maneira como as pessoas se

comunicam, assim como 0 modo que as pessoas saicamualtera o aparelho.

“Os Espectadores comecaram a se transformar tambréusuarios. Isso significa que
comecou a mudar ai a relacéo receptiva de sentido dom o televisor para 0 modo
interativo e bidirecional que é exigido pelos cotapores.” (SANTAELLA, 2003.
p.81)

Com isto, o numero de pessoas que criam e distriqprodutos midiaticos na midia
aumenta cada vez mais. Todos os dias, inUmeross/a&tografias sédo postados na Internet
emblogs websitesno YouTube“E todos estes fatores contribuem para todo um cowceito de
ecologia da midia.* (MANOVICH, 2008. P. 28, traduc&o nossa)

O caréater de Banco de Dados da Internet facilitausuario encontrar materiais
diversos, de forma rapida e pratica e, consequemtenfacilita a interagdo com o material,

aumentando a chance de intervencdo no meio, naagems gerando novos significados. O

64 __.all these factors contribute to a whole new “naedcology”.”
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digital incita a interferéncia no material e, erargle parte através da ecologia das imagens, é
que podemos perceber a influénciasdftwarenas mudangas que podem definir o futuro da

imagem. Por exemplo:

“Se uma fotografia digital é transformada em umetibjfisico no mundo — uma
ilustracdo em uma revista, um péster na parede,immaessdo sobre uma camiseta —
acaba tendo a mesma funcionalidade de sua fornmi@nMas, se deixarmos a
mesma fotografia dentro do seu ambiente nativoompatador — que pode ser
umlaptop, um sistema de armazenamento de rede ou em quatgueputador
habilitado com um dispositivo de midia, tais comotelefone celular, que permita ao
usuario editar esta fotografia e mové-la para suispositivos e para a Internet — isso
pode funcionar de formas que, na minha opinido, toéina-lo radicalmente diferente
do seu modelo tradicional equivalente. Para usateumo diferente, podemos dizer
gue uma fotografia digital oferece aos seus ussiariaitas possibilidades que seu
antecessor ndo possuia. Por exemplo, uma fotogiafital pode ser rapidamente
modificada de inUmeras maneiras e igualmente cadhitom outras imagens. Pode
instantaneamente circular pelo mundo e ser cortfpEda com outras pessoas,
inserida em um documento de texto ou na plantaabdéxum projeto em 3D. Além
disso, podemos automaticamente (ou seja, executas@dgoritmos apropriados)
melhorar o contraste, aumentar a nitidez e, aténmesn algumas situacdes, remover
borrdes.” 65 (MANOVICH, 2008. p. 37-38, traducacsa)

No YouTubeessa histéria se repete. Ainda quetendo disponibilize aownloadde
seus videos, diversos programas sdo facilmentengados para que o0 usuario possa
descarregar em seu computador o material que ebtigeando. A partir dai, o usuario tem a
possibilidade de intervir nesse material atravégrdgramas simples, comd/indows Movie
Maker, ou outros mais complexos, comoFmal Cut O gue mais conta neste sentido é
perceber que a facilidade que os cédigos bindéos de se reproduzir de um computador
para outro, instantaneamente e sem limites tamispré um dos fatores de desenvolvimento
das novas midias. O digital admite a producaop@atde textos, imagens, filmes, programas

de televisdo. E preciso perceber qte fonte fundamental da cibercultura estd no

®%f a digital photograph is turned into a physicdlject in the world — an illustration in a magaziagoster on
the wall, a print on a t-shirt — it functions inettsame ways as its predecessor. But if we leavesdhge
photograph inside its native computer environmemthich may be a laptop, a network storage systerang
computer-enabled media device such as a cell pivbigh allows its user to edit this photograph araenit to
other devices and the Internet — it can functiomvays which, in my view, make it radically diffeteinom its
traditional equivalent. To use a different term, wan say that a digital photograph offers its usaeny
affordances that its non-digital predecessor did For example, a digital photograph can be quickbdified in
numerous ways and equally quickly combined witheotiimages; instantly moved around the world andezha
with other people; and inserted into a text documem an architectural design. Furthermore, we can
automatically (i.e., by running the appropriateoaitnms) improve its contrast, make it sharper, amdn in
some situations remove blur.”
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microprocessador (...). Enfim, a tecnologia comgiotzal estd fazendo a mediagdo das nossas
relagbes sociais, de nossa autoidentidade e doo nsestido mais amplo de vida social.”
(SANTAELLA, Lucia, 2003. P.81)

E preciso perceber que

“mais que uma tecnocultura, a cibercultura repitaseim momento em que as
tecnologias — especialmente as tecnologias da doag#ido — se colocam como
guestao essencial para toda a sociedade e emdsdmus aspectos, dentro e fora da
academia.” (FELINTO, 2007. P.99)

Se ainda ndo ha uma afirmacdo mais clara dos esticdoftwaresdentro da pesquisa
em Comunicacgdo no Brasil, a tensdo entre os objet@studo e os préprios meios podem ser

alternativas para a melhor compreensao desta area.

4.2.3 OSoftware e a Caixa Preta

Uma das caracteristicas mais notaveis das midjédaisl € o seu livre espaco para o
amadorismo, para a participacdo. Isso se estersike decriagcdo dasoftwaresaté a criacao
de contetidos para os mesmos. E também uma dafpaisncaracteristicas das novas midias.
Esse carater amador € provavelmente o maior estnteulao surgimento dsoftwarese
aplicativos e também de diferentes tipos de imageois “O amadorismo é antiambiental. O
profissionalismo funde o individuo em padrdes d&altacomodagdo ambiental. O amadorismo
procura o desenvolvimento da consciéncia totahdividuo e a consciéncia critica das regras basicas
da sociedade.” (MCLUHAN, 1969. p. 122-123).

Por isso, nos ultimos tempos, grande parte dasag@es relativas ao progresso dos
softwarestem se originado em trabalhos “amadores”, reatizaol jovens estudantes, uma
vez que esses estao imbricados em uma realidadi r@éo contaminada por regras e horarios
de trabalho. Estdo focados muitas vezes em desemadbftwaresque atendam a suas
proprias necessidades, como € o caso dos seguiiepedia, Flickr, YouTube, Facebook,
del.is.ous, DiggHypercard, QuickTime, HTML, Photoshop, After EBedtlashouGoogle Earth’
(MANOVICH, 2008. p. 54)Todas essas midias, em especificvooTube surgiram de acordo
com as necessidades do meio, no entanto, someatésatlosoftwarepuderam atingir seus
objetivos. A juncdo entre os materiais analogicas possibilidades oferecidas pstidtware

peloYouTubetransforma-o em urfimetameio’, cujo contelido € uma ampla gama deswgie ja
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existem e ainda ndo foram inventad®s"(MANOVICH, 2008. p. 51, tradugdo noss#s
interferéncias do usuario e do programador e aalidade da imagem, por ser alterada,

modificam a maneira que enxergamos as mensagens.

“Portanto, engquanto hoje o contetido dessas nowdiasipodem muitas vezes ter uma
aparéncia semelhante a dos seus antecessoresevéinod nos deixar enganar por
essa semelhanca. A novidade ndo reside no contetds, em ferramentas de
softwares usados para criar, editar, visualizar, distritutompartilhar esse contetdo.
Portanto, ao invés de olharmos somente para ageaiftra desoftware baseados em
praticas culturais, precisamos considerar olhaa paoftwareem si — uma vez que é
ele que permite que as pessoas trabalhem com a dd@dnaneira sem precedentes na
histéria.”® (MANOVICH, 2008. p. 55, traduc&o nossa)

E por isso que &ouTubetorna-se uma plataforma de destaque nesse septdo,
trata-se de umsoftwareque agrega grande parte das ferramentas que ifitssil@o usuario
tornar-se parte do meio. A triade emissor-mensagesptor € desconstruida, pois todos
agora podem tornar-se emissores ou receptores eerd@ maneira, pouco importa a
“mensagem” enquanto conceito da semiéticQuem vé input e output vé o canal e ndo o
processo codificador que se passa no interior da qaeta.” (FLUSSER, Vilém, 1985. p.1B
preciso perceber que, com o advento dessas fertamenmensagem esta além do cdédigo.
Ela é meio, mensagem, autor, receptor, interfsmiyware uma gama de possibilidades. Esse
tipo de possibilidade produzida pefmuTubede reapropriacdo de outras imagens pode ser

compreendida como “remixabilidade”, ou capacidasléremixar”’ as imagens. Ou seja:

“O surgimento de caminhos multiplos e interligada®ntivam os objetos midiaticos

a viajarem facilmente entre/ebsites dispositivos de gravacdo e exibicdo, discos
rigidos e unidades dBiash e, mais importante, mudam as pessoas, as coisas. A
remixabilidade torna-se praticamente caracteristicestrutora do universo das midias
digitais em rede. Resumindo, talvez mais importafteque o surgimento de um
iPOD video (2001), dorouTube(2005), da primeira camera de 3CCD com registro
completo em HD Video (2007) ou ainda outros quesg@wossurgir € o quao facil se
tornou para os objetos de midia poderem viajareetddos esses dispositivos e
servit;os.’67 (MANOVICH, 2008. p. 217, traduc&o nossa)

%3 “metamedium” whose content is “a wide rangelofady-existing and notyet-invented media.”)”

™ But the emergence of multiple and interlinkedhsawhich encourage media objects to easily tragehéen
web sites, recording and display devices, hardedriand flash drives, and, most importantly, peacplenges
things. Remixability becomes practically a builtfeature of digital networked media universe. Inushell,
what maybe more important than the introductioraafideo iPod (2001)YouTube(2005), first consumer 3-
CCD camera which can record full HD video (HD Ewe®dZ-HD7, 2007), or yet another existing new dewce
service is how easy it is for media objects toatdetween all these devices and services(...)"
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Deste modo, retornando as ideias anteriormentetitisis, o usuario “amador” passa a
conviver com o usudrio trabalhador. Permite-se al@scas funcionalidades deoftwaree
jogar contra os demais meios, contra a sociedadiegnativa de criar novos conceitos. Ainda
que faca isso amadoristicamente e sem pretenssgs ggarcas tornam-se virtualizacées no

YouTubee podem ser atualizadas a qualquer momento.

“E tal homem néo brinca com seu brinquedo, masraagle. Procura esgotar-lhe o
programa. Por assim dizer: penetra o aparelho alérdescobrir-lhe as manhas. De
maneira que o “funcionario” ndo se encontra cercimstrumentos (como o artesao
pré-industrial), nem est4 submisso a maquina (conuroletario industrial), mas
encontra-se no interior do aparelho. Trata-se dedo nova, na qual o homem nao é
constante nem variavel, mas esta indelevelmentédgamado ao aparelho. Em toda
funcdo aparelhistica, funcionario e aparelho séucmiem.” (FLUSSER, 1985. p.15)

Ainda dentro das proposi¢des de Flusser, podemasgar osoftwarecomo aparelho
“rico”, aparelho capaz de estender as virtualidaieguem o acessa. No casoYamTubeo
softwaretem cada vez mais se esforcado para configurataf@rma como um novo meio. A
introdugédo de programas ao vivo e as parcerias @®manais de televisdo e empresas de
cinema ampliam cada vez mais a distribuicdo YouTube Do mesmo modo, os
investimentos em producédo e em ferramentas qudéiaauxd usuario na realizacdo de novos
produtos audiovisuais apoiados por iniciativas gias ou por aprimoramentos sloftware
expandem a producdo descentralizada de produtoses3@s atualizacbes doftwareque

permitem a evolugao do aparelho como um todo.

Para funcionar, o aparelho precisa de programa™rie fosse “pobre”, o funcionario
0 esgotaria e isto seria o fim do jogo. As potditddes contidas no programa devem
exceder a capacidade do funcionério para esgatélesmpeténcia do aparelho deve
ser superior & competéncia do funcionario. A codmpea do aparelho fotogréafico
deve ser superior em numero de fotografias a cdmpiet do fotégrafo que o
manipula. Em outros termos: a competéncia do fafégdeve ser apenas parte da
competéncia do aparelho. De maneira que o progrdmaaparelho deve ser
impenetravel para o fotdgrafo, em sua totalidada. p¥ocura de potencialidades
escondidas no programa do aparelho, o fotégrato seperde. Um sistema assim téo
complexo é jamais penetrado totalmente e pode ahseneaixa preta. (FLUSSER,
1985. p.15)

E na riqueza dsoftwaree na potencialidade do programa que se destacamasas
caracteristicas mais inerentes. Quando pudermasdaiuos movimentos realizados entre
uma midia e outra através das potencialidades dwedBde Dados, poderemos perceber o

quanto a comunicacao e as midias estao imbricaaspuivo, pela historia e, atualmente,
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pelo software pela interface. Perceber essas a¢fes é impopardeque, quando se inicie a
analise dos objetos, percebamos que a escolhabdesvaveis ndo foi despropositada. Ao
contrario, foi arqueologicamente construida, asadé um processo que colaborou na
compreensao de que materiais estavam imbricadas petencialidades do Banco de Dados
doYouTube.

4.3 Banco de Dados d¥ouTube

Dando continuidade ao trabalho, interessa-nos gestinuacdo do terceiro capitulo
realizar as primeiras inferéncias na relacdo emtrpie ja abordamos sobre o Banco de
Dados e a estrutura douTube Este, assim como inUmeros outsitesde IVC (insercao,
visualizacdo e compartilhamento de videos), evidedaramente sua estrutura de Banco
de Dados. Contudo, como ja vimos neste estudods@&psos os significados para este
conjunto de informacdes. ®ouTubefoi criado em 2005, quando dois colegas tentavam
trocar videos de maneira mais agil, disponibilizand em um espaco onde ambos
pudessem acessar seus videos atraves da redeiaAdasite em si ndo perdeu por
completo seu intuito. Porém, com o grande niumenasdérios e com a gigante quantidade
de material que comecou a ser carregadsit® aquilo que era para ser uma troca de

videos entre amigos tornou-se um repositério miidgiamagen$®

A possibilidade de colocar todos os videos emaifocal, disponibilizando-os a
todos que tiverem acesso a rede através de umiuestalgoritmica que permite ao usuario
encontrar o video que procura é que estabelecegemido mais simples da palavra, um
Banco de Dados. Trata-se de uma estrutura logiden@ganizada, assim como uma
agenda ou enciclopédia, onde o usuario pode visuati que esta procurando. Todavia,
essa estrutura, depende de um programador e delegrayuipamentos capazes de
processar todo o material enviado parasit® Contudo, esse viés tecnolégico ndo é
relevante neste momento, ndo em niveis tao elevédps, nos interessa perceber outros

movimentos.

% |nformacdo retirada do Blog d¥ouTube http://YouTubeglobal.blogspot.com/2011/05/thanksuTube
community-for-two-big.html
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A interface do¥ouTubeé convidativa e evidencia uma estrutura de Baeddatios.

Os videos estdo dispostos em pequenas janelasifarantks assuntos onde, através de um
clique, o usuario pode acessar qualquer um dosriaiateO site também disponibiliza a
ferramenta de busca, extremamente importante eiqugraestrutura de Banco de Dados.
O usuario necessita rapidamente compreender oofuartiento do modo de procura e,
também, facilmente ter acesso ao resultado. Arfeméa de busca, neste caso, é tdo
importante quanto a ordem alfabética em uma ernmdia ou a disposicdo por assuntos em
uma biblioteca. Qlesignclaro da pagina e a estrutura simples que poderabservados
nas imagens a seguir também favorecem um pragnmatisganizacional de acesso em
janelas ja pré-estabelecido pelo formato orgarmozeti da prépria Internet e,
principalmente, pelo sistema operaciovdhdows Todos esses fatores fazem do Banco de

Dados:

“...uma das estruturas informacionais emblematittasosso tempo é essencialmente
uma forma ndo-lineanym sistema de elementos que podem ser rearranjados
incontaveis sequéncias, oferecendo a leitores @tess um menu simultaneo de
opcbedgrifos acrescidos]. Leiautes de paginas podentsestruidos em tempo real
a partir de porgbes independentes de informacauatenadas de acordo com as
respostas do usudrio. (...) As bases de dados lsdseados jogos eletrénicos, revistas
e catadlogos — géneros que criam espacoinformacional mais que umsequéncia
linear.” (LUPTON apud CONCEICAO; LIMA, 2011, p. 69)
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E este modo de organizar-se do Banco de Dadosrde fnio-linear que acaba
tornando-se o grande atrativo site A estrutura de Banco de Dados influencia os \Wdeo
em diversos niveis. Primeiramente, podemos dizer ajestrutura de Banco de Dados
permite que 0 usuario assista a diversos videos sgmrentemente nenhuma relacéo,
construindo um diferente sentido. Conscientemexitayés de hiperlinks inseridos no texto,
um usuario pode conduzir 0 outro em uma sequergiamagens, criando uma nova
narrativa. Outros usuarios podem fazelownloadde diversos videos — disponiveissite
ou ndo — e criar um novo video parai® Diversos usuarios podem ainda unir-se e criar
um unico video, gerando portanto outra nova imadgeata uma dessas acdes se deve a
estrutura de Banco de Dados e, em parte, a0 maddidiia com que as pessoas agem
guando motivadas por uma interface que possilebisas acdes por parte do usuario. O

Banco de Dados

“aparece como uma colegdo de itens em que o uspade executar varias
operacdes: visualizar, navegar, pesquisar. A edpeid do usuario de colegdes tdo
computadorizadas é portanto bastante diferenteittad de uma narrativa ou de
assistir a um filme ou navegar em uwite arquitetado.” (MANOVICH, 2001,
p.194, traducao nossa)

Nos observaveis escolhidos, tentaremos observap caorre esta colagem de itens
e operacbes que surgem a partir dos movimentos rdedeterminando material.
Desmembraremos o observavel na tentativa de evatencBanco de Dados em sua
estrutura, buscando ver o Banco de Dados agindoe smlkexperiéncia audiovisual no
YouTube

O modo de ser do Banco de Dados e a maneira corasudsios acabam por agir
frente a sua estrutura possibilitam o surgimentondeos materiais audiovisuais com
estéticas bastante diferenciadas, o que € agregadado colocado em termos de avanco
artistico e, em especial, os resultados culturaigegmientes de uma obra de arte. Com isso,
nao intentamos mencionar que qualquer vided¥owTubeé uma obra de arte. Todavia,
com um maior nimero de pessoas com acesso a ueda plataforma que possibilita que o

usuario veja, mas, também, participe da constrded&se novo meio, as predisposicoes para

*appear as a collections of items on which the eserperform various operations: view, navigatarse The

user experience of such computerized collectiotsdrefore quite distinct from reading a narrativevatching
a film or navigating an architectural site.”
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o surgimento de obras diferenciadas é catalisadstoEhao influencia somente nas obras,

mas, principalmente, no modo como enxergamos osiderudiovisuais.

Quando um programa de televisdo, um filme, umartagem ou um videoclipe
estdo disponiveis nd¥ouTube ainda que sejam simplesmente a digitalizacdo rda u
imagem analdgica, essas imagens por si sO ja n&su@m O mesmo sentido.
Diferentemente da televisdo ou do cinema — ou asomem niveis muito menores —, 0
usuario antigamente nao podia influenciar o mdtargue assistia ou fazer comentarios na
prépria pagina onde o video estava sendo veicwatimpouco, tinha acesso tao facil para
descarregar essas imagens no seu computadorélatedevolvendo-as ao mesmo meio.

Portanto, quando nos referimos ao modo comdooTubeage ou sobre como o
Banco de Dados déouTubeesta modificando os audiovisuais, referimo-nofatmde que
um meio que possibilita que todos os outros memtgja@am contidos em si e com
possibilidade de intervencdo modifica todos os demeeios. Todavia, ndo nos interessa
aqui proferir que, em um novo filme, podemos pegcahfluéncia doYouTubeou que
algum programa de televisdo esta apresentandosvitiesite Um videoclipe norouTube
segue sendo um videoclifeNo entanto,

Muitos objetos da nova midia ndo contam histénas, possuem um comeco ou fim.
Na verdade, eles ndo tem qualquer desenvolvimente, gematicamente,
formalmente, organize seus elementos em sequé@iaveés disso, eles sdo cole¢bes

de itens individuais onde cada item possui 0 mesmior que os demafd.
(MANOVICH, 2001, p.194, traducdo nossa)

E esse ambiente de virtualidade latente que pétsibi surgimento constante de
diversos videos com inimeros sentidos que esta@bgdena maneira modificando o modo
como enxergamos 0s audiovisuais. Sao eles tambéiovawais; no entanto, parecem estar
sempre em movimento, sempre convidando o usuamoodifica-lo. Trata-se de um
momento de remixabilidade. Porém, ndo unicamenteprouesso de remix de imagens,

mas de meios, de conceitos, pois o digital podepootar todos os demais meios e, ainda,

“Ainda que ndo seja realizado um estudo direto sobr#uéncia entre o YouTube e as demais midié@slense
concordar que a convergéncia midiatica é parterdoegso, e que em uma outra esfera ndo ha comondesar
um objeto de outr.

""Many new media objects do not tell stories; thep'lhave beginning or end; in fact, they don't hang

development, thematically, formally or otherwiseiethwould organize their elements into a sequehtstead,
they are collections of individual items, where mvigem has the same significance as any other.
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apropriar-se da linguagem da maioria das midiagae&istem. Todas essas a¢des podem
ser pensadas a partir das légicas de comportarder@anco de Dados.

Esses remixes de conteudos de diferentes meiodefiitivamente comuns hoje na
cultura da imagem em movimento. Mas, para mim,séresa da ‘revolucao hibrida’
encontra-se em algo completamente diferente. Vagt@ma-lo remixabilidade
profunda. O que é remixado hoje nédo é apenas ewdotde diferentes midias, mas
também suas técnicas fundamentais, métodos déhmabdormas de representacéo e
expressdo. Unidas dentro do ambientsafbwarecomum, cinematografia, animacao,
computacgao gréfica, efeitos especidissigngrafico, tipografia, chegaram a formar
um novo ‘metameio’. Um trabalho produzido nessetameio’ novo pode usar todas
as técnicas ou qualquer subconjunto dessas téaqieaantes eram exclusivas para
esses meios diferentes. (MANOVICH, 2007, p. 18).

Portanto, considerando a ideia de "metameio” éngseadirecionamos neste trabalho
a perceber como YouTubeé ferramenta de destaque neste processo queuesgitéds e,
por isso, interessa-nos compreender como o0 seuoBa@mdados, atravessado por seus
diversos sentidos — sejam eles tecnoldgicos, astigtou de interface — esta afetando a
nossa percepcao sobre os demais audiovisuais.iii¢ ja foi possivel ensaiar diversos
amadurecimentos na compreensdo dessa perguntaég\ia pré-analise dos objetos, ja
identificamos pistas do que vamos procurar em rsoggservaveis. Durante a compreensao
dos conceitos de enunciado, arquivo e Banco dedaduos que eles sdo entremeados por
varios sentidos, mas direcionamos nossa pesquisampreensao do Banco de Dados do
YouTubee no modo como o audiovisual se enuncia dentrsit entrelagado pelos
conceitos de arquivo e Arqueologia. A escolha deskeis Ultimos conceitos vem ao
encontro das proposicoes ja realizadas de que @oBda Dados estd sempre sendo
modificado e, para compreendé-lo, é preciso esmpee revisitando sua estrutura, seu

modo de agir e, principalmente, como este modagateeata modificando o seu entorno.

4.4YouTube e os Audiovisuais

O YouTubeé umsite que conta atualmente com um dos maiores Bancadedde
audiovisuais do mundo. Um Banco de Dados de auwgliais que geram outros bancos,
como de musicastags etc. Mas o0 que esta incluso nestes audiovisuaigfama de
possibilidades é imensa e, provavelmente, seri@ssipel construir uma relacdo de todos
os formatos disponiveis. Atualmente, é possivebrtnar noYouTubelongas-metragens,

séries, matérias jornalisticas, videoclipes, angaagvideos caseiros, videos independentes,
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arte digital, documentarios, falsos documentarmshlicidades, vinhetashows video-

aulas, tutoriais e, inclusive, uma programagaoiam. v

Esse conjunto, por si sO, ja designari¥aTubecomo um repositério de outros
audiovisuais, 0 que aparentemente nédo teria nenhel@gio direta com o modo de agir
desses audiovisuais. Contudo, primeiramente, odatoada um desses materiais listados
estar disponivel em um novo espaco, diferente daueea onde foi pensado, ja incute
mudancas no modo que o usuario assiste a cadassesdédeos, pois, ainda que um filme
seja um filme e um videoclipe seja um videoclidesga ndo possuem uma caracteristica

inerente as midias que antecedexoaTubea materialidade do video.

Todavia, isso ndo conota uma perda para o sis&meontrario, a possibilidade de
interacdo e de renovacdo € potencializada devitariBdade em agir sobre o material
disponivelonline Por isso que, além dos materiais analdgicos digpisonline comegam

a surgir novos tipos de categorias imbricadasguad essas citadas anteriormente.

Assim sendo, é preciso compreender que, com a aasssibilidade aos inimeros
videos doYouTube uma unidade audiovisual que erige um meio comiun® Unica ja
ndo é viavel. Essas acdes se aplicam aos demadsvigudis de mesmo modo, pois a
maneira como sao realizados, editados e distrisuddanateriais ngouTubessta além dos
conceitos capazes de explicar o que sédo cada urauthsvisuais, uma vez que 0 meio
altera o ser social e a cultura. E nesse sentetomando a ideia de "remixabilidade
profunda" proposta por Manovich, que desejamos icabmossa pesquisa. Interessa-nos
perceber em cada um dos audiovisuais escolhid@sgralise o modo como o Banco de
Dados esté agindo sobre cada um deles, forcandnsosontra os outros, atravessando cada
um dos meios j4 existentes em proposicoes difeadasique, além de se interconectarem
entre si, ainda sdo modificadas pela acdo do wsudeste caso, entendemos a ac¢do do
usuario como metafora para introduzir a ideia dagem-Corpo — que sera vista no topico
seguinte — que pretende compreender de que modmagem e 0 usuario estao

interconectados na imagem digital.
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5. IMAGEM-CORPO NA ERA DIGITAL

Neste trecho sobre a Imagem-Corpo, sera muitortame estabelecer relagdes entre
a memoria de computador, o Banco de DadosYdoTubee a nossa propria memoria.
Interessa-nos aqui estabelecer uma relacdo emr@do como as imagens sdo formadas em
Nosso inconsciente e 0 modo como as imagens télmidvaentro dorouTube Através das
proposi¢cdes de McLuhan do meio como extensdo dehoendos estudos de Hansen sobre a
Imagem-Corpo, aprofundar-nos-emos sobre essesita®jcealizando proposicdes referentes
as semelhancas entre essas proposi¢cdes e 0 modoocBenco de Dados ddouTubese
organiza.
E dificil encontrar lembrancas que nos levem a wwmento em que nossas sensacdes
fossem apenas o reflexo dos objetos exterioreguab ndo misturavamos nenhuma
das imagens, nenhum dos pensamentos que nos pneads&ahomens e aos grupos
gue nos rodeavam. Se ndo recordamos de nossargrinféincia, € com efeito porque

nossas impressées ndo se podem relacionar cora ast@ium, enquanto ndo somos
ainda um ente social. (HALBWACHS apud AQUINO, 20077)

Milhares de pessoas acessam a Internet diariameenteus computadores, celulares,
dentre outros aparelhos. Ao acessarem a Inted@@izaduzidos de usite a outro, de uma
pagina a outra, através de links e hiperlinks glee,certo modo, interconectam diversas
informagdes. NoYouTube por exemplo, um usuario pode acessar 0s videlasppépria
pagina, ou pode encontrar o video por um link "efabde” em outra pagina, ou através de

aplicativos no celular, etc.

E muito comum que, ao terminar de assistir ao videsuario perceba na interface do
site diversos outros videos "linkados" através de naoelas que o direcionam para um outro
video. No caso d&/ouTube as sugestdes de videos que vao surgindo sdodhasem
codigos programados que identificam o assunto eeferao primeiro video que 0 usuario
acessou. No caso de usuarios cadastradgie mmbém sugere outros videos relacionados a
buscas anteriores rsite Essa organizagao hipertextual da Internet — msp&cificamente,
neste caso, déouTube- ndo € no entanto uma caracteristica prioritaiaternet.

A navegacdo ndo-linear ndo surge com a Interneh nem aweh ja que o
pensamento associativo € caracteristico do ser iumae, num mero devaneio, é
capaz de se perder em meio a extensa rede dacsgi#s que percorre mentalmente.
Ao ler um livro, assistir a um filme, escutar umaisica, travar relacdes de
comunicacao, estamos constantemente formando wemtdm mental, na medida em
gue pulamos de um assunto a outro, estabelecefalies entre os mesmos. Para
Lévy (1993), qualquer fenbmeno que envolva sigaies € um hipertexto, ja que a
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construcdo de sentido é sempre feita pelos ateresmiunicagcdo ou pelos elementos
de uma mensagem; construgdo cuja estratégia assmdarna-se entdo explicita.
(AQUINO, 2007, p.2)

Por isso, primeiramente, refletiremos sobre o numino organizamos nossa memaoria
e pensamentos. Quando conversamos com um conheddistimos a um filme, a um
programa de televisdo ou quando lemos um livr@nes$ constantemente acessando nossa
memoria através de imagens ou lembrancas que sfhpitam reconhecer quem ou o0 que
esta se comunicando conosco. E por afeccdo quesscapazes de identificar uma imagem,
uma palavra ou uma pessoa. Se nado formos capazEesiear em nosso cérebro nenhuma
memoria referente, inicialmente, encontrar-nos-emeslocados, impossibilitados de nos
comunicarmos. Por conseguinte, ainda que nossdroéseja capaz de armazenar uma
grande quantidade de informacdes, ndo somos cap@zesgistrar toda a quantidade de

informacé&o gerada no mundo.

Por isso, o surgimento da Internet acaba senddiseatar de progressos, pois
potencializa um sentido que o homem em seu corf@ayé esgotado. Segundo McLuhan,
diversos meios surgem como extensdes de sentidn® ¢pomem ja ndo era mais capaz de
comportar, como, por exemplo, a camera enquantens&b do olho, a roda enquanto
extensdo dos pés, etc. LogQualquer invencéo ou tecnologia é uma extensaatmamputacdo

de nosso corpo e essa extensao exige novas relagipslibrios entre 0s demais 6rgdos e extensdes
do corpo.” (McLUHAN, 1974, p.62)

Como ja mencionado, catalogar foi uma das manemasntradas pelo homem para
organizar documentos, imagens, livros que podiampatico tempo atras ser acessados de
diversos modos, como em bibliotecas, cinematecastres 6rgdos que armazenavam este
tipo de informacdo. No entanto, com o surgimentduzae, apos, da Internet, o homem
encontrou novos modos de armazenar as informaC@es.o aparecimento das tecnologias
digitais, com a criacéo de grandewdwarescapazes de armazenar uma vasta quantidade de
dados e, ndo menos importante, com a criagasoftearesque agilizam o acesso a esses
dados, a maneira como o0 homem passou a armazeratalegar acabou modificando o
proprio modo como a sociedade se comunica, umaquez o homem transformou o

computador numa extensao do seu préprio cérebreeurdprio sistema nervoso.

Ao colocar o nosso corpo fisico dentro do sisteeraoso prolongado, mediante os
meios elétricos, nds deflagramos uma dinamica pelal todas as tecnologias
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anteriores — meras extensfes das maos, dos pédedi@s e dos controles de calor
do corpo e incluindo as cidades como extensGesodwoc— serdo traduzidas em
sistemas de informacao. A tecnologia eletromagaétidge dos homens um estado de
completa calma e repouso meditativos. Tal como @wna um organismo que agora
usa o cérebro fora do cranio e os nervos fora deabago. O homem deve servir a
tecnologia elétrica com a mesma fidelidade servamistica com que serviu seu
barco de couro, sua piroga, sua tipografia e tadaemais extensdes de seus 6rgaos
fisicos. Com uma diferenca, porém: as tecnologiater@mres eram parciais e
fragmentarias, a elétrica € total e inclusiva. Wmsenso ou uma consciéncia externa
se faz agora tdo necessdario quanto a consciéndigupr. Com 0S novos meios
também é possivel armazenar e traduzir tudo; entqua velocidade, ndo ha
problema. Nenhuma aceleragdo maior € possivel agdambarreira da luz.
(McLUHAN, 1974, p.77)

Ao referir-se a esta nova fase como inclusivagahws a um ponto que nos é bastante
importante: a Internet € um espaco coletivo, ensttogdo, onde, constantemente, agentes e
usuarios estdo postando um novo texto, inserindm mowa imagem, armazenando um NoOvo
video. No caso d&ouTube esta nocdo de coletividade é ainda mais exacarbaoch as
possibilidades disponibilizadas aos usuarios —Itegate ou ndo — de edicdo, insercao de
comentarios edownload As possibilidades de construgdo coletivas sadicpraente
inesgotaveis. Como ja mencionado, o resultado diss@spantoso nimero de 48 horas por

minuto de material audiovisual inserido site

Todavia, esta facilidade da Internet em se tramsio constantemente se deve ao fato
de que toda informacao na Internet é traduzida mneadigo binario. Seja uma imagem, um
livro, um filme, todo material ndo passa de nimerpxelsque ndo existem concretamente,
em um sentido fisico da palavra. No entanto, isBo desmerece a potencialidade destas
imagens, pois mesmo um quadro, uma fotografia odilome — segundo ja mencionado — s6
se torna uma imagem quando processado pelo cérblona. imagem sé existe, s6 se
comunica se o usuario for capaz de lhe assistignidgo em consideragdo todos os seus

sentidos. Portanto, a materialidade da imagem wasteja ndo importa e € por isso que:

A realidade codificada em um Banco de Dados digitale ser facilmente processada
como um arquivo de som, uma imagem estatica, upe e video ou um mundo
imersivo, interativo, isso para ndo mencionar auf@mas que ndo se relacionam
diretamente com as nossas capacidades sensolitis.désta forma, a era digital e o
fendbmeno da digitalizacdo em si podem ser enteaditmmo demarcadores na
mudanca da relacdo entre dois termos cruciais:ang@diorpo. Basta perceber que,
como 0s meios perdem sua especificidade mater@ymo assume uma funcao mais
proeminente, como um processador seletivo de irafgms?z (Hansen, 2004, p.22,
traducdo nossa)

"?The reality encoded in a digital database cangastasily be rendered as a sound file, a statigeirea video
clip, or an immersive, interactive world, not tomtien any number of forms that do not correlateeatly with
our sensory capacities. Viewed in this way, thdtaligera and the phenomenon of digitization itssh be
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Esse processo realizado cognitivamente pelo agredmgundo Bergson, podia ser
percebido no cinema, através da pequena bandagmetaum quadro e outro. Esse ato de
"enquadrar'(framing) pressupde que o sentido da imagem no cinema,cagué dura, ndo
estd nem em uma imagem, nem na seguinte, mas antras, no movimento entre uma
imagem e outra e no sentido gerado através dessateoacdo de imagens que, projetadas,
geram um sentiddClaramente, o enquadramenfoafming é a atividade pela qual a consciéncia

atualiza os dominios transespaciais constitutivesida (organica) humana. E por isso que Ruyer

insiste que as funcdes cerebrais agem como “cammés’{convertisseurs}tendoa consciéncia como

"73 (Hansen, 2004, p.84, traducdo nossa)

ato de conversao entre os transespeciais e o-&sipdrico.
Ja no caso das midias digitais, ndo existem magsiadros nem esta divisdo entre um quadro

e outro, pois as imagens transformam-se em numdémspmente.

Todavia, em qualquer época, 0 centro, o que dusacérpo. Assim, retomando o
conceito mcluhaniano das novas tecnologias enquaxtensdo do nosso sistema nervoso,
podemos propor gu® ato de enquadrar informagdo pode ser chamaddadeorpo’, para que o
sistema digital de dados transforme algo que émseltdura, sem corpo e sem uma formagao completa
em algo incorporado concretamente e intrinsecamenbeiido, com o significado (humand}.”
(Hansen, 2004, p.2, tradugdo nosSa) seja, se a imagem digital ja ndo possui umepteal,
ela pode se atualizar através da percepcao hurSareimagem ja ndo existe fisicamente, o
espaco entre urframe e outro, este ato de enquadrar, acaba se destopana a distancia
que existe entre o corpo fisico e a extensdo dasamsopercepcdes, atualizada na tela do
computador. N&o ha mais uma distingdo entre o meealce o digital*O mundo visivel ja ndo

€ mais uma realidade e 0 mundo invisivel ja nd@ié om sonho.” (McLUHAN, 1974, p.53)

Deste modo, podemos entdo tentar explicitar de mpa@eira oYouTube esta
diretamente ligado a esta ideiaetabodied corporificacdo). Vimos que as novas tecnologias
tornaram-se extensdes do Nnosso sistema nervose, éagubém, estamos em um processo de
criacdo inclusiva. OfrouTubeé um reflexo direto de ambos os acontecimentoenBemos

que osite possui uma interface que da a ver sua estrutuBBadeo de Dados. No entanto,

understood as demarcating a shift in the correlatiotwo crucial terms: media and body. Simply @m#,media
lose their material specificity, the body takes @anmore prominent function as a selective procesdor
information.

"pyt bluntly, framing is the activity through whidnsciousness actualizes the transpatial domaistioative
of human (organic) life. This is why Ruyer insithat the brain functions as the “convert@bnvertisseur)and
consciousness as the “act of conversion,” betweeitranspatial and the physico-empirical.”

"«__.the act of enframing information can be said givée body” to digital data-to transform somethitgtt is
unframed, disembodied, and formless into concretboglied information intrinsically imbued with (huma
meaning.”
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com a grande quantidade de material disponivel,éngossivel acessar todo o material em
uma Unica pagina. Para tal, existe uma barra deugconde, através de palav(gsgs) o
usuario pode buscar no Banco de Dadosside o video que esta procurando. Acéo
semelhante a do cérebro que, ao iniciar uma teatdg se comunicar, recorre a uma espécie

de "hipertexto mental" para acessar a memoariat@peresponder ativamente.

O YouTubepossui uma grande quantidade de materiais queps#tuzidos por
usuarios que acessansite e aproveitam-se da estrutura de Banco de Dadogruirslo dos
materiais disponiveis, do didlogo com outros usséei das demais funcionalidades qsit®
oferece, esses usuarios produzem videos que emdeqae a estrutura dote influencia na
maneira como esses videos vém sendo realizadosxorplo, digamos que um usuario
decida criar um video com imagens dos ultimos desagcoldgicos que ocorreram no
mundo. Ele acessadite através da barra de procura, assiste aos videosomienham essas
imagens, faz uma sele¢éo dos videos que maist#ressa, baixa-os, edita-os em sequéncia e
retorna a inserir o video rgite, podendo acrescé-lo de trilha, de textos, de c@oraetc.
Trata-se de um processo semelhante ao do nosswaé@égamos que este mesmo usuario
esteja comprando um presente de aniversario parenda. Na hora de escolher, ele terd de
acessar em sua memoria indmeras imagens/lembraugasrdo auxilid-lo a construir a
imagem do presente mais adequado. Todavia, immogtzos o0 presente de aniversario e
muito mais a compreensao de que a maneira comoudubese organiza se assemelha ao

modo como pensamaos.

As lembrangas, de acordo com Halbwachs (2004); |$eqel (2003); Bartlettapud
SEPULVEDA, 2003); Casalegno (2006), entre outrés, gossiveis ndo apenas com
fragmentos de memodria individual, ou seja, estesras afirmam que a memoria é
sempre coletiva, na medida em que o homem é umsaserl, que mantém
experiéncias com outros homens e que assim sua maeédormada em conjunto
com memodrias alheias. (AQUINO, 2007, p.3)

Portanto, mesmo que tentassemos referir que ha dist@ncia entre a memodria
individual pessoal e a memoria coletivaXtmuTube seria equivocado, se ndo levassemos em
conta que construimos nossa memoria tdo somemieeatda comunicacédo, do dialogo, da
experiéncia conjunta com outras pessoas/memoriasseDmodo, ao invés de acessar o
YouTubeatravés das referéncias do meu préprio corpotcaceicomputador como sua

extensdo, para ali encontrar atravéstdgsdisponiveis a imagem que estou procurando.
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O corpo (ou corpo-cérebro) é agora investido caarefa de gerar imagens através do
seu processamento interno de informagBes configaraduidadosamente. A

caracteristica principal de descorporificacdo dagem virtual € assim sinénimo de

sua dependéncia da atividade corpo-cérebro: dedarade qualquer autonomia

material prépria, a imagem néo pré-existe a sualiaiaigdo e pode se dar somente
através desta atividaGe(HANSEN, 2004, p.61)

Ainda que Hansen (2004) enfatize outros objetgsigcos para essa discussao, o0 que
nos interessa nesta pesquisa € observar como e@sadéncia do corpo-memodria se reflete
nos audiovisuais-Banco de Dados, percebendo gues @smgens agora se atualizam em
NOSSO0S Proprios corpos e que 0 movimento se deéatde uma espécie de sinapse nervosa
gue une nossos cérebros ao emaranhado de numerosopde a estrutura tecnoldgica

computacional.

5.1 O Usuario e a Imagem

Para melhor compreender essa relagcdo Imagem-Cagpqreciso levar em
consideracdo uma particularidade que € provendagenovas midias: o usuario. Nos antigos
meios, como 0 cinema e a televisdo, o espectadaa fpossibilidades reduzidas de intervir
diretamente na imagem e, principalmente, de digttdotecnicamente, ainda que ndo se creia
no espectador como amorfo no cinema, conforme jicimeado anteriormente. No entanto,
com o advento da Internet e, neste casoYadalubeo meio se atualiza através do proprio
usuario, pois trata-se de uma midia incompletadericoletivamente, que esta sempre sendo
transformada, o que altera o proprio sentido dag@ma pois, diferente de um filme, de um
livro ou de um quadro, o usuario pode acessar egga imagem através do seu codigo
convertendo-a em uma nova imagem. Com a possihdidie intervencdo, a imagem nunca

esta completa, esta constantemente sendo ressiglaifi

“mudar o nosso conceito do que uma imagem é — podjas transformam um
espectador em um usuario ativo. Como resultado, iomgem ilusionista ja ndo é
somente algo para o qual um sujeito olha, comparands memdrias de realidade
representada para julgar seu efeito de realidadmagem da nova midia é algo em
gue o usuario age ativamente dentro, ampliandacancdlo em pequenas partes de
uma imagem, pressupondo que ela possua hiperlinkéMANOVICH apud
HANSEN, 2004, p.10)

change our concept of what an image is—because ttheya viewer into an active user. As a result, an
illusionistic image is no longer something a subjesimply looks at, comparing it with memories epresented
reality to judge its reality effect. The new medigage is something the user activglyes intozooming in or
clicking on individual parts with the assumptiomatithey contain hyperlinks. . . .”
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Portanto, se a imagem esta se modificando atdwésodo como o usuario interage
com ela, novamente podemos retomar a ideia de quenédo como 0 corpo age sobre a
imagem que esta possibilitando essa inovacdo. Gonalém de perceber esta mudanca, é
preciso deter-se sobre esse movimento, buscandbfickr de que maneira essas mudancas
estdo agindo sobre o modo como nos comunicamosiatial, observar essas imagens que
sao produzidas, individual ou coletivamenteYuwuTube procurando perceber que tipos de
acOes o0s usuarios estéao realizando.
Diferentemente do que ocorre com 0s suportes f@ttugas convencionais, o suporte
de fixacdo da imagem eletrénica — fita magnéticaiscolaser— ndo mostra imagem
alguma. Sabemos que ela esta |4, mas la onde?e®, \ddmo explica Paul Virilio
(1986:37), é pura dromosfera, ou seja, espaco ldaidade, espaco sideral sem outra
referéncia que o elétron, a particula elementamdCacontece com nossas imagens
mentais, aquelas que brotam do imaginario, as inggketronicas sdo fantasmas da
luz que habitam um mundo sem gravidade e que sénpaér invocados por alguma

maquina de ‘“leitura”, atualizadora de suas potdideides visiveis. (MACHADO,
2001, p.44)

A partir desta reflexdo, intentamos incorrer naiddde que, assim como quando
mantemos um dialogo ou assistimos a um filme docéngrecisa acessar diferentes memaorias
para constituir a compreensdo da imagem que estaemwdo, noYouTubeocorre um
processo semelhante. O usuario, ao tentar formaulaagem que ele imagina, acessa o Banco
de Dados dosite reconfigura a imagem, tornando a inseri-la site estendendo ao
computador a imagem criada em seu sistema nervMastavia, € preciso analisar estas
imagens, pois atualizamos nossa construcdo a pagie movimento, o que possibilita um

amadurecimento do problema que sera tensionadms@xemplos que traremos na analise.

A imagem tem se tornado um processo e, como taltese irredutivelmente ligada
a atividade do corpo. Assim, ao invés de simplesenabandona-lo & sua prépria
obsolescéncia ou transforma-lo em um veiculo quea sle interface da informacéo,
precisamos fundamentalmente reconfigurar o queirdagem’® (HANSEN, 2004,
p.10, traducdo nossa)

Portanto, ao contrario do que Benjamin aponta radepr que a reprodutibilidade
técnica esgota a aura, a acdo do usuériy@orube seja como espectador, programador,
artista, fa que gera diversos videos atravessasloscpnceito de Banco de Dados, nos da a
ver que o que de fato pode ocorrer € um deslocamentocal onde a aura se encontra, se

formos na perspectiva de Hansen. Assim como meagcios que draming desloca-se do

"the “image” has itself become a process and, s, $ias become irreducibly bound up with the agtivit the
body. Thus, rather than simply abandoning it toowgn obsolescence or transforming it into a vehicle
interfacing with information, we must fundamengakconfigure the image.
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espaco entre um quadro e outro para a distangia @imhagem e 0 meu corpo, a aura também

se modifica.

Um investimento renovado do corpo como conversdrairing (enquadramento) em

uma experiéncia rica e singular. Pode-se até mesmaxterizar este papel criativo
concedido ao corpo como fonte para uma forma naaig ou menos onipresente de
aura: a aura que pertence a esta atualizacdo dibss dam uma experiéncia
corporificada singulaf’ (HANSEN, 2004, p.2, traduc&o nossa)

Assim sendo, se concebermos que esses deslocanestdiosocorrendo dentro do
processo comunicacional e que esta reconfiguragagdm-Corpo esta modificando o modo
como percebemos a imagem e a prépria imagem gonesisamos nos ater a duas questdes
relevanteso modo como a tecnologia esta organizada e de quanmmira esta estrutura se
reflete nos materiais produzidos para csite. Ndo se trata de proferir nenhuma pretensa

inovacdo em relacdo ao modo como os meios esteasl@mmcdes humanas, pois:

fisiologicamente, no uso normal da tecnologia, mém € perpetuamente modificado
por ela, mas, em compensagio, sempre encontra nwios de modifica-la. E como
se 0 homem se tornasse o 6rgdo sexual do mundoadeima, como a abelha do
mundo das plantas, fecundando-o e permitindo oldewvde formas sempre novas. O
mundo da maquina corresponde ao amor do homemestgnda suas vontades e
desejos, ou seja, provendo-o de riqueza. (McCLUHBN A4, p.65)

Trata-se de perceber, dessa forma, que tipo gedgem esta sendo desenvolvida, de
gue maneira estas imagens sao produzidas e, @imapte, como a estrutura do Banco de
Dados, enquanto extensdo da memoria, esta produmiedificacdes na maneira como 0s
demais meios se comunicam. Analisando , assim,riaigtgue corroborem com esse modo

de perceber as imagens na InternefyaoTube

""A renewed investment of the body as a kindaifivertorof the general form of framing into a rich, singula
experience. One might even characterize this plppeeative role accorded the body as the source foew,
more or less ubiquitious form of aura: the aura thelongs indeliby tahis singular actualization of data in
embodied experience.
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5.1.1 O Funcionario Artista

Desde o surgimento da Internet, a relacdo enta auteceptor mudou por completo.
Com o advento daveb 2.0, com as possibilidades de intervencédo do &sp@cnas novas
midias, ndo se modificou apenas o modo como viambs 0s materiais, mas,
principalmente, o0 modo como produzimos contetudoaldaracteristica dos materiais que
estdo sendo inseridos a partir do mundo digital @laboracdo. Portanto, ndo ha como
procurar definir um artista, um realizador. H4 ugmma de acBes que constituem a
experiéncia de assistir a um video YiouTube Ao acessar uma pagina die, 0 usuario
assiste ao video. No entanto, as imagens ao redoduzidas por outros realizadores,
constituem parte do processo. Inserir comentaties,os comentarios inseridos, fazer
downloaddo video e edita-lo sdo acbes que fazem partexpleriéncia. Diferente de uma
sessdo de cinema, onde nos transportamos parareatidade, uma sala escura, em que

depositamos nossa atencéo completa.

Surge um novo usuario, criador conjunto da expei@mle assistir a videos no
YouTube As interfaces tornam-se convidativas e a acas eeaes direcionada a partir de
linhas pré-estabelecidas pelos programadores. @ontndo ha como prever todas as
potencialidades do aparelho, o que acaba posaifulit 0 surgimento de usuarios capazes de
criar novos materiais que nado haviam sido previstosno possiveis, quando do

desenvolvimento deoftware

Muitos trabalhos contemporaneos ja sédo apresentpelos seus criadores como
campos abertos para a manipulacéo estética: octesioe” deles participa oferecendo
dados a um menu, apontando opc¢bes diretamente taunh screerou operando
alguma modalidade terminal de entrada. A recepgimtéanto incorporada ao circuito
produtivo como um mecanismo de dialogo, respongadefel consisténcia do produto
final em cada uma de suas infinitas manifestagdeda cabe detonar os processos de
transformacao que possibilitam a “mensagem” ocateeforma diferenciada a cada
vez ou, até mesmo, ocorrer numa multiplicidade etspectivas de uma Unica vez. Se
as suas tentativas resultam particularmente felfisss a questdo, a quem atribuir os
resultados? As maquinas e seus engenheiros? AaoEs desoftware® Ao artifice
gue concebeu o0 processo? Ao usuario ou receptodewdorma final ao programa?
(MACHADO, 2001, p.44).

A Internet se constitui em grande parte sobredeé&tp co-participacdo e € muito mais
interessante observar o trabalho como um todo dadguntificar um Unico artista.
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Outro modo de conceber o funcionario artista pegoasn sentido mais econémico da
palavra. Atualmente, grandes produtoras de congedidponibilizam seus videos na Internet.
A partir desses materiais, diversos usuarios ckiedaos apropriando-se do material inicial,
criando conteudo novo que segue estendendo aai@ca@l. Existem também casos em que
as criadoras de conteudo, em parceria com 0s asuériam campanhas a partir de ideias e
videos que ja existem ndouTube Existem ainda projetos colaborativos que instigssm
usuarios a enviarem videos que sao usados nawgAtsiie projetos ditos colaborativos, mas
que, no entanto, dependem em grande parte da acasudrio na construcdo. Um exemplo
de videos que foram usados como campanhas putigisigfio os videdBebé — Sem Pagél
e A Surpresa de Lify, ambas propagandas do Itad, que se aproveitarasridees de sucesso
do YouTubepara criar campanhas de divulgacdo do banco am#it Um exemplo de video
colaborativo € o filme ja mencionadide In A Day produzido pelo diretor de cinema Ridley
Scott, que se utiliza de material audiovisual etwiatravés ddrouTube Nesses casos, 0
usuario torna-se funcionario artista de uma outrpresa que naosite “Longe de promover o

contato frio com uma ferramenta remota, 0 computadtoca a arte numa pratica social de uma

extensdo nunca antes experimentada.” (Machad@QA1, p.44).

Todavia, interessa-nos aqui perceber que estecinduid artista € possivel em funcao
das possibilidades advindas desta nova midia. Uidemue depende da acéo, da alteracao,
da colaborac&o entre midia e usuario. E precisoagéia do usuario em diversas instancias
nesta evolugdo da Internet. O receptor, além dstias material, comenta, opina, produz,
edita, distribui e compartilha. O usuario é o tatda Internet tanto quanto € seu funcionario.

E usuéario amador, segundo conceito de McLuhan }1968s também programador.

E somente por causa do corpo que, através de suénum interagdo com um
ambiente em constante evolucdo, sempre gera omanmha virtualidade adequada,
gue a atualizacéo do virtual na experiéncia da derarte pode ao mesmo tempo ser a
catalisadora de uma virtualizagéo do corpo. E g8w ue a dimens&o virtual aberta
pela arte, bem como a virtualizacdo resultante atpo; ndo podem ser discutidas
como se existissem fora e independentemente dditativa interacdo de ambos: a
dimenséo virtual em questdo na arte da nova midistdmente o virtual que fica
atualizado ("de mil maneiras", como diz Lévy), eémda experiéncia da obra de arte
COMoO um processo e que, sendo atualizado, colosabse o potencial de afetividade
corporificada®® (HANSEN, 2004, p.146, traducdo nossa)

8 http://www.Y ouTubecom/watch?v=p9Z9n018Dfo

9 http://www.Y ouTubecom/watch?v=zIKwxzeRtJg

8 It is only because the body, through its ongointgriaction with a constantly evolving environment,
continually generates or maintains a virtualityg@oto it that the actualization of the virtualtive experience of
the art work can at the same time be the catatystafvirtualization of the body. This is why thertual
dimension opened by art as well as the ensuingaligation of the body cannot be discussed asel #xisted
outsideand independently ofhe interaction constitutive of them both: the watt dimension at issue in new
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E isso ja ndo inclui simplesmente o ato de produziassistir a um video e, sim, todas
as potencialidades denftware da interface e, principalmente, da interagdoeeatusuario

com osoftware a interface e o video.

"... 0 artista da [nova midia] tenta agora constiun ambiente, um sistema de
comunicacdo e de producdo, um evento coletivo quelee seus destinatarios,
transforma os intérpretes em atores, permite gpirgacao entrar no ciclo com a acéo
coletiva. (...) [A] arte de envolver ndo constituma obra de arte em si, mesmo que
esteja aberta ou indefinida. Isto traz um procegsd.Ela nos coloca dentro de um
ciclo criativo, um ambiente de vida do qual senfpraos os coautores. Trabalho em
progresso? Trabalho para o progre$S¢HANSEN. 2004, p.144, traducdo nossa)

5.1.2 Consciéncia Coletiva

O conceito de consciéncia coletiva é provenienteabidlogo francés Durkheim, que
a define comdforca coletiva exercida sobre um individuo, que dam que este aja e viva de acordo
com as normas da sociedade na qual esta insefidlarkheim, 1984, p.9rata-se portanto de uma
ideia que acredita que somos culturalmente infliaglos pelo modo como agimos
socialmente. Ou seja, presume-se aqui que grande g@gas acOes realizadas pelos seres
humanos, mesmo individualmente, provéem de algure& idoncebida coletivamente. De
acordo com Durkheimipara que exista o fato social é preciso que petaas varios individuos
tenham misturado suas acgdes e que dessa combileat@osurgido um produto novo". (Durkheim,
1984, p.9)Ainda assim, este produto novo sé seria possivdbsse realizado a partir de
construcdes coletivas de pensamento, pois o faialgmssui uma consciéncia coletiva, ndo

depende de um individuo ou outro.

Todavia, visamos aqui a explorar a ideia de cons@écoletiva, derivada das criagdes
coletivas que tém surgido na Internet nos Ultinerspios. Como j& vimos anteriormente, o
homem sempre criou espacos de armazenamento deudonfpara guardar aquelas
informacfes que ndo eram passadas hereditariankévites, pinturas, musicas, todo o tipo

de conteddo vem sendo registrado e catalogadopde mmanter os conhecimentos culturais

media art is precisely the virtual that gets adreal (“in a thousand ways,” as Levy says) throughdxperience

of the artwork as a process, and that, in beingadized, taps into the potential of embodied afteétyt

8L« . the [new media] artist now attempts to damst an environment, a system of communication and
production, a collective event that implies itsip@nts, transforms interpreters into actors, eesibiterpretation

to enter the loop with collective action. . . . fi€]art of implication doesn't constitute a workaof at all, even
one that is open or indefinite. It brings forth eogess. . . . It places us within a creative cyaldjving
environment of which we are always already the tioang. Work in progress? The accent has now shifted
work to progress.”
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adquiridos com o passar dos tempos. Em um movimsatoelhante, as memoérias dos
computadores e a Internet tornam-se espacos impestao registro e na organizacdo dos
materiais produzidos pelas diversas culturas. Surpéliotecas virtuais, enciclopédias,
repositérios de fotografias e videos, inUmeros risasecatalogados digitalmente acessiveis a
todos com acesso a Internet, tornando esses nmtiisponiveis para que 0S USUarios possam

absorvé-los e reaproveita-los.

O YouTubeg um exemplo desta producado cultural massivalgaegad bem a ideia de
consciéncia coletiva. Um Banco de Dados de audialjiglisponivel a todos, construido
coletivamente a partir de materiais inseridos pf@rehtes individuos. Mas qual o sentido de

produzir contetdo coletivo e que reflexo isto tearcaltura?

Assim como mencionou Durkheim (1984), a construd@eentido norouTubee os
novos formatos de midias que surgem na Interned gfioduto novo de uma criagdo coletiva.
O modo como assistimos, reagimos e agimos sobes estvos produtos constituem atos
sociais que refletem culturalmente na maneira c@@ebemos e produzimos contetudo
audiovisual. Portanto, ainda que se produza umovéteinho, ao acessar a Internet isto se
modifica, como se todos 0s corpos estivessem cahestatravés de uma realidade virtual
gue permite ao usuario conectar seu cérebro a ansziéncia coletiva. Socialmente, isto ndo
é diferente. No entanto, a grande potencialidadeno&¥amente a velocidade. O
compartilhamento e a memoria também influenciamaeséma dessas potencialidades que

permite essa constante criagdo de produtos novos.

Retomando a ideia de enunciado, vemos cada videa, acdo do programador ou
cada mudanca da interface como resultado de unurdgsccoletivo. Individualmente,
nenhuma dessas ac¢des possui um significado reégvanats, quando parte constituinte do
todo, elas possibilitam o surgimento de uma cons@écoletiva que acaba refletindo na
maneira como cada usuario age individualmente. eNestudo especifico, procuramos
entender como o Banco de DadosYadmTubese reflete nessa consciéncia coletiva. Nao seria
possivel realizar esta acdo optando por um Unigetmbpois, como vimos, uma acgao
individual ndo seria capaz de representar o calefor isso, teremos inumeros observaveis
gue possam criar um mapa em que possamos visuahzatiscurso, um ato social, uma
representacdo do que pode vir a ser parte da aufiarte de uma consciéncia coletiva. Nos

interessa analisar o Banco de Dado¥ daoTubepois acreditamos que:
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“o problema central da memoéria é o problema cemtaahrte, que, tomada em sua
esséncia, constituiu um método para estabelecermemoria artificial” (2002: p.
60). Nesse sentido, o homem se diferencia do aniogh memoria é coletiva,
armazenada nas células embrionarias e transmid@edacdo em geracdo pela
genética. A memoéria animal dura assim o tempo qlere durar. Desprovido dessa
capacidade inata, o homem faz arte e utiliza sapornhas num processo sempre
deficiente. Estamos constantemente em luta corgrabjetos Gegenstande que
oferecem permanente resisténcia a nossa apropridgléds: o papel se rasga, o
marmore se rompe, a cera se deforma. “NoOs vivemosneecemos em fungédo do
marmore, da pelicula de filme, do alfabeto da léngacrita” (ibid.). Esses materiais
ndo-vivos (diferentes, portanto, da memoria vivbi@dgica dos animais) modelam
toda forma de cogni¢éo e vida humanas. Por meisadiega constante, o0 homem
apreende a esséncia dos objetos e adquire nowamatgfdes que sédo plasmadas na
arte. A resisténcia dos objetos é uma provocacdmaem. (FELINTO, 2010, p.12)

Assim sendo, vamos analisar o Banco de Dado¥aolubesem a intencédo de
identificar artistas ou falar sobre obras individu& preciso olhar parasite como um todo,
analisando inimeros pontos que se destacam. Teata-sma espécie de busca por palavras-
chave, potagsque representem os temas que sao relevantesgpanaesquisa. Ao acessar o
YouTubeclicamos em um video e em seguida em outro, lemosomentario, "embedamos”
o video em outra pagina. A experiéncia de assistim contetdo nsite perpassa todas essas
acdes, ndo unicamente assistir a um video. O medesdolha dos objetos empiricos é
conduzido de modo semelhante. Ha uma procura foatdeés dessdags escolhidas. No
entanto, os resultados sdo os mais variados ecgasefinal se deve muito ao processo da
pesquisa como um todo e da identificacdo das patetades do Banco de Dados em cada
um dos objetos analisados.

O processo de pesquisa também é bastante semedbamtgdo de producéo de videos
do site Acessamos diversos materiais, descartamos aldangs/assistimos a outros,
selecionamos 0s que interessam ser analisadosydazeferéncias sobre eles e retornamos

um novo material ao publico com uma nova visao.

Se a “obra” obtida através desse processo é cragaraquina, dos engenheiros que a
programaram ou do artista que a desviou de sug&édunciginal constitui questao
irresol(ivel e por isso mesmo obsoleta. Ha cadanazs pertinéncia em encarar 0s
produtos e processos estéticos contemporaneos coinoedualmente motivados,
como manifestagbes de estilo de um génio singdlarque como um trabalho de
equipe, socialmente motivado, em que o resultad@tile consistir em outra coisa
que um jogo de tensBes, uma operacao dialégicaie@articipam os mais variados
agentes e fatores. Talvez essa seja a condicdacsuabg de qualquer obra de qualquer
tempo, mas nunca como agora ela foi levada tdmsistanente a sua evidéncia
estrutural. (MACHADO, 2001, p.44)
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6. EXERCICIO CARTO-CEREBRAL: MEMORIA VIRTUAL

Ao iniciarmos uma pesquisa, aquilo que nos peatudonosso problema € o que
realmente nos move até o nosso objeto. De alguno hpadieriamos dizer que escolhemos
Nosso objeto, pois ele nos instiga, parece quarerdizer algo que, talvez, antes de nos
debrucarmos sobre ele, ndo seriamos capazes deaexphlvez possamos chamar essa
perturbacdo, esse sentimento de inquietude, dé;aotusegundo conceito de Bergson
(2006). E isso mesmo, uma sensacdo, uma impressgaednosso objeto de estudo tem
mais a dizer do que é possivel ver em sua superfici necessario criar estratégias que
fossem provenientes da relacdo entre memoria eoBim®ados e perceber na acasite
0s observaveis que se destacavam. Foi atravémgmque tivemos a chance de iniciar a
procura dos observaveis, realizando inferénciasreemssas palavras-chave e o
funcionamento do pensamento por associacao doro¢pals, a partir desse movimento de
troca entre memaria e Banco de Dados, poderianroslgs os movimentos entre usuario e
maquina, inferindo sobre as distintas experién@adiovisuais que tém surgido no
YouTubePor isso, acreditamos que, ao escolher compreesdaperacdes e 0 movimento
do Banco de Dados d¥ouTube esperamos encontrar na forma como ele estd sendo
trabalhado em relacdo aos audiovisuais — dotadosnel@dologia e movidos pelos
conceitos explorados — a resposta do nosso proldemasquisa. Nao se trata de descobrir
uma resposta positiva ou negativa, mas de um moads busca, analise e embate com
objeto, podendo extrair dele novos sentidos, coméanaviamos mencionado na introdugéo

deste trabalho.

O Banco de Dados douTubes 0 modo como propomos que ele age, que permite o
surgimento de outros audiovisuais dentro i@, tem sido o entorno deste trabalho.
Portanto, € sobre esta problematizacdo da an@seluservaveis, a partir do modo como o
Banco de Dados possibilita o surgimento de difeiergudiovisuais, que nos interessa
perceber de que modo os audiovisuais emergem questdo noYouTube Por isso,
focamos capitulo a capitulo nas compreensdes rEEEsgue Nos permitem intuir que é a
partir da estrutura de Banco de Dados que surgéea@alidade d&¥ouTubeAssim sendo,
iremos optar por objetos que estejam de algum nabchvessados pela virtualidade do
Banco de Dados, seja por sua interface, pela n@neimo 0s usuarios acessarsite ou

por seu modo de programar. Entenderemos programegd@m as possibilidades do
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softwarepreviamente pensadas pelo criador da ferramesganacomo os diferentes usos

realizados pelo usuario, pensados previamentemu na

Todavia, esta acdo demanda outr&YauTubepossui atualmente doze categorias,
conforme vimos na introducdo. Poderiamos optarapenas uma delas e procurar filtros
gue pudessem reduzir o nUmero de materiais empiai@oque tivéssemos uma quantidade
plausivel. Novamente, ndo temos interesse em redigatoriamente. Afinal, & justamente
pela diversidade d&¥ouTube possibilitada pelsoftware pela interface, pelos usuarios e
pelas ferramentas do Banco de Dados, que somoszidadua esta tentativa de perceber a
poténcia deste meio.

Portanto, optamos por usar a cartografia como doétatuitivo, a partir das
proposicdes de Gilles Deleuze (1988), para ideatifnosite diversos audiovisuais que, de
algum modo, estejam abarcados pela estrutura deoBd@m Dados dsite E uma acéo
diferenciada, pois, ao optarmos por certos objetpartir de uma ideia pré-estabelecida do
gue imaginamos ser o virtual, podemos nos debateruna colecdo de imagens que pouco
acrescente ao trabalho. Contudo, ndo é esta a Me$ao interesse é ter uma vasta gama de
materiais diferenciados, onde possamos percebelivassas maneiras que o Banco de
Dados possui para se atualizar nesses audiovigiszmiglheu-se a cartografia, pois:

Para cartografar, € necessario portanto estabefgm®ios de contato com os
perceptos em lugar das percepc¢des; com os afenthsgar das afeccbes; com um
plano de signos e de forcas que emergem de umiahafesr vezes, desconexo e

estranho, uma vez que a sedugdo do cartdgrafo gestdénente pelos tracados de
virtualidade em meio a planos de atualizagdo. (ANDARD) FONSECA, 2009, p.7)

O YouTubeé material potente neste sentido, pois é um ohjeteo que se
caracteriza por ndo estar finalizado, posto quei&iaado constantemente. O audiovisual
no sitetambém esta sempre se renovando. Qualquer nowsiah@serido naiteja € uma
nova imagem dentro de um novo Banco de Dados.-$eatde um processo de produgéo
inacabado. Ao optarmos pelouTube selecionando objetos que enunciam algo, que
acreditamos que sejam capazes de revelar sua eealpdtencialidade, também iniciamos
um trabalho de investigacdo, pois escolher elersemta interface, ferramentas de
navegacao dsite e videos que julgamos capazes de explicitar otrariar nossa posicao
pode ser desafiador. Visto que nossa posicao sugereutro audiovisual que emerge do

YouTube podemos nos enganar ao encontrar observaveisagueorroborem com nossas
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ideias. Dessa forma, optamos pela cartografia corado de“investigar um processo de
producdo, de acompanhar um certo tragado insalitogerto tempo que dura. Assim, a cartografia
ocupa-se de um plano movente, interessando-lheetamarfoses e anamorfoses tomadas como

processos de diferenciagd@AMADOR; FONSECA, 2009, p.50 que, portanto, filia-se a nossa

percepcdo no campo das audiovisualidades.

Entretanto, é preciso esclarecer que a opcaogutwgeafar ncsite os materiais que
julgamos mais interessantes nao é também desptagamsDevemos considerar que nossas
escolhas possam ser influenciadas pelas poteradekdinerentes do préprio objeto. Assim
sendo, se optamos por analisar um Banco de Dadesenubs optar por dados
diversificados. OYouTube enquanto objeto, evidencia qua multiplicidade nédo deve
designar uma combinacdo de multiplo e uno, magy pehtrario, uma organizacdo propria do
multiplo como tal, que de modo nenhum tem necedsidia unidade para formar um sistema."
(DELEUZE, 1988: 303),valorizando essa multiplicidade que nos chama atentas

estratégias de atualizacdo do Banco de Dadd®ddube

Por outro lado, a cartografia ndo surgiu por sa@ddeia de construir a metodologia
desta pesquisa. Inicialmente, este conceito velwiaado pela tentativa de compreender o
YouTubecomo uma espécie de cérebro/memoria capaz de emaradiversas imagens, nem
todas ativas constantemente, mas, ainda assimzama@das em um Banco de Dados. Foi
nessa direcdo que encaminhamos 0s conceitos solgerin-Corpo e de onde também
mencionamos, segundo as proposi¢coes de McLuham gasmco de Dados tornou-se uma
extensdo do cérebro humano. Extensdo que permiteraem armazenar mais informacdes
do que o cérebro seria capaz, no entanto, utiizdadamentas que se assemelham ao

modo de trabalhar do proprio cérebro.

E, portanto, através desta juncdo entre cart@geafmagem-Corpo que esperamos
construir a metodologia carto-cerebral. A cartagradinda que intuitiva, € que permite a
posicdo mais pragmatica de organizar os objetoma@o a optar por videos que irdo
explicitar um mapa capaz de produzir uma imagemuwoé oYouTubea partir de nosso
problema de pesquisa.

Trata-se de uma invengdo que somente se torna yiéleencontro fecundo entre
pesquisador e campo pesquisa, pelo qual o materipesquisar passa a ser
produzido e nao coletado, uma vez que emerge deonto de contato que implica
um deslocamento do lugar de pesquisador como aguedevé seu campo de
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pesquisa de um determinado modo e lugar em queeelé compelido a pensar e a
ver diferentemente, no momento mesmo em que o gistcee pensado se oferece
ao seu olhar. (AMADOR; FONSECA, 2009, p.2)

A extensao cerebral, por outro lado, apresentaumosmodo mais metafisico de
intuir os objetos. Estamos associando aqui o cgérabrcomputador, as nossas lembrancas
as memarias, ao Banco de Dados YmuTube No dia-a-dia, socialmente, quando nos
comunicamos, estamos acessando constantementes nessiarancas de modo quase
automético para qualquer tipo de acao, seja paavasos dentes ou fazer uma prova. E é
somente através do acesso a diversas lembrancasdmcomo o cérebro as interconecta
gue conseguimos tirar uma boa nota em uma prolentrarmos que € necessario escovar
os dentes e, até mesmo, como devemos escovéEikistem tendéncias cujo estado se

negligenciou e que se explicam simplesmente petasselade que temos de viver, ou seja, em
realidade, de agir’ (BERGSON, 1999:232).

Estamos aqui sugerindo que,YiouTubeo Banco de Dados (cérebro), age de modo
semelhante. No entanto, trata-se de uma espéaérdbro coletivo, em construcdo. Ou
seja, assim como quando procuramos alguma lembencaosso cérebro, nbouTube
podemos digitar em sua barra de procura e encamrarnova imagem. Apds assistirmos
ao video, esta imagem automaticamente faz pan®skEa memoaria individual e ja ndo ha
como simplesmente esquecé-la. Portanto, quando swaria acessa diversos videos do
Banco de Dados e 0s usa para criar um novo matefealesta na verdade atualizando
imagens do seu proprio cérebro. E como se, de alpmaio, estivesse dividindo suas
lembrancas.

Haveria na matéria algo além, mas nao algo diferdatjuilo que é percebido e a
percepcao ndo seria 0 objeto mais algo, mas oooirjenos algo: menos tudo o que
ndo nos interessa. Segundo Bergson, o0 movimentopeteepcdo ou de

reconhecimento de uma imagem se faz a partir dagens-lembranca de nossa
memoria, sendo que algumas lembrancas seriam safoprmantes, verdadeiros
pontos brilhantes em torno dos quais os outros dormuma vaga nebulosidade.
Esses pontos brilhantes multiplicam-se a medida spualilata nossa memoria.
(KILPP, 2009, p.3)

Assim sendo, interessa-nos através da ideia de-cartbral mapear ferramentas,
acoes dos usuérios, potencialidades do apareldepvique, de alguma maneira, estejam
imbricados por esta ideia de uma memoria acesaivetdos e que possui justamente na
memoria (Banco de Dados) a sua virtualidade. Nezsde mais especificamente, interessa-
nos perceber como o Banco de Dados e o seu jeiserdestao agindo sobreYouTube
através dessa relacdo Imagem-Corpo. Por isso, g@une€ao conceito de Imagem-Corpo
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pareca um tanto metafisico, € ele quem ira noredusca de materiais que estejam
envolvidas por esta virtualidade possibilitada p&mebro e pela memaria e que nos incita a

Nnos comunicarmos, seja através de um dialogo auagio de um video.

Essa ideia de Imagem-Corpo € inclusive bastaldeanete no processo cartografico,
pois, de alguma maneira, se assemelha a essessaamentos que o método intuitivo
pressupde. Nao ha como desenvolver uma pesquisasgandiretamente conectado a ela.
Escrever uma dissertacdo s6 é possivel numa ctaatéer-relacéo entre perguntas que os
Nossos objetos nos oferecem e respostas que nessarian e N0sso cérebro sdo capazes de
produzir.

A implicacdo, inevitavel ferramenta no trabalhoadwtégrafo, pde em evidéncia a
natureza da relagdo sujeito-objeto como propriaumie relacdo transdutiva, em
uma alusdo ao conceito de transdugdo, cunhado ipum&on (1964). Falar em
relacdo transdutiva é remeter a uma relacdo estatfelem uma zona de néo-
formas, portanto, no caso, de ndo-formas sujeitbjeto que, interpenetrando-se,

criam um campo de fecundacdo muatua e movente. (ARRDFONSECA, 2009,
p.7)

E nesse movimento que encaminhamos nossa met@agogcurando objetos que
surgem da relacéo entre sujeito e objeto a partmddo como ambos séo afetados.

6.1 Metodologia

“Se tudo pode ser facilmente aberto, porque naorpa@ humano, o corpo obsceno do Banco
de Dados?” (KILPP, 2011, informacao verbal)

Queremos compreender que audiovisual emerge dooBde Dados ddrouTube
enunciado por cada observavel escolhido, seja etdgedace, um video, as ferramentas

disponiveis, etc.

O Banco de Dados, especificamente, surge conmaeacrido computador. Todavia, a
ideia de armazenamento, de catalogacdo e, prinugpé, de arquivamento de dados é
anterior as midias digitais e é nesta direcdo getepdemos seguir, compreendendo a
interferéncia dorouTubefrente as outras midias, a partir das atualizag@esosite permite

ao evidenciar seu Banco de Dados.
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No que diz respeito a compreensédo do funcionandm®anco de Dados, vimos que
€ necessario arqueologicamente retomar a maneire @am arquivados documentos,
imagens, videos, livros, etc. A partir desta buapapofundamo-nos sobre as proposicdes de
enunciado e discurso de Foucault para delimitarsaoslhar sobre oYouTube e,
principalmente, identificar quais eram os pontosmapa dcsite que se destacavam frente a
observacdo do pesquisador. Compreendemos qgédecé repleto de enunciagbes que
individualmente podem ser ainda pouco expressivowgs, quando organizados

conjuntamente, sado capazes de produzir um disaursenunciado.

No caso em que se puder descrever, entre um cémern de enunciados,
semelhante sistema de disperséo e, no caso emmiyees objetos, os tipos
de enunciagdo, os conceitos, as escolhas temaseapuder definir uma
regularidade (uma ordem, correlacdes, posicdes pciditamentos,
transformacg@es), diremos por convencdo que se tfataimaformacao
discursiva— evitando, assim, palavras demasiado carregadasntdicdes e
consequéncias, inadequadas, alias, para desigmeihsaite dispersédo, tais
como "ciéncia”, ou "ideologia", ou "teoria", ou 'dnio de objetividade".
(FOUCAULT, 2008, p.43)

Neste processo, percebemos que o método de esimdhabservaveis ndo poderia
ater-se a um conjunto de materiais que fosse hamog@o contrario, compreendemos que
era a diversidade de potencialidades dite que nos permitiria analisar cada diferente
enunciado, colaborando para que, ao término desthse, pudéssemos inferir entdo que

audiovisual é este que surge a partir do Bancoatm®doyouTube

Retomando o conceito de arquivo e também as pigiess realizadas sobre a
arqueologia da midia, percebemos que, no process@sdolha dos observaveis, néo
poderiamos nos ater exclusivamente a procurar ade&l e exclusividades. Dentro do
processo de escolha, o mais importante foi reaksta arqueologia do Banco de Dados,
identificando o que ainda perdura deleYmuTubeseja em sua interface, em seus videos ou
em seus aplicativos. Optamos por objetos que na®rge trazem uma novidade efémera,
mas, principalmente, procuramos identificar novasmeras de relacionar antigos conceitos

com novas tecnologias.

Ainda na construcao da metodologia, foi importdntscar os conceitos propostos por
McLuhan, em especial, a ideia dos Meios como e#tendo homem. Como vimos
anteriormente, estamos realizando aqui uma reflepice 0 computador como extenséo do

cérebro. Nessa direcdo, acredita-se que:
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Assim como a voz, a impressao, a imagem e os das®riais procedem em forma
simultanea, figura e fundo, frequentemente estiojustaposicdo, ao invés de
estarem em uma relacao sequencial. Por exemplonsciéncia do usudario de um
Banco de Dados estad em dois lugares ao mesmo temgerminal e no centro do

sistema. E um artefato levado o suficientementegydpriende a reincorporar o
usuario. Os Hunos viviam sobre seus cavalos diaite.nA tecnologia assinala e
enfatiza uma funcéo dos sentidos do homem: ao mésmoo, 0os demais sentidos
perdem forca ou caem em desuso tempoF&r@McLUHAN, 1993, p. 21, traducédo

nossa)

A partir das proposicdes de Imagem-Corpo, e doaguesentamos sobre 0 processo
cartografico, intentamos definir este paralelo emrebro e maquina, a partir de um viés
menos fisiolégico e mais cultural e social. Proowa relacionar o cérebro ao modo como
Nnos comunicamos, reagimos a nossas memarias eérantbmodo como apreendemos as
imagens e as produzimos em nossa memoria. Estab@eccomparacdes entre a nossa
memoria e 0 Banco de Dados conjeturando possiggisleancas sobre como agimos frente
ao Banco de Dados e como reagimos em qualquerdépd®. Procuramos aqui compreender
como se da a construcao de sentidos para o sembuinéeressa-nos perceber o computador
como uma extensao do corpo e como essa relacadicaanli potencializa nossa capacidade
de nos comunicarmos, procurando dar a ver uma Im#&mpo capaz de gerar uma memaoria

audiovisual coletiva n¥ouTube

Esta visao, revisitada pelo conceito de Imagem-€arpida a cartografia, é que
colabora na estruturacdo do que aqui planejamosnathale exercicio carto-cerebral.
Acessamos nossas memoarias, ainda que inconscienemgaves de pequenas lembrancas,
palavras, cheiros, sabores. Cada diferente seétido potencial catalisador de a¢gBes capazes
de acessar nossas memorias. Algumas memorias cleegantornar um pouco automaticas,
pois estdo mais a superficie de nossos pensanemnios isso, as vezes nem nos damos conta
de que estamos acessando-as. Quando acordamexepaulo, sabemos que dia da semana
é, pois lembramos qual foi o dia anterior. Sabequestemos de ir trabalhar, estudar, levantar
ou mesmo sabemos quando podemos ficar dormind@aNunsmaria torna possivel acessar
essas lembrancas. Como ja mencionamos, a maidaa e&td bastante enraizada em nosso

cotidiano e, com isso, ndo nos apercebemos dessasenas acbes diarias. Mas, se

82Como la voz, la impresion, la imagen y los datessseales proceden en forma simultanea, figurangdosuelen estar en yuxtaposicion

en lugar de estaren una relacién secuencial. Bowpdp, la conciencia del usuario de una base @ @sta en dos lugares al mismo tiempo:
en la terminal y en el centro del sistema. Un actef llevado lo suficientemente lejos tiende aamiporar al usuario. Los hunos vivian

sobre sus caballos dia y noche. La tecnologia aefiahfatiza una funcion de los sentidos del hopdmmismo tiempo, los otros sentidos se
amortiguan o caen en un desuso temporario.
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procurarmos nos lembrar de quando iniciamos ediaaroperceberemos que, na verdade,
estamos constantemente acessando memodrias. Ha maralgtimas memodrias pouco
acessadas, tais como recordacées de infancia, e demm filme, etc. As vezes, pegamo-nos
durante horas tentando lembrar coisas que temaxiéncia de que aprendemos, mas de que
nao somos capazes. Nesses momentos, procuramos agaraas pistas, unir informagdes
que nos ajudem a acessar alguma memoria capaazgg & tona lembrancas parcialmente

esquecidas.

Se ha acbes livres ou pelo menos parcialmente endetadas, elas s6 podem
pertencer a seres capazes de fixar, em intervatndares de tempo, o devir sobre o
gual seu proprio devir se aplica, capazes de foddo em momentos distintos, de
condensar deste modo sua matéria e, assimilandmeri-la em movimentos de

reacdo que passardo através das malhas da nedessataral. (BERGSON, 1999,

p.247).

Propusemos aqui demonstrar como acessamos a manpriacipalmente, como este
modo possui semelhancas a maneira que nos compsriguando acessamos um Banco de

Dados.

Um usuario regular dofouTube por exemplo, que domina as ac¢des basicas da
interface, acessagite e procura um novo video que fale sobre um tema A{jrimeira acao
dele é, automaticamente, direcionar-se a barraatifa dosite e digitar alguma informacéo
relacionada ao tema “X”. Falo inconscientementés,goatando-se de um usuario regular, ele
ja ndo precisa descobrir em que local da interigleedeve inserir as informacdes para
encontrar o video que procura. A usabilidade datéaweb/softwareaos poucos vai
“adestrando” o usuario. Ainda assim, o usuarioeteflsobre o tema procurado e digita as
palavras que julga serem as mais pertinentes paangar o material procurado. E um
processo semelhante ao de acessar nossas menRigasamos de pequenas pistas que
filtram informacfes para que possamos acessar oreglenente nos interessa. Agora,
suponhamos que nossa pesquisa seja sobre um terpauam mais dificil ou sobre o qual
tenhamos adquirido muita informagé&o, logo, preeisms de cada vez mais pistas para

acessar o0 conteudo que procuramos.
Um usuario noYouTubeprecisara conhecer as funcionalidades da interfares

sabera que palavras usar para acessar a inforrbagéada. Com isso, 0 espaco de Banco de

Dados doYouTubepassa a ser também, temporariamente, uma exteltsa@rebro do
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usuario, pois este pode encontrar neste espac® moaaeiras de se comunicar, seja como
espectador de videos, como realizador, comentaitiéos, deixando opinides, etc. Enquanto
0 usuario acessasite e modifica-o, aguele € também o seu cérebro ensnadria, ponto que
estamos explorando nesta pesquisa. Trata-se dd@mieio de comunicacdo como extensao
do homem.“O que estou querendo dizer é que os meios, cartengdes de nossos sentidos,
estabelecem novos indices relacionais, ndo apeta@sos nossos sentidos particulares, como também
entre si, na medida em que se inter-relacionamCLMHAN, 1964, p.72De modo semelhante, as
acOes do usuario modificam o Banco de Dado¥ aloTube assim como a todos 0s outros

gue acessamsite

Cartografar € didaticamente encontrar no espagmsi&veis observaveis aqueles que
se destacam e passam a compor 0s pontos prindipaizapa. Quanto mais se amplia um
estudo, mais possiveis pontos de destaque podegim, suas, aqui, interessa compreender
guais sao relevantes para a compreensdao do Ban@adies doYouTube Por isso, no
processo de cartografia de objetos que fossemargiey para construir o discurso, optamos

por escolher os objetos que enunciavam o seu pakelecBanco de Dados

As escolhas do cartégrafo seguem um so critéricalmir que matérias de expressao,
misturadas a quais outras e que composi¢cdes dealijegn favorecem a passagem das
intensidades que percorrem seu cCOrpo NO encontno corpos que pretende
entender, sendo que “entender”, para o cartogrefo,tem a ver com explicar nem
com revelar e, sim, com mergulhar na geografia afetos e, ao mesmo tempo,
inventar pontes de linguagem para fazer sua través4ONTANO, 2012, p.11)

Mas, com um detalhe, realizamos esta busca peken@yveis procurando imitar os
processos de acesso a memoéria tanto do cérebmotoqda Banco de Dados. Ou seja, 0
proprio processo de procura dos observaveis dele-seodo semelhante & acdo do Banco de
Dados, uma tentativa de trazer a propria acao (etoolBanco de Dados para dentro da

propria pesquisa.

A procura pelos observaveis em grande parte dpddoi guiada por palavras-chave
inseridas na barra de procura MouTubeou da propria Internet. Termos comaollab
(colaboracgéaq)creative commongicencas para uso livre de material com direittoeal),
fanmade(feito por um fa)e databasgBanco de Dados) foram muito importantes no pracess
e guiaram o caminho de escolha dos observaveisviadvale reforcar que hd um numero

inesgotavel de objetos com aspectos diferenciado® &i, mas que foram selecionados
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aqueles que se destacavam no mapaitdoOu seja, guiados pela construcdo da memoria
realizada no processo de pesquisa, encontramotmap por videos que, de algum modo,
“lembrassem” memarias apreendidas no decorrer ategso. Portanto, ndo se trata de uma
metodologia de escolha aleatdria, mas uma metodologmo ja mencionado, guiada pela
afeccéo, pela intuicdo. Os observaveis destacaanpsetir de um reconhecimento do Banco
de Dados dorouTubeagindo sobre eles. No decorrer da procura derdreitd de modo
semelhante as memoarias trazidas pelos nossos aentinl dia-a-dia. Apds escolhidos,
observamos cada um deles através de um procestiesgeacao. Realizamos inferéncias e,

entdo, construimos novas memorias para dentrostpiise.

A metéafora da dissecacdo do cadaver, inspiradaeamdrdo da Vinci, implica dizer

que para adentrar a telinha e ultrapassar os teorgsudisticos da TV — que nos
cegam e ensurdecem em relagdo aos procedimentuso®@ estéticos que sdo o
modosui generisda midia produzir sentido — é preciso matar odfdesnaturalizar a

espectacao, intervir cirurgicamente nos materiistigos e narrativos, cartografar as
molduras sobrepostas em cada panorama e verifigis 80 e como elas estdo
agindo umas sobre as outras, reforgcando-se ou zimsftutensdes. (KILPP, 2005, p.2)

Ainda que tenhamos optado por uma visdo menos ifa@esth dentro do viés
metodoldgico, é interessante perceber que ha deufad tentativa por parte do discurso

midiatico de transformar o computador em uma eXi@i® cerebro:

Como um computador, o cérebro tem uma memoariaddait Por essa razdo, nao
pode armazenar em detalhe tudo o que visualizanmasi® a vida e deve se ater ao
que for extremamente indispensavel. Enquanto amesgea figura de cada objeto
gue vemos se acumula como uma nova informagdo. Murdo de todas essas
imagens ganha sentido em nosso cérebro (...). @gd# a nossa volta significa um
vasto conjunto de informacfes: cores, formas, tho®n(...) 0 que torna isso
possivel € uma éarea do cérebro chamada V4, queofin@ maneira de um
programa compactador de image@shardware humano -O hardware cerebral é
composto por 18 neurdnios (o digito 1 seguido de 11 zeros) quebeitcem entre
si conexdes da ordem de’i(o digito 1 seguido de 15 zeros). E a forca dessas
conexdes que estabelece nossa memodria. Se caddiednese unbyte 0 nosso
cérebro seria um computador de, pelo menos, unéimilegigabytes“O cérebro é
um sistema de processamento de informacdes. E& gminulos sensoriais (como
a visdo) e transforma em conhecimento. Esse canketh é armazenado na
memoria e usado para tomar decisdes”. Algumas aetém tentado fazer a mesma
coisa com computadores por décadas, com sucessadiimMas alguns cientistas
da computacdo estdo agora tentando criar sisteenasd@lo computacional usando
como modelo o0 nosso sistema cerebral”. (Revista®V&dling)

Por isso, € preciso apreender o cérebro ndo téerge como unmhardware mas
também comaoftware como corpo social que ndo armazena simplesmeimagem, mas

que a significa.
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Ha umaimagem que difere das outras demais, nao somemtpgrcepgles, mas
principalmente por afecgfes: pelo meu corpo. Euméxa as condigBes em que
essas afeccfes sdo produzidas: Eu sempre as encbetpostas entre as excitacdes
recebidas e pelos movimentos que eu estou paraitarede algum modo ambas
tem uma indefinida influéncia no resultado finamlagir em que as questdes do
estado afetivo ndo sdo daquelas rigorosamente ideduzde fendmenos
antecedentes, como um movimento de um movimentataio, realmente
acrescenta algo novo a sua histéfiado parece ocorrer como se, neste conjunto de
imagens que chamo de universo, nada de realmente pudesse acontecer, exceto
por meio de algumas imagens particulares, imagerss) poderiam ser fornecidas
pelo meu corpoMeu corpo é entdo, no conjunto do mundo materiak imagem
gue age como outras imagens, recebendo e devolvéaldez com apenas uma
diferenca. Que meu corpo parece escolher, dentmedes limites, o0 modo como
ele ir& restituir aquilo que recef?e(.BERGSON apud HANSEN, 2004, p. 3)

Deste modo, acredita-se que assim como 0 nosgm dgcérebro) da sentidos a
imagem, como nosso cérebro corporifica esse nowtdiowsual sem referencial, ja
mencionado na introducdo; esta imagem Yt Tube(Banco de Dados) disponivel em
codigos binarios também € responsavel por novosetiois. A partir do acesso ¥@uTubee
do reconhecimento de aspectossite que apresentam caracteristicas préprias do Bamco d
Dados, temos compreendidoYouTubecomo uma extensdo do modo como as imagens
organizam-se em nossa memoria. Dando a ver estaspin dizeryoutubidadeque se faz
ver neste novo jeito de ser audiovisual. Ainda enesintido, sera necessario explorar 0s

conceitos de genealogia e de arquivo, proposté@acault, onde se nota que:

A genealogia, como analise da proveniéncia esdanp. ponto de articulacdo do
corpo com a histéria. Ela deve mostrar o corpdrameente marcado de historia e a
historia arruinando o corpo”. (FOUCAULT apud FAB02Z p. 410 apud)

A histéria é o arquivo, é a configuracdo do quesmdeixamos de ser, enquanto o
atual é o esboco daquilo em que vamos nos torngbelado que a histéria e o
arquivo séo o0 que nos separa ainda de nés pr@noasual é esse outro com o qual
ja coincidimos. (DELEUZE, 1990, p. 6)

Neste ponto, chegamos finalmente ao modo que iras®smir na identificacdo dos
observaveis e também na maneira como iremos afadis®ara tal, iremos compreender a

cartografia como uma incurséo:

8[T]here isone [image] which is distinct from all the others, inat | do not know it only from without by
perceptions, but from within by affections: it igyhody. | examine the conditions in which theseetibns are
produced: | find they always interpose themselvetsvben the excitations that | receive from withant the
movements which | am about to execute, as though lad some undefined influence on the final issue.
[T]he act in which the affective state issues i$ ane of those which might be rigorously deducemimfr
antecedent phenomena, as a movement from a movearaht hence, it really adds something new to the
universe and to its history. . All seems to take place as if, in this aggregatenaiges which | call the universe,
nothing really new could happen except throughrteglium of certain particular images, the type ofclvhis
furnished me by my body.My body is, then, in the aggregate of the matesatld, an image which acts like
other images, receiving and giving back movemeith,werhaps, this difference only, that my bodpegus to
choose, within certain limits, the manner in whickhall restore what it receives.
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(...) pela atengdo de modo a atingir o virtualmetddo e construir, por ela, os
objetos-processos, em um movimento em que a atem@dre)conhece, e, sim,
inventa. Cartografar implica trabalhar em um tesrde certa ludicidade que exige
contudo extremo rigor em seus procedimentos, espaente pelas consequéncias
geradas pelo tdo bem construido trabalho de defcagdio do exercicio da
cognicdo inventiva por parte dos pesquisadores, idedrio cientificista da
modernidade. (AMADOR; FONSECA; 2009 p. 8)

A partir deste modo de olhar para os objetos eogsirfjue se pretende encontrar em
cada um destes observaveis as proposicoes realiabgl@&ntdo. Buscaremos perceber quais
enunciacdes podem gerar enunciados, e como ebs @sgindo oYouTubee os discursos
gue estdo surgindo através dos audiovisuais queégemedo Banco de Dados dite
Identificando pistas capazes de refletir sobre mst® audiovisual e, principalmente, sobre o
imaginario e a influéncia da tecnologia em nossai@e no modo como nos comunicamos.
Ja identificamos até aqui diferentes caracteristigee ddo a ver as potencialidades do Banco
de Dados. Identificamos diversas relacdes entree@dria e 0 modo como se organiza o
repositorio de videos. Vimos também que o cartelal esta imbricado pelas proposi¢ées
de McLuhan (1964) do meio como extensdo do homesultados que corroboram com o

processo final de analise que solidifica e integr@ontos observados até entao.

Uma formacgéo discursiva ndo desempenha, pois, el plgpuma figura que para o
tempo e o congela por décadas ou séculos: elamipéenma regularidade propria de
processos temporais; coloca o principio de ar@ida entre uma série de
acontecimentos discursivos e outras séries de ewiomntos, transformacoes,
mutacdes e processos. (FOUCAULT, 2008, p. 83)

6.2 Observaveis

Neste capitulo, analisaremos o0s observaveis edoslhatravés do exercicio carto-
cerebral, onde realizamos uma busca basead@agsique colaboraram no processo de
encontro e selecao de itens que irdo colaboraomaufacdo de um discurso conduzido por

diferentes enunciacoes.
6.2.1 Analise dos Observaveis ntouTube
Neste topico, iniciaremos 0 processo de analisecamuo aqui tudo o que foi

previamente explicitado sobre o processo cartdbcarevinculado a Imagem-Corpo na

metodologia, identificando no mapa cada um dosrghseis que se destacam. Iniciaremos
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observando as potencialidades da interfac¥ alol ube Em seguida, observaremos as novas
paginas de teste d¥ouTube com diferentes usabilidades para os usuarios. fifar
observaremos os diferentes tipos de audiovisua&séyu surgido em decorréncia da estrutura
do Banco de Dados dtouTubes como esses surgem site e influenciam a propria maneira

de se realizar videos para 0 mesmo.

A interface doYouTube desde o seu surgimefitoé bastante simplificada e com
poucas informacdes. Na pagina principalsite, temos na parte superior a barra de procura
(1) onde o usuario digita a informacdo que estéamdo nasite. A sua direita, temos a opgao
enviar videos (2), que é usada por usuarios quemuearregar um filme para dentro site
Ha ainda um pequeno convite para que o usuariodéagin (3), cadastrando-se site Na
lateral esquerda (4), temos novamente um reforgoraacom mais destaque para que 0
usuario cadastre-se e, oferecendo-lhe a opcdo de organizar e salvaasi€ que achar
mais interessantes em sua busca. Logo abaixo, tamasdivisdo tematica (5) para que o
usuario possa encontrar em cada uma dessas Istasians mais recentes e acessados do
YouTube Quando ha eventos transmitidos ao vivo, comoasm @os penultimos e ultimos
botbes, osite indica que podem ser vistaslline programas que variam desde shows a
competicdes esportivas e debates politicos. Aaadf), temos listados os videos recentes
mais acessados duTube- especificamente, aqui, apenas os trés primédosseja, essa
lista esta em constante movimento, modificandoes@abrdo com o acesso dos usuarios e
com o tempo de permanénciasite Na lateral direita (7), ha uma segunda lista edeos
em destaque. Nessa lista, os videos sdo subssittad@ada atualizacdo de péagina,
possibilitando ao usuario ver uma gama maior deodgdque independe de sua posi¢do no
ranking proporcionando um espaco de maior circulacéo toal@s os videos recém-inseridos

com um ndmero razoavel de acessos.

8 Ver tese Fischer (2008) para mais informacdesesadprimeiras interfaces.
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Figura 13 - Printscreen da péagina inicial do You®ul17 de Novembro de 2012)

No caso de o usuario se logar, a interface moes#;goois csite armazena as suas
informacdes. Na parte central, destacam-se os vid®@m inseridos pelos canais em que o
usuario se inscreve. Cada novo lancamento de ural care 0 usuario esta inscrito €
disponibilizado imediatamente nesta coluna. Nar@lda direita, ficam disponiveis videos
gue sao também substituidos a cada atualizacadajueaseste caso, sao selecionados a partir
das procuras mais recentes do usuarieit€ portanto, reconhece quais séo as palavras mais
procuradas pelo usuario e, através do sistentagdecria uma lista de videos que 0 usuario
pode possivelmente ter interesse, baseado em #timssibuscas. Sdo fatores bastante
simples, mas que vado ao encontro do que propomasdqudizemos que a interface do
YouTubeprocura evidenciar sua estrutura de Banco de Dadosipalmente quando estamos
logados ncsite Trata-se evidentemente de uma extensdo de memddiziduais, do meio
como extensdo do homem (McLuhan, 1964). Acreditaquesa interface procura enunciar
atraves deste formato uma experiéncia pessoall@rio®, a0 mesmo tempo, compartilhada,
pois ele faz o que todos fazem de certo modo assacesite Se inferimos que o Banco de

Dados pode se tornar uma extensédo das nossas ragnmgue & ouTubeprocura fazer ao
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apresentar uma interface simples e com uma listaodsas Ultimas buscas € tentar tornar a
acao dentro dsite menos perceptivel. Assim como ndo nos damos amtpue realizamos
acOes diarias simples, pois elas ja se tornaramenas, oYouTubeprocura atraves da
estrutura de Banco de Dados fornecer uma intedatgavel, repleta de videos por que, de
acordo com as buscas anteriores, provavelmentmdsralgum interesse. E claro que nio se
trata de um calculo exato, mas, constantementepstemados pelas interconexdes entre um
video e outro, criando uma narrativa que, aparesmiém parece uma escolha do usuario, mas
que também € constituida em parte pela maneira gite organiza os dados relacionados ao
login do usuario. Assim sendo, percebemos que a inéeefiagncia, segundo Foucault (2008),
algo sobre o modo como experimentamos o0 audiovpuglemerge do Banco de Dados do
YouTubeO cerebral se assemelha ao modo como a intezfaseftwareestdo programados.
Ao tentar transformar a experiéncia em uma vivénwags superficial e hipertextual, somos
guiados indefinidamente por diversas opc¢fes deosidee podem nos interessar. O modo
como assistimos, reagimos e interagimos com o0gitkm um peso sobre a experiéncia,
mas, assim como tendemos a cair na rotina em neskes devemos ter este cuidado com a
experiéncia digital, evitando acessar sempre asmagsemorias, apercebendo-se que ha um
mapa de outros materiais e de outros sentidos qdenp ser apreendidos na experiéncia
audiovisual dentro dwsite percebendo que, segundo Hansen (2004), a Imagepo-G
resultado da interac@o entre o nosso cérebro ejainaé
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Figura 14 - Printscreen da pagina de visualizac@ovideos do YouTube (17 de Novembro de 2012)
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Na imagem anterior, temos a pagina de visualizdedoideos dsite A escolha por
essa imagem foi realizada através da paldaaTube resultando no video que atualmente
possui 0 maior nimero de acesso em menos tempidib N&do ha initmeras mudancas no
formato. O que podemos destacar especificamente dggaco é que, ao término do video, o
site gera sobre a propria tela de visualizacdo oufpgdes relacionadas ao assunto do video
anterior. Essas op¢fes podem ser acessadas dinezamaepropria tela, atraveés de hiperlinks
que conduzem o usudrio até o outro video. E adefdro da tela, a memoria dentro da
memoria. Um ponto a ser destacado na interfacast@lizacédo € que, na parte inferior da
tela principal, existem possibilidades de interatdis como as opc¢odes: "gostei” e "ndo
gostei’;, compartilhar, estatisticas, niumero de visualizacéés Mais abaixo, é possivel
também inferir comentarios sobre o video. Essasréntias sobre o material assistido
tornam-se parte também da interface e da expesi@ociiovisual. Nao se trata unicamente de
assistir a um video, mas também de ler os seusntanws, de levar em consideracdo o
namero de visualizacdes e de aprovacles, de obser\estatisticas e, até mesmo, de clicar

em outro video da barra lateral antes do térmiéo.ifformacgdes e possibilidades permitidas

8 http://www.youtube.com/watch?v=9bZkp7q19f0
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pela interface, impulsionadas por sua estruturBadeo de Dados, que enunciam algo sobre

novos audiovisuais que surgemsie

6.2.2TestTube— A Incubadora de Ideias

Nesta segunda parte, vamos iniciar uma observagite as ferramentas disponiveis
no YouTubeque se originam também na organizacdo do BancDais dosite e que
também potencializam a produgédo de novos ensaiws soser audiovisual. Como ja vimos
anteriormente, & ouTubecriou recentemente bBestTubgum espaco para experimentagcéo de
novas ferramentas que tem o intuito de recebefeaatbackdos usuarios, podendo se tornar
parte integrante d¥ouTubeou ser descartada, no caso de pouco interessta paase dos
observaveis, ater-nos-emos a duas ferramentasanéésvna construcdo de sentido do ser
audiovisual propiciado pelo Banco de DadosrdaTubePrimeiramente, vamos falar sobre o
YouTube Disc®.

Yﬂu BB Q  Procurar  Enviar videos William Mayer 0 | 4
] = o . . =
Find > Mix > Watch
Discoteca!

Reproduzir as 100 melhores ou escolher um artista:

Justin Bieber Maroon 5 Taylor Swift Chnis Brown
One Direction Nicki Minaj Adele Katy Perry
Rihanna David Guetta Eminem Beyoncé

Ajuda  Sobre Imprensaeblogs  Direitos autorais  Criadores e parceiros  Publicidade  Desenvolvedores

Termos Privacidade Seguranga Enviar comentarios Tente algo novo!

idioma.  Portugués = Local  Brasil ™ Seguranca: Desativado ~

Figura 15 - Printscreen da pagina do YouTube Di€cdbde Novembro de 2012)

8 www.YouTube.com/disco
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Esta ferramenta propicia ao usuério gerar uma distenusicas através do sistema de
procura por palavras aiags O site disponibiliza automaticamente uma lista com 0s cem
“melhores” videos. Na verdade, o diferencial désteamenta € que ela reconhece em sua
procura apenas videoclipes musicais, ou seja, sidemutros formatos nédo sao identificados
pela busca no Banco de Dados. E como uma sesséaoifesp de uma biblioteca, onde
podemos encontrar materiais sobre um assunto emneomneste caso, a musica. A ideia
principal € gerar uma lista automatica de um arti&b invés de o usuario procurar por videos
no site, ele digita 0 nome de um artista e, através dedigpositivo de sele¢do, site gera
uma lista com todos os videos musicais do mesmodzidos pela curiosidade, tentamos
compreender como funciona a busca quando digitgmatem/ras aleatorias. Descobrimos,
através de diversos acessos site, da interacdo com a ferramenta e do numero de
visualiza¢des de cada material que, atravdaglmais acessada,site identifica o video com
maior numero de visualizac¢des, disponibilizand@sdipde entdo uma lista com musicas do
cantor a quem esta palavra tem mais associacogisardos, por exemplo, a palavra “rock”
na interface e aite identificou o cantor Elvis Presley como nome maiacionado a essa
palavra, gerando assim uma lista de cem clipescaigsdo cantor. Inferimos que, por se
tratar de um teste, ainda ha algumas inadequagobiss,salvo a lista gerada pedibe com os
cem “melhores” videos, todas as demais listas sdond Unico artista. Futuramente, quem
sabe, a procura por palavras-chave possa condumiadista de diferentes artistas aos quais
estejam associados uma mesma palavra, 0 que pottgriar mais interessante e,

potencialmente, mais vinculado as demais potedeiddis dsite

Ainda que pouco possa ser dito sobre este novaiexg@o, podemos perceber uma
tentativa dosite de usufruir do seu Banco de Dados de diferentedomanultiplicando os
modos de se assistir a videossite. Ao mesmo tempo, a agdo do usuario € sempre rgéeva
nesse processo e sao as palavras usadas na pascoossas memarias, que determinam que
parte do Banco de Dados coletivo que gostariamoacdssar. Falo em Banco de Dados
coletivo, pois nesta selecdo aleatéria de videalkizagla a partir dakags e do numero de
visualiza¢des, novamente, temos inumeros videos fqueem realizados por usuarios

amadores.

O que importa é perceber que a existéncia mesnsaglebras, sua proliferacdo, a sua
implantacdo na vida social colocam em crise os @tog tradicionais e anteriores
sobre o fenémeno artistico, exigindo formulacdesismadequadas a nova
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sensibilidade que agora emerge. As novas tecnalogiroduzem diferentes
problemas de representagdo, abalam antigas certezgdano epistemoldgico e
exigem a reformulacdo de conceitos estéticos. (MADB, 2001, p. 24)

Por outro lado, oYouTubelancou recentemente uma diferente ferramenta que é
bastante relevante nesta pesquisa, pois evidedciaomente o Banco de DadosYamTube
mas, também, propde a visualizacdo do modo convidess estdo interconectadosgite a
partir das nossas visualizagdes como usuarios. rio cee pudéssemos de algum modo
enxergar oS pensamentos mais acessiveis a supatéichossa memoria e, a partir deles,

recobrar outras memarias por associacao.

YufD = Ere o —— |

s

Figura 16 - Printscreen da pagina do YouTube T&piplorer (17 de Novembro de 2012)

O YouTubeTopic Explorerevidencia em diversos modos alguns conceitosrdéd e
abordados. Podemos ver na figura 16 que, ao cdrdroircundada em um tom mais escuro
de cinza a imagem de uavatar do usuario logado na maquina. Ao redor, inicialfleen
surgem apenas poucos quadrados com sugestdes atgs,vitbvamente relacionados de
acordo com as Uultimas buscas. Ao clicar em cada destes quadrados, site

automaticamente relaciona os assuntos proximo®raa tlicado, sugerindo outros temas
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catalogados. Cada novo toque sobre um dos quadaddesiovas opcdes de correlacdes. O
curioso é que, guanto mais pressionamos sobref@®emties materiais, mais interconexdes
surgem entre o Banco de Dados e o hipertexto. Paglemualizar que um tema conecta-se
com varios outros e que 0s seguintes estao ligadbgersos imediatos que também fazem
parte de uma rede de videos vinculados entre &. fEgamenta evidencia 0 modo como o
Banco de Dados dorouTube estrutura-se, dando a ver como ele assemelha-se as
interconexdes cerebrais feitas pela nossa mentdo@emos perceber de forma visual que o
Banco de Dados dsite constroi essa extensdo do cérebro de modo asgociassim como
precisamos acessar nossas memaorias na construgmtios para a compreensdo de uma
situacao, € também bastante esclarecedor podewvabgemodo como interagimos com 0s
audiovisuais naite Esta visualizacdo nos permite ver que ha deskttelhancas na maneira
como nos comportamos socialmente e como percebamygeriéncia audiovisual atraves de
uma extensdo de nés mesmos. Afinal, se deduzimose anco de Dados é uma extensao da
nossa memoéria, nossas acbes passam a ter impatto nas acdes sociais como nas

realizadas no ambiente digital.

A imagem acima também é bastante reveladora seriaragps como seria 0 Banco
de Dados completo déouTubecaso fosse possivel visualiza-lo. E bastante lsame a um
mapa com pontos individuais, onde, para a consirdgdexercicio cartografico, teriamos de
escolher aqueles que se sobressaem dentro do goatepesquisa. Ainda assim, teriamos de
admitir que, devido ao Banco de Dados, todos osnma# que se enunciam sao também parte
constituinte de um todo e é este todo que pernut@anco de Dados estar sempre em
movimento. Um movimento que se reflete nos audimrssque vém sendo produzidos dentro

dosite

6.2.3 O audiovisual e suas facetas iYouTube

Nesta parte, vamos explorar os materiais audiodgigjiee pudemos encontrar no mapa
de audiovisuais gerado pel@ouTubeAqui, procuramos identificar em cada um dos niter
escolhidos como eles sdo enunciados, através déneids que ensaiam 0 que conjuntamente
talvez possamos chamar de um discurso. Nao proosragentificar videos que tivessem
semelhancas. Procuramos identificar dentro de gadadeles o que era evidentemente uma
atualizacao do Banco de Dados emergindo na expexiandiovisual dentro déouTube
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Um dos primeiros videos de destaque na utilizagdoutros audiovisuais para a construcao
de um novo dentro déouTubeoi realizado pelo usuario Kutiman, intitulado Koan-Thru-
you'.

] Q Enviar videos

Kutiman-Thru-you - 02 -
This Is What It Became

Y % Kutiman-Thru-you - 03 -
I'm New
Kutiman-Thru-you - 07 -
Just a Lady

Kutiman - Blog Party

Bruno Mars - Locked Out
Of Heaven [OFFICIAL

Kutiman-Thru-you - 01 - Mother of All Funk Chords

kutiman - 52 videos 1573733
E Inscreverse | | 20222 12514 133

o Gostzi B Sobre

Thru-You

Destiny's Child "Say My
Hame"

Figura 17 - Printscreen da pagina do usuario Kutmdideo Mother of All Funk Chords (28 de Dezeml&o d
2012)

Neste video, especificamente, o autor selecionerstig videos musicais YamuTube
feitos em casa. Cada um desses videos possui soae®diferentes. Kutiman, entédo, faz um
downloadde todos esses materiais que ele julga interessaninicia entdo um processo de
edicdo desse material, na tentativa de construdr miinsica através de sons de instrumentos e,
algumas vezes, até mesmo do som de algumas notasammwu de outros barulhos que,
aparentemente, ndo seriam sons de uma musica. tdesie o musico Kutiman faz uso de
diferentes obras para compor uma nova musica. B s linha do tempo de edicdo do
computador fosse a tablatura da musica e comodsevideo fosse uma das diferentes notas
musicais que este Banco de Dados pode ofereceenhmto, trata-se de uma musica que
precisa ser vista com seu video para ser compagnadique reconfigura de certo modo a

8http://www.YouTubecom/watch?v=tprMEs-zfQA
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maneira como percebemos a mdasica. Afinal, dentienémas outras coisas, a musica é
também um compilado de sons e acordes. A grandesdifa € que YouTubenos traz a tona
todas essas notas e sons, permitindo que poss@mnasaBanco de Dados realizando uma
nova masica que ndo procura esconder seu caratequadi&o, mas, ao contrario, evidencia-o.
Este agir do Banco de Dados também evidencia up#iesde imagem sonora. As imagens
sdo parte constituinte da compreensao do proceéssua poténcia de Banco de Dados que
permite o surgimento de um produto audiovisualrdifeiado com uma proposta que destoa
do processo comum de realizacdo audiovisual deodfigpes. Se, normalmente, sdo as
musicas que dao origem aos clipes, neste casagazaontrario. Este processo se assemelha
ao conceito de remixabilidade de Manovich (2001).

6.2.3.1 O Banco de Dados em evidéncia

Os proximos observaveis sdo dois videos que mntsgr 0 projetolim Beta Live
20172 O projeto idealiza um show ao vivo de uma barsdalkida pelo publico. No entanto,
0 projeto se dividiu em diferentes momentos, togbsvantes para a construgdo do sentido
gue aqui procuramos estabelecer. A banda escatnd2012 foi o grupo Charlie Brown Jr.,

uma banda de rock brasileira.

O primeiro dos videos consiste em uma conversaabanda, realizado um dia antes
do show através do sistemdangouts recentemente disponibilizado pefdoogle O
Hangoutspermite que os usuarios dialoguem com um grupatél@ez pessoas, atraves de
salas de video para varios usuérios. E possiveloudangoutspara fins diversos, tais como
reunides, debates ou mesmo um encontro entre anMgo8 pode compartilhar a tela de seu
computador de forma que outras pessoas possamouex wocé esta vendo e — a parte que
mais nos interessa —, ao iniciar umngoutno Google+ vocé pode escolher a opcao
Hangouts On Airque permite transmiti-lo ao vivo e, ainda, apdsaasmissao, vocé pode

editar a gravagéo e compartilha-laYmuTube

O videoTim Beta Live 2012 — Hangout com Charlie Browri®Jdo canalTimBeta

realizou umhangoutcom os fas para promover uma conversa entre osi0ses a banda. O

88 www.timbeta.com.br
8 hitp://www.youtube.com/watch?v=9B5VDIMebDO
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V(01| Tube

B o fique perdido

Proctre por vid

pagina anterior,
o feed da pagina inicial,

video

Entendi

eos da

€ canale
resultados da pesquisa

video foi todo gravado e, apGs o término da sesgfofoi transmitida ao vivo néouTubeo
canal disponibilizou a conversa para que outrofnswacessassem o video. O curioso dos
videos enhangouté que o usuario moderador fica ha maior parteopd sendo o principal
foco do video que esta sendo assistido. Ainda asmitnas nove janelas de visualizacdo
ficam abertas embaixo do video, permitindo o didlegtre cada usuario e o moderador e,

também, entre si.

tim beta charlie hangout ] Q Enviar videos

Charlie Brown Jr - Bate
Papo UOL {3° Parte)
2803 £ DESTAQUE
TIM beta live 2012 —

Melhores momentos

incluindo

TIM beta live 2012 —
Cobertura

TIM beta live 2012 —
Olhar BETA

Blablablametro - Fale
—) com muitos

TIM beta live 2012 -- Hangout com Charlie Brown Jr &% 'The Star Wars That |

5]
ﬁ ¥ Used To Ki -G
§ TIM beta - 10 videes P Se 0 ?.UW otye
E Inscreverse <170 ﬁ Stk e oS

Carly Rose Sonenclar's
"Rolling in the Deep” -

l‘ Gostei " Sobre

Transmitido ao vivo em 26/09/2012

Hey, BETA!l Da uma olhada no video completo do hangout que
rolou com o Charlie Brown Jr, alguns dias antes da data oficial
dn AFTA live 2012 0= caras do CAIR dA3n uma nalhinha a

Charlie Brown Jr -
Misica Popular Caigara

Figura 18 - Printscreen da pagina do usuario Tintd&&ideo Hangout com Charlie Brown Jr. (28 de Datze
de 2012)

Ainda mais intrigante é o fato de que esses vidé@osdisponibilizados n¥ouTube
para serem assistidos. Inicialmente, a ideia eea ama ferramenta que potencializasse a
ferramenta de videoconferéncia. No entanto, cremfopmances ao vivo e reproduzi-las
posteriormente tornou-se bastante recorrente, proqpvamente, traz a tona esta ineréncia do
Banco de Dados presente nos audiovisuais dentioddube Trata-se de uma apresentacao
ao vivo que é automaticamente inserida dentrositk® Ndo h& mais o intermédio das
ferramentas de edicdo. Neste caso, especificanmrde,o video € disponibilizado na integra,
cada acao do usuario, cada interacdo que ocome @nparticipantes resulta diretamente no

video final. O que aqui vale destacar € que, sealgmms outros casos estendemos nossa
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memoria para o Banco de Dados, neste caso, nossériacfica disponivebnline para
produzir sentidos enquanto a apresentacdo ocompds, 0 término, os assuntos abordados
sdo armazenados na rede, voltando a reproduzintelmo integrante do objeto audiovisual.
Ou seja, neste caso especifico, a extensao é izada, pois agimos diretamente sobre o
Banco de Dados produzindo sentidos. E como se @ui@aior fosse nosso préprio corpo e

ndo mais somente uma extensdo, como ja mencionbuhdao (1964).

Tendo prolongado ou traduzido nosso sistema nenastral em tecnologia
eletromagnética, o préximo passo € transferir nesseciéncia para 0 mundo do
computador. Entdao, poderemos programar a consaiéeiforma que ela ndo ceda ao
entorpecimento e a alienacdo narcisica provocadas pusées do mundo do
entretenimento que assaltam a Humanidade quandseed@fronta consigo mesma.
(McLUHAN, 1964, p.81)

Também neste projeto, foi realizado um show ao wgue foi exibido noYouTube
para um grupo restrito de usuarios da operadorafdireta. Cada um dos integrantes da
plateia foi munido de um celular que gravava tambémivo imagens do show. Deste modo,
a gravacao do show era editada a partir do pontaste ndo s6 das cameras de apoio do
projeto, mas, também, das cameras em posse daicadas fas. Escolnemos o vidéM
Beta Live 2012 — Olhar Bet pois neste video todas as imagens foram reafizpelos
usuarios. Neste caso podemos perceber que a maopiaos proprios shows sao pensados

ja esta sendo modificada pelo Banco de Dadosaid ube

9 hitp://mww.Y ouTubecom/watch?v=u3yzLrTiZDM
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Yl]ll Tllhﬁ it ] Q Enviar videos

MUNHOZ & MARIANO -
CAMARO AMARELD -

— EM DESTAQUE
== Este & seu Guia
TIM beta live 2012 -
Cobertura

liztaz

TIM beta live 2012 -
Melhores momentos

OLHAR BETA
CHARLIE BROWN JR « CINE JOIA - SAQ PAULOD - 27/09

TIM beta live 2012 -
Hangout com Charlie

Blablablametro — Use
§ muito seu celular

TIM beta live 2012 -- Olhar BETA
B TIM beta - 10 videos 4206

s —
E Inscreverse | 4170 w30 e

W Gostei P Sobre

B Gotye- Somebody That |
B Used To Know feat.

Carly Rose Sonenclar's
"Rolling in the Deep” -

Publicado em 19/10/2012 . o
\ideos gravados pelos proprios BETAs através do celular. Hoje eu acordei feliz /

Lugar ao Sol - Charlie

Figura 19 - Printscreen da pagina do usuario TintdBe Video Olhar beta (28 de Dezembro de 2012)

O projeto possibilita dois audiovisuais completategmermeados poyoutubidades,
ou seja, por enunciagcdes em comum que demonstraifittgies entre diferentes observaveis.
Tudo isso por caracteristicas que estéo latentesideos, mas que ocorrem devido ao modo
como se interconectam usuario-computador e merBamao de Dados. Neste caso,
especificamente, emprestamos outro sentido narogést dos videos. Por fim, temos ainda
um video que so € possivel pela diversidade deiosw&pelas possibilidades de colaboragéao
gue entremeiam a criacao final de um video. Comanj@s em outro momento, temos aqui
um show, uma entrevista e um clipe que sao resutladum trabalho coletivo que s6 ocorre
devido a colaboracédo e a acdo do usuario sobrancoB#e Dados, assim como do Banco de

Dados sobre os audiovisuais.

6.2.4 O jogador Personagem

Nosso préximo observavel consiste em um videogaamnado anteriormente. Trata-
se do longa-metragem feito a partir de imagensodo pe computadadGrand Theft Auto.
Alias, vale destacar que, dentre os videos maistigss noYouTube frequentemente estao
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gravacoes de aces do usuério dentro de um jogordputador, com uma narracdo sobre a
acao do personagem. Uma mistura bastante inconamsiderando que o usuario se refere ao
mundo virtual e aos personagens nele, como seséizemte daquele espaco. E como se ja néo
houvesse distingéo entre o "eu real" e 0 "eu jogapois empresto meu cérebro e minha voz
para criar uma outra narrativa, onde, na maioria dazes, 0s usuarios escolhem ser

personagens que nao poderiam ser na vida real.

No entanto, nosso observavel aqui € o videand Theft Auto IV — The Trashmaster:
Fan-Made Movi&'", do usuarictGamerSpawnO que chama a atencdo neste longa-metragem é
que ndo ha simplesmente um trabalho de roteiro,tagem e edicdo de som feito com
imagens de um jogo de computador — ainda que redtalthio por si s6 ja demandasse muito
trabalho para construir uma narrativa de quasenavainutos. O que realmente impressiona
€ gue, diferente de outros videos, onde as imageneoletadas na Internet e, depois, editadas
de modo a criar um novo material, aqui, o usuatanmébém jogador e, para que cada uma das
cenas existentes no filme possa ser feita, elegarexperimenta-la de fato. Ou seja, além de
criar a historia, o usuario € agora também partéisi@ria. Como mencionado, 0 usuario,
além de estender seu cérebro para o computadorestayp a um personagem ficticio para
desenvolver uma narrativa que s6 € possivel ar gitacdes, memoérias e conhecimentos
muito particulares de cada usuario. Ainda que umo jae computador possua uma
jogabilidade restrita, cada nova partida, cada rjogador cria uma narrativa diferente da
anterior. Neste caso, o0 usuario, inclusive, comayago em prol da construcdo da historia,
colocando o jogador em situagBes que ndo seriagssd@tas narrativamente, caso estivesse
apenas se divertindo. Este video é bastante inmpertea reflexdo do Banco de Dados do
YouTubepois, talvez, seja um dos exemplos em que alestdie o digital mais se misturem,
criando experiéncias e materiais audiovisuais derta proposta que aqui estamos
explorando. A Imagem-Corpo, aqui, ganha um serdidda mais radical: o jogador parece
anular o corpo fisico, aemprestaro cérebro a outro individuo virtual, transformamalo

avatarem uma prépria personificacao.

1 hitp://www.Y ouTubecom/watch?v=Piu8 SBYlo
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S vovo ]

] | Grand Theft Auto IV -
. Trailer 2 {Grand Theft

Grand Theft Auto IV -

. &
ﬂ 1? Liberty City Commercial

1 1-04 [JIEE

= Este & seu Guia

Acesse seu canal, listas
de céo,
assinaturas & muitc mais.

M Grand Theft Auto IV -
Official TV Commercial

Grand Theft Auto IV -
v Move Up, Ladies

L.A. Noire - Preview - In-
Depth First Look: Story,

L.A. WDIRE

Grand Theft Auto IV - The Trashmaster: Fan-Made Movie
GamerSpawn - s20

-'D E Inscrever-se 125824 wh 4247 162

Rockstar Games

GTA IV - PC Maximum

i Gost=i P Sobre Settings [HD Enabled]

Enviado em 14/01/2011

Produced by Mathieu Weschler and voice by Matt Challands. GTA4 Realistic Car Pack

Mame: Grand Theft Lito IV - V3 Part2

Figura 20 - Printscreen da pagina do usuario GarBeawn, do video The Trashmaster: Fan-Made Movie (28
de Dezembro de 2012)

6.2.5 O usuario F&, os colaboradores e 0 Banco ldeagens

Agora, falaremos sobre diversos tipos de videesligue corroboram com o que
acreditamos ser o Banco de Dados agindo sobredisvasuais dentro deite Observaremos
os videosThe Big Fat Gay Collalf, do usuéario SteviebeebishoppuTube Duet: Miles
Davis Improvising On LCD Soundsysféntlo usuario Alessandro GrespanJustin Bieber
Vs *Nsync — Boyfriend Girlfriend (Mashumlp usuario Raheem’®

O primeiro video consiste em um clipe feito em lbofacao por diversos usuarios do
YouTubeem prol de uma campanha contra o preconceito. Eotmato bastante comum e ja
visto de outras maneiras nesta pesquisa, masigde, assim, ndo havia sido mencionado em
sua especificidade, pois o carater de Banco de DdaMouTubeevidencia algo que antes era

suprimido no audiovisual. No cinema ou na televis@wnar o corte sutil ou fazer o

92 http://www.Y ouTubecom/watch?v=tuDJmVkKPYpw
% http://www.Y ouTubecom/watch?v=huEtJw7pfLk
% http://www.Y ouTubecom/watch?v=D8Qpng-r12w
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espectador acreditar que ndo h4 uma mudanca do+tesppco da cena é impreterivel. Mas,

no YouTubeisso se modifica. Sabemos que os videos sdaadal a partir de outros videos.

Neste caso, especificamente, cada um dos integraotevideo teve de realizar um video

cantando a musica inteira para, entdo, ser edado/ideo com a participacdo de todos

juntos. O que videos como este trazem a tona é @aamco de Dados esta na superficie e, ao

estendermos nossa memoéria compartilhando-a corasousuarios, podemos acabar criando,

comunicando coletivamente, pois dividimos informeg;gue podem ser usadas por qualquer

um que procure por pistas que deixamos disponieBanco de Dados.

V(01 Tube

E Este & seu Guia

Acesse seu canal, listas
de reproducio
assinaturas & mutc mais

THE BIG FAT GAY COLLAB!

Kl

Independentemente de novos objetos de midia apaesense como narrativas
lineares, narrativas interativas, Bases de Dadaguaiquer outra coisa, por baixo, no
nivel de organizacdo material, todos eles séo lsadeodados. Em novas midias, o
Banco de Dados suporta uma variedade de formagaigligue vao desde a traducdo
direta (ou seja, um Banco de Dados permanece umoBi1Dados) a uma forma cuja
l6gica é o oposto da légica da forma material em sina narrativd> (MANOVICH,
2001, p.201, traducéo nossa)

Ei
-] Q Enwviar wil ideos | - William Mayer | o ,

Top Tracks for Lily Allen
| Homofobia

"N Jane Birkin - Di Doo Dah
(1973)

Serge Gainsbourg - I'm
The Boy

EW Cazwell "lce Cream
Truck” HD

Things NOT to Ask a Gay
425603 i
#7153 g 180

& _ W 2009, Manchester Pride

Gasis! Botire s does llly Allen, "Fuck

Enviado em 04/05/2009

theres a disgusting amount of hate on the internet (especially on Este video recel restricio de

youtube!) directed at minority groups (especially the LGET idede nossss - Catherme Tate.Gay:Son

communit) sn i was insnirad tn araanize this eollab viden | irestrin . - I

Figura 21 - Printscreen da pagina do usuario Stbeigbishop, video The Big Fat Gay Collab! (28 dechdwmo

de 2012)

®Regardless of whether new media objects presemnstlees as linear narratives, interactive narrative
databases, or something else, underneath, on\bakdé material organization, they are all datalsase new
media, the database supports a range of cultunalsfevhich range from direct translation (i.e., satfase stays
a database) to a form whose logic is the oppositeedogic of the

material from itself — a narrative.
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Ja o segundo video é um exemplo menos comunYd ube mas que vai ao
encontro da nossa proposta de que a experiénciavaudl no site ndo esti limitada
unicamente a visualizacdo do video, mas, também,naarativas que podem surgir no
percurso do usuario dentro dibe e, principalmente, na acdo paralela entre menedBanco
de Dados.

Este video também evidencia a poténcia do Banddades no proprio agir dentro do
site evidenciando como essa acessibilidade aos matenaliovisuais é catalisadora de
produtos audiovisuais diferenciados. Neste cassudrio grava sua agdo dentroYttmuTube
criando a partir de dois videos ja existentes uneibe video. Aqui, podemos ver claramente
que nado ha a intencdo do corte ou da supressamdmento do usuario sobre o Banco de
Dados. Ao contrario, o que se destaca nas novasriémpias audiovisuais dentro dde
parecer ser justamente dar a ver que estamos agoitle o audiovisual. E interessante
perceber que, neste video, assistimos a experiéecieriacio do proprio video. E pura
metalinguagem, é o Banco de Dados dando a ver gripr8anco de Dados. E, o mais
importante, temos a oportunidade de ver o usuanregando sua criatividade em propostas
ndo previstas pelo aparelho. E o artista amadordagdiretamente sobre o dispositivo, o

jogador revelando a caixa preta proposta por H$885).

Yuu Tuhe BEm Q | Procurar | Enviarvideos Fazer login

Youtube duet: Miles Davis improvising on LCD Soundsystem
Alessandro Grespan | @) Inscrever-se 51 videos =

N F ¥ Yeyrte—— —rp—rso

YouTH

LCD Soundwystem - New York, | Love You But You'rs Bringl 55 i e RS

(M Tibe}

Mliles Davis - Louts Malie’s Elevator To The Gallows Recording Sess)

Ascenseur pour
afaud By Miles

Miles Davis - Kind Of
Blue (Full Album) (Full
por MusicVideoHDOMicial

] John Coltrane and
Miles Davis :50 What

437,

Guy Pulls Out A Gun On

8- A o
I R Rednecks Who Picked
=

& Gostei | W Adicionara. | Compartilhar || A 268414 w P

Enwiatio por Alessandro Grespan em 28052011

Animated Sheet Music:
"So What" by Miles

Mo editing or othertricks, just 2 youtube videos played atthe same time. 9SS e g gesicl ; :
Follow me here http:/ibit lyIFdCuu and find here hitp www.gerardity.com

other stuff| make atnight when | dont sleep. Miles Davis - Louis
_ Malle's Elevator To The
Exibir mais :

Figura 22 - Printscreen da pagina do usuario Alesd@ Crespan, Video Youtube Duet: Miles Davis
Improvising On LCD Soundsystem (28 de Dezembrd®i2)2
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Este terceiro clipe apresenta uma proposta quecalosnte ndo é tdo recente, mas
que, no entanto, tornou-se catalisadora de moddesano ambito visual dentro da producao
de videos. OGnashupe considerado na area musical uma pratica de \d@senuma cancéo a
partir da combinacdo de duas ou mais cancdes steetes, combinando-as de tal modo que
parecam ser uma Unica musica apenas. O termois@gmnifsturar e o que inicialmente surgiu
a partir da juncdo musical, hoje, potencializa{savas da unido de videos MouTube No
exemplo escolhido, temos o clipe de duas music&s ppssuem nomes, sonoridades e
videoclipes semelhantes. O usuério realiza a patirsemelhancas a producao demashup
dos videos, criando uma nova obra ndo somente ssomais também audiovisual. Esse tipo
de experiéncia é também reflexo do Banco de Dadn&oese da a ver unicamente em
videoclipes. Omashupatualmente pode ser a juncdo de duas ou maiewuliés obras que,
combinadas, originam um novo resultado. Esse tipocdmbinacdo € relevante, pois
evidencia que, a partir do Banco de Dados, nddesdsnecessidade de se gravar novas
imagens audiovisuais para a construcdo de senfidgundo Manovich (2002), com a
quantidade de material audiovisual produzida diseite, podemos criar novos materiais,
aproveitando o que ja esta disponivel enquantougémde sentido sobre a realidade. O que,
talvez, mais se destaque na mistura de videosféeado do audiovisual a partir dele mesmo.
N&o é necessario gravar algo novo para produzratifes sentidos. Nosso imaginario pode
trabalhar com antigas memdrias para gerar difesesgigtidos. Misturar € uma acgao recorrente
e, mesmo em uma pesquisa, podemos ver enxertostias @utores em meio ao trabalho,
gerando novas percepcoes de sentido a partir dagenx de ideias, de palavras e de
memorias. O Banco de Dados atualiza-se o tempq tadto no video quanto no usuéario.
Vale aqui revisitar o conceito de arquivo, para dexar que o Banco de Dados, assim como o

arquivo,

E o que, na propria raiz do enunciado-acontecimento corpo em que se da, define
desde o inicim sistema de sua enunciabilidad®.arquivo ndo é tampouco o que
recolhe a poeira dos enunciados que novamentersardm inertes e permite o
milagre eventual de sua ressurreicdo; € o que a@afilfmodo de atualidade do
enunciado-coisa; é sistema de seu funcionameritonge de ser o que unifica tudo o
que foi dito no grande murmurio confuso wa discurso, longe de ser apenas o que
nos assegura a existéncia no namaliscurso mantido, é o que diferenogdiscursos
em sua existéncia mdltipla e os especifica em swacdo prépria. (FOUCAULT,
2008, p. 147)
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6.2.6 Ofake no universo digital

A partir das proposicbes de Manovich (2001) a riéspea remixabilidade,
analisaremos outros trés videos que ndo tém sganoma muasica, mas que sdo formatos
provenientes da mistura de videos, resultando &redies formatos. Aqui, falaremos sobre
bromancesmocumentéariog fake videosTodos tém algo em comum, pois sao audiovisuais
criados a partir de materiais ja existentes miglwsaentre si ou com novos materiais
produzidos. Mas o que realmente se sobressai némseatos é o fato de eles usarem
imagens ja existentes para produzir videos queeafzan ser videos de verdade. Portanto,
parte do trabalho esta em fazer uso da ferramenBadco de Dados, procurando neste caso
nao tornar evidente a sua participacdo, mas, assian, gerando um tipo de material que so6 é
possivel a partir da mistura de imagens disponiveipropriosite A partir dos exemplos,
podemos ter uma ideia mais clara do que estamasdial

No videoA 1D Bromance Story — Liam, Harry and Nf&llda usuéariaNadineVi|
temos um video que procura criar uma historia n@stenteentre trés integrantes de uma
banda inglesa. @romanceé uma expressao do inglés que implica em uma elmiéna,
mas sem cunho sexual, entre dois ou mais homermssmistura das palavrésother (irméo)

eromance

% hitp://www.Y ouTubecom/watch?v=DQbcr4PJ7eM
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YI]II TIIl]E ith gy q Enviar videos

== Este & seu Guia

Al Se Eu Te Pego- Harry
Styles

ESTAQUE

| X factor 2010 UK-
bootcamp results

ne Direction - What
lakes You Beautiful -

| The Bestof Louis
Tomlinson (\ldeo

| Wen't Give Up ||

! e. HadineVll 22 videos 6400886 Zayn&HarryQ:'
’ —
- E Inscreverse | 1950 e
i Gostei P it One Direction
Enviado em 03/01/2012 Comprar "l Wish" em
Here's my firstvideo of a bromance. —_—
One Direction’s song , | WISH One Direction.New best

moments 2012

Figura 23 - Printscreen da pagina do usuario Nadifievideo A 1D Bromance story // Liam, Harry anigIN
(28 de Dezembro de 2012)

Com o surgimento da Internet e com a constante toecinformacdes sobre todo o
tipo de produto — tais como livros, filmes e séresurgiram também novos formatos de as
fds demonstrarem seu carinho por seus idolos auaadantasiar sobre o modo como elas
imaginam que os seus idolos se relacionam, o qumeitpedar vazao a imaginacao, criando
seu préprio conceito audiovisual de como sao os &mllos. Como se trata de uma banda que
produz uma grande quantidade de material audidvidesde o0 seu surgimento, ndo é
complicado encontrar imagens de todos os tiposbdaihers interagindo. Especificamente
neste video, a usuaria realiza uma pesquisa desds/@magens, cria um roteiro e edita o
video de acordo a criar uma espécie de triangulir@so entre os integrantes da banda. Sao
imagens que individualmente ndo produziriam ess&dge mas que, colocadas da maneira
como estdo dispostas, geram a possibilidade dgiatacdo de que ha de fato um “romance”
entre os integrantes. Esse tipo de edicédo € rdalizanbém com imagens de filmes, seriados,
videoclipes e, até mesmo, misturas entre uns @uBontudo, o diferencial aqui € tentar
criar uma narrativa falsa, mas que pareca verdaddim usuario que ndo conheca a banda
poderia acreditar que ha de fato uma relacdo @stritegrantes, como é possivel ver na

figura a sequir.
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And
he loves

Gilow.dancing

Figura 24 - Printscreen e colagem de frames dowidld D Bromance Story // Liam, Harry and Niall €
Janeiro de 2013)
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Esse tipo de narrativa é fruto da imaginacéo de f@naas que s6 é possivel devido
ao acesso ao Banco de Dados e, principalmente, qoelloecimento da usuaria sobre 0s
materiais disponiveisnline E a partir das lembrancas que ela acumula delsiszss no
Banco de Dados que surge este novo produto audalvidma extensédo das lembrancas da fa

atualizada em um video no Banco de Dados coletivo.

Os mocumentarios consistem em documentarios quexgidos como se fossem
reais, mas que, entretanto, sdo falsos. Nao sebsabeguando surgiu o termo, mas ele se
popularizou na metade dos anos 1980, quando mdiRetb Reiner comegou a usa-lo para
descrever um de seus filmes. O mocumentério érdastaltado para a criacdo de parodias e
sétiras. Nao se trata de um formato que surghdoud ubemas que se potencializa através do
Banco de Dados e permite novos maneiras de cria@o. diversos o0s tipos de
mocumentarios naite e grande parte deles é realizado a partir de insageitais ou ja
disponiveis no proprisite, acrescidas de informacdes, narracfes ou outmssms de
linguagem capazes de criar um novo produto audialia partir de imagens ja existentes.
Nosso exemplo aqui é o vid&be Lives Of The Flood (Halo Reach Machinithajo usuério
Machinima

0T Tuhe m aq v wioics

The Lives of the Elite

LIVES IF. ¥ | (Halo Reach

== Este &seu Guia

The Lives of the Moa
(Halo Reach

A Creeper's Life

B The Lives of the Brutes
(Halo 3 Machinima)

Life of the Grunts (Halo
Reach Mockumentary)

MIX 160 Michael Bubié
VOL1

The Lives of the Flood (Halo Reach Machinima) "
. machinima - 22235 w 353463 R o

Fix You - Coldplay -

W Gostei P Sabre Acoustic Cover by Tyler

Publicado em 22/08/2012 = . =
i e @w 13 Ways to Die - SKyrim
Click here to .wmr.h Thel i'u':e.c:.nfihﬂ. Rrutes rHalo 3 Machinimal OB s

Figura 25 - Printscreen da pagina do usuario Madimia, video The Lives Of The Flood (Halo Reach
Machinima) (28 de Dezembro de 2012)

7 http://www.Y ouTubecom/watch?v=or6 Y GHISORg
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Neste observavel, temos um mocumentéario sobre grpesonagens do jogtalo,
um jogo de ficcao cientifica para computador. Gewié composto por imagens do jogo com
uma narracdo sobre o video, criando uma falsari@stbbre o personagem. O usuario
aproveita-se do modelo de documentarios sobre eratug cria este audiovisual a partir de
referéncias do estilo documental, mas apresentanmdohistéria que néo é real. Atribuindo
caracteristicas, funcdes e acdes ao personagemapmefazem parte do seu universo
constitutivo. Ha diversos mocumentarios com formaemelhantes. O importante, contudo, €
perceber que essa natureza do falso € parte dooBBnd®ados. Se ndo ha interesse ou
possibilidade de criar novas imagens, 0s usuanosvaitam-se das ja existentes para
produzir materiais que simulam n&o o real, maséar@ imagem. Assim como em alguns
filmes, tentamos imprimir uma sensacéo de reprasaéatdo real e, nestes videos, ha essa
busca em representar o proprio imaginario do BadeoDados, referenciando-se na

experiéncia dentro do Banco de Dados ja exterraiqm.

Y[Ill THI]E ith ] Q Enviar videos
o IR Warriors Of The
[ Rainbow: Seediq Bale -
;.‘ por well =
— - A 4 EM DESTAQUE
== Este & seu Guia —
o . | fistas P The Scientist - Glee [HD
e -\ S8 Full studiol
assinaturas & muite mais. L€ . i .
-, Gotye Hearts a Mess

Subtitulado en Espariol e

4:55

P O Justiceiro DIRTY
=1 LAUNDRY - Fan Film
o ! 'R - O=niel S
10-14 [JUEERRIERS

Justice League (DC
Universe) 2014 Trailer

BATMAN COMPLEX - Fake Trailer HD Legendado

The Mask 2 Fake Trailer
-With Jim Carrey
bygetro 23 videos 90829 e it

= = -—
wlf E Inscrever-se =22 #3E @O

l‘ Gostei " Sobre

PAULO GUSTAVO NO
PROGRAMA DO JO

Enviado em 16/06/2011

Jaimaginou se o Batman fosse apenas uma alucinaco de
Bruce Wayne? E que ele pudesse contratar a equipe de Don
Cobhh rnersonanem de | eonardn DiCanrin em A Orinem? nara

Batman vs Bane: To the
Death

Figura 26 - Printscreen da pagina do usuério Bygetrideo Batman Complex — Fake Trailer HD Legendado
(28 de Dezembro de 2012)

Ainda ao encontro dessas proposi¢des, temos umdgraiumero de outros falsos

videos. Nao somente falsos documentarios, mas étamfalsos videoclipestailers, filmes,
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etc. Um exemplo, apenas como ilustracdo, € o vielman Complex - Fake Trailer HD
Legendad®, do usuariBygetro.O video cria um trailer de um filme falso, com ireag dos
filmes A Origem O Operarioe os demais filmes da trilogia do super-h&aiman do diretor
Christofer Nolan. No entanto, taailer possui todos os recursos de linguagem deraiier
normal e organiza as imagens de tal maneira a@dardgperceptivel que se trata de um video
composto de diferentes filmes. Cria-se virtualmante filme que s6 existe potencialmente
enquanto Banco de Dados. t@iler traz a tona as possibilidades narrativas que podem
originar-se a partir do acesso ao Banco de Dados¥oddubee de outros repositorios de

imagens.

E preciso portanto buscar o video onde ele surgeocoutra coisa, onde ele esta
respondendo a necessidades novas, fazendo desencamsequéncias ndo antes
experimentadas. Mas essa tarefa ndo deve ser dadaznera identificacdo de uma
“especificidade” do video; ela implica antes a déscta daquilo que, no
imbricamento de tantas coisas diversas, é mutacdeslecamento. (MACHADO,
2001, p. 47)

6.2.7 O Personagem Jogador

Por fim, temos um observavel que da a ver umactafatica bastante peculiar do
YouTube Quando inserimos um video site, € possivel acrescentar um ou mais hiperlinks
na tela de visualizacdo, direcionando o usuaria patros materiais dentro dde Com esta
acessibilidade, alguns usuarios e programadoresrgaram a possibilidade de transformar a
experiéncia de assistir ao video em uma agao npEsssva e mais interativa, ainda que estes
conceitos ndo estejam em discusséo neste tral¥dbon, comecaram a surgir alguns jogos
interativos dentro desite Na verdade sdo videos que podem criar atravébipedinks uma
narrativa de jogo, permitindo ao usuario particigarprocesso ativamente. Existem diversos
modelos de jogos, alguns mais simples com imagareslpas e que demandam uma interagéo
simples de escolher uma opc¢éo, tal como certaradar

Existem jogos criados eflasi’®, como oYouTubeStreet Fighter que possibilita ao

jogador, através de hiperlinks, dar pequenos gghaea enfrentar o oponente, cada botao

% http://www.Y ouTubecom/watch?v=9rf7X3j8NSs

% Adobe Flash (antes: Macromedia Flash), ou simpdesafrlash é umsoftwareprimariamente de gréafico
vetorial - apesar de suportar imageitmape videos - utilizado geralmente para a criacao

de animacdes interativas que funcionam embutidasmavegadowebe também por meio de desktops,
celulares, smartphones, tablets e televisoreste(ftiip://pt.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash)
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pressionado ativa um diferente ataque e, se oiau&w atacar o oponente antes, ele perde o

jogo. E também um processo simples, mas que depiendstrutura hipertextual e processual

do Banco de Dados e daebpara permitir que 0 usuario possa jogar.

Ynu Tuhe youtube street fighier
Youtube Street Fighter

Inscreverse 224 videos ~

& Gostei | W Adicionara | Compartilhar

Enviado por PatrickBoivin em 15/01/2008
A Youtube video game in wich you can control your character by clicking
one of the 4 buttons

Exibir mais

9457021 au
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rJurn:l‘\ 2458188 vieid DESTAQUE
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Street Fighter: The

Later Years
LISTA DE REPRODUGAD

Bumblebee Boy
par FatickBolvin
10482460 views

Iron Man vs Bruce Lee
por PairicBoivin

Figura 27 - Printscreen do video YouTube Streehteig(17 de Novembro de 2012)
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Figura 28 - Printscreen da pagina do usuério Filigevideo Filme Interativo: A Gruta (28 de Dezembe

2012)
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Ha por fim outros jogos que integram o audiovisa@lprocesso de criagdo do jogo.
Um exemplo de destaque no Brasil séo os videdslde Interativo: A Grutd®®, do usuério
Felipelg. O filme conta a historia de um casal de jovens\qigara o interior se divertir e
acaba deparando-se com situacOes aterrorizangifer&nca, neste material, € que a histéria
é dividida em inimeras partes. Ao final de cadaepdr possivel escolher entre duas opg¢des
de caminhos a seguir, cada uma delas com um videmmte para ser visto. Segundo
Manovich (2001):
O "usuario" de uma narrativa atravessa um Banc®da@os, seguindo as ligaces
entre seus registros, como estabelecido pelo cradmloBanco de Dados. Uma
narrativa interativa (que pode sertambém chamaela"tdpernarrativa”, em uma
analogia com o hipertexto), podendo entdo ser ditencomo a soma de mudltiplas
trajetdrias através de um Banco de Dados. Uma tharfaear tradicional € uma,
entre muitas outras trajetorias possiveis, ou seja, escolha particular feita dentro de
um hipernarrativa. Assim como um objeto culturadicional agora pode ser visto
como um caso particular de um objeto das novasasi{du seja, um novo objeto
midiatico que sO possui uma interface), a narrdinear tradicional pode ser vista

como um caso particular de uma hipernarratifa(MANOVICH, 2001, p.200,
traducéo nossa)

Cada escolha realizada pelo usuério consiste enfinaindiferente para a historia,
assim como um percurso. E claro que as possibéildd interacdo ainda sio restritas, mas a
possibilidade de criar esse tipo de narrativa éanuioeminente na reflexdo do processo de
assistir a videos ngouTube Se observarmos um usuario YiouTube veremos que o0 modo
como se constroi a narrativa do filme interativo wifere muito da experiéncia comum do
site Comecamos a partir de um video e, em seguideanotis em outros hiperlinks,
construindo assim uma narrativa guiada por nossashas dentro do processo. E como se o
verdadeiro audiovisual interativo hipertextual + paltos possiveis vianks — ja fosse criado
na prépria maneira como fite € programado. Mas, quando o YouTube invade o espag
dentro doplayer, causa-nos a impressao de que é mais interatiguemos outros casos. O
Banco de Dados é que permite ao espectador eleggmdpria histéria. Somos guiados pelo

modo como ite se comporta, mas podemos nos desviar de nossdiveanonstantemente.

100 hitp://www.Y ouTubecom/watch?v=Ed-kmSghl08

91T hjs formulation places the opposition between loiaga and narrative in a new light, thus redefiming
concept of narrative. The "user" of a narrativeasersing a database, following links betweemdtords as
established by the database's creator. An intgeaotirrative (which can be also called "hypernareéatin an
analogy with hypertext) can then be understoodh@stim of multiple trajectories through a database.
traditional linear narrative is one, among manyeofhossible trajectories; i.e. a particular chorae within a
hyper-narrative. Just as a traditional culturakebgan now be seen as a particular case of a reliarmbject
(i.e., a new media object which only has one iaiegj, traditional linear narrative can be seenperticular
case of a hypernarrative.
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Quando usamos o aparelho para além do que eleopéep— como, por exemplo,
quando baixamos um video dtouTubee o alteramos —, estamos esgotando as suas
possibilidades, extraindo do meio as mensagensntgressam ao ambito cultural. E por isso
que observar cada um desses diferentes videoanerceber que sdo diversos audiovisuais
gue emergem do Banco de Dados e que cada um dedesnt si a poténcia do carto-cerebral,
destacando-se no mapa de audiovisuais dentsit&ld®odemos perceber neste processo que,
ainda que os videos sejam diferentes entre sigal@sciam o Banco de DadosYdouTubeo
gue nos permite concluir que é possivel que supgarér dessas enunciacfes um discurso a

ser percebido, enunciados de um discurso do Bam@mados.

6.3 O Banco de Dados ngouTube

Através desta analise, podemos inferir que é o,meguanto nossa extensao, que esta
modificando 0 modo como séo realizados e, també&mocpercebemos o audiovisual no
YouTubeA estrutura de Banco de Dados, as ferramentpsruiigeis, a maneira comaosde é
programado, a participacdo dos usuérios, todos eseeciados indicam que é o surgimento
dessas diferentes experiéncias audiovisuais deatdouTubeque catalisam mudancgas na
experiéncia audiovisual, sejam elas experimentattasés de videos, de hiperlinks ou de

ferramentas de teste.

A informética parece exibir de forma mais nitidproblema que estamos discutindo,
na medida em que ela coloca um dado novo, descadiochea produgdo simbdlica
anterior; entre a maquina (ou seja, o instrumeptws hardware e os produtos
particulares que cada usuario obtém através dedapde-se agora algo que pode ser
com muita frequéncia mais determinante que qualquea dessas duas pontas do
processo produtivo. Trata-se da gama quase infidéainstrumentos “leves”,
softwaresou programas, sem a intervencdo dos quais as naqdigitais ndo passam
de geringoncgas inuteis. O computador, como notat Br988:3), seria algo assim
como uma metaferramenta, uma ferramerttiardware¢ com a qual se pode
“manufaturar” outras ferramentasoftware) o produto final ndo é sendo a atualizacéo
de uma das possibilidades fenoménicas do prograste, sim, o manancial de
materiais simbdlicos onde vem banhar-se e embelsedarcomunidade dos usuarios.
(MACHADO, 2001, p. 39)

Ha uma espécie de manufatura atravé¥ oloTube Por isso, procuramos evidenciar
na analise quais as acdes do usuario sobre o vitle® como @ownload os comentarios, a
colaboracéo e a reedicdo —, quais os instrumeatosdidos peld/ouTubepara a producéo,
ndo so de videos, mas, também, de narrativas wifiedas e, até mesmo, de acessibilidade ao

site e as ferramentas disponiveis aos usuarios e,galmente, reforcar que, por fazer parte
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de um Banco de Dados audiovisual, o observavelanasta pronto ou completo, mantém-se
em atualizacdo constante em outros audiovisuasendo modificado pelos usuéarios que o
acessam. O audiovisual ntouTubetorna-se uma experiéncia cultural potencializad®a p
codigo. Assim como nossa memoaria € modificada vadague nos comunicamos, 0 Banco
de Dados também ¢é alterado a cada nova atualizagfie possibilita que o movimento que
buscamos na experiéncia audiovisual deixe de esteamente na tela do video, espalhando-
se por todo o processo.
Nesse processo, talvez até se possa dizer que mac @ produto final que importa
Oou que conta, mas 0 programa que permite gerddo, mais a “obra” em sua
existéncia fisica singularizada, mas o conjuntand&rucées e procedimentos que a
permitem nascer, existir e transformar-se. Muitaddlhos recentes ndo consistem
mais em objetos puros e simples, que se devem admiranalisar, mas em campos
de possibilidades, programas geradores de expmE®mstéticas potenciais, cuja
natureza necessariamente aberta e iconica produltados transitérios, “obras” em

transformacao ininterrupta, que se estendem aliénites de elasticidade do cadigo.
(MACHADO, 2001, p. 39)

Ou seja, se observarmos cada um dos materiaisanhadi, poderemos perceber que,
em cada um deles, é o Banco de Dados que se atumdizexperiéncia audiovisual,
modificando 0 modo como realizamos, assistimos,pestilhamos audiovisuais como um
todo. Realizamos o audiovisual sem a necessidadgral@ar novos materiais, editamos,
reaproveitamos, reciclamos imagens do Banco de DaMissistimos aos audiovisuais no
YouTubede diversas maneiras: podemos clicar de janelgeeta, podemos clicar dentro do
proprio player, ler comentarios e estatisticas. O video deixaelleo centro da experiéncia,
respingando por toda a interface. Esses audiogiseiagxperimentos geram ainda novos
modos de compartilhar o audiovisual, novamentenoidézados pelo Banco de Dados que
continua em movimento, permitindo diferentes anagides do Banco de DadosouTube
A experiéncia ndo esta mais contida no video, roagit desse novo audiovisual que surge a
partir do Banco de Dados dite O Banco de Dados déouTubendo € somente mais um
repositorio. E possivel reconhecer que ha em todd@ancos de Dados uma poténcia. Porém,
neste caso, a forgca do Banco de Dados dependeidse fatores, dos usuarios, doftware
dos videos, das ferramentas disponibilizadas peeasa, edicdo e compartiihamento de
videos. Surge um grande Banco de Dados que catabsperiéncia audiovisual através de
pequenasyoutubidadesidentificadas em cada um dos observaveis. Ou sgjando nos
perguntamos que audiovisual é este que emergéoddubepercebemos que é em parte a
acao do ceérebro sobre o computador, enquanto éxtegge atualiza-se no Banco de Dados.

Ou seja, semelhante a experiéncia cotidiana de moamsse, vemos no YouTube uma acao
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analoga. A memoéria é ampliada para que seja possitendé-la ao Banco de Dados. Atentos
para as potencialidades deste Banco de Dados énselaelacées com usuarioseftwares
identificamos aqui algumas pistas de que diferegpesitorio € esse e de que modo ele esta
modificando a maneira que nos relacionamos consigtaisaudiovisual. Um repositério que
deixa de ser Banco de Dados e passa a ser um Argaigundo conceito de Foucault (2008).
Revisitamos constantemente a historia, 0os objetowmzenados e os dotamos de novos
sentidos, observando-os a partir de uma perspepigdeva em consideracao o presente; Isso
€ importante, pois assim podemos observar as agf®Esocorrem no meio, neste caso o

YouTubegenquanto elas duram tanto no Banco de Dados,@unaryroprio site.
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7. CONCLUSAO

Esta pesquisa surgiu inicialmente com o intuitoid#mtificar como os usuarios e o
modo como eles agiam sobrefouTubepoderiam estar modificando a relagéo entre digersa
midias audiovisuais, tais como o cinema e a teleyisntre outras. Todavia, com o decorrer
da pesquisa, notou-se que ndo eram unicamenteudsiassou a combinacdo de diversas
midias que transformava ¥ouTubeem um software que possibilitava o surgimento de

diferentes objetos audiovisuais.

Inicialmente, percebeu-se que grande parte dos rimate analisados era
constantemente alterado através de um comentariosdrcédo de um hiperlink, download
de um video, da reedicdo de outro; enfim, eramadas as possibilidades. O que foi possivel
notar a partir deste fato € que esta constantessidegle de agir sobre as obras é que
transformava aite em uma ferramenta tao potente na criagcdo de moateriais audiovisuais

e, até mesmo, no modo como 0s experimentavamos.

A partir destes primeiros ensaios, reconhecemos @oesar de possuir diferentes
possibilidades de uso, uma das caracteristicasafedtais dosite € que ele permite
armazenar videos, 0 que o tornaria portanto umsrgpim de audiovisuais. Mas, atravées de
ferramentas desenvolvidas pelo promiie através da acao diaria dos usuariossafavares
de download e edicdo cada vez mais acessiveis ao usuario comercebemos que o
YouTubedeixava de ser um simples espaco de armazenamentimeos para tornar-se um
Banco de Dados, permeado por woatubidadegue se faz presente nos usuarios, nos videos,

no softwaree na interface.

Assim sendo, ao perceber que o Banco de Dados talpel importante nesta
pesquisa, foi necessario compreender o modo coenopdrava tanto tecnicamente, quanto
socialmente. Vimos que sdo inUmeras as possibédglaeé um Banco de Dados, mas que o
modo como ele € organizado possui um sentido Iagieodeve corroborar com a proposta de
organizacdo e crescimento do mesmo. Apreendemosogo@rdware também €& parte
importante na organizacdo desse Banco de Dadas;igspmente, e que desenvolvedores de
softwarese programadores sao tdo importantes quanto o iasoéar desenvolvimento e

crescimento d&¥ouTube
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Porém, tendo visto que, historicamente, o BancoDdeos ndo havia surgido
recentemente, procuramos entender que potenciefidantiveram-no presente em nossa
sociedade e, principalmente, por que foi estaratasa utilizada para organizarvouTube
Buscando uma inspiracdo arqueologica em nossa aderg revisitamos alguns pontos da
histéria dos meios de comunicacéo e identificamstap que evidenciaram que, cultural e
socialmente, armazenar, organizar e ter acesstoragnformacdo € uma caracteristica social

constantemente reiterada.

A partir de entdo que surgiram as primeiras digessobre o processo cartografico
na organizacdo da metodologia. Intuimos que a pietiéadade do Banco de Dados do
YouTubendo se dava unicamente pelo fato de ser um repgosdoOm grande capacidade,
ferramentas de acessibilidade ou uma interface &aueig Passamos a acreditar que o que
também catalisa 0 processo é o modo como o uswaitiona-se com a tecnologia. A partir
das proposi¢cdes de McLuhan de que ‘0 meio é a g&ktetio homem’ e de que o computador
€ atualmente a extensdo do nosso cérebro, conceheme metodologia que propde que o
Banco de Dados d6ouTubeassemelha-se ao modo como nossas memorias egddizadas
em nosso cérebro. Nado somente, sugerimos que alagiuario sobre o material € também
uma atualizacdo de suas memoérias dentrgitgpcompartilhada através de uma espécie de
consciéncia coletiva.

Por memoria, entende-se um principio de conservdggmssado, o qual ndo é aquilo
gue passou ou desapareceu, mas, ao contrario, gequenserva. Nao se trata da
necessidade de se lembrar de tudo, mas, simplesmegoe a memoria é

absolutamente integral. A questdo é entender poegt@ ou aquela memobria é
experimentada pela consciéncia e por que todo to kdss experiéncias passadas
permanece no estado virtual ou inconsciente. A mieméo é somente o principio de

conservagdo do passado, mas, também, o retorresarte do passado em diregao ao
presente, a presenca do passado no presente cesfpmesente. (BRAGA, 2007)

Por fim, demo-nos conta de que ndo se trata unit@ta memdria humana ou do
Banco de Dados do computador, mas, também, de nteasa interacdo entre todos os
processos mencionados anteriormente. Para poddiciexptal ideia, os conceitos de
"enunciado”, "arquivo" e "discurso" propostos poou€ault foram essenciais para a
construcdo final da metodologia que possibilitoesaolha dos observaveis. Identificamos
alguns pontos potentes YouTubeque aprimoravam o Banco de Dados e analisamos como
essas enunciacfes, essas pequenas digressdesss@eipale gerar um discurso quando
contextualizadas. Nao menos importante, vimos quBanco de Dados em muito se

assemelha a proposicao de Foucault (2008) sobrguiva, pois ndo analisa 0os enunciados
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historicamente. Observa-os, escolhendo aquelethqueteressam, levando em consideragao

sua pesquisa.

O conceito de Arquivo se aplica de diferentes mpdostodologicamente, pois se
tratou de uma cartografia que procurou ver entreolmservaveis escolhidos aqueles que
enunciam uma poténcia do Banco de Dados que podezr um nova formagao discursiva,
capaz também de dar novos sentidos ao arquivon@riee Fez-se necessario repensar o que

ja era tido como certo.

No que diz respeito ao movimento de observacacesolite podemos considerar
cada um dos observaveis, sejam eles videos, uswariterramentas, como uma enunciagao.
Podemos reconhecer a analise de cada um delespameode uma formacao discursiva, o
que, portanto, é capaz de gerar um novo discuts@ soque é o Banco de Dados atualizando
0 arquivo. Deste modo, percebemos que, quando coBda Dados se atualiza NouTube
ele ndo somente ganha um novo sentido, mas, tanaggnsobre todos os enunciados e sobre
o modo como a experiéncia audiovisual aconteceaaeotsite Afinal, trata-se de uma gama
de pequenas a¢bes que continuam acontecendo queeténtido o surgimento ndo somente
de novos videos, mas, também, de novas experiéngitevisuais, algumas delas observadas
aqui e outras que continuardo surgindo dentrowaftoncebido pelo Banco de Dados, que
esta em constante movimento, sempre se alteraedmre produzindo novos enunciados e,
consequentemente, atualizando o arquivo. Estessnewonciados ja sdo parte de um novo
discurso e dizem muito desy@autubidadeque estd surgindo. Esta em si mesmo, ja € um
enunciado de um discurso audiovisual diferente.

Quando pensamos a imagem na perspectiva da dlragisoniana, deixamos o

espaco, multiplicidade quantitativa, e mergulhames tempo multiplicidade
qualitativa. Deparamo-nos com o que € mobil, flegrluxo ininterrupto, porém,
heterogéneo; nédo por diferenciagcdo espacial, masrgensidade. A imagem fluxo é

construida por individuos, também fluxos, e comsreociais, também fluxos. Trata-
se entdo de fluxos em permanente interacéo e rtrangformagao. (BRAGA, 2007)

Este verdadeiro audiovisual surge na prépria maregimo osite € organizado, como
cada ferramenta exerce uma funcao e, também, cadzousuario age dentro sibe Ou seja,
emerge um audiovisual distinto que interdependacées do usuario, do Banco de Dados, da
interface e, principalmente, de como cada um destésnodificando a experiéncia dentro do
site desde ja selecionando quais materiais sdo petgar@a constituir este audiovisual que

emerge através da relacdo entre memoria e Ban@ades, dando a ver unyautubidade
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que pode ser identificada nos movimentos de aagdz do audiovisual no Banco de Dados,
criando uma espécie de meta-audiovisual. Um awliavique se retroalimenta de seus
proprios materiais, que néo existe individualmeqgtes interdepende de outros audiovisuais,
de usuarios, de um software. Um audiovistralative commonsparte de uma consciéncia
coletiva, organizada por tags, hipertextos, queneiam um devir audiovisual, sempre em

movimento.
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8. EPILOGO

Assim sendo, se pudermos conceber que os arqudgofanco de Dados estdo
influenciando ndo somente os audiovisuais, mashéamna maneira qgue NOs comunicamos;
se ja aceitamos que um video que est¥ owTubepode reciclar antigas imagens, criando
novas obras com grande primor estético; se comgeesws que € possivel que 0s novos
meios possam se atualizar de diversos modos naemliés midias; sera possivel que, em

algum momento, o Banco de Dados possa se atuaiizéivros, em pesquisas, em jornais?

Mais do que simplesmente proferir que o Banco dédoB@ode influenciar na maneira
cCoOmo Nnos comunicamos, ndo deveria ser inerenterim@@ar esses novos formatos de
linguagens, aplicando-os no lugar de antigas féamuBe, ao pesquisarmos um objeto
contemporaneo, tivermos de seguir falando sobredelenesmo modo que falavamos de
qualquer outro objeto, ndo ha ai nenhuma mudarmgdum crescimento. McLuhan (2007)
comenta que um novo meio repete o ambiente ant€@iaresmo ndo deve acontecer quando

falamos de pesquisas sobre a Comunicacao.

Portanto, se podemos aceitar que um vide¥ ool ubepode ser realizado através da
compilacao de diversas obras, gerando um novodgsepéira cada imagem ou som escolhido
na edicdo final, talvez, esteja na hora de compexeque 0 mesmo poderia se dar na
academia. E, de certo modo, isso ja ocorre, madaade modo muito conservador, faltando
explorar linguisticamente o0 que ja experimentamosmunicacionalmente na interagcéo

hipertextual.

Hoje, os computadores parecem prometer os meiss geder traduzir qualquer lingua
em qualquer outra, qualquer cédigo em outro codiganstantaneamente. Em suma, o
computador, pela tecnologia, anuncia o advento m@ gondicdo pentecostal de
compreenséao e unidade universais. O préximo pagswol seria ndo mais traduzir, mas
superar as linguas através de uma consciéncia @bsgeral, muito semelhante ao
inconsciente coletivo sonhado por Bergson. (MCLUHAN74, p.99)

A finalidade [do cédigo] é possibilitar a comuniéagntre pessoas. Porque um simbolo
€ um fendbmeno que se coloca no lugar de outro $émizo comunicagdo € um
substituto: esta no lugar da experiéncia que dknia comunicar. Pessoas precisam
fazer-se entender através de cédigos, porque elaenam o contato direto com o
significado dos simbolos. O homem precisa criabslos e ordena-los em cédigos, se
ele quiser superar o abismo entre ele mesmo e mdwhuEle tem que tentar 'mediar'.
Ele tem que tentar conferir significado ao mundeLUSSER apud HANKE, 2009,
p.81).

Finalmente, a tecnologia proporciona mais um ndeelabstracédo: elementos digitais

(zerodimensionais) proprios ao homem pos-histoficémportante ressaltar que essas
novas imagens técnicas doediaimaginativos baseiam-se na ciéncia, na logica e na
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tecnologia, ou seja, no pensamento conceituakadjre divergem portanto das imagens
da segunda fase. Essas imagens tradicionais eudifitagdes de intuicdes, enquanto as
modernas, domediatécnicos, sdo codificacdes de conceitos e, por 0 mais séo
compreensiveis com 0s conceitos tradicionais. Apeensao delas exige “uma nova
imaginacdo”. (HANKE, 2009, p. 86)

Vale lembrar que ndo sdo propriamentenoadia em si que sdo discursivos ou
dialégicos, mas sua maneira de operacdo. Ou sejmesmosnediaque hoje em dia
operam discursivamente poderiam também operargitalmente. Para esta revolugao
na comunicagdo, bastaria substituir os cabos,y@nplo, por redes digitais. (HANKE,
2009, p. 86)

Hoje estamos testemunhando o surgimento de um moem, o metameio do
computador digital. Em contraste com cem anos ,attdando o cinema estava se
estruturando, nés estamos plenamente conscientespdatancia da revolugdo dessa
nova midia. Ainda me assusta que teoristas dodwuristoriadores da época da midia
do computador vdo ser deixados com o0s equivaleamtesportagens de jornais e
programas de cinema das primeiras décadas de gpmento. Eles irdo descobrir que
0s textos analiticos de nossa época estdo pleramenscientes da importancia da
aquisicdo do computador na cultura, no entantogenmral, contém especulagdes sobre o
futuro, ao invés de um registro ou teoria do prieseRuturos pesquisadores vao
guestionar por que os tedricos, que ja tinham mexjaeriéncia analisando formas
culturais mais antigas, ndo tentaram descrevebddigas semiéticos do meio, modos de
enderec¢o e os padrdes de recepcdo do pL’jLBﬁ(cMANOVICH, 2001, p. 33, traducédo
nossa)

Se ja é possivel em um filme, em uma mausica, enpragrama de televiséo realizar
um bom material através da edicdo de material igteae, o que impede um escritor de
juntar bons trechos de textos ja existentes gerandaovo sentido? Se estivermos dispostos
a aceitar que o Banco de Dados podera influenaaodo como 0s meios se comportam, ndo
podemos desconsiderar que a propria pesquisa parum objeto. E, se podemos realizar
uma boa organizacéo de imagens capazes de criaudiovisual totalmente diferente, o que
nos impede de realizar um bom texto que faca udmods referéncias bibliograficas? Nada.
No entanto, se percebermos estastubidadesjue observamos nos observaveis, podemos
inferir novas maneiras de pensar a escrita. O teiger pode se estender para além do
audiovisual e encontrar seu espaco no texto eséiitwal, se o hipertexto, como ja vimos, &
baseado inicialmente na relacdo como nosso cémaaa interconexdes, ha latente a
possibilidade de uma escrita que ndo somente ex@ete novas narrativas, mas seja capaz
de produzir novas reflexdes sobre a comunicagcaveZ seja 0 momento de olhar para os

92Troday we are witnessing the emergence of a newunredithe metamedium of the digital computer. In
contrast to a hundred years ago, when cinema wasgdnto being, we are fully aware of the sigrafice of
this new media revolution. And yet | am afraid thatre theorists and historians of computer medibbe left
with not much more than the equivalents of newspeggorts and film programs left from cinema'stfirs
decades. They will find that the analytical textsni our era are fully aware of the significanceamputer's
takeover of culture yet, by and large, mostly congpeculations about the future rather than arckand a
theory of the present. Future researchers will veonehy the theoreticians, who already had plenty of
experience analyzing older cultural forms, did tngtto describe computer media’'s semiotic codeslanof
address, and audience reception patterns.
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Nossos observaveis e obter a partir deles idempgssam corroborar com o amadurecimento
da linguagem textual. N&o serad possivel comecaremsgp em textos audiovisuais,
hipertextuais, que sejam criados para ser lidostathgente, interligados por videos
"embedados”, por hiperlinks que estendam as pbdsithes interativas de um texto. Sera
possivel seqguir refletindo sobre um objeto semmeeocer sua interferéncia na cultura e no

préprio jeito de pensa-la.

N&o se trata de plagio ou de desrespeito ao aatérmesmo porque as devidas
referéncias se mantém. Trata-se da possibilidadeeplensar o modo como € realizada a
escrita. Se for possivel gerar um novo sentidovagelie para a comunicacédo, seria de extrema
importancia que se procurasse o aperfeicoamenta dascdo. O olhar unilateral sobre os
observaveis acaba impedindo o pesquisador de zualipréprio meio do qual faz uso para
explicitar sua pesquisa. Assim sendo, se visanoastinuar observando quaisquer gue sejam
0S objetos comunicacionais, devemos nos ater aigrdgdacdo entre a pesquisa e 0 objeto.
Do contrario, a escrita pode se direcionar ao enc&om isto, ndo se quer dizer que deixara
de ser usada enquanto modo de comunicacédo, masrgleza a criar um molde, uma receita,

0 que néo pressupde avancgo.

Alias, talvez ndo exista tecnologia mais restrigvearregada de estereétipos do que
a lingua praticada na conversacdo usual, at¢é mgemdorca da sua imensa
permeabilidade social, a ponto de se poder dizmmocBarthes, que nés € que
somos falados pela lingua, e ndo o contrario. Nwrtocsentido (figurado,
evidentemente), o falante e o escritor convencicda também apertadores de
botbes, a Unica diferenca é que apertam com adjregu invés de com os dedos.
Apesar disso, a poesia, quando construida com sciéocia de seus processos
formativos, pode transfigurar inteiramente as cag@es linguisticas, bem como
transgredir os modos estabelecidos de falar e iaveima outra sintaxe, de modo a
permitir dizer o indizivel. (MACHADO, 2001, p.37)

Construir uma poesia demanda muito mais trabalhogu® exprimir algumas
simples palavras que explicitam o sentido maigdequilo que buscamos proferir. Permitir-
se ser mais poético, até mesmo em um texto acadégia possibilidade de introduzir
nestes textos téo frios a possibilidade de reftethre o “além-texto”. A informacgéo deixa
de ser unicamente um dado e passa a gerar novidosegue podem inclusive variar de
pessoa para pessoa. Nao acredito que tenhamoadsgaissas possibilidades de construir
linguisticamente, tampouco propomos uma versamitigd de como imaginamos que sera
a construcdo linguista em um futuro proximo. Todage, ao falarmos de comunicacao,

nao pudermos considerar que a poesia, que as nddjdais e que toda e qualquer
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Inovagado possa contribuir ou alterar o modo conwegsmos, estaremos nos tornando
pesquisadores que sdo “falados pela lingua”, seréapertadores de botdes”. Se o Banco
de Dados permite hoje a mistura de diversos endo€i@m um arquivo em constante
movimento, tera chegado a hora em que devemoasiinioia reflexdo sobre como criar um
texto que esteja imbuido de distintas enunciac@pseeseja capaz de também produzir um
texto em movimento. Uma pesquisa que convide daghe, que leve o pesquisador a

refletir sobre novas maneiras de produzir textuatme
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