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RESUMO

A referente pesquisa estuda a atualizacdo do asdalwcolaborativo na produtora aberta e
colaborativa, hitRECord. O audiovisual colaboratvoompreendido aqui a partir de Bergson
(2005) e Deleuze (2004) como um misto de virtualual, isto €, ele se atualiza nas midias e
fora delas e fica em devir com possibilidades dengras novas atualizagdes. No contexto da
tecnocultura, o audiovisual colaborativo é pensamno um construto oethicidade(KILPP,
2010) construido técnica, estéticaethicamente Através da Metodologia das Molduras, o
trabalho se volta para a dissecacao das inter(enagens técnicas) do site da hitRECord para
encontrar as principais moldurashicidadese imaginarios. Como ultimo passo, retornamos as
imagens mais tensas, os sentidos mais contraditoee molduras ethicidades elaborando
uma constelagéo de imagens dialéticas (BENJAMINGRMPara nos ajudar a entender melhor
a forma de producao da hitRECord que € tao calwademix, buscamos como principal aporte
tedrico Lev Manovich (2013) e seu conceito de retitidade profunda.

Palavras-chave:hitRECord; colaborativo; tecnocultura; audioviscalaborativo; remix.



ABSTRACT

This thesis addresses the update of the collaberatidiovisual in hitRECord, an open and
collaborative production company. The collaboratweliovisual is understood here from the
perspective of Bergson (2005) and Deleuze (2004 asx of virtual and current. It is an
updated in the media and out of it and it has bdgss of numerous new updates. In the
context of technoculture, the collaborative audaal is thought of as a construcethicidade
(KILPP, 2010) constructed technically, aestheticalhdethically. Through theMetodologia
das Molduraghis work turns to the dissection of interfacexkinical images) of hitRECord’s
website to find the maimolduras ethicidadesand imaginaries. As a last step, we return to the
tensest images, the most contradictory meaningseimoldurasandethicidadeselaborating

a constellation of dialectical images (BENJAMINOB). To help us better understand the way
of production of hitRECord, that is based on remag, searched in Lev Manovich (2013) and
his concept of deep remixability for the main thetimal contribution.

Key-words: hitRECord; collaborative; technoculture; collaborataudiovisual; remix.
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1 INTRODUCAO

1.1 Sobre a pesquisadora

Essa pesquisa dé& continuidade a muitas inquietageesve durante meu processo de
graduagcdo (ou que sempre tive). Isto €, como alegia vem nos afetando, o que isso
influencia no audiovisual, como estudar esses akpgctos em conjunto, como o audiovisual
vem afetando e sendo afetado pelas novas maneirasxerga-lo e pelas novas maneiras de
construi-lo. Aos poucos, fui me aproximando de rdégaudiovisuais e buscando entender como
eles funcionavam, quais eram as suas logicas. Nessesso me deparei com a hitRECord,
uma empresa que se apresenta como uma comunidategue busca desenvolver conteudo
de modo colaborativo. Em um primeiro momento natereti 0 que ela era nem como
funcionava, mas me deixou intrigada a ponto dedruesttender o que era de tao diferente que
eu via ali (ou de quéao tradicional que ela era).

Desde pequena eu sempre me interessei tanto gonajrguanto por televisdo, video,
audiovisual, clipes, universos fantasticos. A hitREd despertou em mim a maior curiosidade
de entender como é que podiam unir o audiovisuabjwom o colaborativo. O ato de
colaborador, que pode ser pensado rapidamentmpdigicamente) como a ajuda aos outros,
€ algo que me fascina desde pequena. Por que psd&mmais solicitos em uma sociedade
que prima pelo individualismo? Ver uma produtora tgntava unir essas duas coisas que me
eram tao caras foi 0 que despertou, em muito, taderde estudar o audiovisual colaborativo
da hitRECord. Obviamente ao longo da pesquisa pugercebendo incongruéncias entre o
que eu pensava inicialmente e o que ia construemdotermos de conhecimento sobre a
hitRECord.

Com isso, minha inser¢do em um Programa de Pési@gad em Comunicacao Social
com enfoque em Processos Midiaticos foi essenuiatp que o enfoque em processos
midiaticos permite que se possa analisar os preduaiados pela hitRECord. A linha de
pesquisa, Midias e Processos Audiovisuais, naegtall inscrita possibilita pensar que, através
de passeios e uma dissecacéao de interfaces, podeswyrar elementos audiovisuais (fora do
playerde video) na estrutura do site e na forma comtR&Rord se apresenta.

Ainda, por fazer parte do Grupo de Pesquisa “Audimlidades e Tecnocultura:
comunicacao, memoria e design” (TCAv), parto de dmauas propostas que é entender o que
€ audiovisual em todo o conteudo analisado. Adentamsbém me utilizo da proposta de

entender como a cultura e as tecnologias se afetanseja, o conceito de tecnocultura
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apresentado no TCAv. Busquei compreender com@eawide um meio, no qual a hitRECord
esta inserida, afeta o que ela nos apresenta gmvéual colaborativo e a propria criacdo da
empresa.

Termos como colaboracéo, audiovisual e remix fdraguentes em minha jornada no
mestrado, fazendo com que, por isso, sejam tambdmirwipais conceitos aqui inseridos. Para
entender a hitRECord, uma empresa que se afirma ooma produtora aberta e colaborativa,
se fez necessaria uma imersao no objeto, no 8de eaminhos que ele proporcionou. Por isso,
foi interessante abrir o site e, sim, realizar wadastro no mesmo para poder ver o que ela
mostra a todos os visitantes que por ali passamanteém porque, particularmente, torna a
nossa jornada com o leitor mais frutifera).

Todas as paginas em que irei apresentar meu obéjaforico, meus objetivos e
problema de pesquisa, 0 marco tedrico, a analiseensideracdes finais sao fruto de dois anos
de trabalho intenso em cima de um texto que foit®u entree-mailse paginas impressas com
a minha orientadora. Foi um processo que me erigito mais calma e tranquilidade do que
eu achei que tinha, claro que tive que desenveohas paciéncia comigo mesma e com 0
proprio objeto do que achei que conseguiria. Fataim anos em que ndo s6 academicamente
posso dizer que fui modificada, mas também pessraén Os resultados aqui apresentados
nao conseguem se igualar com os que eles de fataram em mim. Considerando que a calma
e paciéncia académica também tiveram que ser atlgigm um nivel pessoal de conduta.

Para entender a hitRECord tive que modificar tatloganho tedrico que tive ao longo
de minha graduacdo, adicionar elementos, subttano® e multiplicar o conhecimento e
entendimento sobre o campo da comunicacao, especitd o audiovisual. Tudo isso resultou
ndo s6 em minha dissertacdo que tem acertos e sragstambém em um ganho pessoal de
entendimento critico sobre o campo e seus arredores

Além disso, o resultado final desse trabalho tambéfreu mudancas significativas
desde o periodo da qualificacdo de mestrado. AsgEsrocesso foi necesséria a realizacao de
um exercicio muito maior de observagéo e analisaele objeto empirico, mas também uma

imersdo maior nos conceitos propostos pelos tedgue aqui trago.

1.2 Sobre a pesquisa
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Nossa pesquisa, portanto, ndo busca uma definié&@pulo colaborativo para verificar
se ele acontece ou nao no site estudado, emb@adazuma revisdo académica dos estudos
sobre o termos e suas palavras afins: interacégipacdo, compartilhamento. Reconhecemos
aqui que ha um modo especifico da plataforma agingtrcolaborativo que passa pelas suas
praticas, pelos modos como constréi seus processtigvisuais e pelo modo como 0s enuncia
e enuncia os sujeitos que participam desse proceassuas imagens técnicas.

Para Henri Bergson (2005) os problemas que advénmdebjeto de pesquisa podem
ser compreendidos como verdadeiros ou falsos.d23oré a ele que recorremos para poder
formular os verdadeiros problemas de pesquisalerrabs para o site da hitRECord. Nesse
sentido, o autor elaborou trés regras que buscamitde os verdadeiros problemas e eliminar
os falsos, nos deixando um método elaborado p@u2e| o método da intuicéo.

A primeira regra do método “concerne a posicaaceagao de problemas; a segunda,
a descoberta de verdadeiras diferencas de natuaeEaceira, & apreensao do tempo real”
(DELEUZE, 2004, p. 8). Devemos colocar os verdadgaroblemas de maneira acertada para
gue ndo se unam arbitrariamente elementos de patdiferente. A segunda regra se refere aos
problemas de grau e de natureza, a partir da &dw@gossivel encontrar as diferencas de grau
e de natureza. Esse é um método de divisdo, demife Por fim, a terceira regra se refere ao
saber colocar os problemas “mais em funcao de tetappe do espaco” (DELEUZE, 2004,
p. 22). Isto €, o tempo se relaciona com o virteafjuanto o atual esta ligado ao espaco, e 0s
problemas de pesquisa devem estar relacionados ewmoial, com a duracédo, com aquilo que
dura na hitRECord.

Nesse aspecto, ao longo do processo de composagska (pesquisa, passamos por
diversos momentos de construcdo e observagao étookjom isso, formulamos diferentes
problemas de pesquisa que, ao serem melhor areissagl mostravam como falsos. Dessa
maneira,Como se da a construcdo da plataforma hitRECord g, remedia e exporta
conteuddo em um ambiente cibercultural e particygatioi nosso primeiro problema de
pesquisa, composto para a entrada no Programasdéraduacdo. Podemos ver que ele gera
um questionamento que pode ser respondido com mples adjetivo: forma complexa ou
simples, por exemplo. Ele também coloca a hitRE@ordima escala de espaco, relacionando-
se somente com o0 empirico, com o atual, ndo cam dwacao.

Em outro momento, desenvolvemos a seguinte queStdno se configura o carater

colaborativo presente nas audiovisualidades da ptoch hitRECord Ja este, apesar de estar

! Iremos abordar novamente.
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mais relacionado com o estagio atual de pesquasah)édm pode ser considerado um falso
problema. Isto é, € um problema mal colocado, donfatual e virtual) estd mal disposto. Ao
procurar o colaborativo, que é o virtual, em umdi@usualidadé que também é uma
virtualidade, estamos colocando um misto com dioisais, caindo no erro da primeira regra
do método.

Dessa forma, para formular o problema desta pesgee®rremos a Deleuze (2004) e a
Bergson (2005) com o conceito de duracdo. Esseeitongai possibilitar que possamos
entender melhor como definir nosso objeto de pesagelicomo, consequentemente, o iremos
ver. Sendo assim, “duracdo € o que difere ou omuda de natureza, a qualidade, a
heterogeneidade, o que difere de si mesmo” (DELEWZDB4, p. 130), ou seja, ha algo que
dura, que nos instiga a compreender 0 que € qupdmm objeto. Nesse aspecto, podemos
tentar ver o que é isso que difere de si mesmoealgra no objeto e que se apresenta em outros
exemplos.

Nesse aspecto, Bergson (2005) aponta que todassas possuem dois modos de si, 0
seu modo de ser e 0 modo de agir, que compde elgudama de misto. O modo de ser € 0
virtual, a duracdo. E o modo de agir, é o atuaha#eria. Esses dois modos estdo sempre em
movimento, compondo o misto de virtual e atual jlaqgue dura e aquilo em que a duracgéao se
atualiza, os materiais. Através disso, tentaremas @nstruir 0 que vemos como 0 misto da
pesquisa e o problema verdadeiro. Sendo entaotuamMtomo o audiovisual colaborativo que
é atualizado na hitRECord — ou seja, 0 audiovisolaborativo apresentado pela empresa como
nosso atual da pesquisa. Buscamos ver na hitREGayde ela constroi como audiovisual
colaborativo, através de uma dissecacao das imaégamsas ali presentes.

Apbs a composicdo do misto, partimos para o problelm pesquisa. A partir da
processualidade proposta no método intuitivo bergso, eliminamos falsos problemas e
formulamos o verdadeiro. Por fim, chegamos ao guedéamos ser um verdadeiro problema
de pesquisacomo o audiovisual colaborativo se atualiza na platorma hitRECord e o que
ele d& a ver sobre o meio?

Desse modo, apés a composicdo do misto e do praldenpesquisa, elaboramos os
objetivos. Temos como objetivo gepdrceber a atualizacdo do audiovisual colaborativo
nas imagens técnicas da hitRECordE de modo a complementar, temos como objetivos
especificos: 1) compreender o ambiente tecnoculema que a hitRECord se insere; 2)

cartografar as principais molduras e molduracdesdgio sentido ao audiovisual colaborativo;

2 O termo sera abordado novamente mais a frente.
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3) dissecar estasthicidadese molduras que apresentam o colaborativo na hitRECH
organizar as principais molduras do audiovisualalmofativo na hitRECord em uma
constelacdo de imagens dialéticas que deem a asrhaierocronias e heterotopias, ou seja,
suas diversas temporalidades e espacialidades.

Desse modo, cada pesquisa tem a sua propria fasamalizar, cada objeto demanda
metodologias especificas. As técnicas de analisersepara compreender e se acercar do
objeto, o tornar familiar para depois o0 tornar a@sjeiro e conseguir observar as
particularidades que somente um forasteiro enxé&ga.partir disso, toda pesquisa tem uma
proposta metodoldgica Unica. Os procedimentos ro&igitos aqui propostos, e que iremos
explicar mais profundamente no Capitulo 2, sd@reografia benjaminiana e o movimento do
flaneure a Metodologia das Molduras (KILPP, 2003).

Nosso objeto empirico € o site da hitRECord, engph@sdada pelo ator estadunidense
Joseph Gordon-Levitt e seu irmao Dan em 2005. Hhaa produtora aberta e colaborativa que
se encontra alocada na internet, ou assim se eneimcseu site. Ela € uma produtora que opera
através de uma comunidade de artistas operada &dawha por Joseph Gordon-Levitt para
produzir conteddo de midia e artistico por meiom@ série de elementos que permitem o seu
fluxo produtivo colaborativo (projetos, desafiospgucdes, entre outros). Sua sede fisica se
encontra na cidade de Los Angeles nos Estados &lnid@as ela depende de varios
colaboradores (membros do que ela vai chamar deridadé) que se situam em diferentes
localidades. No site, os colaboradores irdo enaprinde produzir e remixar conteudos,
realizar odownloade upload interagir com outras pessoas e com os funcion@acempresa
(Joseph e outros funcionarios).

Outro ponto que desejamos tocar aqui na introddeése trabalho é a escolha da grafia
aqui adotada para o nome da empresa: hitRECordpaoes em fonte mindscula e partes em
fonte mailscula. A primeira vista pode parecer camoerro de digitacdo ou de ortografia,
porém, decidimos adotar essa maneira sendo gfieréa mais recorrente no site.

Ao longo dos dois anos de acompanhamento quasdiaqueda interface, essa maneira
de escrever foi modificada varias vezes: HitRECBITRECORD, hitrecord. Até o momento
em que decidimos que a forma como conhecemos B@dRI se deu através desse destaque a
escrita do REC, que é muito caro a empresa. Elfaaisa as outras grafias em diferentes
momentos, mas, no site, hitRECord é a forma maialusdlém disso, o nome hitRECord vem

da ideia de: aperte o botdo de gravar e comeceduzir arquivos. Esse entendimento do

8 Sera abordado novamente.
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convite feito a todos aqueles que se aproximanra@upora é importante na medida em que
estamos vendo o processo de producao colaborativa.

1.3 Sobre a dissertagao

Nesse sentido, nossa pesquisa € composta por.nisteise, tentamos traduzir no
sumario a forma como entramos em contato com asedies camadas pelas quais fomos
passando e fomos construindo ao longo dos dois dropesquisa e analise. Fomos
primeiramente pelo meio a que situamos nosso trapglara dai comecar a desvendar as
camadas mais profundas. Seguindo para o entendirdardropria empresa, sua construcao, e
a aplicacdo metodoldgica. Para dai encerrar asar@im uma exposicao da construcao de onde
vemos esse audiovisual colaborativo realizado pelpresa através de uma dissecacao das
imagens técnicas (molduragthicidade$).

Com isso, o Capitulo Apontamentos Metodologicdsata sobre a construcdo dos
procedimentos metodoldgicos aplicados na execueésedtirabalho. Isto €, apresentamos e
clarificamos o que entendemos e como utilizamoartografia benjaminiana e a figura do
flaneur em nossas passeadas pelo site através de Walhgante (2006). Também
apresentamos a Metodologia das Molduras propostayrana Kilpp (2003; 2010), seus eixos
de construcdo e como a utilizamos na dissecacéaiotgafsces do site analisado.

Chegando dai ao Capitulo @ Colaborativo como Expressdo da Tecnocultura
Audiovisualem que apresentamos um novo meio tecnoculturaveomms que possibilita a
existéncia de empresas como a hitRECord. Ou saggamos compreender os principais
aportes tedricos da pesquisa: colaborativo, ausliayj tecnocultura e audiovisualidade, e
também como eles se relacionam com o universo ssonabjeto. Esse capitulo é composto
por uma retomada de autores como Pierre Levy (1994y Shirky (2008; 2011) e Henry
Jenkins (2014) para entender como termos como @@l e seus termos similares vem
aparecendo no cenario atual. Além disso, tambéorrenos a Lev Manovich (1999; 2001),
Debra Shaw (2008), Wendy Chun (2005; 2011) e MdrdhalLuhan (2007) para entender o
conceito de tecnocultura e questdes relacionadateracao com computadores, softwares e
interfaces. Mais adiante, para compreender a aisdiaizacdo da cultuPdbuscamos Suzana
Kilpp (2015), Sonia Montafio (2012) e Gustavo Fis¢R612).

4 Iremos abordar novamente.
5 Iremos abordar novamente.
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J& no Capitulo &entidos de Colaborativo na hitRECarémos aplicar a metodologia
das molduras nas interfaces do site, buscandotia @igso ver asthicidades molduras e
imaginarios presentes. Sendo, talvez, o capituls loago de nosso trabalho. Nele buscamos
expor as nossas idas e vindas comoflameur vagando pelos diferentes trajetos do objeto e
como neles fomos descobrindo cada vez mais fadatampresa e como ela as usa.

Por fim, o Capitulo 5Imagens Dialéticas do Colaborativo no Audiovisua d
hitRECord: consideracdes finagpresentamos a ultima camada da pesquisa, hosdasam.
Esse capitulo conta com a construgdo da constelecicagens dialétichencontradas no site
da hitRECord e como as entendemos. Essa compoicdeita como ultimo estigio da
construcdo da analise, como o ponto de chegadasdigama longa jornada cheia de tropecos
e acertos. Nele buscamos deixar claro ao leitoocamendemos o audiovisual colaborativo na
hitRECord.

2APONTAMENTOS METODOLOGICOS

2.1 O flaneurnas redes e a construcao de imagens dialéticas

6 Sera abordado novamente.
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No movimento de se acercar ao objeto, é necespdeimos percamos N0 mesmo para
poder apreender o que ele tem a dizer. Aqui, dooddivo se apresenta de varios modos, tendo
em vista que ele se atualiza em diferentes prat@@® isso, ao buscar compreender o que dura
de colaborativo na hitRECord, devemos realizaroacgsso de tirar 0 objeto de seu movimento
proprio. Isto é, ele se encontra em movimento a padermos ver de modo mais detalhado e
analitico o que ele nos mostra e 0 que nao nosrap@snhecessario realizar paradas e cortes
nesse fluxo. A partir disso terminamos por delimgantos de entrada e de saida em nosso
objeto, fazendo com que, ao longo do processoatgagsielimitemos um inicio e um fim para
ele. E, devido a isso, sabemos que nossa pes@gsa durando mesmo depois de colocar o
ponto final no texto.

Sobre a retirada do objeto do fluxo, podemos resget preceitos de Bergson (2005)
sobre a estruturacdo do nosso pensamento comanaiganicista. Sendo assim, o autor fala
gue podemos comparar nosso pensamento com o nuétedoatografico, que tira instantaneos
(ou capturas de tela, em nosso caso) do que estéeaendo e depois 0s projeta de modo a
recriar o movimento. Nesse aspecto, n0s nos colosdona das coisas para poder entender o
seu movimento, a sua virtualidade de modo artlfitiasa operacdo € muito importante, visto
gue nos percorremos pelo objeto em um fluxo queén@seu original (através das paradas,
cortes, capturas de tela).

Durante e antes da execucao dessa retirada da fiasovalemos do procedimento
metodolégico que sdo as cartografias benjaminiaiesenvolvidas atraveés de leituras e
interpretacdes do que Walter Benjamin fala em iseo Passagenstraduzido para portugués
em 2006. O livro termina por desenvolver, atrav@ambtacdes sobre Paris do século XIX, um
método através da montagem e da desorientacaotalopmla cidade francesa. Esse livro é
fruto das proprias passagens de Benjamin pelas pakss estacOes de trem, pelos diferentes
bairros de Paris, 0 que resultou em um grandevaa® anotacdes que o autor mostra
(teoricamente) o que ele vé como pontos em destsmjue o0 século, 0 comportamento da
época, o capitalismo, entre outros.

Em uma resenha, o pesquisador da UniversidadedteteMinas Gerais, George Otte

vai definir o livro como:

As Passagensa verdade, ndo eram nada mais e nada menosjueenso fichario
com citacdes, anotacdes e comentarios sobre ad®asisculo XIX, um fichario ‘em
obras’, dividido e subdividido em arquivos temasicdambém provisérios, e
interligados através de palavras chave, que desgrapem ao mesmo tempo o papel
de links, como diriamos hoje, estabelecendo liga¢@nsversais entre os diversos
arquivos. (OTTE, 2007, p. 225).
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Essa forma fragmentada de construir o texto tenoqammpdsito que o leitor “pule” de
um lado ao outro durante sua leitura pelo materigje se assemelha ao estilo cinematografico
de construcdo e montagem. Desse modo, tentamapanaoa figura ddlaneur para realizar
esses “pulos” ao longo da construcdo da pesquesitambém para antes de tudo pode tracar
um reconhecimento do local em que se encontra,@soncaso tanto o cenario académico
quanto a propria hitRECord. Ou seja, € um vagaedenhecimento. Essa figura permite um
movimento que nos ajuda a perpassar pelo objetasasredores, tendo em vista que com ela
podemos nos acercar ainda mais do empirico. Du@amtercurso pelo objeto, flanéurie
(passagem por todos os trajetos do objeto) deversar naturalizada ao longo da pesquisa,
pois assim podemos nos habituar ao ambiente emaguencontramos.

Essa figura ddlaneur aparece em Edgar Allan Poe em seu cddtétlomem da
Multiddo, quando ele descreve um narrador que conta suarvalgio das pessoas que
caminhavam ao seu redor, dos jornais que liam, oamentacdo da cafeteria na qual se
encontrava. Benjamin (1989) afirma que para Pii@n@ur é alguém que ndo se sente seguro

na sociedade e por isso busca o conforto na maltida

De inicio, minha observacdo assumiu um aspectoaabs generalizante. Olhava os
transeuntes em massa e 0s encarava sob o aspextasdelacbes gregarias. Logo,
no entanto, desci aos pormenores e comecei a @lpseom minucioso interesse, as
indmeras variedades de figura, traje, ar, portebtante e expresséo fisiondmica.
(POE, s/d, s/p).

O narrador, através de uma observacédo minuciosdesearevendo aquilo que vé e faz
inferéncias (ou especulagdes, como ele diz) saboetalhes daquilo que observa. Como, por
exemplo, o comportamento e as vestimentas dostrates, dos jogadores e dos funcionarios
que via pela rua. Além disso, € interessante tessalmo esse comportamento nos permite ver
a figura doflaneur. Considerando que ele observa de longe, primeitempara dai realizar
apontamentos sobre o que Vvé, e até mesmo chegaiaw® de seus observados para poder
entendé-lo de modo mais profundo. Essas variaagasgela mesma situacdo o torna um
observador ativo da cidade em que se encontrarmdafeomo narra as situacdes permite que
pensemos como se acercar de um observavel, camsideque ele as narra de forma rica e
detalhada, através de um primeiro contato e commgirds suposicoes, para dai buscar
compreender o que esta vendo de uma forma logazamesmo tempo, pessoal, até chegar aos
tracos mais irregulares do observado.

Benjamin também reconhece no autor francés, Chadedelaire, a figura dit@neur.

Ele vai ver essa figura enquanto o poeta usava para encontrar material (ou inspiracao) para
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seu trabalho e para entender as mudancgas pelasagbganca passava na época. A boemia do
momento fomentava que artistas como Baudelairgesgw@assem efftanéuriesnoturnas e se
perdesse na multiddo. Benjamin (1989, p.35) vaerdiue “a rua se torna moradia para o
flaneur que, entre as fachadas dos prédios, sente-sesantacdo quanto o burgués entre suas
guatro paredes”. A casa dl@neur sédo as ruas, as galerias, as passagens pelagrgnsita
vagarosamente e sempre dando voltas e mais voltasmge ja passou. Como, por exemplo, o
narrador de Poe, que segue um homem na multidagssa pnais de uma vez pelos mesmos
lugares, observando coisas diferentes toda vezsec@mtrega a multiddo a qual observa e na
gual se mistura entre 0s outros.

O flaneur ir4 coletar informacgdes, dados, fragmentos, sgpesi ao longo de suas
passadas pela cidade. Nesse caminhar pela cidadaietoletando materiais, coletando os
elementos que sao importantes. Esse exercicio énameagem. Benjamin (2006, p. 463) fala
gue para dlaneur a cidade € como uma paisagem ao seu redor, ete ggodum passeador
filosofico ou também aquele que vaga irrequietampot uma “selva social”, segundo o autor
ao fazer referéncia ao conto de Poe. Ainda, eldalai que n&lanéurie se encontra uma
imagem dialética, isto é, para ele, de um ladmserdra alguém que se sente olhado por tudo
e por todos e de outro, aquele que provavelmemee@ visto ou encontrado por outros, ele
atua como um escondido (ou seja, 0 narrad@® ttomem da Multidgo

Pois ndo foram os forasteiros, mas eles, os p®paasienses, que fizeram de Paris
a terra prometida do flaneur, a ‘paisagem consirudi pura vida’, como
Hofmannsthal certa vez a chamou. Paisagem — é qgistoa cidade de fato se
transforma para o flaneur. Ou mais precisamenta gla, a cidade cinde-se em seus
polos dialéticos. Abre-se para ele como uma paisagfecha-se em torno dele como
quarto. (BENJAMIN, 2006, p. 462).

Desse modo, ao reunir os fragmentosflameur realiza um mapa, uma guia de
orientacdo por onde transita. Ele se perde nomlgat de sua zona de conforto, considerando
que aquilo que é familiar ndo da espaco a expetag&a. Por isso, ao escrevermos o0 método,
estamos também realizando essa guia de orientatdel&do ao objeto de pesquisa, sendo
gue nele colhnemos fragmentos que se tornam os $oetaeferéncia desse mapa. Ou seja,
construimos uma cartografia. A cartografia € umaodwogia de pesquisa que pode ser
pensada como a atividade de assinalar topos destend e construir um mapa. Também
podemos deixar o mapa aberto para futuros desdentam

Nesse sentido, é no ato de colecionar que o aleimida vai dizer que as coisas vao em

direcédo ao colecionador, que “como ele as perse@seencontra, e que tipo de modificacao &
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provocado no conjunto das pecas por uma nova pexaea acrescenta, tudo isto lhe mostra
suas coisas em um fluxo continuo” (BENJAMIN, 20p6240). Por isso que ao colecionar
também estamos vendo as coisas em nosso espagambh&sn nos transportamos para dentro
delas e elas para dentro de nds. Existe ai umaidapda de ver tracos nesses elementos
coletados que sem essas ligacdes — passado-fubdim seria possivel.

Além disso, a unido entre os elementos escolhieldg & partir das afinidades eletivas,
ou seja, buscamos os unir a partir do que elegt@momum. Essa unido cria o que chamamos
de constelacdes, uma reunido de fragmentos a gartjue eles ttm em comum. Benjamin faz
uso do termo constelacdo a partir de seu uso nanastia, em que um grupo de estrelas
préximas umas as outras formam padrées, figurasyést de linhas imaginarias que as unem.
Também podem ser definidas como um conjunto deegla que vem a formar um todo
coerente.

Por isso, Georg Otte e Miriam Lidia Volpe (200036-37) ao ler Benjamin, afirmam
que:

A metafora da constelagdo certamente foi uma dgeragdes mais importantes de
Walter Benjamin. E nas ‘Questdes introdutorias idigca do conhecimento’ de sua
tese de Livre-Docéncia, publicada, no Brasil, solitlo de Origem do drama
barroco alemépque o fildsofo alemao, em meio a reflexdes béstalbstratas, alivia

o trabalho de compreenséo do leitor recorrendoagéms de estrelas: ‘As ideias se
relacionam com as coisas como as constelacdessestralas’.

Ao eleger o que desejamos constelar, definimosaomae sera realizado o mapa, esse
se encontra repleto dos materiais que coletamo®gsD percurso para dar a ver o audiovisual
colaborativo que buscamos na hitRECord. Ainda, cgodemos realizar unides entre
diferentes elementos, nos deparamos com variadestetacOes. Apesar de se encontrarem
separados, os fragmentos podem dialogar com fragsda constelacdes diferentes por causa
da afinidade ou magnetismo que existe entre eles.

E nas constelagcdes que podemos iluminar um oljgmdo uma imobilizacdo que
interrompe seu fluxo continuo. E nessa interrupgéose cria uma imagem através das longas
observacdes das estrelas, “imagem € aquilo ondanaira de um relampago, o acontecido se
une ao agora numa constelacao” (BENJAMIN, 2006&76). As constelacdes sao formadas
por imagens dialéticas. O final dessa dissertagoltara em um relampago do audiovisual
colaborativo na hitRECord, isto €, as imagens ticag que ali encontramos.

Rolf Tiedmann (2006) na introdugdo do liRassagensliz que a ambiguidade € a
manifestacdo imagética da imagem dialética comstrpbr Benjamin. Por isso, ao falar de

temporalidades, ele afirma que o autor acreditaeaogagora era uma imagem mais intima, “as
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configurac6es do ocorrido e do agora Benjamin deonoe de ‘imagens dialéticas’; ele definiu
seu teor como o de uma ‘dialética da imobilidag€EIEDMANN, 2006, p. 28), sendo que essas
duas podem ser consideradas as categorias celunarso.

Benjamin vai falar da imagem dialética como uma otwe@logia que usaria de
montagens. Isto &, “erguer as grandes construgiadiade elementos minusculos, recortados
com clareza e precisdo. E, mesmo, descobrir nasandd pequeno momento individual o
cristal do acontecimento global” (BENJAMIN, 2006, 503). NO0s podemos ver a imagem
dialética através da imobilizacado encontrando agig.

Por isso, o tedrico alemdo vai falar que nas image®m encontram elementos
contemporaneos e também tragos arcaicos. O comeitnagem dialética pode ser definido
como uma imagem com diferentes temporalidades eAtraivés do método da montagem o
autor vai reunindo farrapos e residuos e afirmanguedeseja realizar um inventario, mas sim
uséa-los, ou seja, dando luz a eles novamente. éhtemdimento dos residuos que Benjamin

compde as suas imagens dialéticas.

N&o é que o passado lanca sua luz sobre o premgenpge 0 presente lanca sua luz
sobre o passado, mas a imagem é aquilo em querddocencontra o agora num

lampejo, formando um constelacdo. Em outras paawaamagem ¢é dialética na

imobilidade. Pois, enquanto a relacdo do preseate 0 passado é puramente
temporal e continua, a relagdo do ocorrido com areag dialética — ndo € uma
progressao, e sim uma imagem que salta. (BENJARIORG, p. 504).

Essas imagens, por conterem o presente o passatlmerh podem ser consideradas
como imagens criticas de si. Ao longo da pesqilisainamos nosso objeto para encontrar sua
imagem dialética, na qual o novo se relaciona comlibo. Benjamin (apud CANEVACCI,
1997, p. 111) afirmava que: “a imagem dialéticar&umagem relampejante. O que ja foi é,
assim, retido, como uma imagem que ainda relampejaora jet2 do cognoscivel”. Desse
modo, na imagem dialética o que é de determinadeaép aquilo que ocorre desde sempre,
por isso, devemos interpretar essa imagem na cefsgsado-presente-futuro nos objetos que
observamos.

2.2 A Metodologia das Molduras

A Metodologia das Molduras (KILPP, 2010), € pored&acia a que nos guia em todo
este trabalho e a que nos ajuda a olhar para toddmepirico e a tecnocultura na qual ele se
insere e engendra. Nao € somente um olhar solitRBECGord ou um modo de analisar suas
imagens, € um olhar sobre o0 meio como um todo e sphudiovisual colaborativo como um

todo: como construtos técnico, estéticathecos Explicamos. A metodologia das molduras €
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uma opc¢éao tedrico metodoldgica que inclui a viséoitiva (BERGSON, 2005; DELEUZE,
2004), a cartografiaftanéurie(BENJAMIN, 2006) e inclui também um olhar sobreobgetos

e seus tempos para dissecar e desconstruir agletasntos discretos que dao significado,
neste caso ao audiovisual colaborativo. Compostatrgs eixos conceituaigthicidades
molduras e imaginarios, ela tem como origem o estladtelevisdo. A metodologia tem como
proposito dar a ver sentidos produzidos dentroeditdrios de significacdo que advém das
molduras. Ou, como diz Kilpp (2010, p. 26):

A metodologia das molduraé um conjunto de procedimentos de analise das
audiovisualidades, que sdo articulados por umauogép de referéncias tedrico-
metodolégicas, e que se orienta (e as vezes desrigelorigor dos principios
epistemolégicos, filosoficos, politicos e estrangei

O primeiro eixo, dasthicidadesesta relacionado aos construtos, as enunciag@es q
buscamos compreender. Para a autoragtlisidadespodem ser compreendidas como as
subjetividades virtuais, apresentadas como as desapersonas, objetos, fatos que a televisao
apresenta como tais, ou seja, construcdes telagisikinda, asethicidadestambém sao
molduras de outrasthicidadestendo em vista que estdo sempre em conexao. Dexie,
Kilpp usa o termo subjetividade atraves de Bergstmg, subjetividade como uma virtualidade
gue ira se atualizar em outros materiais.

Por exemplo, a autora vai falar que a televisansiderada como umzthicidade vai
se atualizar em momentos de outras tevés como toradde mercadorias culturais (KILPP,
2010). Por isso, a televisédo seria um grupo de unatdecthicidadegelevisivas que através de
certos sentidos apresentam imaginarios televisiveis

Sendo assim, aghicidadesse atualizam em

diferentes molduras e molduracdes, e seus sers#gogegociados (emoldurados) em
diferentes instancias entre emissor e receptoc¢émsumidor, ou espectador, tanto
faz), que ainda compartilham, de modo desiguafezaticiado — mas minimamente
— de certos imaginarios que tornam os sentidos nmdweis. (KILPP, 2010, p. 18).

O proximo eixo é o das molduras, que sao terrigode significacdo, relacionados a
oferta de sentidos. Dentro do eixo das moldurasgremntram as molduracdes, que sao
“procedimentos de ordem técnica e estética quézadalcertas montagens no interior das
molduras” (KILPP, 2010, p. 18), conjuntamente caremolduramentos, que se referem aos
agenciamentos de sentido. Para Kilpp, as molduiagem sentido por si mesmas, mas elas
existem para produzir sentidos. Isto é, elas sergraan escondidas (discretas) para que néo
sejam percebidas, mas ao mesmo tempo produzerdaetdcnicos e estéticos. As molduras

também recebem um lugar privilegiado na pesquisautizra, considerando que elas sdo um
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grupo de procedimentos técnicos e analiticos qu#® e®ltados a autenticacédo e significagdo
deethicidadesm cartografias ou constelacdes de imagens diaddids quais devem se manter
sempre em aberto, em devir).

O eixo dos imaginarios sao as marcas de enuncaagoulturas (KILPP, 2010), sdo
enunciagdes que se fazem presentes nos produtosaul Ao se debrugar sobre o eixo dos
imaginarios, Kilpp fala que eles sédo atravessa@tes moldura corpo do espectador quando
esta se referindo aos imaginarios televisivos. ésto que estamos vendo nos remete a uma
série de elementos, 0s quais nos “jogamos” de palta 0 que esta nos sendo mostrado.

Sao os imaginérios que permitem que a comunicag@way porque dependemos de
qgue haja um conjunto de marcas de enunciacéo ftasasugue sejam comuns entre as pessoas
que estdo assistindo TV, por exemplo. A autoraseaeferir ao tedrico dos imaginarios
Cornelius Castoriadis, diz que “o0 imaginario soéiatais real do que o ‘real’, e cada sociedade
constitui seu préprio real: ele seria condicdo ®Eisténcia da sociedade como sociedade
humana” (KILPP, 2010, p. 19).

Ainda, essa metodologia internaliza outros procedims aqui explanados, o método
intuitivo e a cartografia, mas também a dissecacaalesconstrucao enquanto também busca
deixar a pesquisa sempre em aberto. Sendo assimjgio é 0 método proposto por Bergson
(2005) que apresentamos na Introducéo ao expoo mais$o de pesquisa. A cartografia, aqui
também aplicada de acordo com Benjamin na constrde@napas dindmicos e ndo finalizados
sobre o objeto, bem como pelo usdldaéuriepelas trajetorias que o objeto fornece.

Nesse sentido, chegamos a desconstrucdo, que attvéacques Derrida, mas que
Kilpp usa como um método de chegar aos elementusrit@irios e as linhas de fuga do objeto.
Ela é um procedimento de ordem técnica que proraonsibilidade de montagens realizadas
e que buscam enunciar sentidos. A dissecacdo tanihénparte da cartografia e da
desconstrucéo, sendo que “desdiscretiza digitakmeminagem técnica do audiovisual, que é
sempre discreta em qualquer suporte” (KILPP, 2p1@8). E ao dissecar que podemos ver as
montagens, enquadramentos e efeitos que sdo pdoduzara gerar sentidos, mas que, sem
uma maior observacao, nao os produzem.

Ainda, podemos fazer uma relacdo entre a metodolagui proposta com o que
Benjamin fala sobre o estilhacamento do continuoseja, a necessidade de imobilizar a
imagem para poder entendé-la. Quando estamos dattndissecacéo, da desconstrucao, de
encontrar agthicidadese molduras, necessitamos parar o fluxo original@so objeto, pois

ai podemos ver mais detalhadamente o que ele nsisanBorém, também precisamos vé-lo
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de volta no fluxo, dando voltas como fidneur pelas galerias de Paris, que anda em circulos
para cada dia ver um elemento diferente da passdaeaor.

Nessas passeadas estamos vendo no interior dagrasoltambém nathicidadese
imaginarios, diferentes tempos que podem vir @sesados nos termos das imagens dialéticas.
Ou seja, na desconstru¢cdo vamos vendo os elemenositarios, os detalhes, os tracos,
fragmentos e compondo mapas cartograficos, quperasitem novas montagens, construindo
novas imagens. Desse modo, os trés eixos da megpaalas molduras geram imagens em
todo o momento, imagens que saltam, que sdo maisriamtes, mais expressivas do que
queremos ver. Nelas podemos ver as diferentes taligazles do objeto que Benjamin tanto
falava, as montagens construidas.

A escolha da metodologia é a escolha de um mod@ede objeto em questdo, e o
mundo que ele molda e pelo qual € moldado. Porésswvidamos o leitor a acompanhar nossa
flanéuriepelas interfaces da hitRECord e construir conossasimagens dialéticas que dao a
ver as montagens, mas antes é preciso recorrasas tedricas que irdo nos ajudar a entender
ao audiovisual colaborativo na hitRECord e a syaomé@ncia. Isto €, uma vez que a partir do
embasamento teorico através de leituras sobre ab@@ltivo no cenario académico € que
poderemos ter maiores bases para conseguir veximmaossivel de e em nosso objeto.

Depois do olhar desnaturalizado que a metodolazggossibilita, tentaremos construir
guais as imagens dialéticas constitutivas do aislialcolaborativo da hitRECord. Mas, esse

€ 0 objetivo final desta dissertacao.

3 O COLABORATIVO COMO EXPRESSAO DA TECNOCULTURA AUD IOVISUAL

Fazendo uma revisdo do termo colaborativo na litlexaacadémica da area, nos
deparamos com termos aproximados, que em certsi§esasdo usados quase como sinbnimos
como € o caso de participacdo, compartilhamentetico, ou inclusive interacdo. Entretanto
chama atencao a presenca desses termos que ind@ammimo, uma atividade feita por mais
de um, apontando para um fenébmeno cultural quepengresente de tantas formas na histéria
da humanidade parece adquirir relevancia nestaaégopor isso que tentamos pensar neste

capitulo que cultura é essa, a colaborativa, queosetitui (como um construto, uma
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ethicidad¢ com alguns tragcos que de uma forma ou outra -eemi&o desde nossa perspectiva
— diversos autores apontam. Por isso, nesta retégdiza, nos apropriaremos também dos
autores da maneira que interessa a este trabatitanto compreender o colaborativo como
um construto tecnocultural.

Pierre Levy (1994) foi um dos primeiros a cunh&rono danteligéncia coletivaPara
ele, esta seria uma inteligéncia distribuida pdatparte. Considerando que nenhuma pessoa
sabe de tudo, mas todos sabem um pouco de algio,Esgndo isso um ponto chave para
entender o que significa muitas pessoas particpdimieragindo, engajando, contribuindo,
colaborando, compartilhando) em uma iniciativa toede E, quando as pessoas passam a ter a
possibilidade de se relacionarem atraveés de uncgespavel de interacdes, a inteligéncia
coletiva passa a ser valorizada. Principalmentédded velocidade com que lidamos com a
influéncia das técnicas na nossa vida cotidiamat¢éessante considerar que o livro foi escrito
em 1994 e o cenario tecnoldgico teve grande afiesagesde entdo, a velocidade de internet,
barateamento de alguns equipamentos eletroniges)exalizacdo da tecnologiaer to peer
que permite o compartilhamento, entre outros).dstasto que os modelos de comunicacéo e
de trabalho sofrem com a aceleracéo da conflu@ectmnhecimento.

Ainda, ele aponta que a inteligéncia coletiva réicestringe a questao cognitiva e sim
é entendida pela légica trabalhar em comum acord®evido a isso, Levy busca a renovacao
do lago social através da mesma. Ou seja, em cetagé outras pessoas é que propagamos o
conhecimento e o saber, é assim que alimentamtyecas. “Em um coletivo inteligente, a
comunidade assume como objetivo a negociacdo penteda ordem estabelecida, de sua
linguagem, do papel de cada um” (LEVY, 1994, p, alhavés da sua constante interagéo, o
conceito se fortalece. Dessa forma, aqui Levyargsestdo do pensar em conjunto como uma
atitude coletiva que depende da participacao ejamgato de multiplas pessoas. Sendo que
elas podem estar longe ou perto geografica ouathugnte. A partir deste conceito, ha um
reconhecimento de uma inteligéncia que esta dispars diversas pessoas e a colaboracdo
dessas formaria essa inteligéncia coletiva: cobajdmr como compartilhamento de saberes.

Também, “o coletivo inteligente ndo submete nenitdiras inteligéncias individuais;
pelo contrario, exalta-as, fa-las frutificar e altves novas poténcias” (LEVY, p. 94, 1994),
vemos que para o teorico, a atuagcdo em conjumdiéefa na medida em que permite que as

capacidades individuais sejam potencializadas sisslé também porque, para ele, grande parte

7 Peer-to-peesignifica ponto-por-ponto, e € uma arquiteturaethes de computadores em que cada ponto € tanto
cliente quanto servidor. Isto é, € um modelo ddasakizado de comunicacdo em que cada parte (owptarh as
mesmas capacidades de iniciar uma sesséo de cagdmic
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das barreiras de uso dos instrumentos digitaiseaguraneos estdo se desmanchando, uma
vez que cada vez mais pessoas conseguem manejantks softwares. De certa forma, cada
vez mais grupos e comunidades coletivas vao seamltas e estimuladas pelas pessoas e seu
uso. Aqui, trabalhar em conjunto e fazer uso ddheomento age como o estimulo a criacéo
de vinculos, é tomar tempo para explicar o que nadpode fazer em relacédo ao grupo.

Por outro lado, no livré\ Cultura da Participagéo - Criatividade e Geneesile No
Mundo ConectadcClay Shirky (2011) define participacdo como &gimo se a nossa presenca
importasse, nos tornando uma peca chave para esg@iesendo produzido. Geralmente, nos
encontramos participando em grupos que sao volammseossos interesses. Participar, para o
autor, tem como base a importancia que temos ntewdo final e compartilhar pode ser a
capacidade que temos de realizar uma curadorigddejue nos é apresentado. Para o autor, as
pessoas gostam de consumir conteudo, mas tanttoqy@stam de produzir e compartilhar o
que criam. Dessa forma, quando conseguimos e@uilioconsumo, produgdo e
compartilhamento, conseguimos também nos coneati ¢ez mais uns aos outros, 0 que
potencializa nossa capacidade midiatica. E intargescomo Shirky descreve préaticas
contemporaneas e constata-as como uma cultura,r@mao se interesse tanto por pensa-las
tecnoculturalmente.

Para ele, somos nés que definimos como vamosautilizssa capacidade criativa,
através da participacdo e do que esperamos das @rtquanto nos envolvemos com eles. A
localizacdo das pessoas, para o autor, deixa densefator determinante na cultura da
participacdo. Em especial, se a plataforma de gizatjdo oferece atividades que gerem
satisfacdo aquele que estd compartilhando cont®elado a isso, para ele, hoje em dia temos
muito mais contetdo disponivel do que seria pokdameconta de ler ou ver. Esse € um fato
significativo para a nossa perspectiva tecnoculjamgue, de alguma forma, esses termos como
colaboracao, participacdo, compartilhamento, eaté@vessados por uma efetiva e grande
capacidade de gerar dados sejam eles textos, isjaddaos. Na nossa cultura passou a ser um
valor (quase uma obrigacé&o) a producéo e o corttartento de dados.

E nesse contexto de envolvimento com o contetide,Srky (2008) diferencia o
compartilhamento de cooperacéo e de a¢ao coletiveea livroLa vem todo mundo — o poder
de organizar sem organizacodde os diferencia como se fossem degraus de soaa no
empreendimento em grupo, em que as atividades gssibgitadas ou melhoradas pelas
ferramentas de interacdo social. Desse modo, paudoo o compartilhamento é o que menos
exige dos participantes, pois “compartilhar o pi@abalho conscientemente com outros é a

maneira mais simples de se beneficiar das novaanientas sociais [como o Flickr, por
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exemplo]” (SHIRKY, 2008, p. 46). Ele ainda diferem© ato de compartilhar conteado no
Flickr® ou compartilhar informacées e preferéncias no Goaogndo em vista que no segundo
0s usuarios estao distribuindo opinides ou divudgaseus sites, ndo focando especificamente
no ato de contribuir. No primeiro, segundo Shirky,usuario tem maior liberdade de
participacéo para que haja poucos problemas dagdte nos grupos que ali transitam, embora
0 autor ndo desenvolva a ideia de liberdade nerstigne aqui como a interface conduz os
usuarios a optar por determinados caminhos.

O segundo degrau, a cooperacao, se torna maig gdfque para cooperar devemos
modificar nosso comportamento e adapta-lo ao dsgrupo e vice-versa. Shirky aponta que
no compartilhamento estamos entre um grupo decjgatites, e ao cooperar estamos criando
uma identidade grupal. Ou seja, o fato de sabetomagjuem estamos cooperando ja estabelece
uma barreira de diferenciacdo entre ambas as atiegl Aqui trazemos o exemplo utilizado
pelo autor, a conversa. Isto &, “0 YouTube, siteampartiihamento de videos, permite aos
USuarios postar novos videos em resposta aos jo@ntevisto ali” (SHIRKY, 2008, p. 47).
Por isso que o autor afirma que € a conversageddg, que tem a capacidade de criar um senso
de comunidade — mesmo que as vezes as converssaTPeE a gerar uma cadeia de
comentarios odiosos.

Por fim, a acéo coletiva ou producgéo colaborativiayceiro degrau, € “uma forma mais
dedicada de cooperacédo, pois aumenta a tensdoosntigietivos do individuo e do grupo”
(SHIRKY, 2008, p. 47). Nesse sentido, o principasé aqui € que ninguém pode receber
crédito individual por algo que foi criado e naapna existir sem a participacdo de muitos. A
questao de a decisao ser tomada coletivamenteramiifa do compartilhamento, visto que faz
com que a producédo colaborativa seja obtida de mmads dificil, visto que tudo precisa ser

negociado.

A agdo coletiva, o terceiro degrau, € o tipo méicitide esforco em grupo, pois
requer que um ndmero de pessoas se comprometaraegier determinado esforgo
em conjunto e a fazé-lo de maneira a tornar a @leds grupo obrigatdria para os
membros individuais. (SHIRKY, 2008, p. 47).

A coesdao entre 0 grupo € essencial para a prodotaioorativa, principalmente porque
ela gera uma responsabilidade compartilhada estreeasoas, sendo que as decisbes e a

identidade do usuario estdo atreladas a identidadgrupo. Por fim, ele aponta que a acéo

8 Flickr € uma plataforma canadense de hospedagdotatgafias, videos e ilustracdes. Ela permitesigarios
a organizarem e interagirem com o conteldo e etre que a faz ser considerada como uma redel.socia
Disponivel em: <https://www.flickr.com>. Acesso e2T. set. 2016.
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coletiva envolve problemas e questdes de lider&gaeja, 0s membros do grupo tém opinides
diferentes e tentardo expressa-las. Contudo, sequare&ima decisdo for tomada em grupo,
algumas pessoas terdo a sua opinido contrariadad@ maior for a comunidade, maior o
namero de pessoas com 0 que iSSo ocorre).

E por isso que Shirky afirma que para o grupo aaamete deve ter pelo menos algumas
opinides fundamentais que sejam apoiadas por t&hagindo ele, sdo poucos aqueles que de
fato conseguem agir no interesse de todos os setisigantes. Ainda assim a formacao de
grupos hoje em dia esta muito mais facil de sdivafa pelas novas ferramentas de interacao
social (como redes sociais, celulares, YouTubeeanitros). Sendo que elas estdo, acima de
tudo, baixando o custo de coordenacdo dessas egfiivas, pois podem ser realizadas a
distancia.

Também devemos pensar, lembra o autor, que quaaity as organizacdoes e grupos
ficam, menos provavel ira ser que os membros ijat@rairetamente entre si. Ainda mais em
grupos que dependem das redes eletronicas, do rambagital. Para Shirky, nossas
tecnologias estao permitindo novas formas de aglétiva que ndo dependam da proximidade
fisica, permitindo a criacdo de grupos colaborativaiores e mais distribuidos. A partir disso,
hoje nos encontramos em um patamar em que a na@aeidade de compatrtilhar, cooperar e
empreender acgdes coletivas tem aumentado sigivhoagnte.

Além disso, o autor define as emocgdes que levamngajamento em atividades ou
grupos como intrinsecas ou extrinsecas. As prisia@i@@ as quais a atividade realizada € a
recompensa, ja as segundas se qualificam quaretmapensa recebida € externa a atividade
realizada (como pagamento salarial, por exempl®).afividades que geram motivacoes
intrinsecas geralmente resultam na pessoa a usiddr@m sua totalidade. A ideia é que as
pessoas tem um comportamento diferente quando estfipando algo por prazer ou afeto.
Apesar de que isso nao quer dizer que quando exisierecompensa nao estaremos agindo
por prazer, mas talvez em algumas atividades ema ggmompensa é a propria atividade, o fato
de ser por satisfacdo propria seja um motivadoaia.ndesse modo, para ele, a tecnologia €
apenas um facilitador da vontade de compartilhta.t&na mais facil a possibilidade de
interagir com outros. Ha aqui uma questao que pedtnsionada pelo olhar de Lev Manovich
(2006), quando ele afirma que os dispositivos coptgdneos SA0 0S Mesmos que usamos para
fungBes que antes estavam claramente separadasodoabalho e o 6cio, por exemplo, o que
leva a imaginarios de trabalho (proximo do jogooepdazer) diferentes do imaginario do

trabalho pré-industrial e industrial associado aimmaginario de esforco, sacrificio e privacao.
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Shirky nos da aportes importantes para constatatges funcionais e comportamentais
dos modos dos ambientes online. Contudo, o autmhndca compreender como que essas
comunidades no ambiente online de fato sdo moldaddieradas pelas tecnologias que elas
operam e pelas quais sédo operadas, 0 que nog fgzeteecorrer a outros autores de forma a
complementar o que aqui entendemos. E essa discas&iiremos retomar no proximo
subcapitulo.

Outro uso dos termos coletivo, compartilhamentaj@pacao é o que Henry Jenkins,
Sam Ford e Joshua Green (2014) nos propdem. EdiveeiCultura da Conexao: Criando
valor e significado por meio da midia propagawdes nos apresentam diferentes maneiras de
como o conteudo pode circular. Nele, eles examimanmodelo hibrido de circulagdo, sendo
que é assim que podemos determinar como um mataiiaer compartiihado de maneira
participativa, segundo eles. E interessante nefarog autores tracam seu texto falando sobre

empresas, marcas, grandes grupos comercias, naawas vezes. O livro

[...] examina um modelo hibrido e emergente deautagdio em que um mix de forcas
de cima para baixo e de baixo para cima deternoimoaim material € compartilhado,
através de culturas e entre elas, de maneira maiparticipativa (e desorganizada).
As decisdes que cada um de nds toma quanto a passate ou ndo textos de midia
[...] estéo remodelando o proprio cenario da m{d@NKINS, FORD, GREEN, 2014,
p. 24).

Desse modo, eles afirmam que a mudanca de modeltistdbuicdo para modelos de
circulacdo apontam para uma forma muito mais ppativa de cultura (JENKINS, FORD,
GREEN, 2014), em que temos um papel expressivaaialagem e na configuracao do cenario
de compartilhamento e mixagem de contetdo que andtesera imaginado. Eles também
apontam que Jenkins (em seu litAans, Bloggers, and Gamedg 1992) desenvolveu o termo
de cultura participativa quando falava sobre asurodades de fas e como elas se comportavam
diante a distribuicdo de contedd&m seu novo livro, os autores afirmam que o dtmce
evoluiu, abrangendo todos aqueles grupos que faaeiem volta da distribuicdo e producao
de midia que atenda aos seus interesses coleflaos.eles, “0s publicos estdo se fazendo

nitidamente presentes ao modelarem ativamenteuassflde midia” (JENKINS, FORD,

9 EmFans, Bloggers, and Game(E992), Jenkins assinala quefasdomsou comunidades de fas, sdo formas de
apropriacao dos textos midiaticos de forma a serdinados em prol de seus interesses. O autorcaésidera
como fa aquele que somente assiste determinadoapnagmas sim aquele que o transforma em uma adieid
cultural, compartilhando ideias, pensamentos, s@mios sobre o conteido com outras pessoas, @zewoparte

de uma comunidade que tenha os mesmos interesasd® interagir com o contetido do qual se éfaatessas
comunidades muito mais engajadas com 0s matey@sselas se reapropriam dos filmes, programasppagens
através do conhecimento extenso dos mesmos.
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GREEN, 2014, p. 25) e, com isso, as grandes enyppassdaram a ouvi-los para poder atender
as suas demandas. Porém, o poder de compartilhaaieda recai na interagédo entre pessoas.

Os autores comentam sobre como ndo devemos pamsay gompartilhamento de
informacdes e essa interacdo sejam apenas frivasgos tecnoldgicos, mesmo que em seu
livro esse seja o0 enfoque. Podemos ver como Jerkard e Green nos ajudam a entender
melhor o cenério midiatico a partir das mudancas @le encara com as ac¢bes de
compartilhamento de midia, porém, esses autoresajusam a entender a parte menos
tecnoldgica dessa situagao. Isto €, para conseguaomo o pensamento tecnocultural de fato
€ visto na sociedade atual, necessitamos ir mdierde e buscar outros autores que
complementem o que Jenkins, Ford e Green levantasea livro.

Eles usam o termo “propagar” para definir a circatade midia. A “propagabilidade”
(ou espalhamento) define o potencial que temosodgpartilhar conteddos por motivacao
prépria. O termo se refere a facilidade com queardeudos podem circular hoje em dia, e
como isso se da muito pelos dispositivos técnigosia motivagdo de propagar, modificar, se
reapropriar dos conteddos disponiveis. Ainda, éomapte ressaltar que, ao se referirem aos
conteudos que séo propagados, nao estao se refapedas aqueles que circulam em grande
quantidade, em grandes canais e veiculos de coagdioic mas também aqueles que se
encontram sendo compartilhados em comunidades-nicho

Os autores também consideram que quando o maéepabpagado, ele também é
refeito. Isto é, se encontra sujeito a uma sériatéeacoes, remixagersampleamentd. Esse
processo de transformacédo do original que € post@mente em circulacdo apos ser
modificado, altera as logicas de producdo e consuma vez que o original poderd sofrer
modificagbes com as quais nem se pensava e, acnedif este fato passa a nos habituar com
uma pratica e uma estética de remixabilidade guedabemos mais adiante. Existem
comunidades que buscam essa recirculacdo de cortem formas de interagir socialmente
e culturalmente, temos verdadeiras praticas custw@mo a mimética em que o objetivo é
produzir descontextualizagbes de determinada irdo@im conhecida a uma comunidade seja
ela em imagens, videos, sonoras. O remix e a réihdade, acreditamos aqui, € uma das
estéticas do colaborativo: usuarios que interageagens que colaboram.

Voltando aos autores Jenkins, Ford e Green, al@g&o do conteudo dentro da cultura
participativa pode, para eles, servir os mais dasanteresses: culturais, pessoais, econémicos,

politicos. Isso se daria, devido a dificuldade de baja um alinhamento entre os objetivos e

10 [remos abordar o termo novamente.
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necessidades de empresas e 0s objetivos e nedessita publico. Por isso eles circulam e
adaptam o conteldo a sua maneira, uma vez quensé toais facil circular materiais hoje em
dia, ainda que nem todos tenham o mesmo acesseciasldgias de comunicacdo e as
habilidades necessarias para usa-las.

Para eles, o compartilhamento de conteddo devemeito, a disponibilidade de ele
estar em quase todos o0s lugares e em quase todosormentos. Ademais, podemos
compartilhar de modo portatil, reutilizando contesidom relevancia para varios publicos, e

fazer parte de um fluxo regular de envio de arcgiivo

Podemos compartilhar material como uma forma decereou de ativar uma
comunidade, seja retransmitindo um clipe de showelwiséo para colegas fas ou
para ajudar a dissecéa-lo, seja propagando um \ddegrotesto para mobilizar ou
recrutar pessoas em torno de uma causa socialK(3E8yFORD; GREEN, 2014, p.
248).

Sendo assim, chegamos ao que eles considerampgeagdic. Os autores afirmam que
“participamosemalgo, ou seja, a participacdo € organizewtee através dasoletividades e
conectividades sociais” (JENKINS, FORD, GREEN, 2(01.£206). Ademais, as mudancas que
apontamos, entre os produtores de midia e o pulbdisdém transformam o conceito de cultura
participativa. Devido a isso, as plataformas digitais que surgesfio alterando e ampliando
a quantidade de acdes que o publico participatiigado em rede possui.

Por ultimo, eles diferenciam participacédo de colab&o, sendo que a primeira ao se
encontrar em uma comunidade, por exemplo, podé€iouen efeitos sobre a cultura e também
pode ou ndo ter influéncia no engajamento de owtoos o conteldo. Nesse aspecto, um
ambiente midiatico mais participativo se volta pareompreensao e priorizacdo de como as
pessoas participam, as empresas se voltam a escgt& o publico diz. A colaboracdo esta
mais, conforme os autores, para a cumplicidadena nelacdo mais complexa, seu trabalho
pode ser aproveitado por grandes empresas, pompéxemesmo sem beneficiar aqueles que
criam o material. Pode haver o trabalho em conjanto as empresas para realizar algo que
sem esse apoio, os colaboradores ndo conseguioiacomta propria.

Até aqui trouxemos autores que nos ajudam na cagdmwoge nosso quadro teorico
numa revisao critica do termo colaborativo e term@s no imaginario contemporaneo de
colaborativo estédo associados. Nao nos interestadatabelecer diferencas precisas entre 0s

diversos termos ou elencar todas as acfes que pEstansendo associadas a um ou outro e 0s

11 porém, eles também consideram que as empresasaRrphs vezes, a vontade de participar que oqaitaim
em prol de beneficios econdmicos, visto que sdegmoaquelas que de fato cedem poder ao publicai@o g
compete a decisdes.
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tantos exemplos em diversos sites e acdes offtiteressa aqui sim constatar que estes termos
estdo cada vez mais em pauta e estao relacionashosavo meio, a rede. Se todo hovo meio
instaura um novo ambiente (MCLUHAN, 2007), comoedidamos aqui e a essa relacao
estamos chamando de tecnocultura, a construcaoldioocativo passa a ser uma expressao
desta tecnocultura. Propagabilidade, compartilhémerparticipacdo estdo pensando
multiplicidade de usuarios mediados por softwargapalguma finalidade. Porém,
necessitamos, a partir de agora, investir maisupdEmente em autores que entendam o

colaborativo nessa direcéo.

3.1 Um olhar arqueoldgico sobre o colaborativo

Ver o colaborativo com um olhar arqueolégico € meeessidade da perspectiva tedrica
com a que estamos abordando o objeto em quest@dad®ws anteriormente a perspectiva
intuitiva do nosso olhar (desde Bergson, 2005, leui2e, 2004) que olha para os objetos de
pesquisa na perspectiva de tempo e que nos pemniteultiplicidade de espacos (inclusive de
tempos especializados) no objeto estudado.

Unimo-nos também ao olhar arqueoldgico sobre aanédimo o de Erikki Huhtamo e
Jussi Parikka (2011) em seu lividedia archaeology: approaches, applications and
implications Para os autores, a arqueologia da midia “vascalbaivos textuais, visuais,
sonoros; assim como colecbes de artefatos, enfdtizeanto as manifestacdes discursivas
como materiais da cultura” (HUHTAMO; PARIKKA, 201p, 3, traducio nossa)

Buscando ver as semelhancas e diferencas e tanmdtébelecendo paralelos entre
elementos midiaticos anteriores aos que estdo aslod os autores vao construindo, a seu
modo, 0 que é o olhar arqueoldgico sobre a midiazek as diferentes camadas de cada objeto,
como iremos apontar na pesquisa de Manovich (20@t)a seguir, podemos tentar ver como
o colaborativo vai se apresentando de diversasa®an longo dos anos.

Manovich fala sobre o colaborativo, a seu modoele ahar arqueoldgico pode ser
encontrado em seu artigdodels of Authorship in New Mediau, traduzido livremente,
Modelos de Autoria nas Novas Mididgele, ele fala sobre os diferentes tipos de autta
cultura das novas midias e defende que todos esmobiferentes formas de colaboracgéo.
Entretanto, e aqui podemos ver a arqueologia piesem sua pesquisa, o autor também afirma

que ndo devemos pensar na autoria colaborativa aaracteristica exclusiva das novas

124...] rummages textual, visual, and auditory aresas well as collections of artifacts, emphasibioth the
discursive and the material manifestations of calt(HUHTAMO; PARIKKA, 2011, p. 3).
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midias, considerando que catedrais medievais, iestdé pinturas com mestres e assistentes,
orquestras musicais ou producgfes filmicas conteimgars, envolvem muitas pessoas
colaborando por um longo periodo (MANOVICH, 200B)evido a isso, podemos considerar
gue a autoria colaborativa pode ser um tipo dedmadto invés da excecdo em producdes que
envolvem mais de uma pessoa.

Porém, Manovich se debruca sobre a ideia de qnewas midias fornecem variacdes
para como a autoria colaborativa pode ser. Segoagtier ver como elas desenvolvem novos
tipos de autoria, novas relacbes entre produtore®rnsumidores e novos modelos de
distribuicdo, e também como as novas midias e taraupossibilitam essa modificacdo da
industria cultural. Ele nos apresenta nove tipatabloracdo de diferentes individuos e/ou
grupos; interatividade como falha de comunicac&ceesutor e usuario; autoria como uma
selecdo de menus; colaboracdo entre empresa eogsseédtaboracdo entre autor e software;
remix; sampling® como uma nova forma de colagem; modelo de cédigat@ marca como o
autor.

Sobre o primeiro, a autoria como colaboracdo dzetites pessoas ou grupos, o teorico
russo defende que esse é o tipo de autoria maigtidis quando se pensa nas novas midias
como colaboracdo — seja ela fisicamente ou at@dadsternet, sendo o contato simultaneo ou
nao — entre um grupo de artistas que cria algorferpgance, evento, projeto. Para ele, nao
necessariamente essas colaboracdes irdo resultangumoduto final, as pessoas se encontram
através do interesse comum para produzir contefildon disso, € interessante notar que
mesmo sem ter criado produtos com grande alcaegendo ele, as novas midias ainda assim
tiveram e tem um grande impacto na forma como potuocicamos. Isto €, se considerarmos
que bancos de dados, espacos de navegacao, siesuedinteratividade também permitem
novos padrées de comunicacéo advindos das novaasmibr fim, Manovich fala que tudo
isso faz com que a autoria colaborativa dessa famda seja importante para a cultura
contemporanea, mesmo que nao crie nenhum prodditorda convencional.

A segunda variacao, sobre a falha de comunicagé® aumores e usuérios, é explicada
como um contraponto a ideia de que a interatividamtee autores e usuarios € geralmente
explicada como colaboracdo. Para ele, na colabmragdumimos que os colaboradores

compartilhem objetivos em comum e um entendimeoiboeso que estao fazendo. No caso de

13 Sampleé um termo em inglés que significa amostra, maselq € utilizado como se encontra no universo de
producdo musical. Usampleé um trecho de instrumento extraido de uma faixsical, por exemplo, usample

de guitarra € um trecho (amostra) desse instrunsemgo tocado e que podera ser utilizado na basend&rucao

de uma nova musica ou ndo. Em portugués o termapfopriado comsamplear
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midias interativas, isso geralmente ndo ocorre.dsgjuando os autores criam seus materiais,
eles ndo sabem quais seréo 0s seus usos, eles depdoaem, bem como quando 0s usuarios
adquirem esses materiais, eles o utilizam de umzefque pode ndo ser a que o autor imaginou.
Devido a isso, ndo poderiamos considerar que @siaswsao de fato colaboradores do autor e
vice-versa. Eles ndo tém, portanto, uma via de oiragio concretizada. E ai que as empresas
criam os canais de retroalimentacdo, grupos fopai® poder entender como o usuario vai
reagir. Somente ai que a o produto inicial podeesaohudancas através das respostas e ser
lancado ao publico geral.

Vamos pular a terceira variagédo para voltar a el tarde. Por isso, a quarta variagao,
sobre a colaboragdo entre empresas e usuériossgizito a quando o produto langado instiga
aos usuarios criarem novas camadas de conteude@lpar@ autor usa do exemplo de jogos
como oThe Sim¥', que permitiu que os jogadores postassem na @tteanias modificagdes
dos personagens criando um arsenal de conteld@®dizen ser salvos em seus computadores
de uso pessoal. Ainda, para Manovich, outra margasa empresas colaborarem com os
usuarios € a incorporacao das suas sugestdesvasversoes dos softwares.

A quinta variacdo, colaboracéo entre autor e soéwa apontada como praticamente
todas as acbes que sao realizadas em eletronidesramentas de computador que envolvem
colaboracdo entre o autor e essas ferramentasagséititam esse tipo de criagdo. Porém,
também podemos dizer que essa é uma colaboragémsrdesenvolvedores de software com
essas ferramentas utilizadas na criacéo.

Sobre a colaboragao por remix e pampling aqui iremos trazer o que ele diz sobre
como no cenario musical essas praticas sao extrentamtilizadas e legitimadas. J4 em outras
areas de criacdo, apesar de serem utilizadas,enabrma o uso por poder ser considerado
como roubo. A relacao entre remisamplingé que ambas séo potencializadas pelo avanco da
tecnologia, tendo em mente que industrializamosoésyens e as montagens. Para o autor a
cultura do remix chegou a varias areas. Mesmoigoatndo sido escrito em 2002, podemos
ver que a pratica de mistura, colagem, montagemesggsente na cultura contemporanea, por
exemplo, ainda se encontra fortemente presenterodugiio de videoclipesanfictiong®,
instalagbes artisticas que utilizam elementos daliaoo (por exemplo, bienais de arte

contemporanea), arquitetura, entre outros.

14 Segundo a empresa criadora, EA Gam@heSims um jogo de simulacéo de vida que nos da corgoiies
as acles cotidianas de pessoas.

15 Fanfiction sdo histdrias criadas pro fas a partir do candiginal de filmes, seriados, livros, jogos. Sagdies
de fés feitas para os préprios fas, isto €, gematenquem |€ essas histdrias sdo pessoas que jécesntos
universos originais.
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Sobre a autoria colaborativa do codigo aberto, Mihdala que os softwares de cédigo
aberto sédo feitos para serem criados e modificpdosvarios usuarios e isso num fluxo
continuo. Questbes como autoria e posse sao coagadexserem analisadas, pois passam pelas
maos de muitas pessoas, o que leva, ao que eleactarautoria cultural. A licenca de uso é o
objetivo central da producéo de cédigo abertopéaksa por questdes de autoria e existem leis
gue regulamentam a propriedade intelectual, poeéam,ainda ndo conseguem acompanhar as
constantes mudancas nas praticas de apropriagég, sampling citacdo, o que pode as deixar
retrogradas em relacdo a producéo de codigo abemoautoria coletiva. Essas leis ditam o
gue podemos fazer com o trabalho de outras pegsmasso, as comunidades que giram ao
redor do trabalho criativo, tendem a combinar e&oadar sobre qual o ponto central do trabalho
que realizam.

Por fim, a dltima variacdo, a marca como o autaryespeito aos grupos de criadores
gue se encontram produzindo materiais para as mjacoao, por exemplo, o grupo de
designers da Nike, que criam um produto em nomblide, ndo em seus nomes proprios.
Manovich (2002, p. 12, traducdo nos&dyla que “[...] a empresa nio tenta esconder esses
nomes — vocé pode acha-los se quiser — mas elg@osd@parecem na publicidade da marca”.
Ou seja, 0 que importa é o nome da marca.

Desse modo, voltamos a terceira variacao de cagbBormprovocada pelas novas midias.
Autoria pela selecdo de menus. Deixamos essa pa@s] tendo em vista que o autor se
debruca mais profundamente sobre isso em seuTiveoLanguage of New Med{@001) e
fomos até ele resgatar mais sobre o assunto. Ra@sebjetos das novas midias dificilmente
sao criados do zero, geralmente eles sdo um coeghoim de partes pré-prontas. Isto é, na
l6gica da cultura do computador, nossas criacdesl@gtaram a ser uma selecao feita através
de menus. NO0sSSO processo criativo parte da setbz@ontetdos que advém de bibliotecas
digitais, sendo que grande parte dos softwaresiagéo e edicdo vem com pastas de estilos,
imagens, texturas pré-programadas ou também podeditenar novas. Manovich aponta a
criacdo de slides no programa PowerPoint, no qodémos escolher estilos pré-prontos de
plano de fundo € um exemplo disso.

Nesse aspecto, a selecdo de elementos predeteosiatada tanto os produtores e os
usuarios de contetdo das novas midias, consideguneldorna o processo produtivo mais
rapido e eficiente, e também faz com que os ussi@do sintam que s6 consomem, mas que

também criam objetos de midia. Ou seja, 0 usudrde [se sentir como um artista por ser

164[...] a company does not try to hide these namgsu can find them if you want - but they are jost part of
brand publicity” (MANOVICH, 2002, p. 12).



37

permitido criar um objeto com uma aparéncia prafiss s6 por selecionar alguns elementos
de menus. A arte eletrénica se baseia desde dgidma l6gica de modificar algo que j& existe.
Na internet, isso € potencializado, ja que se e criacdo de conteldo que seja elaborado
atraves da utilizacéo de outros (textos repletdsiplerlinks, por exemplo). Para ele, qualquer
um pode se tornar um criador através da selecétedeentos de menus.

A escolha de opc¢des nas telas também é uma forrodad@o através da selecédo de
acOes e botdes disponiveis, a interacao aqui aviastelas. O resultado visual dessa escolha é
a mudanca visual de toda ou parte da tela. O eegoalta a questdo da interatividade presente
nas novas midias através dessa selecao de opgdemnds ramificados. Ainda, pode-se pensar
gue os usuarios desses menus se tornam coautommuido ali presente através de seu
movimento de escolhas. Ou seja, ao selecionar mrimba Unico através das op¢des, 0 Usuario
cria um novo conteudo. Porém, também é importaoiir mue ele pode ser considerado como
apenas uma parte do todo, considerando que atasgdkestavam ali para ele, ele s6 seleciona,
nao cria. Ressaltamos que o autor também faz ussalva de que essa possibilidade de
selecionar elementos predeterminados também existianidias antigas, como na lanterna
magicd’, por exemplo, mas hoje isso se tornou mais gaenadal e mais facil de realizar. O
que antes eram atividades manuais hoje sdo acésécas de softwares. A selecdo e
modificacdo de elementos resultam no remix de Golatgue hoje € potencializado pela cultura
do computador, o que se aproxima do que consideraeressamento tecnocultural.

O tedrico russo também é critico do termo inteiddigde, em seu lividhe Language of
The New Medig2001), porque a interacdo humano-computador (gumeds retomar) €, por
definicdo, interativa, pois permite que o usuéoiotmle o computador e manipule a informacéo
gue lhe é mostrada na tela. Por isso, dizer qugutadores sao interativos é como dizer o
Obvio, sendo que todos eles tem essa possibilieladsi. Ele se utiliza de outros termos para
denominar as diferentes estruturas e operacOestinges, tais como: simulacdo, imagem-
interface, imagem-instrumento, menu interativo.

Manovich também faz uma ressalva ao erro que posleoroeter quando pensamos ha
interacdo com computadores e pensamos na intefiag@ com o teclado, com 0 mouse, ao
invés da interac&o cognitiva. Ou seja, nossa iperaom links, textos, elementos gréaficos que
nos sao mostrados através de telas e a partir getesnos agir no computador. As midias
interativas pedem que nos nos relacionemos coajeddria mental do designer de midia, ou

seja, com todas as camadas do projeto. Um exengdo s80 os arquivos de foto editados no

17 Lanterna méagica antecede aos aparelhos de projed@rnos, na qual através de um jogo de lentamelaca
de vidro com desenhos pintados que eram projetdasn tecido.
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programa Adobe Photoshop, que cria diferentes casn@dveis) para cada alteracdo e efeito
realizado no arquivo. Quando recebemos esse arquodemos ver a trajetéria realizada pelo
editor de imagem.

Outra autora a pensar na interatividade pelo coadjout € Wendy Chun (2011), em seu
livro Programmed Visions — Software and MemoQuando fala sobre as interfaces de
computador — telas entre homens e maquina, que foradificadas e potencializadas a partir
de seu uso militar, ela afirma que a interatividede os computadores € o que ajudou que
mais usuarios comuns pudessem passar a utilizaAlesim, 0s sistemas operacionais
interativos faziam com que as telas fossem partmdputador para todos 0s usuarios. Isto &,
a interatividade dizia respeito a fornecer ao cdamgbar tarefas que nés, humanos, nao
conseguiamos devido a capacidade de processamemtadds ser muito mais rapida que o
processamento cerebral. Ao fornecer dados paranputador ler, alterar, copiar, estamos
dando tarefas que nos seriam fisiologicamente ooeigplexas.

Desse modo, a interatividade com as telas foi sé@despor causa das limitagdes da
programacao e sua forma procedural (sistemica)n&gassario trabalhar interativamente com
o computador, ndo somente 0 acompanhar automatideum®i, ela se pergunta, como 0s
sistemas interativos se tornaram sinénimos dedézbr do usuario e da maquina?

Ela se utiliza do Google Eatfrpara mostrar o que € uma interface interativagpms
ver as imagens terrestres, apesar dele ter diswiegédem relagdo a realidade, ele ainda é
atraente pelas ferramentas de uso que nos pdssHatbom ine zoom out Ainda, interfaces
interativas geralmente possuem o que ela chamadgputacdo direta, que é a sensacao que o
usuario tem de maestria sobre o sistema, confiamcsua competéncia de realizar tarefas. As
interfaces também produzem usuarios a partir @gi@igdio, ou seja, através de elementos que
asseguram a relacéo entre os dois, como, por e@geteplma pasta no computador com N0SS0s
nomes.

Esses tipos de elementos nos provocam uma relag@gdranca com os computadores,
h& uma certa ilusdo de que os conteldos que seteroanessas pastas estdo da mesma forma
em pastas fisicas. Isto €, tendo em vista que caapres criam e simulam uma realidade, nés
interagimos com essa sua criacdo. Eles corporif@dagica de substituicdo da forma como
seus elementos sado e como eles nos sdo mostrados.

Chun (2011) vai dizer que os computadores realinama metafora para a propria

metafora, nessa logica de substituicdo de ordeles@rdens. Isto €, ao dar o nome de certas

18 Google Earth € um programa do Google que permie/gjamos o globo terrestre a partir de imagepisicadas
por satélites. Disponivel em: <https://www.googbencbr/intl/pt-BR/earth/>. Acesso em: 16 out. 2016.
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coisas para outros elementos, transfere-se a giealdle existéncia para esse segundo
elemento. Essas metaforas sdo sempre baseadassas imderacdes com o ambiente fisico e
cultural. Ou seja, as semelhancas que ditam coracessa metéafora, sdo baseadas nas nossas
interacbes com 0s objetos que nos cercam, porassoterfaces interativas sédo tdo baseadas
nessa logica (pastas de computadores como pastaslgentes fisicos). Para ela as metéaforas
terminam por criar realidades, ndo somente coraletum as ja preexistentes.

Computadores passam a ser entendidos como maquingssais de substituicao,
transformando qualquer elemento em outro atravésadaferéncia de informacéo. Eles criam
um novo ambiente dindmico, sendo que os arquivesngs sdo ofertados sdo mais vivos,
moventes. Isto €, para Chun (2011), os textos gaeeseem em nossas telas, por exemplo,
pedem que ndés os manipulemos. De alguma formagmssamos nas interfaces, elas estédo
molduradas para que nos as manipulemos como afbatg para compartilhar, curtir, enviar
0 que nos leva a pensar ali um outro modo de crdéilio como construto: aquele em que estao
dispostos os dados de forma que nos “pedem” queaogpulemos. E um modo de significar
uma colaboracdo entre usuario e dados inscritmteasface que atravessa a maior parte das
praticas da internet contemporanea.

Chegamos aqui a interface e como ela, como um fliexacdes, permite a construgao
audiovisual da hitRECord. Através de Manovich (90pddemos pensar que o computador
modifica as relagbes entre pessoas, mas ele tamimifica a propria maneira pela qual
interagimos com o conteudo. Isto €, para o aut@groputador passou a filtrar a cultura —
presente e passada — através da sua interface tnam@putadd® ou human-computer
interface(HCI), termo que descreve a forma em que as pessiEaagem com o computador,
tanto com o contelddo quanto com as parte fisiG@asdanonitores, mouses, teclados, etc.).
Para ele a interface do computador atua como umga@dgdie carrega mensagens culturais de
variadas formas, ou seja, a interface molda o @too concebemos a prépria ideia de usar o
computadoi® e com qualquer contetido midiatico que advenhaedess

Estamos cada vez mais entrando em contato com gerssaulturais, como textos,
fotografias, filmes, musicas, ambientes virtudisg\es da nossa relacdo com as interfaces. Por
isso, Manovich (2001) vai afirmar que ndo estamassrantrando em contato com a cultura

pelo computador, mas sim pelas mensagens culttaasformadas em codigos digitais. E com

¥ Trazemos aqui como um adendo que na versdo emhedgio livioThe Language of the New Med@atermo
HCI é traduzido como interface de usuario.

20 E interessante notar que para Manovich (2001feafirce exerce um papel na vida cotidiana das pestendo
em vista que ela esta presente tanto em nossatadtg de trabalho quanto em nossas atividadeszde Por
exemplo, usamos o computador tanto para trabajbanto para assistir um filme de entretenimento.
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isso que ele denomina que o termo interfaces aigtlicomo forma de descrever a interface
entre a cultura, o computador e 0 homem. Isto éaeiras pelas quais o computador nos
apresenta e nos possibilita interagir com essasagens culturais, uma vez que a HCI inclui
maneiras de manipular o conteido. Como, por exeragjoe podemos realizar com as funcdes
de copiar, apagar, trocar o nome de um arquivdr, abbfechar um programa, entre outros.

A linguagem das interfaces culturais €, em granaltepfundamentada através de
elementos de outras formas culturais ja familiacesno linguagem oral, escrita, pictorica,
cinematografica, fotografica. Para ele, as int@damulturais apresentam tragos do cirénuka
escrit&® e da propria relagcdo humano-computador. Essesrtré®njunto moldam as interfaces
culturais. Cada um desenvolveu uma maneira Unicaghmizar a informacédo e a apresentar
ao usuario — correlacionando espaco e tempo €wstndo a experiéncia humana ao acessar
informacéo.

As interfaces culturais se baseiam em acdes ddaotehumano-computador, como:
scrol?4, paginas com textos e videos, menus com hierageaéxas de dialogo, entre outros,
uma vez que elas se alteram na medida em que assidades dos usuarios mudam. Nesse
aspecto, elas buscam ser um meio-termo entre asofatidades do HCI e das formas
tradicionais culturais (como ag¢des de copiar ercplar exemplo), unindo elementos de ambas
e formando uma linguagem hibrida — através da weadiferentes formas culturais.

Sendo assim, essa linguagem, através de sua presguessiva, faz com que ao utilizar
o computador, ndés nos tornemos mais versados edihds em suas ldgicas préoprias de
funcionamento. Ou seja, podemos entender facilnegte a interface esta querendo nos dizer
ao nos apresentar uphayerde video, unGIF?, ou ferramentas dsoont®, por exemplo, por
causa da juncao de variadas linguagens em umaio loc

Ainda, nessa relacdo de importancia da linguageengatica nas interfaces culturais,

Irene Machado (2002, p. 220), ao se referir a Mapafirma que para o autor “o cinema, ou

21 Manovich aponta que as interfaces culturais imlu@ulos de CDs e DVDs, enciclopédias multimigdiraaseus
online, revistas online, jogos de computador, faters de sites, entre outros.

22 Para o autor, o uso do termo cinema denota questdese referindo aos movimentos de camera, espiegsio

de espaco, técnicas de edicao, estilos de narmgdeja, diferentes elementos cinematogréaficesiddinguagem

e recepcao.

BAqui, o autor também esta se referindo a diferee®8os de escrita, elementos que sdo utilizadoa p
complementar o texto, como gréficos e ilustracdemjarios, entre outros.

24 Scroll é a acdo de movimentar a pagina na internet nigalertpara cima ou para baixo. Fazemos isso ao usa
as setas ou a barra que se encontra no lado dieeftégina, tradicionalmente.

25 GIF significa formato de intercambio de gréaficos, imagyenuito utilizadas na internet, ou para imagexesfi
ou para animacgdes leves (varias imagens compactadasa so).

26Zoomé entendido como a ferramenta de aproximacao m@sgsada internet, na linguagem cinematica seaefer
a aproximacao da camara em relacéo ao que elmestéando.
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melhor, o cinematismo, € a principal matriz dasasawidias e, consequentemente, sua grande
metafora”. Ainda, ela afirma que a teoria cinemeifiga pode vir a gerar uma analise mais
relevante para a critica das midias, por caus&ue elementos — em contraste com a teoria
literaria, por exemplo.

“Aquilo que Manovich vé no cinema, o cineasta ouS&rguei Eisenstein entendeu
como cinematismo: formas cinematograficas fora idersa” (MACHADO, 2002, p. 221).
Esse aspecto é particularmente importante pargessaisa, na medida em que ao analisar as
interfaces da hitRECord, também estamos procurargiee ela apresenta de audiovisual fora
do playerde video, por exemplo, seu cinematismo.

Nesse sentido, estamos aqui pensando a interfage algo que comporta os links,
comentarios, videos, perfis, todos os caminhos ranseali realizados pelos usuarios.
Diferentemente da usabilidade, que através da donmeato de alguns elementos na tela, a
interface permite que o audiovisual passe poralnedida em que é considerada como uma
trajetéria a ser percorrida pelos colaboradordstiRECord.

Por isso, trazemos outro autor que também trapesites estudos de interface, Alexander
Galloway (2012). Em seu livr@he Interface EffeqO efeito da interfacegle apresenta a sua
nocdo de interface e seus eféifo®D autor aponta, primeiramente, para a presensa da
diferentes telas em nossas vidas — com seus varestitos e tamanhos. A partir disso, nossa
interacdo com diferentes interfaces, em difereteles, & constante. Desse modo, a interface é
apresentada como algo que vai além da tela. Oifrete Galloway esta voltado a um modo
de ser na contemporaneidade.

Galloway aponta que a interface ndo é uma coisanoé € apresentada como acabada.
Ela é considerada como um efeito, um processoade¢éo entre dados e algoritmos. E um
portal que nos permite a passagem a outro lugaguena informacao esta se movendo de um
lado para outro. Isto é, a interface é uma formis geral de mediacéo.

Ainda, o autor também se debruca sobre as limitagéeanterface, tendo em vista que
ela pode dar passagem a informacao somente aténdetdo ponto. Com isso, ele apresenta o
termo intraface, que pode ser usado para desanewveinterface dentro da interface. Ou seja,
€ uma intraface diretamente relacionada a quesgiéscas.

Ela € incerta, pois deve fazer um malabarismo, @@mentar entre duas coisas ao
mesmo tempo. Isto €, Galloway busca entender @ g@gsa zona de incerteza que ela apresenta.

Para ele, a intraface mostra um tipo de estétieargplica em trazer as bordas e o centro para

27 Devemos considerar que o autor busca trazer as$i&o que Manovich comecou a fazer na década plar@0
0 ano de 2012, por isso ele busca outras formastéader a interface e seus efeitos.
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perto um do outro. O autor fala que ela pode siamida como a interface interna entre a borda
e 0 centro, mas completamente envolvida em algormaie esta dentro da imagem — e esta é
a zona de indecisao que ela se encontra.

E interessante notar que ele traz a questio dengssa zona de indeciséo presente na
intraface, ela também néo é s6 uma janela entigecegta dentro e fora da tela. Para ele, a
intraface realiza um trabalho de interfacear osnetdgos dentro da tela — entre os icones,
cabecalhos, figuras em 3D. E esse aspecto € nmjioriante, pois demonstra que se faz
necessaria a presenca de algo dentro e fora daeteksa presenca exterior a tela implica o
aspecto social (da interface e intraface). Dessprinterface possui muitos niveis, para ele
0 cenario social se constitui como uma grande fader visto que existem interfaces entre
pessoas e 0 mundo ou entre a critica e 0s objeteados, por exemplo.

Nesse aspecto, a interface como um todo permitenbasdiferentes ao usuario toda
vez que ele entra nos site. Isto €, ele vai “matdaom percurso no qual vai se familiarizando
com as telas que ele apresenta. A partir dissogmos pensar que 0 site nos ajuda a ir
construindo uma narrativa enquanto vamos o desweloda, mesmo que o conhegamos, cada
busca gera resultados e caminhos (e descoberfagndes. A interface permanece em um
fluxo continuo de informacgdes que nos mostra, rad wmbém somos inseridos toda vez que
acessamos seu conteudo.

Por exemplo, cada acdo € concatenada com outrasaléar um cadastro no site o
usuario pode acessar seu perfil, pode realizibovanloade upload de materiais, pode seguir
outros membros da comunidade, entre outros. Eg8as ado todas interfaceadas pelo site, que
depende de acdes exteriores a tela, mas tambéodae as acbes inseridas na interface do
mesmo. Ao mesmo tempo, o usuario pode abrir matifnelas e passar por varios materiais
e informacgbes diferentes quase que simultaneam&oji@, o0 uso do site em um fluxo
determina 0 movimento que o usuario esta constowngor consequéncia, como o audiovisual
ali se encontra.

Por isso se torna necessario, pensar um poucaoraiso colaborativo vem emergindo

na cultura contemporanea e as relacdes, nestas;dtitre o audiovisual e o colaborativo.

3.2 O colaborativo na tecnocultura

Nesse sentido trazemos mais uma vez o teérico MiardcLuhan (2007) para
entender, agora melhor, o que estamos chamandemiecultura: essa relacdo dinamica entre

um meio e o ambiente que ele cria. De diversas ins&ne autor explicou seu aforismo mais
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conhecido e um dos centrais no se pensamento coacional: 0 meio € a mensagem. Uma
dessas maneiras foi ao afirmar que: “a ‘mensagergudlquer meio ou tecnologia é a mudanca
de escala, cadéncia ou padrdo que esse meio cnidgienintroduz nas coisas humanas”
(MCLUHAN, 2007, p. 22). O autor vai exemplificar tseargumento de que uma
tecnologia/ferramenta como a estrada, a ferrovia mda n&o introduz a ideia de movimento
em nossa sociedade, mas elas aceleraram as fumgiasas de transporte.

A relacado entre a tecnologia necessaria para omeoo da roda afeta diretamente a
vivéncia humana, o meio que a roda se insere adafgiela sua tecnologia — e vice-versa.
Devemos buscar entender como esse meio se foramcerele se constréi um novo ambiente.
Aqui, buscamos entender esse novo ambiente e lsigdoadindmica com as redes ou internet
e pensamos essa relagcdo como tecnocultura, cansibeque um dos efeitos dos meios é a
criacao de novos ambientes. Ou seja, 0s elemeftosaenentas dele nos moldam socialmente
e culturalmente na medida em que os criamos, caraagmoop infinito. Buscamos entender
esse ambiente, como ele funciona e quais valoregigii emergem. Viemos constatando ao
longo desta pesquisa que um desses valores élwratiao: operacionalmente possibilitado
por um conjunto de dispositivosthicamenteonstruido como um construto dos novos meios
gue oferece sentidos identitarios ao meio, ao oodivo, ao audiovisual.

Nesse aspecto, cada tecnologia introduz um novidpadsociedade, permitindo que
certos modos de ser sejam alterados. Segundo K asitefeitos da tecnologia se manifestam
nas relacdes de sentidos e nas estruturas da p&ocdpzendo com que a reorganizacao de
alguns elementos sociais (como a utilizacdo da edgle aceitacao e popularizacdo) ocorra de
forma gradual. Por isso, para ele, cada produtcafgta a sociedade termina por “transpirar
em todos e por todos seus sentidos” (MCLUHAN, 2@)737), mesmo que iSSO ocorra aos
poucos.

Além disso, cada geracéo interage com os meiomdemaneira especifica, resultando
em modos particulares de relacionamento socialsdemneira, por exemplo, a estrada ou a
roda que estavamos falando aceleraram as l6gickscdmocao (MCLUHAN, 2007). As
pessoas que interagiram primeiramente com as astsadreram um processo de alteracédo de
realidade, em que, aos poucos, comecaram a pegteeldgicas de movimentacdo mudadas.
Entéo, a percepgao em relagcdo ao movimento se icg@didbm o transporte por ferrovias,
estradas e com a roda.

Ademais, existem outros elementos que afetam advélea das pessoas, como o radio,
por exemplo, que oferece uma experiéncia pessaairdanicacdo, segundo McLuhan (2007).

Isso se da, visto que esta que € uma experiéntieyp@ com o veiculo de comunicagédo e com
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o conteudo ali ofertado. A percepcao dessas maddies na vida cotidiana inseridas pelo radio,
pela roda, pela estrada, pela televisao, entregutnodifica a percep¢ao que temos do meio
em que estamos inseridos. Ou seja, com a rodagngpiorte e as suas légicas sofreram
alteracOes estruturais e culturais, fazendo com hog em dia, a nossa relacdo com as
maneiras de se transportar seja muito diferentpudado a roda foi inserida na sociedade. De
alguma forma o acesso a internet desde qualquar &igor qualquer dispositivo e com as

interfaces que foram se tornando as mais habiteiscessar dados, inclusive a dados
audiovisuais, parece estar dizendo que toda e wpralagcdo € uma colaboracdo, estamos
fazendo alguma coisa com os outros, quando nadestdamos interagindo com uma interface
gue nos conduz.

Voltando a McLuhan e a tecnocultura da roda, hojeli@, a ideia de movimento gerada
e mudada pela insercdo da roda nos é quase impgeetgigndo em vista que nos encontramos
inseridos em um ambiente no qual ela ja é partddiote. McLuhan, em uma entrevista
concedida a revistaExpressem 1972 e traduzida e publicada peévista Alceu/PUC-Riem
20178, vai dizer que estamos imersos em um ambientsii@lie olhando de fora temos uma
visdo melhor do mesmo. E, esse ambiente é formadegrios elementos que entendemos
melhor se conseguimos uma perspectiva diferentqudh estamos acostumados, ou seja,
precisamos parar e repensar porque, por exempémaamos a légica de movimento da roda
como algo naturalizado. Ai que se baseia o quenestaentando ver nesse novo ambiente
criado através da tecnocultura e quais ferrameptaslali surgem.

Para entender melhor, podemos trazer o que McL{2@di7) traz ao falar sobre a
invencdo do telégrafo. Para ele a inser¢cdo desspaggento mudou o conceito de como as
pessoas viam a informacédo se “deslocando”. Iséotériormente, para enviar uma mensagem
era preciso que alguém se direcionasse a outrbgacaentregar a mesma. Com o telégrafo, a
mensagem passou a se deslocar mais rapido ques@appse a levava, transformando esse
movimento de enviar mensagens em pessoa em algtetwhs'O uso de qualquer meio ou
extensao do homem altera as estruturas de interdépeia entre os homens, assim como altera
o ratios entre nossos sentidos” (MCLUHAN, 2007, p. 108)gulnas praticas passam a ser
molduradas como obsoletas e outras passam a tefosen

Isto é, a insercdo de um equipamento tecnoldgica@sseas vidas altera ndo s6 nossa
percepcdo de como podemos nos comunicar, mas tamléma como o fazemos e como

deixamos de fazer. Por exemplo, o telégrafo de Mahunsere ndo s6 um novo tipo de envio

28 Disponivel em: <http:// revistaalceu.com.puc-nitniedia/Artigo1%20 Entrevista%20MacLuhan.pdf >. sse
em: 09 jan. 2017.
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de mensagens, mas também termina por fazer comsgadecnologia seja mais procurada do
gue o envio de mensageiros. Essa alteracao tepoimasultar em que as pessoas possam ficar
mais tempos em seus locais de origem sem necdgstato “indo e vindo” de um lado a outro
para poder conversar. Se pensarmos nessa modifieagdelacdo com o telefone fixo e o
telefone celular, ja vemos que ai se encontra uotzliade maior que permite que as pessoas
estejam quase que sempre em contato umas conras. ®darém, € devido a isso que hoje em
dia criamos uma maior dependéncia das respostae que instantaneas. Algo que quando
usavamos o telefone fixo ou até mesmo cartas garaomunicar, ndo era algo tao necessario.
Mais uma vez uma tecnocultura cuja dindmica moldoraticas como necessarias ou
indispensaveis e outras como obsoletas, emborarsesppre alguma reciclagem de algum
elemento de midias anteriores trazida agora corassignificados.

A nossa relagéo com as tecnologias vai se moddacamodificando os meios. A partir
disso, para clarificar o que entendemos por tegmla@onvocamos outra tedrica que busca
entender esse conceito. Debra Shaw (2008), emvsed echnoculture: the key concepisi
falar que por tecnologia entendemos um arranjedarhentas ou técnicas que servem como
requerimentos de qualquer cultura. Ou seja, entemdada, que se encontra em grande parte
das culturas mundiais, como uma tecnologia de mevim

Dessa maneira, nosso comportamento social é afpeldompulso da inser¢cdo das
tecnologias em nossos cotidianos. Shaw (2008,)seléebruca sobre a ideia de que a estrutura
social atual é organizada de acordo com o desemahio tecnoldgico. Ou seja, como iSso
atravessa os padrdes de trabalho, vida sociatuigées culturais e as suas expressoes artisticas
presentes na pintura, danca, arquitetura, litexatusvelas, entre outros. Podemos ver que a
interferéncia da tecnologia no cotidiano perpdssj@ em dia, uma relacao ainda mais profunda
e marcante.

A forma como a tecnologia afeta o nosso dia-a-drabEm afeta o modo como
vivenciamos o mundo. Nesse sentido, a autora chegaa descricdo sobre o estudo da
tecnologia em relagdo com a cultura, ou o queleana de tecnocultura. Para Shaw, podemos
descrever o “estudo da tecnocultura como uma iipgimirdentro do relacionamento entre
tecnologia e cultura e a expressao desse relacemtamos padrées da vida social, estruturas
econdmicas, politica, artes, literatura e cultuaysar” (SHAW, 2008, p. 17, traduc&o nogda)
Algo que dialoga bastante com o conceito que viespossentando através de McLuhan.

2 “We can therefore describe the study of technacglfs an enquiry into the relationship betweehrtelogy
and culture and the expression of that relationghipatterns of social life, economic structureslities, art,
literature and popular culture” (SHAW, 2008, p..17)
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Entendemos que o0 nosso objeto, o audiovisual caébo na hitRECord, € fruto de
alteragbes sociais, culturais que surgem dessandiaérelacdo entre tecnologia e cultura
particularmente da relacdo que os modos atuaistdenet vem tomando em relacdo de
interface com seus usuarios e o lugar que o sdadttean nessas relacdes todas.

Na sociedade em que vivemos somos amplamente @dgtatbs aparatos tecnoldgicos
(e suas técnicas) que nos circundam. Recorremasagxemplo dado por Shaw (2008) ao
apontar essa dependéncia tecnocultural. Ela explaim@ como escreve seu livro usando um
software de escrita que se encontra em um compuytadgual possui acesso a internet e,
consequentemente, as inUmeras buscas de dadotaqueporciona. Ainda, o livro, ao ser
finalizado, serd enviado a um editor através deeameletrénico e assim o livro tera entrado
em contato com varios softwares e processadordadies — e ainda entrard em contato com
outros ao ser impresso, transformado em e-booke entros. A autora também aponta que o
pagamento e leitura do livro também irdo ser peguss por questdes de software e técnicas
de compra online, por exemplo.

Porém, uma das principais questdes desse exengigda Shaw € quando ela aponta
gue ao se definir como escritora, ela também demsiderar a sua relacdo com as ferramentas
necessarias para a escrita, divulgagdo, comprgasrmanto do mesmo livro. Ou seja, sdo essas
ferramentas de edi¢cdo e composicao de texto, oatetronico, buscadores online, pagamento
online, entre outros, que a permitem ser uma esarios dias de hoje. O nosso relacionamento
com as tecnologias e ferramentas de lazer, trapatisino € o que nos permite funcionar — em
grande parte — em sociedade e em uma sociedadesguem um meio tecnocultural. Se
pensassemos esses processos todos a partir daaslificgmas de colaborativo apontadas por
Manovich, poderiamos ver no relato da autora derooesso essencialmente colaborativo.

A nossa forma de viver em sociedade e viver no ménidseparavel do modo como o
fazemos. Isto €, a maneira como escrevemos umgdme ser pensada como forma de como
existimos. Também podemos pensar em um exemploauvopmais abrangente, como, a
producéo téxt®. Ou seja, a producdo de nossas vestimentas éistanmente ligada a nossa

forma de viver em sociedade, ndo so pela criac&ongeegos, mas também pela maneira como

30 Como um exemplo disso, trazemos o evento Met Gaké um evento beneficente Metropolitan Museum

of Art (MET de Nova lorque) que visa arrecadar fundos paostume Institutéala de moda do museu). Todo
ano o evento possui uma tematica e essa devepessante nas vestimentas dos convidados. Em 2@feoera
“HomemXMaquina: Moda em uma era de tecnologia”uschva que os trajes tivessem uma relacdo entdo o
avanco da industria téxtil em relacdo com as prasdbrmas de manufatura de roupagem. Por isgeni@s aqui
esse exemplo como uma forma de ver como a relaté®oas tecnologias de producédo téxtil extrapolatimates

das fabricas e podem ser vistas nas ruas, comoneevanto social de alto padrao da moda. Disporgrel
<http://www.nytimes.com/2016/05/03/fashion/whathge-met-gala-and-who-gets-to-go.html?_r=0>. Acesso
em: 14 dez. 2016.
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vemos questdes de estilo e tendéncias que sacspadaa por questdes técnicas e culturais e
entre elas a emergéncia de formas colaborativas.

O estudo da tecnocultura deve pensar na forma casnmudancas tecnoldgicas
provocam mudancas na nossa forma de viver e agalsente, mudancas estas que definem
também a cultura na qual vivemos, mas também dglssrenunciados (significacdo dada a
determinados fatos, pessoas, valores) sobre oaralald nessas praticas. Vemo-nos entéo
perpassados pela tecnocultura em grande partessasacoes e escolhas diarias, na verdade
em todas se levamos em conta o exemplo de McL#@8Y) de que o novo ambiente criado
por um NOvo Meio € como a agua para o peixe: walisinas que atravessa todo seu sistema
de vida.

O telefone celular modificou a forma como nos colwamos ao fornecer uma maior
mobilidade, ndo é mais preciso que estejamos eapeaa conseguir falar com outras pessoas
ou produzir dados como mensagens de texto, vidaas & compartilha-los. E principalmente
com dispositivo de conex&o ininterruptos como aileelque questdes como a de estar
conectados passa a ser um valor central da contamgdade. Zygmunt Bauman (2004)
reconhecia como nossa cultura moldurou o celularcemtro da vida social e o celular
remoldurou nossos territorios: “Vocé nao iriaenhum lugasem o celular (nenhum lugar €,
afinal, o espagco sem um celular, com o celularderarea, ou sem bateria). Estando com o seu
celular, vocé nunca estdra ou longe.Encontra-se sempre dentro — mas jamais trancado em
um lugar” (BAUMAN, 2004, p. 78). Essa experiénceartio estar nunca fora ou longe e, sim,
estar conectado, € uma das centralidades propadasrpelo dispositivo contemporaneo que &
muito cara ao conceito de comunidade.

N&o é mais preciso que tenhamos que pagar parapbga outras pessoas também,
considerando que podemos realizar chamadas atdaémternet e por aplicativos de
comunicacgido como o WhatsAPpcom bateria e conexdo estamos sempre dentrogtedos,
em aparente didlogo ininterrupto, inclusive comdnoks que nos dao certeza que a mensagem
saiu, chegou a destino e foi lida por nosso paraér comunidade. Esse € um aplicativo de
celular émartphong que permite que as pessoas troquem mensagenac@ea de audio e
video, fotos e realizem ligacdes gratuitas atralgegternet, o que acaba remoldurando os
espacos: principalmente o que é estar dentro efesta Obviamente € necessario pagar para
0 acesso a internet, porém nao se torna mais tA@sswrio pagar pela chamada em si. Esse

aplicativo também faz com que as pessoas estegmanlo mais fotos e videos diariamente,

31 Disponivel em: <https://www.whatsapp.com/>. Acesso: 08 fev. 2017.
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apontando para outro valor central que emerge testacultura, o que estad sendo chamado
de audiovisualiagdo da cultdfaEle ndo sé muda a forma como nos comunicamos, mas
também a forma como reagiamos a essa troca de geessde uma forma mais frenética e
acelerada do que anteriormente, muda nosso moder @endés mesmos e ao mundo.

Consequentemente, para melhor entender o que esténtando tracar como
tecnocultura aqui em nossa pesquisa, necessitaazes butro questionamento relacionado a
tecnologia em nossas vidas. Ou seja, trazer megtadiente do que o fizemos até agora a
questao do software como tecnocultura.

Wendy Chun (2005) ao igual que Manovich (2001) niééeque os estudos de midia (ou
novas midias) devem se engajar nos estudos sobofiveare. Além de compreender suas
linguagens, mas também entender as limitacoesdsformacao de dados em arquivos e 0 que
consideramos por isso. Entre as diferentes forrmagdos esta a questdo de que ele cria um
universo de imagens visuais, que Chun chama de=coménto visual criado através da grande
oferta de textos e imagens que eles nos apreseimaamente.

Ao longo de seu artigdn Software, or the Persistence of Visual Knowld@e5), ela
aponta variadas questdes sobre o seu avanco e aqmegramacdo dos mesmos. E-nos
interessante o0 que a autora apresenta sobre @usputador e a liberacdo da programacgao
para outras pessoas do que aquelas que originagneeténdiam o seu funcionamento. A
padronizacdo da montagem permitiu que mais pesgitiaassem o computador.

Ademais, enquanto fala sobre os avancos da progéamade computadores, Chun
realiza uma analise sobre as hierarquias de podemando na sua producéo. Isto €, como
existe certa linha de montagem que recai sobreagmgramacdo. Para ela, a abertura da
programacao terminou por obscurecer algumas questdepropria maquina e realcar a
programacdo em si como base das acdes do compufabdscurece, pois as acbes dos
programas que ficam mais “escondidas” para vernresutado disso, por exemplo, o cédigo
nao nos é mostrado porque nado iriamos entendarmddescolha sobre o que deixar visivel e
o que deixar invisivel. E claro que isso tambénnta® com outros meios como TV e cinema,
0 codigo mais proprio que opera na producao dédesnse torna invisivel como aponta Kilpp
(2003) ao se referir a opacidade dos meios.

Mas, voltado a Chun, quando usamos um computasiogg que passar a pensar como
ele (ou talvez como um programador) para enteridanes de suas questdes mais basicas.

Nossa relacdo com ele passa a ser baseada noiewetodde acdes de comando. Desse modo,

32 lremos abordar novamente.
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nossa relacdo comsmftware (e seus sistemas operacionais) é calcadarerelacionamento
imaginario com o hardware, ele n6s mostra um dps#t controle ao invés de pecas de
montagem. Com o ele n0s passamos a ser usuaramsnputador, sem o sistema operacional
nao poderiamos ter acesso e controle do hardwaresequentemente néo existiriamos como
usuarios.

Buscamos a Chun, quando a autora fala sobre gp@@meia do computador, isto é,
como ndo vemos 0 que esta acontecendo de fato smftveare, como ele esta trabalhando.
Ou seja, ai podemos fazer uma relagéo com o tabalisivel da arquitetura de informaé3o
visto que o primeiro também é invisivel e as higuas que ambos criam também séo opacas.
Para ela, a programacao esconde a maquina e amleseamaquina podemos pensar de modo
abstrato (podemos fazer uma relacao disso com o nmdntender a arquitetura de informacao
como algo escondido, que para ver necessitamogmdmvas suas camadas). Em um nivel
mais pessoal, a computacdo esta permitindo conetfeses da ligacdo entre o visivel e o
invisivel dosdrivesde computador de uso pessoal.

Desse modo, Chun se debruca sobre a logica deastene muitas questbes na
programacao que escapam do controle do usuaridp tem vista que ela esconde certos
aspectos de sua composicao. Dessa maneira, paagetgramacao nao somente faz com que
dados possam ser manipulados, mas que o compustdosempre agindo de um modo que
ndo podemos controlar de fato. Existem varios calosie acdes que os computadores realizam
gue nao temos como ver enquanto estdo acontec€ada. acdo realizada gera efeitos no
computador, enquanto estamos utilizando o Wordegemplo, ele esta convocando os tipos
armazenados em seus arquivos, mas, mesmo que jPssgamos tipos aparecendo na tela
enquanto digitamos, ndo vemos as operacfes ndasgsaa iSso.

Outro ponto muito interessante que Chun ressa#tabée como 0s usuarios de cada
sistema operacional (i0S, Android, Windows, LinMAC) desenvolvem uma personalidade
como usuario. N6s podemos pensar isso como as $amajue sao moldurados os usuarios
de cada sistema. Por exemplo, os usuarios do Isaaxapaixonados por tecnologia e codigo-
aberto associando essa cultura a diversos imagsn@tiamados de “alternativos”. Um
representante desta cultura é o ativista e funddddviovimento Software Livre, Richard

Stallman quem consolidou o conceitocdpyleft* e cujas praticas hackers, principalmente nas

33 Arquitetura de informac&o diz respeito ao desigmstrutura de sites, resumidamente.

34 Copyleft diferentemente doopyright(direitos autorais que sdo mantidos por lei), & lioenca aberta, ou seja,
uma licenca de livre copia. Ela opera como uma éodmusar os direitos autorais para buscar e gacordireito
inalienavel e igualitario de copiar, compartilhaqgdificar e melhorar as obras criativas de autédi@m disso, o
simbolo dacopylefté a letrac virada para a esquerda, enquanto eagyrighté umc virado para a direita, fazendo
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décadas de 80 e 90 tensionavam as praticas dakegreorporacdes de comunicagao, inclusive
buscava com a prépria aparéncia fisica transgpadirdes oficiais. Principalmente o padrao do
lucro no centro das suas atividades

O sistema operacional Linux foi criado por Linusviadds®. Ele é um sistema de codigo
aberto, ou seja, quem tiver acesso ao codigo (@esaperar com ele) pode utilizar, modificar
e distribuir de acordo com os termo da licencasie Em entrevista ao TED TafksTorvalds
afirma que comecou a desenvolver o sistema sozagmo,ser um processo colaborativo, com
o intuito de ser um projeto pessoal pelo interessgrogramacao. Apos lancar o sistema na
internet, outras pessoas comecaram a sugerir ideiasitros tipos cédigos que poderiam ser
adicionados. O Linux trds o imaginério da colab@oegntre pessoas e entre softwares para que
haja um beneficio final e social para um grupoadwide individuos, principalmente pelo
acesso gratuito.

Além disso, Torvalds estabelece um elo com Stallmsansiderando que quando o
Linux foi langado, o Movimento do Software Livréag em seu inicio. O sistema operacional
que foi criado por um estudante de programacaoénadad de 1990 e pode ser repassado a
varias pessoas através do que um ativista da éttaomeditava. Aqui vemos como sao dois
imaginarios que vao a uma dire¢cao oposta ao quelgsaorporacdes como Microsoft e Apple
nos apresentam, ou seja, o fechamento do cédigiosaurecimento do software. Por isso que
afirmamos que esse imaginario retratado por Stallmarorvalds caminha em rumo ao

“alternativo”.

Figura 1 — Bill Gates, Joseph Gordon-Levitt e Ridiatallman

0 jogo com os termos em inglégt-right, que significam esquerda-direita. Disponivel emttgs://copyleft.org/>.
Acesso em: 21 fev. 2017.

3% Linux € uma associag¢do do nome Linus com Unixgargistema operacional da empresa.

36 The mind behind Linux | Linus Torvalds. 2016. Disfrel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=08NPIlIzkFhE>. Asmem: 21 fev. 2017.

%7 Na entrevista, Torvalds comenta que € incrivelczalguém se interessa pelo trabalho de outro amentar
sugerir modificagdes, dar opinifes. Em um dos \d@aespalhados pela hitRECord, Gordon-Levitt falaaemix

€ incrivel pois alguém teve que dispor de seu tepgssoal para se importar com o trabalho de oesaga a
ponto de o modificar e criar uma nova (e talvezhmglverséo.
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Por outro lado, o imaginério associado aos usuéndd/indows, outro construto, estao
associados a imagens funcionalistas, descolados) becedidos financeiramente e
acostumados aos seus computadores sempre apresgntalblemas. Aqui podemos ver como
determinados softwares sé&o construidos com sentdastarios por determinadas molduras
associados a determinados imaginarios. Assim cotadman é uma forte moldura para a
significacdo do software livre e 0 Linux, Gatesaggpa constru¢cdo do Windows: sentidos
ethicos muito além de um sistema operacional. Ambos gsestomem com diferentes
imaginarios de colaboracédo. Vemos na Figura 1 gemede Bill Gates, Joseph Gordon-Levitt
e de Richard Stallman. As trés figuras sao difeeantre si, mas podemos ver que entre Gates
e Gordon-Levitt se encontra uma semelhanca denvessta, corte de cabelo e até mesmo
expressoes faciais. Ja Stallman, ao manter baréaeto longos, nos deixa com a impressao de
nao ser tdo asseado quanto os outros dois, e togeaginario que geralmente atribuimos a
um empresario (uso de ternos caros e escuros,dmdabelo curto, 6culos, barba feita).

Outro autor que vem nos acompanhando e que tambgoa kentender o ambiente em
gue nos encontramos e a emergéncia de algumasecasiacas do mesmo € Manovich (1999;
2001). Assim, trazemos primeiro o que o teodrica &bre a multiplicacéo de dispositivos que
permitem produzir, editar e compartilhar materaisliovisuais. Equipamentos que permitem
“brincar” com maneiras diversas de producéo e a@e§o de filmes, fotografias, masicas e
outros sons. Nesse sentido, Manovich (2001) afoeessa € uma qualidade da sociedade
atual, pois as ac0es de copiar, recortar, colaargpular que os computadores nos apresentam
em suas imagens ja estdo inscritas na cultura quemwes. Estas, alias, sdo acbes de
manipulagdo que advém da cultura do software (MANZH/ 2001), mas seus efeitos
extrapolam o computador, tem repercussdes na awdtoa forma como entendemos o que sao
e como podemos nos apropriar dos materiais desedosino computador. Pensar nos termos
dessa cultura é também pensar na tecnoculturaigues aqui apontando, isto €, no ambiente
criado pelo meio com todas as mudancgas cultur@sgle se produzem.

Além disso, pensando mais sobre o olhar arquealdgimidindo sobre a pesquisa do
autor, trazemos também seu artiant-garde asSoftware (1999), ou traduzido livremente
Vanguarda com&oftware. Nele, o autor vai propor que durantenms 4920 o termo “novo”
aparecia muito frequentemente e em 1990 o termmareeeu nos estudos e movimentos
artisticos, tecnoldgicos, culturais, entre outr@endo essa reaparicdo uma promessa
semelhante ao dos manifestos dos anos 1920, uwec#m cultural radical através das novas
midias. Ou seja, uma comparacao entre revolucdwltegica e a revolucdo artistica de

vanguarda. O que Manovich quer mostrar é como elereénovadores da década de 1920 se
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tornaram incorporados nas novas midias que surgi@mécada de 1990, mesmo que elas
tenham sido reformuladas e refinadas.
Nés poderiamos pensar que finalmente as técnicaardparda dos anos 1920 nao
serdo mais suficientes e que fundamentalmente ntd@scas irdo comecar a
aparecer. Porém, paradoxalmente, a ‘revolugdo dopetador’ ndo parece ser
acompanhada por nenhuma inovacdo significativa hel ndas técnicas de
comunicacdo. Enquanto nds contamos com computag@es criar, armazenar,

distribuir e acessar culturas, nés ainda estam@das as mesmas técnicas
desenvolvidas em 1920. (MANOVICH, 1999, p. 3, tigiinossay.

Podemos ver que as técnicas retornam, se renogamaada vez mais incorporadas ao
dia-a-dia das pessoas. Dessa forma, para ele pgamioia ainda € midia antiga, porque existem
muitos elementos que se atravessam e reaparecenovess midias de outras formas. Aqui
podemos ver como a tecnocultura é abastecida deertes que incidem socialmente e
tecnologicamente, fazendo com que mesmo que sedeaequipamentos diferentes, muitas
técnicas s6 sao apropriadas de outra forma. “Reampbo, a estratégia vanguardista de colagem
reemergiu como o comando ‘copiar e colar’, a o@agais basica que alguém pode realizar
em qualquer arquivo de computador” (MANOVICH, 19995, traducdo nossa)Mas, ao
mesmo tempo, este copiar e colar ndo € o mesmuréiisas de grupos artisticos do inicio de
século 20, como o surrealismo em que exerciam @go@min (1987) chamou de ato politico
da descontextualizagao.

Essas estratégias que ja existiam agora terminamhefioir acdes que temos em nossa
interacdo com computadores, também porque enquaatnos programas de edi¢do de video
e foto ou programas de arquitetura, ndo estamaanelt em contato com novas invencgdes
radicais. O autor vai dizer que “o0 que era umatieatéadical em 1920 se tornou tecnologia
computacional padrdo pelos anos 1990” (MANOVICHI9,9. 12, traducdo nos&a)Sendo
assim, através do uso repetitivo, as técnicaslgsergiram se tornaram corrigueiras no uso de

computadores atualmente, mesmo que 0s softwaraguend caracteristicas das mesmas. Para

38“In the 1990s, the technological shift of all ewlil communication to computer media gets under. Wésy may
think that finally the avant-garde techniques & 1920s will no longer be sufficient and that fumaatally new
techniques will start to appear. But, paradoxicalg ‘computer revolution’ does not seem to beagzanied by

any significant innovations on the level of comnuatiion techniques. While we now rely on computersreate,
store, distribute and access culture, we areusiitig the same techniques developed in the 19R08NQOVICH,
1999, p. 3).

39 “For example, the avant-garde strategy of coli@ganerged as a ‘cut and paste’ command, the msit ba
operation one can perform on any computer data” {@&ICH, 1999, p. 5).

40 “What was a radical aesthetic vision in the 19B@same a standard computer technology by the 1990s”
(MANOVICH, 1999, p. 12).
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Manovich eles terminam por torna-las mais eficiemtefetivas quando as naturalizam em seu
cadigo, contudo ha ali um esvaziamento politico.

Ainda, o tedrico nos apresenta duas razdes pedés podemos ver que as novas midias
poderiam ser vanguardistas mesmos sem estar atsoei@a modernismo de vanguarda, tendo

em vista que elas se apropriam de alguns de sememios. Sendo elas:

1. A vanguarda dos anos 1920 trouxe novas formas esiraande representar a
realidade e novas formas de ver o mundo. A novértraz novas formas de acessar
e manipular a informacao, com técnicas de visugliaasimulacdo, processamento
de imagem, ferramentas de busca.

2. As novas midias ndo estao preocupadas em repnesemiando de novas formas,
mas sim em novas formas de acessar e usar argaisiesdos, o que volta a reforcar
a ideia que comentavamos antes na molduragcdo derare um dentro: o mundo
gue interessa a estas novas midias é o da infooncaig@la. Ou seja, novas midias

usam midias mais antigas como materiais base (MAKRBY1999).

Nesse sentido, as técnicas do computador podeseds as mesmas da vanguarda
dos anos 1920, mas a forma de se utilizar dessagd8 é completamente diferente. Como,
por exemplo, a edicdo de um video em um prograneigdo digital e a edicdo de um filme
atraves do corte e cola das peliculas cinemategsafA forma como nos utilizamos de técnicas
existentes e que se tornaram naturalizadas em noiisa, demonstra como essas técnicas
passam a existir sem que ninguém tenha que asamostramente, existem por si s6. Como,
por exemplo, copiar e colar gera uma mistura deehos que se desenrola até o remix, que
também termina por existir e se manter sozinhordentora de equipamentos digitais, ele se
renova diariamente na cultura na qual vivemos @usive, temos softwares como o Google
Fotos que acumula as fotos que tiramos com o cefalaum video com elas com uma musica
ja programada e uma sucessao de imagens aleadrissavisa que tem um video pronto para
nos: podemos descarta-lo ou aceita-lo.

No final de seu artigo, Manovich fala que as nawddias se encontram em um novo
movimento de vanguarda, devido as técnicas baseatlasmputadores e a sua capacidade de
manipular, gerar e analisar dados. Ou seja, agctéca formas que apontamos anteriormente
podem parecer iguais, mas 0s seus usos sao mdd#iddoje em dia esse uso é potencialmente

modificado devido ao uso amplificado de computasiereelulares.
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Nesse sentido, a insercdo dos computadores deegsogh com acesso a internet em
nossas vidas trouxe modificacdes relacionadas dupém sonora, publicacdo, edicdo e
gravacao de filmes e muitos outros ambitos de m@aluE isso terminou por confluir com o
maior contato entre diferentes pessoas de diferéotalidades.

Um exemplo do que viemos falando até agora € a &3v8p uma expressdo da
tecnocultura do meio atual: ela responde a um otmjde técnicas que tornam possivel
determinadas operacfes, mas tambéem éathieidadee uma moldura construida nos confins
da rede. O termo se faz presente ao reorganizarcmhamento “das relagdes entre produtores
e seus publicos em um mercado de internet” (JENKFCERRD; GREEN, 2014, p. 79), a sua
estrutura permite aos usuarios da web um maioraensobre os contelidos acessados e
disponibilizados, bem como a possibilidade de at@no criadores ou co-criadores de
conteudo (estes também devem ser pensados etmuwdades na nossa perspectiva). A
ethicidade2.0 é uma das molduras mais importantes do cattoma web e no audiovisual.

As estratégias que dependem de sua estrutura sd@mdae pelo computador e
costumam ser de carater interativo. Um exemplodissWikipédia, definida por Tim O’Reilly
(2005, online) como uma enciclopédia online basewd#gica que qualquer usuario pode
postar e alterar os materiais ali presentes. ({R€H005, online), uma das principais
referéncias no assunto, afirma que “pode-se vimralh web 2.0 como um conjunto de
principios e préticas que interligam um verdadsistema solar de sites que demonstram alguns
ou todos esses principios e que estao a distaraniaslas do centro”.

Sendo assim, ela tem como principios: plataformtpitetura da participacdo e estado
beta, conceitos operacionais e, ndo esquecamodurasldo 2.0. O primeiro esta relacionado
a rede em que se encontra e aos servicos que gimporao usuario. J4 o segundo esta
conectado ao fato de que os sistemas sdo constnodda que as pessoas participem, existe o
encorajamento da participacao, ou seja, se baaddmita de que os usuarios adicionam valor
ao interagir com o conteudo. Por fim, o estado Bitaespeito a qualidade de estar sempre em
processo de desenvolvimento.

Na web 2.0 os produtos e servi¢cos vao sendo aptoertoda vez que sao utilizados,
tornando a capacidade dos individuos de alteradesrsentidos do que € colaborativo nesse
ambiente. Ele se apresenta na web 2.0 como a piosglb de estar sempre se alterando, uma
processualidade infinita que depende daqueles glze participam. A web 2.0 torna mais
desejavel que os individuos usuarios da interredgon estar sempre atualizando e modificando

0 material e o postando novamente na web, comoftwgases livres, por exemplo.
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Como ja comentamos em outros momentos, softwanes Isdo umathicidademuito
particular na construgdo do software como um tédautilizar esses programas, o usuario esta
o modificando, o melhorando toda vez que o atualada vez que for manipulado podera ser
melhorado, sempre buscando uma melhor versao. N&aorémix infinito, mas um remix que
permite que as técnicas e métodos de cada progeara modificados para que ele consiga
ser 0 mais produtivo naquilo que se propde. Ngpsoducédo de sentido, ele esta associado a
capacidade que todo usuario teria de decodificandificar o codigo e ndo de deixar o codigo
invisivel para “facilitar” sua experiéncia. Porasssta associado a um imaginario de liberdade
diferente aos das empresas ponto.com.

Com isso, o fomento da cultura do software livrapaa na légica (LESSIG, 2010), na
qual eles tém uma licenca aberta permitindo queisogrios modifiqguem seus codigos e
programem os produtos para suas necessidadesambgn os disponibilizando de volta a
comunidade. Segundo a definicdo da Free Softwanedatiort!, eles sdo os programas de
computador que podem ser usados, copiados, estjdadalificados e redistribuidos com
algumas restricbes. Sendo assim, as pessoas uEpo8m programa com o coédigo alteravel
podem modificar a sua estrutura, fazendo com cquatek de acordo com seus interesses, ou
seja, adicionar, remover ou modificar certos efebo filtros de programas de edicado de
imagem, por exemplo, pode se tornar util na criagopecas para empresas de cunho
colaborativo, visto que garante uma maior liberdariitiva aos produtores. O imaginario de
mundo e de liberdade no software livre demandariaestudo especifico e nos afastaria de
nosso objeto. Contudo, o imaginario empresariadjeeno lucro € ressignificado como uma das
questdes centrais do colaborativo e a liberdaderesflexibilizacdo de horarios, do local de
trabalho tradicional abome-officede ter um patrao a ser empreendedor, etc.

Se pensarmos no software livre, ele deve possatr@ttipos” de liberdade: de executar
0 programa para qualquer proposito; de estudaogr@ma e o0 adaptar as suas necessidades;
de redistribuir; de aperfeicoar o programa. Duasae liberdades (22 e 42) ainda requerem que
0 usuario saiba mexer no codigo-fonte. Vemos ertém € uma liberdade dentro dos padrées
e moldes do proprio software livre, ainda assim dam que a pessoa necessite entender
programacao para poder usufrui-la. Mesmo dessaafoemuma liberdade que recai no

imaginario da permissividade por poder mexer erragsdacetas do codigo.

41 A Free Software Foundation é uma organizacido néiergamental que tem como objetivo defender dadeso
softwares livre e promover um consumo mais libenaérmissivo dos computadores por parte dos codsues.
Disponivel em: <https://www.fsf.org/about/>. Acessn: 18 mai. 2016.
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Ja programas que ndo operam com o codigo abeitarinte permitem) de outra forma
as acdes dos usuérios. Isto é, eles “liberam” qusuério circule pelo conteudo, poste fotos no
Instagrari?, por exemplo, curta as fotos de outros usuargamuiltros e modifiquem as suas
imagens, mas ndo deixam que eles saiam de um nijomeepyogramado de ac¢des que podem
ser realizadas ali. Abordaremos novamente a liberda hitRECord, mas ja podemos pensar
como esse construto € ali operado. Ou seja, coraase se da essa liberdade no colaborativo
quando o usuario esta inserido (e refém) de uredfate que permite que ele trabalhe de uma
s6 maneira: o fluxo da propria empresa e ndo daboohdor.

Essa é uma moldura da cultura do software livredende da ajuda muatua entre as
pessoas para funcionar, os programas s6 sdo mitisoguando existe uma rede de
colaboradores para realizar essa tarefa. Um exetieplsabilidade desse tipo de programa séo
as empresas de micro e pequeno porte que, geralnm&iat possuem verba para adquirir, por
exemplo, o pacote Microsoft Office — que englobagpamas de texto como Word ou de
elaboracao de planilhas como o Excel. Por issqagnote de programas de codigo aberto como
o LibreOffice”®, que possui programas de edi¢cdo de texto, planitahelas, entre outros, se
torna mais acessivel e compativel com a verba gigepas empresas.

Dessa forma, 0 ambiente tecnocultural que queremesnder conta com caracteristicas
proprias que emergem de sua constru¢ao. Estamdasanuis tendéncias que o moldam, como
as redes e a internet que viemos mostrando. Patém,delas, esse ambiente também conta
com o audiovisual uma de suas principais expresgdes/ai se apresentando de diferentes
formas. Com isso, mais adiante iremos apresentpreoentendemos como audiovisual na

tecnocultura que estamos estudando.

3.3 O audiovisual como tendéncia da tecnocultulabooativa

Outro aspecto que vemos como preponderante nactdtura é o audiovisual. Isso se
da devido a amplificacdo dos elementos visuaisenqieamos em contato diariamente como
telas de computadores, celulares, televisdes, enpuablicidade, jornais, livros, entre outros.
Podemos pensar que esse contato potencializaenpeede imagens em nosso dia a dia pela
multiplicacéo de dispositivos e plataformas que ¢erideo como centralidade. Através do que

falavamos sobre como as tecnologias afetam nodismeace vice-versa, podemos ver que as

42 Rede social que se define como: “o Instagram éfomaa divertida e engracada de compartilhar sda gom
amigos através de uma série de fotos”. Disponivel<https://www.instagram.com/about/faq/>. Acesso 29
nov. 2016.

43 LibreOffice. Disponivel em: <https://pt-br.librdimie.org/>. Acesso em: 28 nov. 2016.
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tecnologias também ajudam a naturalizar o audialison nosso dia-a-dia. Todo celular tem
uma ou mais cameras de foto e video embutidas.rdahdsso absolutamente normal e sem
estes dispositivos pareceria arcaico, de outraagpme, ho minimo, com algum problema
funcional. Poderia ter sido de tantas outras foymmas passa a ser “natural” se pensarmos no
qgue Flusser (2002) vem apontando sobre o lugamdgam técnica na pOs-industria, que ele
chega a chamar de pdés-histéria, porque a supedfei@a a cultura da escrita (linha). Além de
termos na nossa méo um estudio de producdo de nsageos espacos moldurados para
imediatamente compartilhar essas imagens como @asA, o Facebook, as plataformas de
video. Inclusive, muitas das vezes vemos no softavéoto ou video que acabamos de produzir
com um botdo com o nome “compartilhar”. Dificilmengensamos esse processo todo como
um processo audiovisual. Tirar fotos ou filmar &@ides cotidianas se tornaram acdes
normativas em nosso uso desses dispositivos coeraéme video como celulares e a interface
nos diz o tempo todo o que fazer com elas, comonm®&r dentro delas e como montar elas
com outras fotos, em outros sites, etc. Este éronepso audiovisual por mais que nem envolva
uma unica foto/video produzido por nos.

Flusser (2002) apontava que as imagens servenajugi@ 0 homem a se encontrar no
mundo, visto que elas sdo a sua representacasdemse faz necessario ver a relacdo entre a
escrita e as imagens, uma vez que ao inventarraaeschomem se afasta do mundo por
transformar a sua forma de pensamento em linearginéular como era com as imagens. Por
exemplo, pensemos em quando estamos olhando umanfigso olhar vagueia de forma
circular parando mais tempo naqueles lugares quea “importantes” ou mais chamativos
para nés. Com a escrita, nosso olhar segue um litve@ar de pensamento.

E assim que chegamos as imagens técnicas, queageris criadas por aparelhos que
surgiram de textos técnicos. “Historicamente, asgems tradicionais precedem os textos em
milhares de anos, e as imagens técnicas sucedetexéos altamente evoluidos” (FLUSSER,
2002, p. 33). Com isso, o observador vé as imagsmcas como janelas, confiando nelas
totalmente. Porém, ainda é necessario decifrar e elg@s querem dizer, quais textos se
encontram por tras delas. “as imagens técnicagelda serem janelas, sdo imagens superficies
que transcodificam processos em cenas” (FLUSSE®Z,3f 35). Por serem abstracdes em
terceiro grau sdo ainda mais complexas de seresnaidas.

Estariamos vivendo hoje a pés-histéria em que ageéms técnicas possuem uma
supremacia em relacdo as imagens tradicionais, squam pré-histéricas (pinturas, por

exemplo). Criadas por aparelhos, elas se encormgoartodos os lados, fotografia, televiséo,
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cinema, fotos de celulares, entre outros. Issdwsarypropoésito de reintroduzir o pensamento
circular, as imagens da vida cotidiana.

Passamos a ver que o audiovisual € uma caradertsntral do meio que estamos
analisando, passando entdo a intitula-lo como tedhoa audiovisual na que o software e a
interface (e claro, o usuario que eles formam)seam os grandes protagonistas. Montafio
(2012) vai chamar de audiovisualizacdo da cultwse gprocesso. Por um lado, a grande
utilizacdo de dispositivos como celulares e congutes que permitem uma maior mobilidade
ao usuario e que também permitem que ele consaglupr amplas quantidades de contetudo
gue tem potencialidade de ser um audiovisual da web

Por outro lado, a conectividade como urgéncia gaecam o periodo social atual.
Devido a isso, hoje vivemos imersos em um fluxantggens frequente que molda a maneira
como vemos e usamos dispositivos como celularesiputadores. Dessa forma, eles passaram
a produzir audiovisuais em diversas formas e nascsociedade normalizamos a¢des como,
por exemplo, tirar fotos e videos de nossa rotirend@ar a amigos e parentes como se
estivéessemos enviando filmes de nossas vidas miani@. Estamos falando de “uma
experiéncia de conectividade em tempo real e dewasdalizacdo da vida, como se a aspiracao
de todo momento da cotidianidade fosse o de sesftlanado em uma imagem técnica”
(MONTANO, 2012, p. 62). Ou seja, atualmente trarmsBmos momentos rotineiros em
audiovisual a partir das tecnologias inseridas essas vidas, que também fazem com que
naturalizemos a linguagem audiovisual.

Por fim, ao final de sua pesquisa, a autora elaiorglossario de termos utilizados e
desenvolvidos em seu trabalho. Nele, podemos emc@icintamente o que ela considera por

audiovisualizacao da cultura:

Audiovisualizacdo da cultura — tendéncia de uma cultura para a producédo
audiovisual em todos os seus campos: desde oficienty cotidiano, o ludico, o
comercial, o do trabalho, o juridico, etc. (MONTANZD12, p. 208, grifo do autor).

Ja Lopes (2014), em sua pesquisaa e Vestigios do Audiovisual em Experiéncias
Estéticas com Midias Locativas: performances algudas do corpo no espago urbano
também vai falar sobre a audiovisualiza¢do da raulttle vai apontar que a audiovisualizacéo
da cultura deriva também do aumento da presencaet®s em nossas vidas, seja em
dispositivos moveis, cinemas, museus, galeriasasuruas. Por isso, “televisdo-computador-
celular, para alguns o contetudo audiovisual cradag as midiacoss medig para outros,
ele as transcenddrgnsmidig” (LOPES, 2014, p. 86). A imagem passa a asSulNnos



59

sentidos e a ter maior alcance segundo o aut@nd&azcom que novos ambientes sejam criados
a partir da agéo da imagem.

Lopes também ira falar que as imagens estdo cadmais libertas de seus locais de
origem para ter mais autonomia e circularem porosusuportes. Para ele “sistemas de
compartilhamentopeer-to-peere sites de publicacdo de contetdo audiovisual,ocom
YouTube, alavancaram o processo de disseminac@madgens em nossa cultura” (LOPES,
2014, p. 113). Além disso, como atualmente ndo stinema e a televisdo, meios de
comunicacao tradicionais quando pensamos em imdgense inserido em nossa cultura e em
nossas vidas atraves da imagem, os celulares autadgpes passaram a ter um grande espaco
na disseminacao das imagens (consequentementeideiaual) em nossa sociedade. Por isso,
se torna cada vez mais comum ter audiovisuais lesgp@d pelos mais diversos tipos de
interfaces.

O autor também vai falar que esse processo poddestio a “digitalizacdo” das
imagens, que terminam por aparecer em diversas @ém, isso também pode ser por causa
da producédo de imagens que necessitam e sofremrogonocesso de acoplamento ao espaco.
Isto é, que as imagens estdo se tornando cada aiezterritorializadas e ligadas ao corpo
humano. Lopes (2014, p. 113) se utiliza do exerdpl@oogle Glassum modelo de 6culos
“que oferece a possibilidade de apresentar infodbesmgraficas sobrepostas ao campo visual
de quem o utiliza” para explicitar 0 que seria umagem territorializadas e ligada ao corpo
humano.

Também trazemos Kilpp (2015) para poder entendgueoa autora propde em seu
estudo sobre televiséo fora do aparelho televisidentro de outros dispositivos como celulares
(pela multiplicidade de telas nas quais podemadstaselevisao), por exemplo. Ela se baseia
no que McLuhan fala que o meio € que é a mensageéo e seu conteudo, perspectiva
abordada também na nossa pesquisa. Kilpp exenaptjtie o filme de cinema transmitido na
televisdo ndo é cinema e sim TV ja que existem umaklpréprias de cada dispositivo que
deixam rastros nas diferentes interfaces graficess também ha molduras televisivas que
ressignificam o filme de cinema. A autora busca te@to as telas de monitores de TV e
computadores domiciliados e também as telas déacejue fornecem mobilidade molduras
televisivas.

Para isso, ela traz (através de Phillipe Duboi84Pfue “ndo pensa o video como certo
audiovisual de certa midia, e sim como uormaque pensa quaisquer videos de quaisquer
dispositivos” (KILPP, 2015, p. 19). Kilpp (2015, A9) fala que podemos pensar no
“audiovisual como estado da tecnocultura (estagiotétnica, estagio das relacdes entre
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producdo e consumo, etc.) no qual prevalece umzepeio e uma experiéncia do mundo
regulada pelas logicas do video”.

Ou seja, podemos entender que o video passou larr@gudgicas de operacdes dos
dispositivos ha medida em que se tornou parte ftled#o ambiente em que vivemos. IsSso se
da, em muito, devido ao que a autora vai falartgpje nos encontramos em um momento de
expansdo da producédo, apropriacdo e mixagem delmbmtaudiovisual nas mais diversas
plataformas e suportes. Ela vai dizer que essemwasuhis sdo “de dificil inscricdo nas
classicas categorias de cinema, video ou teleeis@®dificil inscricdo em categorias do tipo
analdgicos ou digitais” (KILPP, 2015, p. 33).

Nesse aspecto, atualmente assistimos a uma exg@erlda audiovisual em varios
locais e em diferentes suportes, o que faz comacgle insercdo em nossas rotinas seja algo
naturalizado. Fazer videos ou fotos de si mesma pastar em redes sociais de dispositivos
moveis (como Instagram ou Snapéfase tornaram acgdes habituais no ambiente em cgie no
encontramos. Atualmente, a audiovisualizacdo dtureulse d4, também, nessas acdes de
propagar visualmente o que fazemos diariamenteidDevisso, ndo achamos mais estranho
ver outras pessoas tirando fotos de suas refemdegestaurantes ou pessoas filmando seus
treinos de academia. NOs naturalizamos o videoaasarrotina.

Ainda Fischer (2015) busca entender e problematoastrutos enunciadores de
memoria da web e de softwara web através de um olhar arqueoldgico e audiav&abre o
empirico. Ao se referir as interfaces da web, oraafirma que nelas encontramos, a principio,

um lugar especifico para o audiovisual, que seviaeo.

Aprendemos, como usuarios comuns, que o audiowsizaimato que se encaixa e se
fixa em determinadas situagfes (pagwa$). O audiovisual seria, como dizem os
protagonistas do mercado de comunicagdo digitalréatizadores, por que néo
dizer?), parte cada vez mais relevante da ideizotéetdo’. Prova disso seria a voraz
ocupacdo que ele vem obtendo em ambieotdme dadas as possibilidades
crescentes de sua insercdo e encaixe em paginawtdes,hotsites blogse tantos
outros construtos daeh (FISCHER, 2015, p. 61).

Ao dizer audiovisual, o autor diz que no senso conele se refere ao video que se
encontra dentro dplayer, mas esse é apenas uma das formas de “estar videm uma
perspectiva begsoniana, o video é uma virtualidpadese atualiza de diversas maneiras em
inumeros construtowveld (FISCHER, 2015, p. 62). Ou seja, o video na veedpode se

atualizar de diferentes formas na web, fazendo goeno video dentro dalayer seja apenas

44 Rede social com mensagens em video ou foto queséeapagam depois de um curto periodo de tempo.
Disponivel em: <https://www.snapchat.com/l/pt-bieesso em: 29 nov. 2016.
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uma das suas formas de atualizagdo. Isto é, nadanedi que também devemos considerar
como atualiza¢des do video elementos como: anirsag@dlashGIF, navegacdes dBoogle
Street ViewCinemagrapHs.

Para ele, a ideia de que existe um lugar previata p audiovisual na web, significa
gue “esse procedimento [procedimento técnico quaipe os modos de ser do audiovisual]
esta inscrito em uma tecnocultura” (FISCHER, 2ql5%4). Assim, Shaw (apud FISCHER,
2015) vai dizer que ha uma retroalimentacdo ermstte@ologias de comunicagao pelas quais
nos expressamos e a forma como internalizamoseggsassdo. Ou seja, a tecnocultura e o
contagio entre tecnologias e a cultura, recorremdque ele chama de dimenséo técnica como
um construto cultural.

Nesse aspecto, é por isso quevidura um audiovisualizacéo da cultura que nao se
restringe aoplayersde video, mas a préprulsdo de movimentgue ela teria” (FISCHER,
2015, p. 78), como afirma Fischer a partir do gaeaTMcPherson (2006) fala sobre as
sensacdes emergentes na web. S&o elas: desejdbilidade, 0 modo de mover-se do usuério,
pulsdo de movimento (MCPHERSON apud FISCHER, 20%5). se da, tendo em vista que a
propria natureza da web internaliza e naturaliaadovisual como parte da (tecno) cultura que
nés vivemos. Também podemos relacionar essa affilanain relagdo a sociedade na qual
vivemos, ou seja, como hao € sO na web que dusa“patsdo de movimento”, em outras
esferas fora da web ela isso também dura. Por daesgntinuamos realizando montagens
audiovisuais fora da internet, como em albuns tisfiamiliares que seguem narrando histérias

(como filmes) fora da web.

3.4 O colaborativo como audiovisualidade

Referimos jA como o colaborativo € um construtotreéra contemporaneidade e
também como o audiovisual acaba sendo algo ceramkperiéncia operacional e na interface
contemporanea. Mas, como estas duas questdesasgomam na visdo desta pesquisa?
Defendemos que o colaborativo é uma audiovisuadidigtpb €, uma tendéncia do audiovisual
que esta dentro e fora dele.

Kilpp (2015) quando afirma que o audiovisual pode gensado em sua dimenséo

técnica, discursiva e cultural, sendo isso entg§aenos propomos a realizar nesse trabalho.

45 Para os criadores do contelido, os cinemagraphtexientre o video e a foto, considerando que el é
momento vivo dentro de uma fotografia parada. Diggel em: <http://cinemagraphs.com/>. Acesso erm@8
2016.
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Dito isso, “a primeira dimenséo busca encontraradisar audiovisualidades em contextos nao
reconhecidamente audiovisuais” (KILPP, 2015, p. B% €, entendemos que o audiovisual se
atualiza em diversos lugares (ndo reconhecidamamdgovisuais). Pensando em termos
bergsonianos de atuais e virtuais chegamos pekpguativa do TCA¥ do conceito de
audiovisualidade.

Ja a segunda dimensdo “entende o audiovisual comgampo contemporaneo de
convergéncia de formatos, suportes e tecnologiaguardadas as especificidades do cinema,
da televisado, do video e das midias digitais” (K?.R015, p. 35), ou seja, a estrutura em si, 0
estabelecimento de uma técnica particular. Por dirtgrceira se relaciona as linguagens, 0s
construtos audiovisuais e suas expressoes, endasialg mundo. A partir disso, podemos
reconhecer o audiovisual em locais ndo comumemsiderados audiovisuais e extrapolamos
o estudo somente dos videos da hitRECord para quéoela apresenta como presenca
audiovisual. Aqui podemos considerar o video conqo® esta inserido dentro de phayer,
ja o audiovisual transcende isso, podendo vir ats#a a interface de um site (como da
hitRECord).

Como abordavamos nas paginas acima, o audiovisimbé&irtualidade que se atualiza
em diversos construtos (videos, interfaces, etéd d$dbmente o0 que se encontra dentro de um
player ou da televiséo, é atualizacdo do audiovisualu@oaisual se atualiza também em
aplicativos de foto salvos em celulares ou incligium album tradicional de fotografia cujo
usuario vai passando as paginas. A audiovisualidad®a qualidade de montagem presente
em varios contextos que € propria do cinema, dad@Vfiternet, mas € propria da vida seguindo
a ideia de montagem de Eisenstein (1990). Aquiatentos ver o que ha de audiovisual
colaborativo no site (nas interfaces) da hitRECord.

Assim, Kilpp (2015, 35-36) resume que audioviswadel € uma “virtualidade [em
termos bergsonianos] que atualiza-se audiovisuatinema, no video, na televisdo e na
Internet, por exemplo, mas permanece simultane@memt devir, em poténcia”. Ou seja,
estamos inseridos em uma tecnocultura audiovisiaahual estamos vendo uma produtora
aberta e colaborativa que produz videos, textassfe o usuario € convidado na interface a
produzir e andar no meio disso tudo.

Ao pensarmos 0 modo como o audiovisual € interfbzea site do hitRECord, mas na
internet em geral, rodeado de botdes que levanuériosa fazer alguma coisa com o video,

com o texto, com desenho, entre esses elementos, fpodemos entender que o audiovisual

46 Como abordamos anteriormente, esse € o grupo stguipa da linha de pesquisa Midias e Processos
Audiovisuais na qual estamos inseridas.
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contemporéaneo € enunciado como essencialmenteocaliasfe com os diversos tipos de
colaborac¢des apontados por Manovich, mas que mopregmos aqui de principalmente trés
dimensdes: entre usuarios, entre software e usudmmtre imagens. Um quarto que deve ser
pensado no final destes trés é como a interface comtodo se enuncia colaborativa ou, como
dizia Chun (2011), citada anteriormente, ela (gaftsvare) cria usuarios e o leva a reagir sobre
os dados.

Podemos explicitar porque entendemos que o colibmauma audiovisualidade em
um tecnocultura audiovisual. Isto €, o colaboraévmarte da cultura, da vida e do cotidiano. O
colaborativo é assim uma virtualidade, ou sejalgé gue dura, que se atualiza em outras
materialidades, das mais diversas formas na sagesta que vivemos, como viemos até aqui
tentando exemplificar através de plataformas, ,siegsamentas como o AirBnb, Kickstarter,
crowdsourcing consumo compartilhado, entre outros, inclusivaudiovisual colaborativo.

Henrigue Cadé (2014) erdocumentario Colaborativo: modos de producdo no
ciberespacgesquisa sobre a criagdo colaborativa e como prétiea e 0 seu consumo afetam
a producado de documentarios atualmente. O autotapoiestdes que concernem a autoria e
como essa ¢é afetada quando recai no coletivor&maltio passa por uma observacao de como
pesquisadores percebem novas formas do cinema datanio, para dai ver obras que séo
compostas colaborativamente, tanto de mais intensasenos intensas.

Cadé’ se apoia em termos coramwdsourcinginteligéncia coletiva, cultura do remix,
cultura livre, documentario, para realizar suaiaaaEle busca definir o que é um documentario
interativo, um documentario colaborativo, documgatévo*®. Dessa forma, um documentario
interativo, que se encontra em uma plataforma eptiarmite que haja um nivel mais ou menos
intenso de interagdo com o contetdo, mas geralnserdé somente na escolha de caminhos e
trajetdérias que o usuario pode fazer no mesmo.

O documentario colaboratifbcompreende em deixar o usuério a adicionar coatetd
ao mesmo e a propria navegacao e estimulo daaggémbo material por ele pode ser entendida
como cooperacdo e colaboracdo. Ainda, essa colg@mdo usuério pode ser de diferentes
formas: seja atraves de peritos no assunto e datatmestagio da producéo, que se caracteriza

como peer-producer na qual a autoria ainda € do criador e ndo daboohdor; através da

47 Devemos considerar que o eixo fundador do trabalaaibercultura, devido a isso, a escolha deesigue
Cadé utiliza tem como base essa area: Lucia Skntaedré Lemos, entre outros.

48 Nao iremos abordar detalhamente esse tipo de doténp. Cadé aponta que sdo documentarios emaco@st
construcdo, producdes abertas que dependem débaaéo de outros.

4% Grande parte do que Cadé tras por colaborativéradia pesquisadora Sandra Gaudenzi em su@itedsving
Documentary: from representing reality to co-creatireality in digital interactive documentar§2013).
Disponivel em: <https://research.gold.ac.uk/79%uttlral_thesis_Gaudenzi.pdf>. Acesso em: 17 dut62
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colaboracdo de pessoas néo profissionais da areaegintitulacrowd-producer o que pode
ampliar o nUmero de pessoas que se envolvam coroj@tq visto que ndo € necessaria a
especializacdo; e subject-producersem que a colaboracao é feita apenas por aqueteseq
encaixam em um perfil tracado pelo tema dos doctaries, a participacado extrapola ser
apenas um personagem do documentario.

O proximo ponto sobre colaboracdo em document&riosque Cadé traz através de
Mandy Ros#’. Ela define quatro tipos de documentario colalavatreative crowdmultidao
criativa), participant observergobservadores participanteggces os the multitudgracos da
multiddo) ecommunity purpos@@ropdsito da comunidade). Sendo qyeadicipant observers
da o poder de colaborar a todos aqueles interessaddilmar as suas experiéncias sobre a
tematica abordada. S&o os participantes que escatbeno e onde eles irdo filmar seus
materiais, aqui sdo apresentados 0s pontos ds distaarias pessoas em um s6 documentario.
O community purposé quando um grupo de participantes € ativo naygém e tem como
objetivo comum a mudanca social. Os participantetem estar envolvidos na criagdo de
conteudo, mas também podem ter outros papéis iEidetMais a frente, Cadé também tras o
gue ele considera por autoria coletiva, em quedypdo ndo segue os modelos tradicionais de
producéo filmica de grandes estudios. Nesses grglesvos ndo existe a rigidez de tarefas,
cada um desempenha o que pode e 0 que sabe. Sdagsesem ligacdo com 0os campos de
experiéncia filmica.

Com isso, trouxemos Cadé, principalmente, por calasarelacdes que faz entre a
questdo da colaboracdo com o universo filmico. diito, conseguimos perceber o
colaborativo presente em todo e qualquer audioviswEnda um devir colaborativo que o
audiovisual ndo expressou ainda dado o estagiagony da técnica.

Seja a colaboracdo entre pessoas e tecnologias, gegsoas, entre maquinas de
producdo de imagem podemos ver o colaborativo dasd&imeiras imagens técnicas. Ao
longo desse capitulo trouxemos exemplos de atgékzado conceito de colaborativo e como
podemos entender o audiovisual de forma técnisaudiiva, cultural. Por isso, passamos a
considerar o audiovisual colaborativo que aqui agnentando mostrar como uma qualidade
presente na tecnocultura. Ou seja, a partir diEsemos ver o0 que 0 cinema nos sugere como
audiovisual colaborativo podemos ver o0 que na isdev também se apresenta assim,

resumindo, essa € uma qualidade audiovisual quieérmnse encontra em diversos exemplos

0 ROSE, Mandy. Four categories of collaboritive duoentary. 2011. Disponivel em:
<https://collabdocs.wordpress.com/2011/11/30/fategories-of-collaborative-documentary/>. Acessa @éih
out. 2016.
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que aqui ndo foram explorados. Basta lembrar-sbdedagem feita por Benjamin (1987) no
texto sobre a era da reprodutibilidade técnica mpreenderemos como 0 cinema é um
audiovisual colaborativo nas suas formas de prafjulErecepcado e de colaboracdo apontadas
até aqui. A partir de agora iremos entender methapsso objeto empirico: o audiovisual

colaborativo na hitRECord.

4 SENTIDOS DE COLABORATIVO NA HITRECORD

Neste capitulo convidamos o leitor a nos acompanbaraflanéurie que passa por
algumas ruas da hitRECord enquanto cartografamgwiasipais moldurasethicidadese
imaginarios que, conforme nosso olhar, mais seimlam a significagdo de um audiovisual
colaborativo. Este capitulo ndo € uma classificagn uma organizagdo em categorias, como
os subtitulos podem falsamente fazer pensar. $mtle uma caminhada reflexiva que busca
elementos aparentemente insignificantes para pensaw eles estdo ali dando sentidos a um
tipo de construcdo especifica que € o colaborattvaudiovisual da hitRECord, retomando
nosso objetivo geral: veremos como o audiovisudbmrativo se atualiza na hitRECord.
Lembrando que, nosflanéurie na perspectiva tedrica metodoldgica que seguinussleva a
intervir nos materiais empiricos, para ver as ngeria, 0s enquadramentos e os efeitos
discretos que aparentemente ndo tém sentido nm vdde na interface, mas que sé&o
praticadogara produzir sentidos.

Ao caminhar encontraremos 0s rastros e 0s cacgsasaagens que vemos ao longo de
nossas passeadas pelas interfaces do site. Oersegatramosgthicidadesdas mais diversas,
personas, objetos, outras personas, produ¢cfeshbsseextos, video, basicamente zeros e uns
enunciados como tais e construidos com sentidossoecomunicaveis pelos imaginarios
compartilhados. Buscamos entdo, imagens técnicasldborativo.

Os subtitulos demarcam os diversos retornos queossp caminhar fizemos quando
percebermos alguma moldura tensa na produgédo dessedos. Voltamos para ela em nossa
observacédo inUmeras vezes, para disseca-la e entmo € moldurada, quais os imaginarios
gue evoca para reciclar sentidos. Inclusive, seo&80s companheiros neste percurso, alguns
autores, ja citados ou ainda nao, que nos aju@daefitender melhor o que esses cacos, refugos
e farrapos estéo dizendo no conjunto deste grantrato que é o colaborativo na hitRECord.

A escolha de certos materiais se deu de acordono®so acompanhamento rotineiro
dos projetos, sendo através de anotacdes ou simgiés observando o fluxo. Ao mesmo

tempo em que selecionamos alguns dos materiais tateates para nossa pesquisa
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acompanhando os desafios, postagens, mixagengtoprdo site. Para compreender as logicas
das interfaces como um todo foi necessario acongpamtiluxo semanal dos processos ali
inseridos. Desse modo, aqui chegamos a um estdgiue reunimos 0s pontos mais intensos
que dao a ver o audiovisual colaborativo na hitRECo

Primeiramente buscamos ver o0 que e como era @sitnder o seu funcionamento, as
l6gicas de producéo ali presentes, quase comaserfmms um usuario desbravando o site pela
primeira vez. Para dai, em um segundo momentazaealma percepc¢ao dos construtos (ou
ethicidadey mais presentes no site e que mais tem a ver entiuss de colaborativo. Em uma
terceira passada pela hitRECord, pudemos comegzaliaar uma dissecagao das imagens,
visando desconstruir 0s sentidos construidos t@aiesteticamente. Por Ultimo, percebemos
0S imaginarios convocados que vinham a somar ssntidethicidadesconstruidas. Dessa
forma fomos encontrando o que consideramos as ipaiscethicidadese molduras na
construcdo do colaborativo no interior da hitRECord

Nesse sentido, a figura l@neuresteve conosco durante toda a pesquisa, uma gez qu
para a aplicacdo da Metodologia das Molduras egpegalizacdo das constelacdes de imagens
dialéticas foi necessaria a realizacéo de diveédsase vindas em relacéo ao objeto. Além disso,
para a construcdo das constelagdes sobre o audibgdashitRECord também precisamos entrar
(ou acessar) no objeto por diversas vias, fazendogue nosso olhar ndo se adaptasse e, por
iSso, se tornasse cego.

Ainda, também utilizamos a recuperacdo de pagimasveb através do site The
WayBack Machine. Esse € um recurso do Internetigdeehque nos possibilitou a retomada
das antigas interfaces da hitRECord, bem como agudas funcionalidades das paginas que
foram se alterando ao longo dos anos. Esta fertanmmas serviu para poder acompanhar o
desenvolvimento da empresa desde seu lancamer6G5re as diferentes versdes do site até
0 momento atual da pesquisa.

Além disso, nosstianéuriese encontra somente nos caminhos pelo site dasague
visualizamos através do computador. Nosso devadeipassa pelo uso de outros dispositivos,
como, por exemplo, o celular. Essa escolha acamtetepois de muita reflexdo, porque
acreditamos que a hitRECord entre todas suasantsfe produtos, moldura o site e 0 acesso
pela interface de computador, seu espaco prinagpgual os outros convergem. Movimentos
propostos ao usuario como o de postar conteudzaedownloadsencontrar arquivos através

51 Internet Archive é uma biblioteca digital sem fingrativos, que tem como interesse fornecer acasso
arquivos digitais, sendo estes livros, muasicasmed, softwares, entre outros. Disponivel em:
<http://archive.org/web/>. Acesso em: 02 fev. 2017.
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da busca com links e botdes e inclusive assistiregem se tornar mais eficientes nesse
dispositivo. No celular, por exemplo, as a¢Oesitdosg tornam mais complexas, pois a tela ndo
€ adaptada da melhor maneira para que possamasonosentar livremente.

Criado em maio de 2005 por Joseph Gordon-Levittle isndo Dan, o projeto foi
chamado daitrecord.org Ele foi se desenvolvendo de forma que em 201fmiado como
uma produtora aberta e colaborativa. Podemos oBr ochistérico da empresa, que ela iniciou
como um forum sem a proposta de obter fundos feiese em 2005, mas desde 2010 ela se
mantém no mercado como uma produtora, o que aipddeer trocar o endereco online para
ponto.com. Sendo criada como poatg, a empresa consegue manter o sentido de diverna
(relacionado a Stallman) que esse endereco ortieefdrnece. Essa sigla é geralmente
associada e utilizada por organizacdes nao govemam (ONGSs). Ja a sigla ponto.com € mais
comumente utilizada para empresas com fins consers&sim, a escolha pela ponto.org é mais
comum em sites sem fins lucrativos e projetos cddigo aberto, porém existem sites, como a
hitRECord, que se utilizam dessa extenséo.

No site da Public Interest Registty organizacdo sem fins lucrativos que busca
controlar o uso do ponto.org na internet, elesmain que essa sigla estd em prol do
empoderamento de sites que servem como locais gggemizacoes, empresas, clubes e
individuos que se comunicam com as suas audiéscla® interesses, causas e paixées em
comunt®, AssociacBes culturais, esportivas, religiosasGONsoftwares de codigo aberto
(como wiki, por exemplo) e outros usam 0 ponto.&rm. outros ambitos temos, por exemplo,
a ONG World Wildlife Fund (WWPY que tem como prop0sito a preservagio das riquezas
naturais e da vida animal no planeta com o endemelgoe wwf.org A ideia da organizacdo €
melhorar a vida humana e animal através do trabadihantario. O trabalho de ONGs é
geralmente voltado a acfes que o Governo ou gramigesas ndo conseguem atender ou nao
prestam atencéo. Ou seja, haungponto.org certo sentido de beneficio social queqeaestar
sendo reciclado nesta moldura e que a aproximidedecensagrados como colaborativos e sem
fins lucrativos como é a Wikipédta Estaria se sugerindo nessa escolha da hitREGoad u
associacao a certos sites e certas praticas guejnimo, apontam para um beneficio social

positivo.

52 Disponivel em: <http://pir.org/about-us/>. Acesso: 09 nov. 2016.

53 Disponivel em: <http://pir.org/products/org-donmainAcesso em: 09 nov. 2016.

54 Disponivel em: <http://www.worldwildlife.org/about Acesso em: 02 fev. 2017.

55 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/WjoC3%A9dia:P%C3%Algina_principal>. Acesso em: 22
fev. 2017.
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A Wikipédia se define como um projeto de encicloaémblaborativa que se encontra
na internet. Seu objetivo é o fornecimento de dalddivre que possa ser objetivo e verificado
por outras pessoas. Ou seja, quem quiser podaradtepnteudo ali presente. Seja para buscas
rapidas ou mais detalhadas, a Wikipédia foi se alm@do nos anos 2000 como um dos
principais sites para encontrarmos contetdo eradico. Devido ao fato de ser colaborativa
e verificavel, ela estabelece um padrdo de contilelequalidade o que faz com que a
probabilidade dos artigos ali presentes terem wultaalo positivo e mais preciso seja maior.
Nela, € o colaborativo que mantém o fluxo em um @édidréo.

Porém, voltando a hitRECord, desde 2010, quandtafgiada como uma produtora
aberta e colaborativa, ela passou a se denonforgorofit, isto €, voltada ao lucro.
Anteriormente a 2010, mesmo tendo a capacidaderde lgicros para Gordon-Levitt, ela ndo
era uma produtora de conteudo “profissional”, emtao tinha materiais que podia vender e
pagar as pessoas que produziam. A moldura ponte.armoldura lucros sao dois construtos
gue parecem ser importantes para a produtora, enmpominimo se tensionem mutuamente.

Abordaremos melhor o lucro como construto da hitBGas préximas paginas.

4.1 TV e cinema como molduras da hitRECord: umalmmacao de midias

Embora a hitRECord moldura o site como seu espage colaborativo: o cinema e a
TV séo duas molduras importantes usadas na coastde;sentido dada ao seu audiovisual. A
trajetéria da empresa passou por eventos do ciaafadelevisao e sdo eles que ajudam a trazer
as molduras cinema e TV para dentro do constrtiRE@ord. Isto €, em 2008 ela se apresentou
no Sundance Film Festiv&| sendo este um dos maiores eventos na area dacamfilmica e
artistica com enfoque em contetido independentemJa014, ganhou um prémio Emify
premiacdo estadunidense atribuida aos profissiomgisogramas de televisdo. S&o esses
festivais que trazem sentidos de um audiovisuas ldssico para dentro da hitRECord.

A sua presenca no Sundance Film Festival (por masnao seja para apresentar um
filme) foi para divulgar o seu novo produto, 0o HHRORD ON TV, e buscar parcerias para
producdes futuras (o que de fato ocorreu). Essat@wse denomina como um lugar para
encontrar “novas vozes” e “novos talentos” da imd@Eiscinematografica, vemos como ele

moldura o que a hitRECord trds como incentivo tistas que ndo tem tanta chance no mercado

5% SUNDANCE Film Festival. Disponivel em: <http://wwsundance.org/festivals/sundance-film-festival>.
Acesso em: 29 fev. 2016.
57 Disponivel em: <http://www.emmys.com/>. Acessa @thfev. 2017.
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midiatico. Além disso, também podemos ver comomd8nce Film Festival busca trazer novas
vozes, mas recai em Joseph Gordon-Levitt que ja @tar reconhecido. Ou seja, as novas
vozes, nesse caso, se dao somente através dadgunma pessoa ja reconhecida no meio
cinematografico.

Antes da producéao do programa de TV, HITRECORD ON due Ihe gerou um
Emmy, Gordon-Levitt e sua equipe de funcionariaéizaram uma turné pelos Estados Unidos
em 2012. Essa turffeé chamada de HITRECORD ON TOUR, tinha como focesg@ntar a
proposta da empresa e recolher materiais que prdess utilizados em seu programa. Ao
longo dessas palestras, Joseph se posta como uth, garfrontmanque filma tudo com a sua
handycame busca interagées com o publico, resgatando gifd@o de um apresentador de
televisdo em programas de auditério, como Silviot&a Animando a plateia e fazendo com
ela reaja da forma que ele quer, Gordon-Levitt asgentidos televisivos de falar com o
publico, trazer pessoas para o palco e usar ageaaa;des da palestra no teldo, como vemos
na Figura 2. Outro momento é quando ele desejagtama introducdo para seu programa na
propria palestra e o faz através de um recursooncoinum na televisdo e no cinema: acoes
pré-programadas, pré-combinadas e pré-ensaiaddisndBdquase que mandando), ele lidera

0 publico a fazer o que ele deseja: aplaudir, yigavar a sua entrada (combinada) no palco.

Figura 2 — HITRECORD ON TOUR

Fonte: YouTube, 2017.

Partes dessas gravacdes, dos alunos e de sua céormrausadas no programa de
televisdo HITRECORD ON TV, o que nos deixa com adkiide que: para colaborar no site,
€ necessario aceitar os termos de servico do messa®m material for usado pela empresa, o
artista sera pago. Como funciona entdo quandcselesilizam do material de varias pessoas

gue ndo possuem o cadastro em seu site? Nao tenaoesposta decisiva, até mesmo porque

58 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?vEdsin_2ekhM&t=633s>. Acesso em: 22 fev. 2017.
%9 Iremos abordar novamente
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estariamos nos afastando um pouco do centro dabs¢hb, mas é uma atitude curiosa de uma
produtora aberta e colaborativa que busca reconbs@etistas que Hollywood néo reconhece.

O prémio Emmy advém do programa de televisdo dadupooa, intitulado
HITRECORD ON TV, exibido através do canal de TV pagtadunidense Pivot. O programa
conta com duas temporadas (2014/2015) com oit@dips de 30 minutos cada. Sobre isso,
Cardoso (2016) buscou entender o programa de gateatravés de uma visada tecnocultural
para ver asthicidades televisivaai presentes. Em sua pesquid@bvisualidades Televisivas:

a remixabilidade profunda em HITRECORD ON, Bla se debruca sobre o programa de
televisdo e como ele pode ser considerado como etammeio, ou seja, um repositério
midiatico que tem potencial de criar hibridos rmitlia através do grande acervo de conteudos
que ele armazena no site e apresenta na TV.

Para ela, o HITRECORD ON TV € um hibrido midiatpmr causa do aspecto estético
do programa, através do uso de diferentes softweassabém por ser criado colaborativamente,
confluindo ideias e técnicas de diferentes pes$uadsso ela chama a estética do programa de
webvisualidades televisivas, pois essa estéticaréatda por metalinguagens, ou seja, cruza
elementos da TV com da web.

Sendo assim, ela divide as molduras por antersgopesducéo do programa (intrinsecas)
e as que se referem a propria realizacdo do pregnarfiuxo televisivo (extrinsecas). Cardoso
vai dizer que Gordon-Levitt € uma macromoldura dORECORD ON TV, talvez a mais
significativa e que deve ser vista como uma persethécidadee moldura, ou como ela vai
chamar, um construto web-televisivo. “De um modaeua figura instaura um territério de
significacdo que sempre aponta pra si, ainda quradpxalmente, sua alegada intengéo é a de
apontar para ‘os outros” (CARDOSO, 2016, p. 70).

A proxima macromoldura é a propria empresa e sel$TRECORD.oréf no qual os
artistas colaboram com as producdes da produtbszerem de materiais para serem utilizados
no programa. A terceira macromoldura identificadka @utora € o ON TV e as molduras que
dizem respeito a produgdo do programa no fluxaitgie. O ON TV é suprido de materiais
(curtas-metragens) realizados pelos artistas cadboes no site. Para ela, o programa é regido
por um excesso de imagens, nas quais aparece Gloggliithe sua camera de mao sempre de
perto, ou seja, a propria experiéncia presencigkdgrama possui diferentes telas aparecendo.

Através desse excesso de imagens que o prograomido, Cardoso vai dizer que a

hitRECord deve se ancorar no sonho de qualquer dermodutora, uma vez que ele pode

60 Essa € a grafia adotada pela autora.
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requisitar a uma enorme comunidade materiais Eaesrsusados. E por isso que ela também
vai dizer que a proposta da hitRECord ndo é inaegadendo em vista que se baseia nos
sistemas mercantis mais capitalistas: o lucro.

Com isso ela chega as macromolduras extrinsecasgjay relacionadas ao fluxo
televisivo. Sendo a moldura Pivot, canal de trasséw do HITRECORD ON TV, um construto
que busca passar o cunho social ativista atravésialgrade de programasl.GATque é a
forma de distribuicdo do programa no Brasil, porésge canal também possui um cunho
alternativo, considerando que € voltado para préesighdependentes.

Por fim, ela se debruca sobre a analise de um sggrde ON TV, o oitavo e ultimo
episédio da primeira temporad@atterns ou, Padrbes. Esse episodio lhe é interessargagja
seu tema diz respeito a elementos que se repetsendderenciam, levando ao remix de
imagens. Devido a isso, esse episodio seria o representativo do que ela enxerga por
remixabilidade profunda de Manovich (2013) no programa. “O resultado S&gicvisuais
irreversivelmente marcados pelo prolifico ambiedee trocas, contagios, sobreposicoes,
amalgamas, enfim, interpelacdes de todo tipo” (CASD, 2016, p. 105).

Dessa forma, os curtas-metragens apresentadosg@ipra sao parte do que ela vé de
remixabilidade profunda, eles s&o a atragcédo prahcgp porqué do programa. Cardoso busca
identificar nos trés curtas do programa o que reaiste de remixabilidade profunda. No
primeiroEither/Orderela entende que a midia sonora com a midia vistlatem o que ha de
mais pulsante ali, no qual uma ndo existe sem ea,oufletindo também a dimenséao
tecnocultural na qual nos encontramos. Ja o prgxille Can Go Back Again‘a
webvisualidade televisiva se manifesta no efeitopdesenca das imagens caseiras, por
exemplo, em uma profusdo de vozes, instrumentogcaisiscenarios de gravacao, qualidade
da imagem e tipos fisicos” (CARDOSO, 2016, p. 1EXsa seria uma expressao da nao
linearidade da web.

Por fim, no ultimo curtaSleep Cyclesela foca na producdo da estética que ndo esconde
as animacoes realizadas em computador, ndo se bmscaerossimilhnanga como geralmente
vemos em producdes animadas. Ao se referir ablgnevich fala em seu liviSoftware takes
Command?2013), Cardoso (2016, p. 118) diz que

O autor constata que, uma vez que o realismo dageins técnicas chegou a seu mais
elevado grau, e essa marca liberou a imagem tédaigaaradigma realistico, se

tornando, de fato, uma moldura para novos mundo#drios hibridos se instauraram
e possibilitaram remix.

61 lremos abordar novamente.
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Isso gera um choque de estéticas, que ajuda adenteque ela vé por webvisualidades
televisivas no HITRECORD ON TV. As linguagens dabveeda televisdo terminam por se
completar e se contaminar, criando uma metalingudgdbrida que é o que ela buscou entender
ao longo de sua dissertacdo como webvisualidad®vig®ela com o objeto empirico
HITRECORD ON TV.

Estas questdes sdo importantes para nos, porgeerdamos que a remixabilidade
(profunda ou como design) € um construto centrallakaforma. Entretanto, nos apropriamos
aqui num sentido inverso ao de Cardoso, pensanpegsama de TV e a trajetoria do seu
diretor (Que antes de empresario foi ator e diyetomo o cinema e a TV reciclados como
molduras que dao sentido ao audiovisual colabaratavplataforma.

Na Figura 3 vemos como existem imaginarios e sestilh televisdo que a hitRECord
traz também para o seu site. Essa é a tabela devibdamento de projetos, a iremos abordar
mais profundamente, mas aqui é interessante veio cgla serva como uma grade de
programacao. Caso o usuario ndo saiba o que faeeha acabado de entrar no site, € ali que
ele pode recorrer para descobrir o que esta passencthomento pela produtora. E como se
fosse um encarte do que se pode assistir no sitpadicipar no site. Recurso esse geralmente
usado nas TVs por assinatura, que disponibilizanfrapsaico” da programacéo para que 0
telespectador possa encontrar algo para assistir.

Ja na Figura 4, vemos como existem imaginariostes do cinema que a hitRECord
traz também para o seu site, além da sua partémpag eventos filmicos e pelo préprio
Gordon-Levitt. Na pagina principal existe um banaeunciando a sua loja, quase que como
uma publicidade interna que ocupa um espaco consieleda tela. Abaixo dele se encontra a
featured records & challengegjue sdo os arquivos e desafios em destaque ncemb@m
Podemos ver na Figura 4 que existem duas fleciraiade esquerda, que proporcionam que
0s videos, textos, imagens possam ser passado dadoma outro. Eles opera como um
segmento de pequentrailers do que esta acontecendo no site. Sao videosstartagens
que convidam o usuario a participar, assistir éatemescobrir mais sobre esses arquivos. E a
programacao do dia ou da semana do que € maistangoe recomendado por Joseph e 0s
funcionéarios que esta acontecendo no momento. Rmlpensar como eles se assemelham a
uma linguagem de chamariz quetm@slers que nos sdo apresentados em uma sessao de cinema

antes do evento principal possuem.
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Figura 3 — Moldura TV
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Figura 4 — Moldura Cinema
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Fonte: hitRECord, 2017.
4.2 De Joseph Gordon-Levitt a Joe

Figura 5 — Joseph Gordon-Levitt como &tor

Fonte: Google Images, 2016.

Para pensar mais uma moldura do audiovisual casisorna hitRECord precisamos

retomar Cardoso (2016) quando fala da persona dgoG._evitt, como alguém que aponta

62 Da esquerda para a direita, de cima para bais@pboem 3 Rock From The Sun (1996); 10 Coisas que Eu
Odeio em Vocé (1999); 500 Dias com Ela (2009); Agén (2010); Batman: O Cavaleiro das Trevas Ressurg
(2012); Snowden (2016).
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para si, inclusive quando aponta para 0s outrasteoaponta e moldura esta persona como
central e ela da sentidos especificos a hitRECord.

Joseph Gordon-Levitt € um ator estadunidense gume@au a atuar profissionalmente
no seriado3rd Rock from the Su(l1996-2001), como na primeira imagem da Figura 5.
Considerando que ele iniciou sua carreira criapt@era o que podemos chamar de “ator
mirim”. Ja na segunda imagem da Figura 2 vemos @okevitt participando do filme
adolescentd 0 Coisas que eu Odeio em Vdi899). A constante reciclagem de atores em
Hollywood (ou na televisdo, por exemplo) faz cone cgeja cada mais dificil um ator
permanecer por muitos anos conseguindo papéisslaqde. E comum vermos noticias de
“veja ator depois de 10 anos sem aparecer na ridmbntando a ideia de que é normal os
astros infantis “desaparecerem” ou demorarem maias para voltarem a atuar. Também €
por isso, que em 2005, ap6és uma dificuldade emnserit novamente no mercado
cinematografico, devido a uma pausa em sua capanair para a faculdade, que Gordon-
Levitt decide criar ditrecord.org

A partir dai, sua reinser¢cédo no mercado cinematiogrde Hollywood foi se dando aos
poucos, até que em 2009 realizou a comédia ronaésie dias com Elapara dai atuar em
filmes de drama (que muitas vezes trazem sentidagededade ao cinema) coradOrigem
(2010) e a nova trilogia dos filmes Batman(2012). Podemos ver na Figura 5 como as cores
dos filmes foram escurecendo, ficando mais restats tons “frios”, como azul, preto, cinza e
com mais contraste de sombras. Os tons mais fei@dngente carregam sentidos de seriedade,
maturidade, sdo cores que no cinema sao muitas aegeciados aos filmes de drama.

Até que em 2016 podemos ver o ator presente ne Simowdeff que conta a histéria
de Edward Snowden, um funcionario do governo esiddnse que libera arquivos da agéncia
de seguranca nacional para a imprensa, contandaeoounho mais politico e ativista. Esse
€ um filme que, segundo criticas, ndo conseguiesaptar nada novo ou denunciante sobre os
métodos de espionagem estadunidense. Segumte A.V. Cluf, site de criticas e resenhas
de cinema e televisdo, o filme ndo consegue sepa@uia vida real, tentando romantizar

Snowden e louvar ainda mais o patriotismo e hemisstadunidense.

83 Um exemplo séo as noticias de sites como o UsNizggme postou um texto com o titulo: 90’s StareriTand
Now, isto é, Atros dos anos 90 antes e depois.  dpispl em: <
http://www.usmagazine.com/entertainment/picturesf0stars-then-now-2009318/2828>. Acesso em: 24 fe
2017.

64 Disponivel em: <http://www.imdb.com/title/tt37744/Pref =nv_sr_1>. Acesso em: 06 fev. 2017.

8  Disponivel em: <http://www.avclub.com/review/snamdcant-match-nervous-energy-its-real-life-su-
242447>, Acesso em: 22 fev. 2017.
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Em relag&o ao film&nowdenGordon-Levitt busca trazer ao site o que Oliviens,
diretor do filme, tentou trazer em seu filme comaoezessidade de entendermos melhor a
internet e como ela opera a nosso favor ou nacse\sntido, em 2015 foi realizado no site da
hitRECord uma producio em parceria com a Ameridaih IGberties Union (ACLUY®. Essa
parceria teve como proposito a realizagdo de videbee a democracia na internet e como a
tecnologia esta afetando essa relacdo. Um pontcoemam da hitRECord com a ACLU é a
extensdo no endereco online de ambas organizaa®efijas se utilizam do ponto.org. Na
Figura 6 podemos ver as suas marcas lado a ladarmzr, abaixo da barra de navegacoes, da
producdocAre You There Democracy? It's me, the Inter(Mbcé esta ai Democracia? Sou eu,
a Internet).

Como vemos na Figura 6, através da producao ftzaga um video entrevistando
Snowden, que Joe (como € chamado no site) interpred cinema. Podemos ver como a
persona Joe e a prépria hitRECord séo atravespatiasonstrucao de Joseph Gordon-Levitt
como ator e persona midiatica. A ACLU é uma orgagéio sem fins lucrativos que tem como
propdsito a manutencéo dos direitos civis dos asiddnses, o que gera um ponto de tenséo
considerando que os videos realizados na hitRE€&mthm com a participacdo de pessoas de
varios locais além dos Estados Unidos. Podemos fara relacdo aqui com o alternativo
defendido por Stallman, e o alternativo defendidla pA\CLU. Isto €, com Stallman, todos tem
direito aos softwares, a informacao € um direitwensal. J& na segunda, vemos o alternativo
que recai somente no povo estadunidense, ela podersra o0 governo e grandes empresas
em muitos aspectos, mas ndo se libera das amarrpatdotismo e heroismo dos Estados
Unidos. O que seria entdo o alternativo da hitRE€dFalvez seja o fato de ela ser uma
alternativa (ou opcédo) a todos aquelas pessoasuftgihgue ndo tem uma vaga na grande

industria hollywoodiana.

Figura 6 -Are You There Democracy? It's me, the Internet.

%6 Disponivel em: <https://www.aclu.org/>. Acesso @fi:fev. 2017.
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Fonte: hitRECord, 2017.
Além disso, os sentidos de liberdade que muitassvagsociamos a internet, também

podem ser encontrados ao ser debatidos, de algamgina, nessa produgcado. A democracia na
internet visa @ manutencgéo de direitos e deverepelssoas, porém, ao fazer isso é necessario
que algumas imposicoes legais sejam realizadabefdhde na internet muitas vezes é vista
pelas corporacdes como a abertura a ela de noados.E o que assinamos quando aceitamos
algo que os sites de maneira geral estdo chamantierdho de privacidade”. Longe do que
poderia se entender a privacidade, o ultimo passesalologin é marcar essa opcédo que
permite a empresa usar nossos dados, acompanbperagdes que fazemos em outros sites
com nossdogin e nosso cartdo de credito, etc.

Na hitRECord os termos de servico sdo chamaddstR&Cord accordou, acordo
hitRECord. Esses termos de servico e também ossedmprivacidade podem ser encontrados
na pagina de ajuda do site, visivel tanto para gpessui ou ndo um cadastro. Ou seja, é
possivel |é-los inteiro antes de criar uma contan@ geralmente, ocorre na maior dos
cadastros. Apesar de serem longos como a grandeianales ndo estdo escritos com letras
mintscula&’ como podemos ver na Figura 7. Ambos se encontagpé@gina escritos em cinza
e em textos longos na vertical, que, apesar destaoem com fontes pequenas, desestimulam
0 usuario a ler tudo. As trés principais regrahitRECord, que encontramos hdRECord
accord séo: o usuario € dono de tudo que postar noositsyiario cede a todos outros usuarios
o direito de modificar, adaptar e o remixar 0s segsivos e postar de volta ao site; o usuario
d& a empresa os direitos ndo-exclusivos de usonetimacdo dos arquivos postados, sendo
esses arquivos monetizados, o lucro sera revextidesuario.

A segunda regra nos lembra ao imaginario do softuare, que todos com 0 acesso

aguele material podem modifica-lo a sua vontaddifédente da produtora é que, ao contrario

67 |sso se torna mais complicado de ver nesse regogtéazemos no site e trazemos para o texto.
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do software que abre seu cddigo a todos, essaacdies s6 podem ser realizadas no site e

através do cadastramento no mesmo, ndo sendod&o absim.

Figura 7 — Termos de Servico e de Privacidade
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Fonte: hitRECord, 2017.

Figura 8 — hitrecord.org
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Fonte: hitRECord, 2017.

A questdo é que de ator e diretor Joseph GordoiitLde repente no contexto do
hitRECord, passa a se chamar Joe. Uma personalaeminniverso da hitRECord que recicla
sentidos da sua propria trajetéria de ator e diréto abrir o site, j& nos deparamos com a sua
presenca, como vemos na Figura 8, sua presengtijéestampada” em quase toda a tela.
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A primeira imagem que temos ao abrir o0 site é de@iicidademuito presente nas
interfaces da hitRECord). A camera esta enquadrandom angulo plongé, quando a camera
enfoca a acdo de cima para baixo que, muitas veassa demonstrar o predominio da acéo
sobre personagens e coisas, como lembra Aumor)1®@ena parece acontecer num estudio
de gravacdo e a mensagem, em destaque no mela,dpeacompanha essa primeira interface
€ “NO0s somos um novo tipo d®mmunidade onlinetrabalhando em conjunto como uma
produtora de contetidd ®®. H4 um video que, sem a necessidade de dar o thetdlay, roda
algumas imagens. Inicia com o primeiro plano de oréa apertando o botédo vermelho de uma
camera e na sequéncia Joe arrumando a cameranga@dear ele proprio tocando bateria.
Aparecem depois imagens de alguém escrevendo nuigaima de escrever, uma pessoa
cantando, outra atuando e um longo etc até algaérmlaly nesse outro video que se encontra
no meio da tela. Mas este grande video que ninglisparou, digamos assim, parece dar
sentido de tudo o que esta acontecendo por trastelala hitRECord, como um tipo de
bastidores.

Ha uma distincdo e um destaque para “comunidadieedrd “produtora de contetdo”,
sendo molduras de como ela quer ser vista, ouls®@comunidade que € uma empresa. Isto
€, uma comunidade traz uma série de valores cogagpodem ser conflitantes com os valores
de uma empresa (iremos abordar novamente).

Dessa forma, a pagina inicial do usuéario ndo ceatistpossui um grande video que
ocupa quase toda a interface, a barra de navegagédoelemento pequeno sobre o fundo que
€ uma imagem do Joe com um grande botéo triangatatrentemente usado com sentidos de
“play”, isto é, dar inicio ao video, embaixo do dmtde play estd a legenda: veja o video
introdutério de JoeWatch Joe’s Intro VideéoPercebemos ai quem € a figura em destaque da
produtora, ndo s6 temos a sua imagem, mas tambeénmasee na pagina inicial sendo
associados ao que é a hitRECord. Nesse videoa adadliretor esta fortemente marcada por
expressdes como: eu quis, eu desejei, eu monterjeauO que nos leva a pensar em como a
empresa gira muito em torno de suas decisdes, lounpEnos é essa uma caracteristica do

construto Joe.

De um modo geral, sua figura instaura um territdesignificagdo que sempre aponta
pra si, ainda que, paradoxalmente, sua alegade&@tet a de apontar para ‘os outros’
[...]é a figura de Gordon-Levitt quem toma a frepetald o tom, frequentemente

compartilhando opinides e acontecimentos de sumpéssoal, incentivando que os
outros facam o0 mesm@CARDOSO, 2016, p. 70-71).

58\We're a new kind obnline community working together as production company’ (HITRECORD, 2017).
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Ha na figura do diretor um remix de diversos imagos: centralidade, paternalismo,
uma mistura de diversas figuras que ocupam telateporaneas, desde Silvio Santos aos
pastores evangelicos televisivos passando pelos gias redes como Mark Zuckerberg, ou de
palestrantes de pensamento positivo.

A moldura gurus concentra o imaginario de sererardig misticas, com poder de
lideranca, profetizam o futuro (utopico ou néo)jeHem dia, os gurus carregam esse poder
mistico da religiosidade, da divindade, para dedtrainiverso tecnoldgico. Vejamos Steve
Jobs, que criou um grande grupo de seguidoresajupram e adotam tudo que sua marca, a
Apple, cria. O poder dessa marca também recai mdun@ode exclusividade, algo que também
vemos no colaborativo da hitRECord. A exclusividddefazer parte dessa comunidade, mas

ainda sera discutido mais para frente.

Figura 9 - Gurus

4Eca$e' > .Q!
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Fonte: Google Images, 2017.

Steve Jobs e Mark Zuckerberg, os dois primeirdgydaa 9, tem um ponto semelhante
gue queremos trazer: a escolha de roupas. Joecagdargo de camiseta quanto de terno nos
videos da hitRECord, ou como mostramos na Figudal®s e Zuckerberg apareciam com as
mesmas roupas todos os dias. Simples e discrataketberg afirm® que as roupas sem
nenhum adereco o ajudam a focar melhor no trabBitv@m, ele vai demonstrar que a escolha
das roupas também simboliza o poder (ou superag)dgue ele tem em relagdo a outras
pessoas, considerando que existe o construto de@serda empresa e poder fazer o que quer.
Joe, ao escolher usar camisetas, se posta compasg®@a mais acessivel a aqueles que fazem
parte da comunidade, mesmo que isso ndo seja adaessnte verdade, considerando que ele

se encontra em um escritério fechado longe de tosl@stistas.

69 Disponivel em: <http://www.forbes.com/sites/zapast2016/07/26/mark-zuckerberg-facebook-
wardrobe/#5b970d154dd5 >. Acesso em: 05 jan. 2017.



80

Job<® por exemplo, também seguia na mesma linha dejo@eto menos decisdes a
serem tomadas, melhor seria 0 seu rendimento pes#&ia que é menos esforgco cerebral
aplicado a decisdes relativamente superficiaiseaotmbalho. A ideia de Jobs era usar uma
roupa para atingir uma marca pessoal, isto €: edanile gola alta, calca jeans e ténis. Aléem de
sua roupa como marca pessoal, Jobs também se mveos¢mpre acompanhado de imagens
da marca Apple. Joe, ao criar um uniforme paraasn{setas ou ternos pretos), também busca
estar sempre usandabotton(tipo de broche) do simbolo da empresa, um cireatmelho.

Em sua biografia, Steve Jobs (2011), através dedsa, fala que a ideia de usar sempre a
mesma roupa adveio de uma conversa com diretoresiataa Sony sobre porque 0s
funcionarios se vestiam todos da mesma forma. Noioinas roupas haviam sido
disponibilizadas para que os trabalhadores tivessepas para trabalhar, considerando que
logo apos a Segunda Guerra Mundial eles ndo possidada. Ao longo dos anos, os uniformes
se tornaram elementos que ajudavam as pessoasclegos entre si. Isso foi um dos motivos
pelos quais Jobs decidiu usar “uniformes” e afdbsana Apple e, mesmo nao dando certo na
empresa, ele continuou a usa-los em sua vida plartic

Outro ponto dos gurus da tecnologia é carisma que atraves das palestras que eles
dao. Isto é, Fred Lunenburg (2012) afirma que uasaformas de poder que essas pessoas tem
€ 0 que ele chama deferent powerou, poder referente. Isso é a habilidade que pgsaoa
tem de influenciar o comportamento de outras psspoa causa da admiracdo, carinho e
respeito elas tém. Para ele, € como se seu chefe &®u melhor amigo e geralmente nao
queremos brigar com ele. Poder, para Lunenburga@acidade de influenciar outras pessoas.
Por isso, grandes empresarios como Bill Gates,eSlebs, Jeff Bezzos da Amazon, Mark
Zuckerberg conseguiram transformar suas visOeseatidade ao conseguir e usar o poder
necessario para realizar o que queriam ao sabeanmanoutras pessoas. Podemos fazer uma
relacdo com o que Joe desperta na comunidade hitREC

Além disso, esse padrdo cromatico das roupas esmtais escuros e frios, como cinza,
azul, preto, terminam por ser mais discretos, fdaeom que pare¢a que nao existe a intencéo
de se chamar a atencéo para si mesmo, por paregwesarios. Porém, podemos ver que, ao
invés de Joe deixar a atencao recair sobre a htREG que mais chama a atencao na pagina
inicial é ele mesmo.

Por isso, para ver melhor a preponderancia dadigerJoe em relacéo ao site, trazemos

a versao anterior da pagina inicial, que se enaeatno ar até inicio de 2016. Nessa Figura 10

0 Disponivel em: < http://www.forbes.com/sites/jaetymnsmith/2012/10/05/steve-jobs-always-dressedgxac
the-same-heres-who-else-does/#6b56db5e1ff9>. AeasO5 jan. 2017.
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podemos ver Joe na interface inicial circundadovaoios artistas da hitRECord e até mesmo
elementos de colaboracdes anteriores.

Dito isso, é possivel fazer uma relacdo com a imadge Walt Disney, que também
costumava aparecer rodeado de seus personagemsnadfigura 11, o que nos leva a pensar
na importancia em se associar como o grande masttedo que ali € realizado. Ainda, se
pensarmos em tudo que a Disney significa (diversl&gria, animacéo, infantil, benevoléncia,
em certa forma o pai de um conjunto de personageedrazem alegria a muitas geracoes),
também podemos ver que a hitRECord busca trazer gessa significacdo para dentro de si
através do comportamento do dirétoisto €, sua postura mais “amigavel” e “acessiael”
todos. As figuras 10 e 11 podem sugerir como, genaa forma, ambos s&o pais daquilo que
criaram: no caso de Disney, um conjunto de persarggima indastria audiovisual. No caso
do Joe, um conjunto de praticas audiovisuais queldgar a todos os talentos, todas as

linguagens. Pelo menos em termos de producéo aiéicaglo.

Figura 10 — hitRECord, 2015

Fonte: The WayBack Machine, 2016.

Figura 11 — Walt Disney

L o =

Fonte: Googlellmages, 2016.

"LE interessante notar que em alguns videos ddeieph faz mencdes a falas de Walt Disney, umgratisso
€ o video Payment Info, no qual ele cita uma fraske Disney. Disponivel em:
<https://www.hitrecord.org/help/Payment%20Info>.eAs0 em: 10 nov. 2016.
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4.3 A construcao da empresa ponto.com e os semide®sdo lucro: colaboragao entre
empresa e mercado

A hitRECord se constréi entdo com algumas moldaddislas do audiovisual e com
algumas associacbes do seu diretor a figuras d@ribise da criacdo da industria
cinematografica como uma grande empresa lucrdflaa.também é associada com os lideres
de empresas ponto.com e seus perfis “criativofti@dtivos”. Nesse sentido, a construcao do
lucro € moldurada na produtora diretamente relaclana producdo do audiovisual
colaborativo.

O lucro como construto da hitRECord parece reladonaos usuarios, o que reforga
essa ideia de grande pai de Joe. Nao encontrangterda empresa nenhum dado sobre qual
o seu rendimento total em relacdo as producbeda@mamento voltado aos funcionarios e a
Joe. Assim, sO nos é mostrado as planilhas dedwula® producdes, como iremos mostrar mais
em frente, em que a empresa lanca a comunidadeésaalde lucros e essa tem duas semanas
para responder. Esses lucros sdo enviados atravélseques assinados ou carimbados pelo
diretor da empresa. Em 2017 a proposta € envialar aos artistas através de transacoes
bancarias online, para nao ter mais que dependgradpies fisicos. Desse modo, toda vez que
€ época de enviar os cheques, Joe realiza um f@ldeolo sobre o sistema de pagamento, quais
as pessoas gue mais e menos ganharam nessa iigtribnquanto assina os cheques. O lucro
€ um construto que também tem a moldura do Joemtoocde sua construgao.

Em setembro de 2016, no video realizado pof?Jeecontramos a informacéo de que
ja foram pagos $2, 155,413.20 ddlares para a catadaientre o periodo de 2010 e 2016. Na
Figura 12 vemos esse nimero em destaque em ciimagdam de Joe, escrito em vermelho e
em fontes mailsculas, o nUmero ganha uma propde@aportancia muito grande no video,
chamando atencdo a moldura lucro. Nesse enviotdenge de 2016 foram enviados 489
cheques para 40 paises, somando um total de $3&03JAlém disso, 0 artista que mais
recebeu nesse periodo faturou dez mil délares enmnpagamento foi de oitenta centavos de

délares.

Figura 12 -Check Signing Time

2 Disponivel em: <https://www.hitrecord.org/reco@®74872>. Acesso em: 18 fev. 2017.
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Fonte: hitRECord, 2017.

A estética predominante na construcdo dos lucraslegar que eles ocupam na
produtora como um todo, moldurados pelo diretoe, @nbora “pai” ndo deixa de lembrar aqui
a figura do chefe, aquele que realiza o0 pagamess®e universo do imaginario de um trabalho
sem esfor¢co lembram aspectos do que Giselle Benguel(2011, s/p.) vai chamar de
“capitalismo fofinho”.

E um capitalismo cuja opacidade se organiza arghrtima redoma de conforto, de
jardins murados onde todos sdo amigos e ndo ectstflito. Acentua-se a essa
experiéncia uma simbologia muito infantilizada, dwada por onomatopeias, como
0 som das palavras/marcas “twitter”, “Yahoo”, “G@g Ha toda uma retorica da
infantilizagdo ai... Note também que todos os logessds empresas, que sao
corporagdes enormes e poderosissimas, sdo redosdifbfinhos, com uma

iconografia toda voltada para esse universo cooskee azul claro, como se o0 mundo
fosse realmente uma ilha da fantasia. (BEIGUELMA&64 1, s/p.).

E interessante o que a autora fala para pensasmases, 0S Nnomes e sua onomatopeia,
a familiaridade que adquirimos com Joe e outrogifurérios da empresa, as formas
arredondadas e as cores dos botdes da interfatesive a ideia de trabalho sem esforco e
divertido. Quando a hitRECord modificou o leiautesite em janeiro de 2016 (Figura 8), ela
também decidiu alterar as cores, deixando-as ems pastéis, sem tantos contrastes. Essa
mudanca faz parte do que Beiguelman nos mostra cocagitalismo fofinho, que monta um
imaginario de suavidade, de tranquilidade e inlfidatie, provoca uma sensa¢cdo de como se
estivéssemos sendo abracados pelas empresas. Quendparece nos videos da hitRECord
ele esta (quase) sempre sorrindo, fazendo piadasado, como se estivesse feliz o tempo
inteiro.

Ademais, podemos ver que a sua figura como empoagse € legal por se encontrar
com os funcionarios da empresa. Isto €, 0 sen&dengpresario que participa das reunioes,
participa do trabalho do dia-a-dia da produtoraepser visto na Figura 13 quando ele posta
uma foto em seu perfil no site com o titnkpbaia da edicdoOu seja, ali ele d& sentidos de ser

o chefe que participa ativamente das producdesmmegie, com sua carreira de ator, por
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exemplo, ele seguidamente tenha que se enconteadéolos Angeles e ndo acompanhe de
perto o fluxo. Nessa figura vemos Joe no meio deasypessoas, apontando para a tela de um
computador como se estivesse explicando alguma mieialgum conceito que ele deseja.
Vemos de novo o que Cardoso (2016) falava sobrentap para si”, € Joe que se encontra no
meio, mesmo que ali ele esteja tentando passaiade ser um chefe que participa da vida
diaria de sua empresa. No fim, o nome, renomere e hitRECord terminam por reverter,
em grande parte, para ele. Também podemos vesqesamentas dos funcionarios sédo todas
“despojadas”, sem nenhum terno ou gravata, condocanimaginario de um ambiente de

trabalho mais descontraido que vem das empres&s.q@am.

Figura 13 -At the edit bay

Fonte: hitRECord, 2017.

Outro ponto que podemos pensar que reflete no ttadento de diversos artistas no
site € 0 que Shirky (2008) fala sobre o barateam@atequipamentos de gravacao de audio e
video, cameras fotograficas, softwares e computadér produtora serve como um local para
gue as pessoas disponibilizem seu trabalho e taratéam sobre outros, mas isso so é possivel
quando eles possuem equipamentos que os permiianshgky (2008) aponta que muitos
grupos sO conseguem existir por causa desse audepimssibilidade das pessoas possuirem
esses equipamentos e softwares, ainda mais poligterrget permite que esses grupos sejam
coordenados a distancia.

Nesse sentido, na hitRECord existem projetos qoelexdam a nenhum recompensa
afora o prazer de estar criando arquivos, mas tanexéstem as producdes que levam ao envio
de cheques aos artistas contribuintes (todos axgeeparticipam de uma producéo). A divisao
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de lucros se da: 50% para cada parte (hitRECooineicidade) e a divisdo entre os artistas é
realizada de acordo com o nivel de participacduroducdo. Podemos ver que, caso um artista
deseje, ele pode tentar sO colaborar em produgdgee nao significa que ele ira ganhar,
considerando que o seu contetudo pode nao ser ielcolversao final.

Porém, geralmente vemos no site pessoas falando prapodsito da hitRECord nao é
gerar dinheiro, e sim, um espac¢o para diferentessgas publicarem seus materiais e
trabalharem com outras pessoas. Por isso que diefise comdor-profit, isto €, tem como
objetivo vender materiais e gerar lucro, ao cortrdenon-profitque sdo as organizacdes sem
fins lucrativos. A moldura lucro a equipara a athente qualquer outra empresa.

Aqui podemos fazer um paralelo com o pootg. Isto é, as empresas sem fins
lucrativos tendem a usar da extensdo porgp por se tratarem de organizacdes néao
governamentais que visam a ajuda de outras pesmtiawis, grupos étnicos, entre outras.
Essas acdes voluntarias ndo tendem a ter lucros,de@endem de que outras empresas
parceiras doem dinheiro para que elas sigam fuanim Ja a hitRECord ndo depende de outra
empresa para existir, boa parte de seu capitédiidveio de Joe e segue lhe rendendo dinheiro
atraveés de parcerias e comércio de produtos. eEagii uma tensao entre o que o pamp
quer dizer em relagdo a molddica-profit.

Na Figura 14 podemos ver asofit proposals que sado as propostas de lucro ou
propostas de pagamento a comunidade. Quando umhacmreverte dinheiro para a empresa
e a sua comunidade de artistas os lucros sao didad0% para cada. Outra fonte de lucro,
além das producdes é a loja da hitRECord. Nelavedwlidos produtos que advéem de
contribui¢gdes no site (ilustragdes se transformiamea@misetas, por exemplo) ou produtos feitos
com o intuito de serem vendidos (livros de poesias)lucros também sao divididos entre a
comunidade e a produtora.

Essa moldura se encontra na parte mais inferipadena principal, € a Ultima coisa que
vemos ao rolar a barra deroll. A pagina principal é bastante longa, contando génos
videos, links, imagens e botdes. Sendo assim, admy logo de cara essas propostas de
pagamento, e com a quantidade de informacgfes geieceatram antes delas, € capaz de que

nem a vejamos se nos distrairmos com outros links.

Figura 14 —Profits Proposals
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Fonte: hitRECord, 2017.

Figura 15 Payment

Kermie & The Impossible Dream Mama Mantra Musical Perfformances paid 226 282 50 +23 61 $306.11
_Conrad_ The Impossible Dream Mama Mantra Musical Performances paid 143 141.79 +11.84 $153.59
ThelastDomino & The Impossible Dream Mama Mantra Musical Performances paid 230 20875 +24 96 $323.70
Joe The Impossible Dream Host paid 575 71875 c $718.75

Fonte: hitRECord, 2017.

Em relagcédo a planilha, primeiramente os funciorsada hitRECord decidem quem e
guanto cada um vai receber, para isso a elaboramivaillgam a comunidade. Esta tem duas
semanas para sugerir alteracdes. Apos esse peomélmcionarios decidem quais alteracdes
irdo aceitar e quais nao, para dai elaborar alpafinal de lucros e pagar os artistas. Na figura
15 podemos ver um pedaco de uma planilha de ldg@D15. Nela podemos ver o nome do
artista, o simbolo de uma balanca que € a moldigaignifica se uma sugestdo da comunidade
foi aceita ou ndo, o0 nome da producao e do videtmipago ou néo (as vezes ndo conseguem
enviar o cheque devido a erros no cadastro), ptagem nos lucros, valor a ser recebido, bénus
e o valor total (bonus + valor inicial).

A figura da balanca é geralmente associada a @ustansiderando que o simbolo do
campo do direito ou, até mesmo, o simbolo do sdgdibra que € o “mais equilibrado” de
todos. Esta sendo sugerido aqui um equilibrio stibuicdo do lucro e essa distribuicdo do
lucro audiovisual é enunciada como parte do cokhar.

Ademais, toda vez que encontramos 0 nome Joe nighplao valor que esta atribuido
a ele foi realocado para os membros da comunidRaiasso existe o bonus, ele é o valor que
teria sido repassado para Joe ou algum funciodarlutRECord, mas foi para a comunidade.

Considerando que Joe “devolve” o seu dinheiro, padever como, de novo, ele se
coloca no centro de atengdes mesmo quando o itsiéir dele. Ou seja, isso se da porque ao
realocar seus ganhos para os artistas, ele seqoosteum benfeitor que ndo necessitaria ganhar
nada para o que faz. Ao se colocar como aquelengoerecisa do dinheiro da hitRECord,
também temos que pensar que ele ja recebe pelog®®%Ao para a empresa, além de todos
os trabalhos externos a produtora que ele redlmaseja, mesmo que seja algum valor alto
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para alguém da comunidade, cinquenta ou sesselat@sipara ele ndo sdo uma quantia tao
expressiva se compararmos aos cachés milionaritibres de Hollywood. Nao temos como
saber exatamente quais sao os lucros do ator,coresiderando que em Hollywood os filmes
tendem a gerar rendas muito altas, como, por exgrogilme dirigido e estrelado por Joe,
intituladoDon Jon(2013), que tinha um orcamento de trés milhdedotlres e ja na primeira
semana teve um faturamento acima de oito mitigesdemos inferir que o pagamento salarial
de Gordon-Levitt ndo é tao afetado pela falta audgicinquenta ddlares.

Mais adiante, os funcionarios da hitRECord consegsaber para onde enviar o
dinheiro, que vem através de cheques, pelas infdresadisponibilizadas no perfil dos artistas.
Essa pagina é a divulgacdo do artista no site,queleles podem disponibilizar seu trabalho,
ver Como e guem remixou 0s seus arquivos, dividgas informacgdes pessogsyment info

por exemplo).

4.4 A comunidade: a colaboracéo entre pessoasos dad

Figura 16 -Community-Sourced

HIT RD o X : -o

HITRECORD is an open,

COMMUNITY-SOURGCED,
° PRODUCTION COMPANY °

and this WEBSITE is where we make things TOGETHER

Fonte: hitRECord, 2017.

Desse modo, ao ja ter entrado no site da emprasarpocadastro (uma moldura
importante que torna um estrangeiro um usudridstartem potencial da hitRECord),
encontramos a seguinte frase na pagina de ajudeRBCord é uma companhia de producao
aberta baseada em comunid4d&igura 16), e nesse site € onde fazemos coisassjuO
“aberto”, o “juntos” parece ser um sentido que\asga muitas molduras. O uso do sentido

“aberto” se da muito porque a ideia é demonstrartqdos aqueles que quiserem (e puderem)

3 Disponivel em: <http://www.imdb.com/title/tt222%¥Business?ref =tt_dt_bus>. Acesso em: 22 fev. 2017
74 “hitRECord in an open, community-sourced produtttmmpany and this website is where we make things
together”.
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colaborar na empresa podem. Ou seja, se mostrar goende portas abertas a qualquer pessoa
que tenha a intengcédo de fazer parte de um processivo e produtivo. Contudo, tem pelo
menos, certo “tramite” para fazer antes: a crial@login e o aceite dos termos de servico e
privacidade que ja abordamos.

Vemos também na Figura 16 que essa frase ocupagande destaque, ndo sé pelo
tamanho, mas pelo uso de quase nenhuma cor alemube somente o vermelho para destacar,
ainda mais, os termdstRECord websitee together Esses termos se encontram sublinhados
em vermelho. A moldura juntos esta destacada ariart mostrar que a empresa frisa o
trabalho em conjunto, ndo a ideia da producao iddalizada. Contudo, sabemos que, na
medida em que ela cria um cadastro, ja existe sep@racdo entre as pessoas que se encontram
na hitRECord e as que ndo se encontram.

O socidlogo Richard Sennett (2012, p. 18) escreneseu livraJuntos: os rituais, 0s
prazeres e a politica da cooperag@ue buscou entender as satisfagfes da vidaamwidEm
Juntoso autor se propde a compreender a légica da cagf®rque implica que uma pessoa
necessita de outra. Sennett procura ver a sedsitdique as pessoas devem ter ao escutar uns
aos outros no trabalho e na vida pratica em conadeid

Devido a isso, para entendermos a moldura “junte&?emos o que Sennet vem a dizer
sobre o que é atuar juntos. Para ele, a coopenagbimra a qualidade de vida, principalmente
por causa do espirito de comunidade que ela getaremde si. A cooperacgdo, por si so, traz
a moldura juntos em si, considerando que ela depgmdhtercambio entre pessoas diferentes.
Na hitRECord, essa troca se da entre as pessoasnuanidade, e entre esta e a propria
hitRECord. Isto €, existe a unido entre 0s membnas, também existe da comunidade com o
gue os funcionarios da hitRECord dizem ou fazem.

Por outro lado, Bauman (2003) em seu li@omunidade: a busca por seguranca no
mundo atuakxplora como o termo “comunidade” sugere algo b@sociedade que é ruim, a
comunidade sempre é boa, afirma o sociélogo apdatarconstru¢éo de sentidos associadas a
uma e a outra. Essa reflexdo nos ajuda a pensarsso robjeto porque os sentidos de
colaborativo tendem a estar fortemente associaaksentidos de comunidade e a hitRECord
faz questdo de reforcar. A comunidade, entdo,tex@lauman (2003) é sempre boa e calida

com seus membros.

Ninguém vai rir de nés, nem ridicularizar noss#afale jeito e alegrar-se com nossa
desgraca. Se dermos um mau passo, ainda podemosniessar, dar explicacdes e
pedir desculpas, arrepender-nos se necessariesssgs ouvirdo com simpatia e nos
perdoardo, de modo que ninguém fique ressentida pampre. E sempre havera
alguém para nos dar a mdo em momentos de trig@&&aMAN, 2003, p. 8).
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Nesse sentido, 0 autor ainda vai falar que nas omades existe uma ldgica de troca,
nNao porque as pessoas se sentem obrigadas, mae jeteg tém vontade de fazer. Ainda, a
comunidade é aquele lugar que todos gostariameele por isso é justamente aquele lugar
inalcancavel, em contraste as ruas inseguras gaeada sociedade para as quais precisamos
de dispositivos de seguranca porque a qualquer mtorpederemos ser atacados sem motivo.
E interessante ver que Bauman vai dizer que nasmidades sempre existe uma sensacao de
aconchego, o que podemos fazer uma relagcao cotRBQwrd, considerando que os artistas
continuam a enxergando como boa, mesmo que nujma sscolhidos para participar de
producdes ou ser remunerados.

Além disso, retomando o que falamos sobre a nefzehside se criar um cadastro no
site, reforcando a moldura de membro e de usuatiargyeiro, externo ao grupo, o autor fala
gue em uma comunidade todos sdo confiaveis. “Nabecem ninguém fora da comunidade”
(BAUMAN, 2003, p. 10), ou seja, por isso que o sif® € aberto a todos, mesmo que a
comunidade se mostre como. Existe um imaginariexdtusividade na comunidade, ou seja,
guem se encontra dentro faz parte de um grupooseléhico. Podemos pensar isso quando
vemos a construcao que Jobs fazia de seus apafgibtes Ele se calca em um imaginario de
exclusividade em torno de seus produtos (atravgseatm, do acesso, do sistema operacional
diferente, etc.) que solidifica a nocao de que gsemncontra usando um desses aparelhos faz
parte de um grupo diferenciado. Na hitRECord, diéetenciado pela exclusividade de se estar
trabalhando em grupo com Joe.

Em contraponto, por mais idealizada e perfeita,epipchaver tracos negativos na
vivéncia em grupo. Para Bauman (2003), a partetivegde um grupo é a perda da autonomia.
Isto é, como vivem em grupo, todas as decisGesmieee grupais e dizer respeito a todos os
integrantes, por isso, ndo existe mais o indivihmnho. A individualidade ndo tem espaco na
comunidade. No caso da hitRECord vemos isso forieanea figura de Joe, que decide tudo
por todos, mesmo que eles ainda sejam “uma praaatmrta e colaborativa”.

Dessa maneira, a comunidade na hitRECord, é rafpod Joe como um ambiente em
gue cadeias de odio néo se proliferam, ou sejanéliente dos sonhos como Bauman afirma.

No videoComment® Joe vai falar que:

Cadeias de comentarios podem ser terriveis, voai@sns disso. Existem varios
lugares na internet em que as pessoas sdo houfaais com as outras sob o disfarce
do anonimato. E nés nunca chegamos a isso aquiR&Cord, por todos esses anos

7S Disponivel em: <https://www.hitrecord.org/help/Cments>. Acesso em: 16 jan. 2017.



90

gue estamos fazendo isso. Estou realmente orguttieso. (HITRECORD, 2016e,
traducéo noss&®

Ai podemos ver como o imaginario das empresas pamose faz presente. Isto €, o
ambiente amigavel que uma comunidade represemi@arfuenta o que essas empresas querem
para si e como querem ser vistas socialmente esgas funcionarios (ou melhor, seus
colaboradores). Esse imaginario usado pelo Gébalmvés de seu antigo lendan’t be evil
traduzido livremente, ndo seja mau, demonstra coraspirito dessas empresas € a ideia de
que sdo “boas” em relacdo as pessoas com as qualacionam.

Em 2015, o Google sofreu uma reestruturacdo ao ariampresa guarda-chuva
Alphabet Iné8. Todos os seus produtos online ficaram a partierdéo sob o dominio desse
novo holding somente as divisbes de pesquisa, desenvolvineentgestimento que ndo. Foi
nesse periodo que o Google mudou seu lemdod# be evilparado the right thing que
significa, “faca a coisa certa”. Os dois lemas mmdh o conceito de que uma empresa
ponto.com, por se encontrar na internet, que (tees&r, mas ndo €) é um ambiente mais
“livre”, é benevolente para com a sociedade, psis& édando conteldo gratuito”. Esse
imaginario de que as empresas da internet sdo reslido que as empresas off-line que faz
com gue empresas como o0 Google sigam crescendmengalmente principalmente pela
crenca de que sdo empresas mais “legais” do quasout

Temos, entdo diversas molduras que dao a comunit&ReCord alguns sentidos e os
distanciam de outros. Ela é uma familia, um conjut® pessoas amigas sob os cuidados de
certa paternidade exercida por Joe e a0 mesmo tépgumm contrario das redes sociais, uma
comunidade em que os usuarios produzem sem texr. ldqui o lucro ndo apresenta nenhum
tipo de risco, ele € um aliado aos talentos de uagdao que cada um tem de melhor.

A Figura 17 mostra um mapa de interesses que aiaspadde escolher logo apos
realizar o seu primeiro cadastro no site. Essesreésses aparecem nos resultados do
dashboard®, ou painel, que é a pagina em que o usuario pedewue lhe esta sendo
recomendado por outros membros do site. Essa nd@refigda ao site a conseguir filtrar o que

ele ira mostrar e também a filtrar o que se enaantiis parecido com os interesses do usuario,

6 “Comment threads can be terrible, as I'm sure kwow. There’s lots of places on the internet whggeple
just be awful with witch other under the guise nbaymity. And we never really degenerated into tiee on
hitRECord for all the years we've been doing this. really proud of that” (HITRECORD, 2016).

7 Disponivel em: <http://time.com/4060575/alphababgle-dont-be-evil/>. Acesso em: 16 jan. 2017.

8 A ideia do nome Alphabet Inc. é que o Google temmaproduto para cada letra do alfabeto.

7 O dashboardé a pagina em que o usuario pode encontrar osrasqgue lhe sdo recomendados, mas também
pode ver, de forma mais extensa, quais projetesafids estdo sendo realizados no momento.
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fazendo com que a possibilidade de ele colaboraalgom desafio, projeto ou arquivo que
seja mais parecido com seus interesses.

Ao definir seus interesses, no caso da Figura @mog marcado as categorias videos
de perguntas e respostas, entrevistas, curadotegyréfia, cinegrafia, edicdo, animat&dNo
perfil do usuario, essas categorias também se gacdn disponiveis, fazendo que seja mais
facil de entender qual o tipo de contribuicdo meg®rrente por ele. J4 na Figura 18, na pagina
deCollaborateque pode ser acessada através do link na banavdgacéo, onde se encontram
todos os desafios e projetos que o0 usuario acpadicipar, podemos ver que a maioria dos
desafios aceitos é de cor azul clara, referententeoesse em edi¢cdo. Cada cor no site é
associada a uma categoria de arquivos ou agOesra selaboradas. Isso ajuda a manter um

padréo de fluxo empresarial no site e manter ést@stnos seus grupos de interesse.

Figura 17 — Interesses

HIT ®wRD

OK, let's get started! What're you interested in?

Fonte: hitRECord, 2017.

Figura 18 — Desafios aceitos

Fonte: hitRECord, 2017.

80 Que foram marcados como interesses pela pesqisado
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4.5 Remixabilidade: a colaboracéo entre as imagédésnicas

A hitRECord se baseia nos sentidos de “comunidddeirtistas. Essa seria uma forma
de colaboracéo, colaboracao para fazer “coisasslggatos e com isso ganhar dinheiro e nos
divertir. Haveria um construto muito proprio do mwkual colaborativo que ndo é
exclusividade da hitRECord e viemos abordando eleoetros momentos que € o remix de
imagens. Como estética, ele chega a ser cada venataral para nés, lembrando do abordado
anteriormente quando Manovich atribui ao softwanacbes que eram realizadas pelas
vanguardas dos anos 1920, como o surrealismo eapa&idade de remixar experiéncias. A
ethicidaderemix na hitRECord tem caracteristicas especifidassite, o remix é claramente
distinguido do roubo: é colaboracdo, moldurado cestimulo de trocas para a evolugao do
trabalho. Essa funcionalidade de poder modificarabalho de outras pessoas permite que
atraves da hitRECord o “sonho” de muitas pessossgoge tornar realidade. Ou seja, o carater
aberto de toda e qualquer imagem, mas de todo@uguaexto, fotografia, musica parece estar
moldurando o remix na plataforma: algo assim cosmhom dado esta ali para ficar sozinho.

Assim, vemos que o remix na hitRECord é considecadmo um elemento de alto valor
estético por ela estar dizendo que ao ser esdatec@slominante, o objetivo do projeto esta
realizado e 0s usuarios estao construindo audavislaborativo e ganhando com isto. Todos
0S arquivos que sdo remixados devem ser considecadoo agueles que sao muito valiosos a
comunidade, tendo em vista que no site é estimdadavnlioadde arquivos de outras pessoas.
A hitRECord e seu audiovisual colaborativo ndors@tdurados como o espaco onde assistir,
o lugar de colocar materiais para exibicéo, elduggar de colocar materiais para que haja uma
troca, um ciclo produtivo que envolva mudancaderaides e as imagens, videos e dados em

geral assim se comportam.

Figura 19 — Estética
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Fonte: hitRECord, 2017.

Um imaginario que o remix na hitRECord evoca é @imento artistico Pop-Aft, que
se utiliza da apropriacdo de outros elementos exrage através de colagens e misturas. O
amplo uso de contrastes nas producoes e projemnpl@sa faz de certa forma aluséo a estilos
artisticos que usavam a apropriacdo como base mmmeados momentos. Como podemos
ver na Figura 19 que é uiramede um dos episédios da segunda temporada do HIORIEC
ON TV, as cores e estética desse episddio intesodm um contraste de estéticas do desenho,
cinema, televisdo, movimentos artisticos, criandopadréo estético “pesado” e com cores
muito vibrantes. Podemos pensar que isso se ddalawitema polémico do episodio que é o
porte de armas.

Isso remete mais uma vez ao artigo de Manovich aipsedamos anteriormente, a
Vanguarda como Softwa@999), ou seja, que as técnicas e estéticasefomam ao dia-a-
dia das pessoas e se renovam toda vez que apanegamente. Um exemplo disso sdo o0s
filtros do aplicativo Instagram que buscam o efaingido em movimentos como Pop-Art,
mas simplesmente por aplicar um efeito estéticousma imagem. Porém, isso leva a uma
descontextualizagcéo tanto da situacao original d@mentos artisticos, como também a uma
naturalizacdo da propria descontextualizacdo qaeamtes um ato politico e da imagem
remixada.

Esses filtros também podem ser encontrados emamagr de edicdo de fotos como o
Adobe Photoshop, que conta com uma série de fiftréesprogramados para a edicdo de
imagens. Manovich afirma que a transformacéo dasid&s de vanguarda em principios
encontrados na relacdo humano-computador descren® e encontra 0 legado das
vanguardas em praticas atuais. Desse modo, esspgasigas que vao reverberando ao longo
dos anos e vao sendo incorporadas nas mais désresisas, como, por exemplo, um filtro em
um aplicativo de celular. Isso se torna um rem géande que no fim nem sabemos onde
comecou.

Para Manovich (2007a; 2013), muitos aspectos dareué de nossos estilos de vida

(musica, moda, arte, midia, comida, internet) sipdos pelo remix, por colagens, fusdes,

81 Pop-Art € uma abreviacdo de Popular Art, ou AdpuPar, termo que foi utilizado primeiramente petiiico
inglés Lawrence Alloway quando quis se referirta gue estava sendo criada através da publicidadgesign,
entre outros. A proposta era uma arte que se caass® com 0 publico através de simbolos que saacam
no imaginario popular. Disponivel em: <http://ehmedia.itaucultural.org.br/termo367/arte-pop>. g em:
10 nov. 2016.
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mash-up¥. Por isso, é interessante trazer o percurso dootesmix que o autor faz em sua
pesquisa. Sendo assim, o termo surge como frusepkracao dos elementos das musicas que
poderiam sofrer manipulacdo nos softwares de edo@no, por exemplo, separar a faixa
instrumental da faixa de vocais. Isto é, atravésndaltiplas faixas de audio que poderiam ser
separadas e editadas,oxerspassaram a poder mudar o volume, trocar as fgeagndo-se
entaore-mixar ou re-misturaras mesmas, formando o termo que hoje em dia é mits
amplo.

Ainda, para Manovich alguns profissionais (cineigtat, artistas visuais, fotografos,
web designers) terminam por ndo usar a palavraxrgmando modificam conteudos ja
existentes, por ndo ser um termo tao aceito. Ceq) &es utilizam o termo apropriacéo para
designar os seus materiais que envolvem outroénBar autor aponta que ele considera que a
palavra remix consegue explicar muito melhor es&tga, considerando que ela sugere uma

sistematica de trabalhar em cima de algum matelifatente de apropriacao.

Figura 20 — Remix tradicional
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Fonte: hitRECord, 2017.

Dessa maneira, a unido de diferentes tipos e foswh video e imagem séo facilmente
encontradas nos produtos gerados pela midia. mmnexemplo, composi¢cées que misturam

live-actiorf® e animagdeéé. Contudo, hoje, o remix € muito mais complexo gamente a

82 Manovich (2007) definenash-upscomo os arquivos (dados, informacées) que sdoxeglns, ou seja, um
software que combina mais de um contelido de difesdantes em uma Unica experiéncia.

83 Imagens produzidas com pessoas ou animais réaigrdemente das animacgoes feitas em computadores.

8 Por exemplo, o video “First Stars | See Tonightinposto pela comunidade da hitRECord em 2013 naistur
elementos de animacdo com gravacdeslieeaction O remix aqui enunciado pela hitRECord é tanto a
capacidade de unir esses dois formatos, como ddzald que ela fornece a comunidade de poder moadifis
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juncédo de imagens diferentes. Ele éeross-ovet® ou sobreposicéo de técnicas de diferentes
origens. Por exemplo, uma mistura de técnicasramma unidas com técnicas da pintura, ao
invés de uma simples sobreposicdo de elementos.

Podemos ver na Figura 20 uma coexisténcia de limagiem entive-actionsobreposta
em uma ilustracdo feita em computador. Nao exigte ama troca de técnicas da filmagem
sendo adaptadas a propria ilustracdo ou vice-vElaa.coabitam a tela, nos lembrando do que
Manovich considera como um remix mais classicosrtradicional.

Dito isso, convocamos o0 que ele chama de hibritlties, que é a justaposicdo de
diferentes estéticas visuais de diferentes meioga@ele uma s6 imagem. A linguagem do
design, da tipografia, da animacéo, da pintura@rdamatografia se encontram dentro de uma
s6 imagem através das possibilidades que os sefwlr computador (ou outros aparatos
tecnoldégicos, como celulares) fornecem. Por ist®,airma que o computador cria uma
metalinguagem em que todas essas linguagens csilp@ntadas se encontram.

Mais além, as técnicas de composicdo também poderistas em diferentes meios,
ou seja, técnicas de composicdo do cinema hojacmiam no YouTube, na televisdo, na
fotografia e vice-versa. E com isso que ele introdu conceitodeep remixability ou
remixabilidade profunda. Nesse sentido, a integratgitécnicas de composi¢ao visual, que
anteriormente ndo seriam compativeis, sao possipeia metalinguagem advinda das
possibilidades fornecidas pelos computadores enatiaa nova forma de remix.

Desse modo, a co-presenca de varios estilos da (sidema, internet, fotografia, entre
outros) em um so video, ou uma s6 imagem, mosaaga € somente a fusdo das linguagens,
mas a sua convivéncia dentro do mesmo materiatajubém fundamenta o remix. Nesse
sentido, Manovich (2013) entdo nos pergunta semodeentender que a nova linguagem
hibrida da imagem em movimento se torna um tipcedex, visto que desde seu surgimento
até a sua expansao, o remix vem afetando (glob&nemmoldando varios aspectos desde a
musica, cinema até a gastronomia e a moda.

Isso é um dos efeitos da remixabilidade profunélaesse sentido que podemos pensar
a remixabilidade profunda como um efeito da techoral Considerando que estamos tratando
aqui o termo efeito através de McLuhan, como afilreae Machado (2009, p. 10) “o estudo

dos efeitos é uma forma de tratar, conjuntamestésamsformacdes operadas pelos meios”.

materiais postados por outros membros. Disponiwel<ehttps://www.hitrecord.org/records/1502955>. éa®
em: 18 mai. 2016.
85 Cross-ovelpoder ser traduzido como uma mistura (de estilasicais, por exemplo) ou um cruzamento.
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Isto €, 0 meio que buscamos entender vem operandiormia que a tecnocultura produza o
remix como algo intrinseco a si.

Faz-se necessario diferenciar o remix da remixdauk profunda, sendo que o primeiro
combina conteudos que sdo da mesma ou de difefentes/midias, como, por exemplo, um
desenho animado para televisdo que se utilizaideafes cinematograficas. O segundo, como
viemos apontando, mixa ndo sé contetudo de difesanidias, mas também suas técnicas,
métodos de trabalho, formas de representar e esgureRara efetua-lo, ou seja, remixar as
técnicas, devemos realizar combinacfes. Ele van alé@ adicdo de elementos. Vemos a
interacdo entre técnicas que anteriormente eranpletmmente separadas, como animagao,
cinematografia, animagéo 3D, design, artes, e gssirdiante.

Manovich aponta que isso é possivel porque hojsegpuimos realizar a interacao
dessas técnicas em um lugar, o computador, o quatpajue elas possam ser colocadas em
contato umas com as outras de maneira que quarglceatravam em meios diferentes néao
era possivel. Outro aspecto interessante € quenongse continuem aparecendo em seus
meios de origem, algumas técnicas também sdo eadaste aplicadas em outras. Ou seja,
como os filtros que, por exemplo, o programa deddide imagens, Adobe Photoshop,
proporciona. Grande parte desses efeitos e fémogem das cameras fotograficas analdgicas,
mas hoje em dia podemos aplica-los na edi¢cdo demagem criada digitalmente. Com isso,
passamos a gerar imagens com uma linguagem comptexa hibrida além de profundamente
anacronica. A imagem passa a ser um espaco deplosilitempos e, neles, suas técnicas,
métodos de trabalho, formas de representar e esgorédada imagem-remix pode ser pensada
como monada benjaminiana.

Voltando agora a nossas imagens-remix para perosktempos, técnicas e formas de
dizer o mundo através do conceito de ménada bemjana, que esta relacionado com a
imagem dialética que ja explicamos. Isto €, o presee encontra parado e imobilizado, e
através da dissecacado das imagens é que vemoseteques estd mostrando. Essas imagens-
remix contém um presente imobilizado e que aquidm®es ver as moldurasthicidades que
imaginarios dali emergem. A dialética de Benjan2id0g) buscava deter o movimento.

Ainda, outro elemento que vem dessa possibilidaglengsclar técnicas, sdo os
elementos criativos e imagéticos que anteriormam/gsa quebra de barreiras entre linguagens
ndo seria possivel. Por exemplo, Manovich apon&ioiagens criadas digitalmente podem
trazer elementos que advém de se filmar com umareéfisica, como o angulo de filmagem.
Porém, elas também podem trazer angulos que umeradisica nunca poderia, devido a sua

incapacidade de ser desmontada e continuar filmgpdo exemplo, quando uma bomba
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explode camera segue rodando em um espaco crigitiirdente). Nesse cenario, passamos a
ver recursos de um meio inseridos em outro, e coaa um termina por nao usar todos os
seus recursos. Técnicas de um meio sendo apliean#so, podem ser utilizadas de um modo
completamente diferente e dando possibilidades lztarpente novas.

Dessa forma, devemos considerar que o0s recursowldgcos de cada meio
fundamentam diferentes linguagens, estilos, géreepymcipalmente visées de mundo. E, ao
0s remixar, estamos criando uma nova linguagemaglgina a todos. E isso que o autor vai
chamar de metalinguagem, que € padrao de uso deériaale recursos que estao disponiveis
no computador. O objetivo € criar composicdes dilieam técnicas de diferentes tecnologias.
Na hitRECord, o remix estd tanto nas producdes misturam texto, video, fotografia e
animacoes, mas também na propria interface doggieebusca unir elementos da computacao
com elementos do audiovisual em quase todas asnsedaces.

Nesse sentido, parte do remix na hitRECord surlgepossibilidade ddownload Essa
possibilidade é um elemento tenso no universoteéanet, pois temos a impressao de que nela
encontramos um ambiente libertador, porém, ao mésmpo, encontramos varias restricoes:
seja de acesso a informacao, arquivos, imagenspsidontudo, essas restricdes podem ser
contornadas através de “invencdes” tecnologicast@daespeitosas aos avisos de “ndo se
permite realizar @lownloaddessa imagem”. Por exemplo, para ter um video aol¥be, é
preciso ter um aplicativo “alternativo”. O YouTufmesmo provavelmente sabendo que isso
ocorre) nao estimula nem possibilita que eles segwuos diretamente do site. Na hitRECord,
encontramos a possibilidade dewnloadem quaisquer arquivos ali postados. Porém, esse
downloadé somente permitido para aqueles que possuemadastoano site e ja aceitaram 0s
termos de servigo da empresa.

O download na hitRECord € moldurado com a figura de uma #Hephra baixo,
considerando queownsignifica “para baixo” éoad “carregar”. Ou seja, € uma passagem de
arquivos da internet para o computador (ou celudarusuéario. Essa moldura se encontra
disponivel em todos os arquivos da hitRECord, daeddidos de que ali sim existe a liberdade
de se poder ter todos os arquivos. Mesmo que elseja nosso de origem, é possivel ter em
nossos computadores todos os arquivos postadatenB@ém, eles ndo podem ser utilizados
fora do mesmo. Aqui vemos comodownloadé liberado, mesmo que somente dentro do
préprio site. Caso algum arquivo do site seja emado fora, as leis de direitos autorais irdo

tirar o material da internet.

Figura 21 -Download



98

L]
e ——

Download

Fonte: hitRECord, 2017.

Além disso, € alownloadque permite o remix na hitRECord. Na Figura 21 vemo
figura da flecha embaixo de um arquivo, ela sensgre@ncontra dessa forma. Ao abrir um
arquivo do site, entre as informacdes sobre eleocoome, texto explicativo, quantas pessoas
recomendaram, comentarios, vemos do lado direittaemanho pequeno o botdoditevnload
ao lado do botdo de adicionar aos materiais jaosalkpesar de ser um elemento muito
importante no site, ele ndo tem uma posi¢do daglest até mesmo sua cor € meio “apagada”
em relacdo as outras. Por exemplo, logo abaixorposieer varios quadrados coloridos que
sao as marcac¢odsashtagsdo arquivo. Depois de muito tempo no site, essiauna pode ser
mais facilmente encontrada pelos artistas, coremidier que ja estdo mais habituados, mas para
guem nunca o acessou, se torna mais facil de psedeesses varios links que a tela apresenta.

Para o arquivo ser remixado ele deve ser baixadmmputador pessoal do usuario,
tendo em vista que nenhuma acdo em cima dos majgode ser realizada no site. A moldura
remix se encontra fora da hitRECord, fora do sii@nglo ela deve ser posta em pratica. Ou seja,
quando o remix acontece de fato sobre o matessd, hdo ocorre dentro da hitRECord. E
interessante notar que isso demonstra como a haREGo da ferramentas ao usuario para
ele exercer esse movimento, ele tem os materiensosoquais ele pode interagir, mas caso ele
ndo tenha conhecimento dos softwares necessaraggigar um video, fazer uma animacgao,
ilustrar, fotografar, entre outros, ele ndo seréepgtuante da comunidade hitRECord. Aqui ela
da sentidos de “estar dentro” ou “estar fora” dawoidade, visto que € possivel realizar um
cadastro no site e nao realizar atividade nenhumaesmo, mas nem que 0 usuario queira
fazer, se ele ndo tem acesso a esses softwardgsmaoio do entendimento de como funciona
um editor de fotografias, ele ndo consegue serrtigtaapresente na comunidade.

O que também permite o remix no site é o bot&o eronda barra de navegacdes. E
ele que busca lembrar o botdo de gravar dos eqaitaside video, visto que € através dele

gue o artista pode fazeuploadde arquivos, é ele que carrega o sentido de s@raoutor de
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conteudo. Ao clicar no botdo vermelho é que se aljanela de postar arquivos. Podemos ver
na Figura 22 que o botdo vermelho possui um espadestaque na barra de navegacoes, ainda
mais considerando que a cor dela é azul escurbotdo € em vermelho muito aberto, muito
Vivo. Isso termina por chamar muito a atencao d@nis quando ele entra no site.

Nela encontramos um video de Joe explicando sofue 840 0s arquivos para ele, ou
record Aqui realizamos a tradugéo decord por arquivo para facilitar a leitura, assim, toda
vez que falamos arquivo estamos falando mesrds contetido postado por um artista. E
interessante notar que o0 esse home esta intimaitigade com o da IRECORD Ou seja, ele
moldura, em muito, o que € ser hitRECord ali dentroa vez que eles séo, de fato, o fruto do
trabalho de um membro da comunidade. Joe dfffrean entrevistas, que o hitRECord é um
simbolo para fazer algo ele mesmo, ndo esperaalguém o deixe ser criativo. Lembrando
que o diretor jA comentou em entrevistas que, denedificuldades em se inserir novamente
no universo cinematografico, ele falava para si mmes'estamos gravando?are we
recording? como um mantra de que ele devia procurar fazeas@or si, ndo somente esperar
que outros |he dessem a oportunidade de ser criddwaperte o playdo nome da empresa
carrega esse imaginario de que todos podem serag@les de conteldo, ndo necessariamente
seguidores, quase que uma ideia e imaginario deeemgedorismo. Isto é, como todos tem a
possibilidade realizar algo, torna a empresa magéssvel, mais divertida, mais amigavel a

todos que se encontram cadastros no site.

Figura 22 — Barra de Navegacdes

-

Fonte: hitRECord, 2017.

Figura 23 -Uploadde um arquivo

8 Disponivel em: < https://www.fastcompany.com/3083F/gny-creative-life/how-joseph-gordon-levitt-ands-hi
creative-army-of-artists-are-changing-tv>. Acesso @5 jan. 2017.
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Fonte: hitRECord, 2017.

Os aristas podem postar textos, imagens, vided®saou arquivos comprimidos, como
podemos ver na Figura 23. Aqui, para postar, vajquesos botdes de cada tipo de arquivo sé&o
maiores, em um tom mais escuro do que o boté&dodmload o que nos leva a pensar que
talvez seja mais forte a moldurawjdoaddo que delownload

Os arquivos comprimidos servem para postar nmsatguivo do material editavel, por
exemplo, caso seja uma montagem realizada no pnegfalobe Photoshop, o usuario pode
upar também o arquivo epsd que é a extensao dos arquivos desse programemBsdazer
uma relagdo com o que Chun (2011) fala sobre camsamos a ver o caminho do trabalho
feito em softwares através da utilizacdo dess&nséies como forma salvar e passar arquivos.
Ao fornecer o arquivo editavel, a hitRECord e ocanguestao dando todas as possibilidades de
remix possiveis nesse arquivo, € quase como dquova bruto para o remixador. Além disso,
podemos também pensar em como sem o softwaresneedaces, nossa pesquisa nao iria
existir, nem mesmo as relacdes entre as imagenspasios, o remix, a hitRECord.90ftware
moldura tudo, as interfaces sdo mediadas por ele.

Depois que o arquivo foi postado, é possivel varpagina do perfil, quais arquivos
pessoais foram remixados, como na Figura 24. Abdxarquivo postado se encontra a
moldura remix através de um botdo que informa @sanezes o ele foi modificado. A partir
dai é possivel ver quais foram essas alteracdes) gs realizou e até onde elas foram sendo

modificadas. Também ndo € um botéo que tenha mMe#taque na pagina como um todo.

Figura 24 — Remix
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Fonte: hitRECord, 2017.

O remix na hitRECord é estimulado para que a porydutiga funcionando, tendo em
vista que é através dessas operacdes que elaareakeu ciclo produtivo. Dessa forma,
podemos ver muitas fusfes, colagemsmsh-ups sobreposi¢bes, que é considerado por
Manovich (2013) como um remix mais classico, poréomo falavamos antes, o autor também
busca entender o que € a remixabilidade profumdajue diferentes técnicas sao remixadas.

Nesse sentido, existem muitos remixadores no sieecpnseguem transformar, por
exemplo, um texto qualquer em uma poesia. Ou sejaapropriar de um contetudo e o
transformar em algo diferente. Porém, € mais caxopdgiando um artista realizadownload
de um texto e o transforma em video, através decex da tipografia e as anima. Apesar de
alguns membros da comunidade realizarem essadamtes mais complexas, ndo sao todos o
gue se dispbe a fazer. Isso se da, principalmpatgue os artistas que sdo remixadores pelo
gue Manovich chama de remixabilidade profundaasfieles que fora da hitRECord também
sao profissionais que trabalham diretamente com w@wsserso (edicao, fotografia, cinegrafia,
montagem, ilustracdo, entre outros). E essess@ddm de um conhecimento técnico mais
avancado que os outros. Ou ainda, quando o remixligado dessa forma, o arquivo final ndo
foi editado pelos artistas da comunidade, e simspaditores funcionarios da hitRECord, o que
nos mostra que, no fim, os artistas ndo tendem taoirprofundamente nas légicas da
remixabilidade profunda pois os que sdo estimuladpsoduzir mais na hitRECord sdo os
artistas mais experientes e também que se encoh&anais tempo nela.

Por exemplo, a produ¢dde Encyclopydia of Lydieealizada entre 2016 e 2017 conta
com trés videos sobre sexualidade e comportamEsga foi uma producédo autofinanciada
pela hitRECord, isto €, dinheiro advindo de oufpasducdes pagas foi separado para a
elaboracéo desses videos. E a empresa tentandwmaautonomia para a comunidade, mas

ainda dentro de seus padrées. Nela, a animadalddiruma artista da comunidade que nao é
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funcionaria da empresa, porém, se entramos nd gderflarie Ivanova (est4 na comunidade

desde 2010), podemos ver que ela é uma animadufisspynalmente fora da hitRECord.

Figura 25 -The Encyclopydia of Lydia

o

Fonte: hitRECord, 2017.

No videoYour First Timé&’, que vemos dois recortes na Figura 25, que fde passa
producdo, vemos as diferentes técnicas de animamdantas com pessoas falando para a
camera l{jve-action. A base desse projeto foram desenhos, realizadod.ydia e outros
artistas, que foram animados para acompanhar asngeptos mostrados no video. Manovich
(2006) fala que essa capacidade de unir difereédtescas em um s6 material foi possivel nos
anos 1990 quando os computadores pessoais atingireapacidade de carregar arquivos
pesados para poder editd-los. Com isso, as imagendas, como ele vai chamar, comecaram
a surgir e se tornar norma na producdo de vidént®g isto é, a animacdo de computador se
torna um integrador e remixador ldee-action tipografia e design.

O autor vai dizer que essa com mudanca atravésde;io de programas como Adobe
Photoshop e Adobe After Effects as possibilidadesedicdo se ampliaram e mudaram
radicalmente. Grandes empresas de cinema ou pidec@deos usam programas de edicédo
que sdo mais caros e complexos (e talvez melhquesp After Effects, mas esse programa
pode ser usado em computadores sem tanta capadieladecessamento disponivel.

As vezes a sobreposicéo de técnicas € mais visiw@lp no caso dgour First Time
mas as vezes se torna mais dificil ver os difeseateitos e técnicas aplicados no material.
Contudo, a ideia € que aparecam diferentes tipamid&a em um sdrame (ou quadro, de
quadros por segundo). Néour First Timepodemos ver videos das pessoasliemaction
sobrepostos com textos animados, ilustracdes aasnad efeitos de colorizacdo sobre as

gravacoes dos artistas da comunidade que podete sariados estilos artisticos.

87 Disponivel em: <https://www.hitrecord.org/recoiisf0579>. Acesso em: 07 fev. 2017.
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Manovich explica que isso cria um novo metameiccoputador simula todas as
midias: texto, imagem, audio, video, entre outfAgui, softwares como o After Effects se
tornaram uma lamina de Petri em que a animacaemeitografia de pessoas, design gréfico,
animacao 2D e tipografia comecaram a interagieesite criar novos hibridos” (MANOVICH,
2006, p. 11, traducéo nos¥h)

Esse hibrido pode se dar de forma sutil ou atéwigivel, como é o caso déour First
Time Na Figura 25 podemos ver as diferentes técnicagtedos se justapondo, revelando
camadas de trabalho sendo articuladas entre sbpgogta de ser parecido com um caderno de
anotacoes fisico se torna facilmente percebidaarquwemos folhas de caderno e desenhos
sendo animados, tudo aparecendo no mefsame O tedrico vai falar que isso se da pela
composicao digital oudigital compositing € isso que permite que os designers mixem
diferentes elementos visuais de quaisquer midiaaléen disso, controlem os elementos
enquanto vao criando diferentes camadas sem ndeessate ter que buscar alguma
verossimilhangca com a realidade. Como cada elenpode ser manipulado separadamente,
isso permite que o remix dos arquivos da hitREGejd potencializado, pois cada aspecto dos
arquivos pode ser alterado e recolocado no site@&ros usos.

A propria interface do site apresenta diferentpestide midia em s6 quadro, nela
podemos ver videos, textos, imagens, animacdes,itderagindo entre si e formando uma
grande tela mesclada. Na Figura 26 podemos vegiagagrincipal do site que tem em si um
video em um player pequeno, interagindo com tig@ycentro e fora e si, mas se passarmos
esse video para o lado ja podemos ver outras gresapnoras que também tem texto e tudo
isso interagindo com a barra de tarefas. S&o véaimadas se sobrepondo na apresentagédo do
site que nos dao uma aparéncia de hibridez, conmoWizh falava. Além disso, existe também
a possibilidade termos varios videos “rodando” senecessidade daday, o que pode gerar

um estranhamento inicial pelo movimento continuo.

Figura 26 — Remix na tela

88 “Here software such as After Effects became ai Blish where computer animation, live cinematogyaph
graphic design, 2D animation and typography statddteract together, creating new hybrids” (MANICH,
2006, p. 11).
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Write a Radio Play Script for 'l Don't Take Baths
e

Fonte: hitRECord, 2017.

4.6 Artistas: o colaborativo entre usuarios e safes

Além disso, a producathe Encyclopydia of Lydi@onta com outros dois projetos. Cada
projeto € como uma colaboracao entre artistas gsealn criar algum arquivo de acordo com
os desafios que ele propde. Cada desafio € umteanwutros membros do site para postarem
arquivos de acordo com alguns parametros pré-definielo criador do desafio. Esses séo os
elementos que compde uma producédo: desafio < prejptoducdo. As producdes s6 podem
ser iniciadas pela prépria hitRECord, considerana® dependem de parcerias externas ou do
autofinanciamento.

Na Figura 27 vemos como € a pagina de um projesiteocTemos o nome do projeto e
o artista que o criou, mas vemos como ha um destaana o video introdutério do mesmo. Ao
lado do video se encontra o avatar que tambéng gomh o circulo em verde que representa a
porcentagem de conclusao do projeto, possuem usigdpale destaque em relacdo aos outros
elementos da tela. A moldura video é, na hitRECamtincipal forma de comunicacao entre
as pessoas e entre os projetos e producdes, ppp&EiEemos pensar que ela ocupa um lugar
tdo grande na tela. Ele € uma das formas comoiowsugal colaborativo se constroi no site,
considerando que ele permite, em muito, a propitaboracao entre os artistas e também serve,
muitas vezes, de resultado de um projeto colalvorati

Figura 27 - Projeto
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Figura 28 - Desafio
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Fonte: hitRECord, 2017.

Figura 29 — Tabela de Desenvolvimento de Projetos

PrOjetOS The Project Development Slate
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Fonte: hitRECord, 2017.
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Os desafios podem ser encontrados no site senefazerte de um projeto. Na figura
28 vemos o desafio dentro da pagina do projetoyegde. Para langcar um desafio € necessario
ter um video explicando sobre o que ele é e tanth&en qual o seu nivel de dificuldade (facil,
médio, dificil). Novamente ha um destaque no tappabina para o desafio que conta com um
video, sendo que este deixa de ter uma posicantie destaque, mas ainda assim € um meio
de comunicagdo superior ao texto. Assim, o desafio mostrado conta com um video, um
titulo, o grau de dificuldade e também sobre o gjeeé¢, qual categoria (edicdo, animacao,
filmagem, fotografia, poesia, entre outros). Tanpwojeto quanto o desafio podem ser lancados
no site ao clicar no botao vermelho.

Além disso, todos 0s projetos em que a empres& iRl e seus funcionarios estao
trabalhando no momento se encontram na tabela sndavimento de projetos na pagina
principal, como podemos ver na Figura 29. NOs @ddimos essa tabela enquanto falavamos
sobre a moldura TV, mas ela também moldura o ar{islis ela serve como um grande guia do
gue esta acontecendo no site. A tabela foi criada servir como um encarte do que esta sendo
produzido e ajudar a encontrar novas ideias e \@guno site — e quais poderdo ter
financiamento.

Logo abaixo do tituldProject Development Slatge encontra a seguinte afirmacao:
acompanhe todos os projetos que a HITRECORD es#dlfono momento, acompanhe onde
eles se encontram em seu processo criativo e aagnag de estar envolvitfo Nesse sentido,
vemos no topo da tabela o seu nome com a seg@steicho: se atualize em todos os projetos
que a hitRECord esta focada atualmente, veja diedesstdo no processo criativo, e encontre
maneiras de se envolvV&r Ha4 um enfoque, na sua posi¢édo de destaque map#E@mCcipal, de
fazer com que os artistas colaborem nesses progetosir buscar outros sem o envolvimento
da empresa.

Essa tabela esta dividida em trés eixos: desemehio conceitual; desenvolvimento
avancado; projetos financiados. Cada categoriaregagodos 0s projetos que se encontram
nessas fases de producdo. Também nos € apresemjaelsignifica cada categoria logo abaixo
de cada eixo.

A primeira coluna comporta as ideias que a emm@ssidera promissoras, sao as ideias

que provavelmente poderiam se tornam em produ@ieaneradas. Ela ainda comporta os

89 “Keep up with all the projects HITRECORD is curlgnfocused on, follow where they are in the creati
process, and find ways to get involved”. Disponil: <https://www.hitrecord.org/>. Acesso em: 02.r2016.
% QOriginal: Keep up with all the projects HITRECOR® currently focused on, follow where they are lie t
creative process, and find ways to get involved.
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projetos regulares, esses sao aqueles que sadon@xesnpresa e demandam um fluxo de
producéo constante. E interessante notar que RE@itrd qualquer membro pode langar um

projeto, mas existem projetos que sao idealizadl@stRECord, mas quem comanda néo sao
os funcionarios e sim os curadores. Varios dessgstps sdo comandados por curadores.
Curadores de conteudo sdo aqueles membros escpfetis funcionarios da hitRECord para

ajudarem na demanda da producgdo. Ou seja, a ajudzaecriacdo de desafios, projetos,

producdes e cuidar 0os seus prazos e necessidddestambém indicam os arquivos que

consideram mais interessantes e que podem sefotraaslos em algo maior.

S&o sete projeto®lay Along The Lens ProjectVeekly Writing Challeng&haracter
Collab, Tiny Tunes Projec¢iThe Cutting Roore The Crate ChallengeEsses sete projetos séo
comandados por curadores. Por exempiloy Tunes ProjeciThe Crate Challenge&haracter
Collab e The Cutting Roorséo regidos por curadores do site, 0os outros aa@ardados por
membros da comunidade que s&o convidados, pelpesdai hitRECord, a atuarem como
lideres dos projetos pelo periodo do desafio sehaanaissemanal.

A moldura projeto regulares traz para a hitRECoskwrtido de rotina, considerando
que sempre existe alguma coisa a ser feita. Ogtpsoregulares conseguem fazer que a
empresa mantenha um fluxo produtivo de criagdo sem@mm funcionamento. Uma empresa
sempre possui tarefas que necessitam ser lidaald@ndéente.

Logo abaixo dos projetos regulares, se encontrapr@etos em fase de criagcdo de
conceito que podem ou nédo evoluir para desenvohtionavancado. Esses projetos podem
entrar e sair da tabela, caso ndo consigam endesgarticipacdo da comunidade (e também
aprovacao de Joe) para continuar sendo produZimsamente, quem decide quais ficam e
guais saem € a equipe da hitRECord, provavelmeaptngsionados por Joe. Vemos como ele
sempre se encontra no centro de tudo.

Na segunda coluna se encontram o0s projetos quemfgzarte da moldura
desenvolvimento avangando, s&o todos aqueles iguantéconceito e objetivo mais definidos,
gue estdo em “vias de”. Sao como projetos quegdgram por uma banca e foram aprovados
para seguir em diante. Esses projetos ainda napredacdes, mas se encontram com mais
corpo, possuem varios desafios completos e busoamgneiras de conseguirem se tornarem
vendaveis. Isto €, nessa parte da tabela se eagotados 0s projetos que tem a pretensao e
capacidade de se tornarem producdes financiadgglaiitRECord ou por terceiros.

A ultima coluna, dos projetos financiados, contan ¢odas as producdes da hitRECord
do momento. Essa moldura comporta as producdesegeiecontram com um propoésito solido

e com recursos para atingi-los. As produ¢fes contamum canal de distribuicéo, recursos e
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um prazo especifico. Por exempld;tee Encyclopydia of Lydi@m como prazo de distribui¢cdo
o inicio do ano de 2017, seus desafios se encomampletos, por isso podera ser retirada da

tabela para que os membros da comunidade ndo aphesia ainda se encontra em aberto.

Figura 30 — Perfil

Fonte: hitRECord, 2017.

Figura 31 — Perfil no Facebook
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Nesse sentido na Figura 30, em outro lugar dorgtpAgina de perfil dos artistas vemos
o audiovisual colaborativo na hitRECord. Encontrardai uma capa para o perfil. Invadindo
0 espaco da capa se encontra outra moldura qaeatar do usuario, em que abaixo se encontra
0 nome, os botbes, que sao de caixa de mensagetifg;anpdes,download inscrigcdes,
informacbes de pagamento, arquivos escondidos. Mlb&sxo, separados por um linha
divisoria, se encontram os conteudos da hitRECartados como interesses, por exemplo:
curadoria, entrevistas, edicdo, fotografia (osntaks). Por fim, separado por outra linha
divisdria, se encontra o pais de origem, quandaikimao arquivo foi postado e quando ele de
cadastrou no site. O avatar e a capa ganham ung@pae destaque, o que vai contra a ideia
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gue no site a proposta é expor 0s seus trabalbosiderando que eles aparecem em tamanho
menor e mais abaixo. Podemos ver que a data degeostdos arquivos ajuda ao artista a nao
se tornar “esquecido” na comunidade, pois quantoosiele colaborar, menor serdo as suas
chances de ser escolhido em producdes.

Apesar da empresa néo se classificar como umaseoeitd, o fato de ter uma pagina de
perfil para o usuario ja lhe confere sentido desebciais, ou seja, pessoas entrando em contato
através da internet com um propdsito em comum.t&xis perfil uma foto do usuario, seu
nome, de onde ele é, quais seus interesses e dgisegae. Por exemplo, na Figura 31 que é a
pagina de perfil na rede social Facebook, vemoshara de navegac¢do, uma imagem de capa
sendo invadida pelo avatar do usuario, 0 nome esdpessoais sobre localidade e interesses.
E interessante notar que, apesar da hitRECord e&presentar como uma rede social, ela
segue o molde de pagina de perfil da maior redialsmee existe atualmente.

Os artistas tem que saber colaborar entre si, c@ncém os funcionarios e também,
talvez acima de tudo, com os softwares de edic@@mpria forma como a interface opera.
Eles sdo molduras e também sao moldurados peléstide cinema, Joe, comunidade e remix.
Eles precisam entender o funcionamento dos projetesafios e da propria tabela de
desenvolvimento para se manter em fluxo. Necessstmer se entender com a colaboragao
entre artista e software para conseguir existitrdela comunidade e dentro da propria interface
que os torna obsoletos se eles ndo se pronuncsaguidamente.

Passamos até aqui por grande parte do nosso cémtawatagio) com as interfaces da
hitRECord, ndo pudemos trazer o site em seu flatoral, nem teriamos como. Sabemos que
isso faz com que as vezes se torne mais complamder o fluxo através das dissecagbes que
realizamos nesse trajeto. Trouxemos também os pon&is brilhantes para nossa pesquisa,
isso nao significa que ndo existem outros ponabgez, igualmente, importantes, mas que aqui
nao tiveram espaco. Por isso, agora iremos apegsemssas imagens dialéticas que

construimos a partir das moldurathicidades imaginarios aqui presentes.

5 IMAGENS DIALETICAS DO AUDIOVISUAL COLABORATIVO:
CONSIDERACOES FINAIS

Até aqui apresentamos como consideramos o colamEmo uma audiovisualidade

e também onde a hitRECord constréi em seuesiteidadese molduras que dao a ver esse
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audiovisual colaborativo. Numa noflanéurieque olha para as molduras destacadas tentamos
perceber o desenho que elas formam do colaborativeeja, a imagem dialética que o mostra
como tenso, contraditério e como algo a dizer sabediovisual, sobre a web e sobre a
construcao do audiovisual colaborativo na hitRECord

Consideramos que o audiovisual colaborativo passigpar molduras especificas como
Joe como construto e o0 modelo de lider das emppesds.com; pela remixabilidade como
colaboracéo entre imagens (entendendo imagensvauhes nas mais diversas formas: video,
som, desenho, texto, etc); pela comunidade comabomcao entre usuarios; pelos artistas
como colaboracao entre usuérios, softwares e insagg@elo lucro como colaboragdo entre a
empresa, mercado (inclusive outras midias como adejce usuérios. Entretanto cada uma
dessas estrelas da constelacédo do audiovisuabcatado na hitRECord € uma heterocronia e
uma heterotropia (0 que caracteriza as constelagegorme ja abordamos no capitulo
metodoldgico) que faz da interface e da web o @spacg exceléncia de uma colaboracédo de
todos estes elementos embora essa colaborac&orastdurada das mais diversas hierarquias
e sentidos.

A ethicidad€'Joe” € moldurada com sentidos que vem do cinedzatelevisao, de seus
anos de Hollywood e de suas apresentacoes tel@viatualizadas na maior parte dos videos
na plataforma. Contudo, também a este construtsobeepfem sentidos reciclados dos
imaginarios de lideres de empresas ponto.com. Miste criativo, empresario bem sucedido,
ousado e benfeitor que busca trazer um espaceidiéepara aqueles cidadaos “comuns” que
tem talentos e ndo tem um espaco na industria vinodigiana. Nesse sentido, quando a
hitRECord se enuncia como espaco alternativo ayttolbd, ndo seria por questionar este
espaco com outras logicas, o sentido do constalternativo” nos confins da hitRECord
parece ser moldurado pelos mesmos sentidos: ungegpaa quem nao tem espaco la. Ao
mesmo tempo, athicidadeJoe moldura o audiovisual colaborativo com sestigioe diluem
fronteiras entre trabalho e lazer no audiovisulgva esses sentidos a toda a plataforma. Em
torno de sua prépria figura (junto com os curadaesutras molduras) é que producdes
audiovisuais ganham o status comercial e outramficomo producdo de contetdo por parte
do usuario (como tantas redes sociais e como &mederal, embora a hitRECord faca questao
de se distinguir desses espacos). Joe € quem pbraalo site com seus videos e explicacbes
e guem envia os cheques, é a Ultima palavra na tengecisdes e quem ao mesmo tempo
aparece nos videos tocando bateria, filmando gimliid, pelo menos € assim que é construido
no design de interface da hitRECord. Dificiimentseph Gordon-Levitt participe de todos

estes processos, entretanto Joe é construido poder referenteconforme jA comentado,
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como se todos os niveis do colaborativo do siteesstern sendo significados por ele, ao mesmo
tempo em que todas as ethicidades mais sélidasRECGord molduram a ethicidade Joe.

Retomando, outra grande moldura do audiovisualbootdivo da hitRECord é a
comunidade. O “juntos” € uma moldura importanteawwssada por certo imaginario de
harmonia e auséncia de conflito. A estética qudgmena o site e os imaginarios convocados
napersonado Joe uma estética de “capitalismo fofo” contripaiia esse ideal de comunidade.
Entretanto aqui a comunidade (mediada pelo direétanjna comunidade que trabalha e se
diverte. Os sentidos de liberdade familiaridade Baeman (2003) atribuia a comunidade
parecem ser substituidos aqui pelo fluxo da intetrf& a interface que de alguma forma coloca
os usuarios em sewmshboard!, Ihe da recomendacdes de outros membros do itfita, f
materiais a partir de alguns critérios e associgmnads a partir de outros critérios, ou melhor,
algoritmos. Colaborar em comunidade, colaborar esafibs, projetos ou arquivos séo
resultado da acdo de softwares. A hitRECord é wumanidade programada para compartilhar
(fazer upload mais do quedownload. O sentido principal da comunidade no audiovisual
colaborativo da plataforma néo esta no valor deig&d do video. O audiovisual € moldurado
para ter nele uma troca entre usuarios. Essa guastideva ao remix e a remixabilidade.

O remix e a remixabilidade como uma colaboracdaeenmhagens coloca em
funcionamento diferentes aspectos da produtorpoSem lado as imagens sao levadas muitas
vezes ao extremo de sua remixabilidade: textosaos) ilustracées animadas, e efeitos de
colorizacao sobre as gravacdes, 0 remix consegu@ster em padroes estéticos definidos e
nao leva a mesma saturacdo suas texturas e fownéando um certo padrdo comum da
produtora.

O remix moldura ressignifica também os usuariashisR@ECord é estar disposto a fazer
alguma coisa nas imagens dos outros e deixar fdgama coisa pelos outros nas nossas
imagens, textos, desenhos. Essa moldura movimeatas artistas, a comunidade, o lucro, a
propria interface e tudo através das técnicasnuagens, dos softwares que precisa para existir.
Além disso, os artistas precisam entender os s#sy@ara conseguir ajudar fazer funcionar o
audiovisual colaborativo na hitRECord, sem essén@cmento a hitRECord néo teria o seu
banco de materiais para poder criar conteudo craéio.

Ou seja, chegamos ao entendimento de que as @imanolduras ethicidadesjue dao
sentidos ao audiovisual colaborativo, que se teasme se reforcam, na hitRECord sdo: TV e

91 O dashboardé a pagina em que o usuario pode encontrar osrasqgue lhe sdo recomendados, mas também
pode ver, de forma mais extensa, quais projetesafids estdo sendo realizados no momento.
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cinema; Joseph Gordon-Levitt a Joe; empresas pomoe o sentidosthicosde lucro; a
comunidade; a remixabilidade; os artistas.

Devido a isso, atraves do esquema da Figura 3atescdeixar, visualmente, a forma
como entendemos como ethicidadémoldura Joe se encontra em relagcdo as outras
ethicidadegmolduras do audiovisual colaborativo. Acreditantp®e ela que operacionaliza
tudo e é operacionalizada por tudo que aconteceitR&ECord e assim vai construindo o
audiovisual colaborativo. Joe € uma moldura cemioatjue, como mostra o esquema, 0S
sentidos a ele atribuidos nessa construcao dowasiid colaborativo na hitRECord molduram
e sdo moldurados por todas as outras ethicidadeémP ndo entendemos que essa € uma
moldura central por grau de importancia em relasioutras.

Consideramos que @athicidadémoldura TV/cinema pode ser vista como uma
colaboracao entre midias, tendo em vista que el@a@om molduras do cinema e da TV através
de um audiovisual mais “classico” e tras sentidasatados dele para o audiovisual da
hitRECord. A préxima, lucro/ponto.com € pensadai amqumo uma colaboragcdo entre 0s
artistas, a propria hitRECord e o mercado em cuseinsere, como ela coloca em contato as
producdes e os proprios artistas com o mercadoatkipdo de TV, publicitario, entre outros.

Ainda, aethicidadémolduracomunidade seria uma colaboracdo entre usuaridesda
e projetos. Utilizamos o termo dados porque comasides que a hitRECord e seu site
funcionam como um grande “banco de dados” (usan@onoo em seu sentido leigo) em que
0S usuarios estao constantemente postando arqus@selacionando com projetos (projetos,
desafios, producdes) e com as pessoas nelesethicidadémoldura remixabilidade € uma
colaboragé&o entre imagens e técnicas, tendo emnqusta hitRECord desenvolve uma estética
propria através do uso do remix em suas criacoas,ata opera atraveés das imagens postadas
e da propria colaboracéo entre técnicas paraasigeudo diariamente.

Por fim, aethicidadémoldura artista € uma colaboracdo entre usuésmbyares e
imagens. Isto é, colaboracgdo entre as pessoa® diergite da hitRECord, colaboragdo também
com o proprio site e os softwares que ele preasa existir, também com os softwares que
elas usam para criar e editar arquivos e parampostsite, bem como uma colaboracdo com as

imagens que criam e que postam como comunidade.

Figura 32 —EthicidadesMolduras do Audiovisual Colaborativo
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Fonte: Elaborado pela Autora.

Dessa forma, as molduras se atualizam e criam omgtedacdo de imagens dialéticas
gue nos levam a dizer que o audiovisual colabaradiz hitRECord se constréi em quatro
constelacdes: software, interface, produtor deetmitt (dados) e audiovisual. Chegamos a
conclusdo de que o software € a grande “cola iralisiatravés de Manovich (2013), que une
tudo e todos. Ou seja, ele une todas as paginasjtpeo usuario logar no site, produzir,
interagir e visualizar outros trabalhos e a pagi@al, navegar entre as paginas do site, entre
outros. Ja a interface € uma imagem dialética dtioaisual colaborativo por ser a “cola
visivel” do software, suas dindmicas e suas imadstusé, a interface € como a visibilidade de
todas essas ac¢Oes. Tudo o que viemos mostrande ape vimos na hitRECord acontece
atraves do software e da interface.

Mais adiante vemos a o produtor de conteudo (dadog)ém € uma imagem dialética
do audiovisual colaborativo na hitRECord. Sendanass vemos como a agédo moldurada pela
interface e o software, e a participacéo do uss@nao ele como um produtor de dados (videos,
textos, desenhos, etc) seu sentido identitario deieyminante. O produtor de contetdo é quem
faz os projetos, quem posta um arquivo, quem fazamentario no site que pode ou nao ter
visualizado por outros. Ou seja, nem tudo que &apossera visto por outros.

No fim nos perguntamos, o que é o audiovisual EaraitRECord?, justamente
enxergamos que essas trés (software, interfacaéygiio de contetdo) sdo a dinamica central
que constitui o audiovisual no site na sua relag@amica e simultanea. Apesar de ser o video

0 que enunciativamente ocupa o centro das intexfaceudiovisual propriamente dito na
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hitRECord se constroi na relagdo dinamica, tensarecultural de software, dados e interface.
A imagem dialética audiovisual tem como moldurasragnificativa o botdo vermelho e o
termo “REC”, vemos essa moldura como uma das maiessivas da relacdo dinamica entre
essas constelacdes que constituiriam um constastamos gravando”. Ou sejaame we
recordingde Joe.

Na interface, a centralidade do video como o eléoné® comunicacdo € o mais forte
na plataforma. Encontramguayers espalhados por todas as interfaces, mostrandovaafo
como a plataforma opera entre artistas, comunid2ale,e os softwares que a atravessam.
Mostrando também como a presenca do video que ne@is® deplay para funcionar pode
gerar certo embate entre nosso olhar que estauatadd a ver elementos fixos em algumas
telas da internet com a fluxo ininterrupto da hi@Ed. Contudo, na plataforma como um todo,
o0 video € mais um dado, um territorio atravessamtospftware, interface e producédo de
conteudo visando a comercializacdo desse terriggosobreviveu a tantos outros nao visiveis
no site.

Estas questdes dizem respeito a natureza do asulbeoblaborativo na hitRECord, mas
também dizem respeito ao meio, a internet e péatimente a web, onde a hitRECord se
atualiza. O atravessamento das molduedBicidadese imaginarios irrompe nas imagens
dialéticas pela sua capacidade de gerar tensoestmadaicées que foram precisos esses dois
anos para conseguir perceber e articular em n@sspiiga. A preponderancia da interface se
da pelo concatenamento de acdes que sao ali opetaldainicial, criar um cadastro, ver 0s
videos, daplay, ver os projetos e producgdes, colaborar, particg@avnloade upload Nesse
sentido, a interface congrega algumas acfes b&isassuarios, como, por exemplo: barra de
busca, pagina inicial, perfil, botdo vermelho. Eaavés da operacdo de softwares dentro e
fora do site (navegadores e programas de edicaoexmmplo), tras diferentes tempos da
internet e de audiovisual classico como televisémema (até mesmo o teatro). Chegamos a
nogdo de que Joe, os artistas, a comunidade e iy, rerdo ocorre dentro da interface e é
operado através de softwares. Resultando tambérodator de contelddo e na construg¢do do
audiovisual.

Assim, o trabalho chegou a um fim em termos degstak hitRECord segue mudando,

0 seu audiovisual colaborativo segue mudando. Parésso acompanhamento termina aqui.
Mesmo que o objeto siga se modificando, o que acentmesmo durante NnOSSO processo em
conjunto, nosso olhar precisou de uma delimitagégbral para poder executar sua funcao.

Durante o processo da pesquisa pudemos ir desdobmiovas formas de entender e

aceitar o objeto, o que pode ter resultado em alfopecos ao longo do texto que, seguramente
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ficaram visiveis ao leitor. Algumas consideracfeBrs o objeto empirico ainda ocorrem,
mesmo com o fechamento deste texto. Por isso dorseluorna mais complexo, apesar da
pesquisa precisar terminar, n0sso pensamento s@yu&incionamento para continuar a
entender o que audiovisual colaborativo da hitREQ®as suas imagens dialéticas.

A escolha pela hitRECord, uma comunidade online spienuncia (no sentido de
atribuir significacdo) como como uma produtora &bex colaborativa permitiu entender
algumas questdes que levam a uma visao criticaudemwasual colaborativo e da web
colaborativa como construto e como estagio atustdaca.

Devido a isso, a primeira parte da dissertacaeditada a uma exploragao do universo
em gue estdvamos nos inserindo. Buscamos apregsentgitor o universo da colaboracdo no
cenario académico de uma forma mais coesa e oggngpontando como a perspectiva de
alguns autores contribui para descrever o centua,anas também foi preciso outros autores
gue pensem ecologicamente, isto de é na dindminadeltural o estagio atual da técnica.

Nosso olhar déaneuraconteceu também sobre essas teorias que nornipEwareciam
todas produtivas e, na medida em que avangou assgHna tedrico-metodoldgica, comecamos
a perceber que algumas teorias eram mais produfidasutras a este trabalho. Desde 2014 até
hoje nosso olhar n&do se fixa por muito tempo nanmedsigar, € um olhar € movente. Por isso
a organizacdo da pesquisa se deu em niveis, emdaangue buscassem funcionar
separadamente, mas em conjunto. Cada capitulolsascao leitor como um ponto de parada,
no qual existe todo um universo a ser exploradeee @pods isso, o leitor conseguisse enxergar
melhor a pesquisa como um todo e acompanhar nassnltar entre as interfaces do
audiovisual colaborativo da hitRECord. Como ggeaquisase comportasse como o final de
todas as paradas que realizamos em rftzsgurie tanto a andlise quanto o quadro tedrico.

Por isso que decidimos realizar um capitulo somearta a metodologia. O Capitulo 2
Apontamentos Metodologicési preciso para que nds pudéssemos passar ag etéorma
mais coordenada e detalhada, a forma como o perfairfeito. Isto €, a metodologia ndo serve
somente para a dissecagdo ou pra a analise erassglanserviu para concretizar a forma como
nos olhavamos para o objeto e tudo que o circundava

No Capitulo 3,0 Colaborativo como expressdo da Tecnocultura Ausi@l
realizamos uma trajetoria por diferentes autoregeamplos de onde viamos o colaborativo.
Esse mapeamento do cenario académico sobre o ¢esgws pares ajudou a entender melhor
O universo em que a nossa pesquisa se inseria e poderiamos entender melhor nosso
proprio objeto. Isto €, como, a partir de outrosmeglos, podiamos enxergar melhor o que a

hitRECord apresentava como colaborativo e como passaria a compreender esse
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colaborativo. E principalmente, esse capitulo rgsu a clarear a visdo do tempo: um tempo
arqueoldgico sobre as midias que engendram um ataebe&e sdo engendrados por esse
ambiente. Esse capitulo também nos levou a verogo@aborativo se atualiza em todo e
qualquer audiovisual e tem sempre um resto em derdirainda ndo se atualizou e pode vir a
se atualizar de formas impensadas. O colaborativogaudiovisualidade.

No Capitulo 4Sentidos de Colaborativo na hitRECardtramos mais propriamente na
hitRECord e em suas materialidades. Foi um camiahgo e dificil. Muito pouco desse
caminho, das pesquisas exploratorias, das dessisede fim de cada interface, ficou na ultima
versdo deste texto. Mas ele estd presente no aatadento do processo que nos permitiu
construir as imagens dialéticas do audiovisualbmkivo na hitRECord.

Nesse capitulo pudemos dissecar as imagens, enseasrgihicidadese molduras que
ela apresenta em suas interfaces. Foi um longegsode idas e vindas ao redor do site e dos
fluxos que ele possui. No fim, sendo o capitulosn@igo dessa pesquisa, ele representa como
o processo foi demorado. Talvez tenha sido o dapitais lento de ser construido. Ele exigiu
que retornassemos a interface da hitRECord segeitt@msempre tentando ver elementos
diferentes que estavam ali ndo por acaso e sinodsgdificado. Por dltimo, foi esse capitulo
que nos ajudou a adquirir um senso critico propogesquisador e sair — com esfor¢co — da
ingenuidade do lugar comum que recebe os sentioe eles querem ser. Nao teriamos como
ter construir as imagens dialéticas em nossa obs@ovda hitRECord sem os capitulos
anteriores. Esse capitulo contém todas as etapersoaes.

Essa pesquisa conseguiu ser finalizada, mesmoeguojers figuem algumas questdes
em aberto, as quais nao teriamos como responderiisgmente através de nosso olhar e do
tempo que tinhamos. Entender e enxergar a atu@tizdo audiovisual colaborativo na
hitRECord e suas imagens dialéticas se tornou muepasta ao longo dos dois anos. Sabemos
também que esta pesquisa poderia continuar poonentpo levando em conta todos os
intersticios, as molduras, ethicidades imaginarios da hitRECord que néo tivemos tengo d
abordar aqui. Uma das contribuicdes desta pesqasaditamos, que sejam as imagens
dialéticas da hitRECord como um modo de desabindas as formas em que o site e 0
audiovisual colaborativo em geral nos levam a fenceAlém disso, também percebemos a
construcdo de uma pesquisa sobre o colaboratigeéstde um olhar proprio e tecnocultural
como uma forma de construir esse conceito atraagsadorma desse entendimento da relacao

entre cultura, vida social e tecnologia.
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APENDICE

Sabendo que existem muitas aplicacdes para o tormteicolaborativo, aqui busquel
focar nos estudos desse conceito especificamenteit@&Cord. Devido a isso, um dos
primeiros passos para me acercar do cenario erasyes estudos estavam sendo realizados foi
a pratica intitulada de pesquisa da pesquisa. Semmdo um levantamento de dados realizado
a partir de palavras-chave.

Entdo, primeiramente apresento as pesquisas m@adizobre a hitRECord e as suas
especificidades. Para ap0s aprofundar o exeracadb nos trabalhos voltados ao contetudo

colaborativo, que demonstram o cenario atual cooagional. Decidi também, tendo em vista
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gue se trata de uma empresa estadunidense, pedguisa estrangeiros sobre ela, para poder
ver como € vista em outras publicacdes.

Apesar de ndo encontrar muitos resultados espesificbre a hitRECord, os poucos
estudos existentes sobre ela ajudam a entendeomuelimo € percebida em outros ambitos e
com outros vieses de observacdo. Ainda, aqui esjdastos apenas os resultados encontrados
em buscas na &rea da comunicagdo. Apesar de tanteun e lido trabalhos do campo da
educacdo e das letras nos resultados da pesquipasdaisa, entendi que o enfoque na
comunicacao era mais proveitoso aqui.

As pesquisas encontradas sao, em sua maioria, steagd@ Com isso, posso entender
que talvez o conjunto de conceitos que me util&zeja se inserindo no cenario da comunicacao
mais recentemente e vagarosamente. Desse modoyimento se deu no Banco de Teses e
Dissertacdes da CAPES no Google Académi&d Os termos usados para a pesquisa foram:
colaborativo, remix, tecnocultura, audiovisual bolativo e hitRECord. Parti do termo
hitRECord, tanto dissertacdes, teses e artigoa,grarum segundo momento procurar por teses
e dissertacbes com os termos escolhidos; por fworérar os artigos com o conjunto de
conceitos apresentado anteriormente.

Infelizmente, a partir do termo hitRECord ndo enmmmenhuma dissertacao ou tese.
Somente no Google Académico pude encontrar arjgesinham a hitRECord como objeto
ou parte do estudo. Para encontrar pesquisasmesatzis a hitRECord se faz interessante cuidar
para ndo separar o termib erecord se ndo as pesquisas resultantes séo de obtengéetaks,
tendo em vista que escritos dessa maneira os teigra§cam “atingir recordes”.

O primeiro trabalho encontrado € o texdme we RECording? A case study of
hitRECord.org, an open, online, collaborative protian compan$/, de Katelyn Attanasio que
realiza uma andlise da estrutura e do histéricerdpresa, como ela funciona, como ela se
desenvolveu durante o seu periodo de criacéo, 2002012 — ano de publicacdo da pesquisa.
Seu estudo de caso foca na maneira como a emjgl@sa@dm as violagdes de direitos autorais
e as medidas que ela tomou em 2012 para resobes peoblemas de propriedade intelectual.
A autora, ao se referir a empresa, afirma queagestam que ndo podem postar em seu site
ou utilizar materiais que nao tem direitos autogaisantidos, uma vez que ela pode sofrer com

processos legais a respeito disso. Até 2012, apesexistirem no site informagdes sobre os

92 Disponivel em: <http://bancodeteses.capes.gov.Bdesso em: 11 mai. 2016.

9 Disponivel em: <https://scholar.google.com.br/eefso em: 11 mai. 2016.

94 Disponivel em:
<https://www.academia.edu/13898033/_Are_we RECgrdin case_study of hitRECord.org_an_open_online
_collaborative_production_company>. Acesso em: all 2016.
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direitos autorais, o link especifico sobre isso pétava funcionando, fazendo com que os
usuarios tivessem que entrar em contato via eagd obter mais informacgoes.

Ela aponta que a empresa conseguiu controlar passiée que 0s arquivos postados e
remixados no site fossem devidamente creditadasdqucontratou o funcionario Matt Conley,
gue possui o cargo de diretor da comunidade. Contld afirma que a hitRECord ainda nao
tinha conseguido controlar totalmente a violacadlidatos autorais, por isso ela dependeu e
depende massivamente dos membros da comunidadeupdaaque os créditos de propriedade
intelectual sejam respeitados. No seu artigo, pfasgnta dois cenarios que ocorreram na
hitRECord antes de 2012 e antes da contratacdcatteddnley: um em que o usuario postou
arquivos sem os direitos autorais, mas foi destolpar algum membro da comunidade e os
materiais nao foram utilizados em produc¢des guevers lucro; outra em que o usuario postou
um material sem os direitos autorais, ndo foi desxto e o arquivo foi utilizado em uma
producdo monetizada. Ela conclui oferecendo trgssties de como a questéo dos direitos
autorais deveria ser tratado no site: revisdo daalmos da comunidade, um seguro para erros
e omissfes de pagamentos; um software de deteegdicedos autorais.

O artigo Emergent Remix Culture in an Anonymous Collabogafivt Systefi de
Kathleen Tuite e Adam Smith da Universidade de Wwgshn e da Universidade da Califérnia
(EUA), se debruca sobre os sistemas de crowdsgdtajjue permitem que os individuos
participantes sejam de fato atingidos pelas idaitsticas e criativas de outros. O principio de
seu trabalho € descrever modelos de criatividadbomtiva e demonstrar uma gama de
atividades que se baseiam no remix.

Os autores se utilizam da hitRECord para demonsinar maneira pela qual o remix e
o crowdsourcingpodem ser utilizados. Para eles, a hitRECord erat& — site para criancas
que desejam aprender a editar e compor videos su@msum ambiente que permite que
diferentes pessoas trabalhem juntas em projetasivas. Apds apresentar empresas que
busquem trabalhar de forma colaborativa, eles aptas o aplicativo de desenho colaborativo
Sketch-a-bit. Eles também analisam como se dadaepso de criacdo conjunta dos desenhos
nesse aplicativo especifico. Por fim, eles aporgaeno propaosito do trabalho foi ver como se
dao os padrbes de comportamento atraves do reittxfis desenhos realizados no Sketch-a-
bit.

% Disponivel em: <https://homes.cs.washington.edu/~ktuite/tuite-hskietchabit.pdf >. Acesso em: 11 mai.
2016.

% Crowndsourcingpode ser considerado como as acdes realizadasrgumto por diferentes pessoas, como
cooperativas, por exemplo.
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Por fim, outro trabalho a respeito da hitRECord, gesquisa de Ana Ecaterina C. Tan
(2015) intituladaExploring the Boundaries of Crowd Creation: A stuythe value of voice
in neoliberal media culturegue pode ser traduziada coBExplorando as barreiras da criacéo
coletiva: um estudo sobre o valor da voz na cultnidiatica neoliberal Em seu trabalho,
Ecaterina explora a criagdo em coletivo como unod@eemergente da producdo mididtica e
como isso permite que o conceito de voz, que dleaaqtravés de Couldry (2010;2012;2015),
seja articulado e ouvido dentro do contexto neddibda cultura de midia mainstream. O foco
de sua pesquisa é o processos de criacdo coletigalime, baseado na hitRECord, tendo em
vista que o método de produgcdo de conteudo da smmplica a producdo midiatica
mainstream e alternativos.

Sua pesquisa circunda através dos conceitos: eredligmo, midia alternativa, midia,
moralidade e poder, voz. O conceito de voz vem caffimoma de se respeitar 0 que as pessoas
tem a dizer, considerando que na cultura neolib€talexistiria espago para a voz, segundo
Ecaterina. Ela separou cinco grandes grupos tejpiam representar a sua discussdo em torno
da voz: voz; base social; cultura neoliberal; calo julgamento; relacbes de poder.

Com isso, ela chega ao seu problema de pes@iosao a criacdo coletiva providencia
um espaco de valorizagdo da voz dentro do cenaitiatico contemporaneo® seus
objetivos: 1) entender como a hitRECord conduz w m®cesso de criagdo coletiva, com
atencado particular aos seus aspectos, praticastesefinicos; 2) investigar a percepc¢éo dos
membros sobre a hitRECord e seus processos; 3)arame contrastar a percepcao dos
membros sobre as oportunidades e limitacdes datvaxzés dos dados retirados dos episodios
do hitRECord on TV.

Para ela, o hitRECord on TV é tdo importante posigeifica a presenca da hitRECord
na midia mainstream, mesmo que ela tenha umademeateriais muito relevantes no site.
Desse modo, sua pesquisa se utiliza de entreestggofundidade, com analise textual como
métodos de coleta de dados, seguidos pela anadisdisdurso para a sua composicao
metodoldgica. A partir disso, ela afirma que o diferencia a hitRECord de outras empresas
que criam conteudo é o remix. Ha uma liberdadeen@sxesso que geralmente nao é associado
como criagao coletiva como modelo de trabalho.

Ela vé em suas entrevistas que para os entrevistalibgica operativa da hitRECord é
Unica, muito diferente de Hollywood e eles també&m sabem definir exatamente o que é a
empresa, mas que tem muito apreco pela comuniBade ela, o processo de selecéo de ideias
e conceitos para o programa tem tracos de midienativa, pois da uma chance a aqueles que

dificilmente teriam contanto com executivos de eesps de marketing. Em sua pesquisa ela
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vé gque um dos aspectos preponderantes sobre &JutRE o forte senso de comunidade que
ela cria. Ali, mesmo com diferencas etarias e astile vida, 0s membros sdo capazes de
compartilhar ideias e arte, mas também valorestasniéor isso, as vezes os membros sdo mais
uma familia e um grupo de apoio do que uma comdeidaativa.

Os entrevistados se entendiam como “nds”, mas tslasi’ quando estao falando de
coisas que envolvam dinheiro com a hitRECord. Néete direito um equilibrio entre os
interesses da comunidade e os da empresa. Eleértaatneditam que o programa hitRECord
on TV oferece voz a eles, mas de certa forma dssta @ limitada. A presenca do narrador
Joseph Gordon-Levitt termina por corporificar atata neoliberal. Para ela, a propria edi¢éo
do programa se assemelha ao neoliberalismo, megenoajprograma seja dito que ele é feito
em comunidade, ele ndo diz como séo selecionadasqos/os e temas. Porém, ele tenta
colocar imagens em qualidades diferentes e falasutras linguas.

Por fim, Ecaterina afirma que a criacdo coletivalaisofre com respingos da cultura
neoliberal, pois esta nos afeta em muitos aspeetomssa vida diaria. Para ela, a hitRECord
ainda é neoliberal, pois ainda propaga isso e a&ioz tdo expressiva quanto devia se, mas a
hitRECord ainda € uma comunidade e ndo s6 empresa.

A seguir, busquei por dissertacdes e teses no Bdac€apes. Com o conceito
colaborativo encontrei, em nivel de mestrado, encontrei a das# Comunicacdo e
Geografia: da cartografia tradicional aos mapas @pbrativos na internéf de Leonardo
Branco Lima. Ela foi defendida em 2011 no Progra®d0s-Graduacdo em Comunicacao e
Cultura Contemporanea da Universidade Federal d@aBA pesquisa € sobre a forma de
realizar mapeamentos, especificamente sobre o &ddgps$®. Para ele, esse dispositivo
modifica 0 modo de mapear, pois na internet esseiko pode ser feito de modo colaborativo,
na medida em que posso personalizar meu mapa twargdo de conteudos de comunicacgao,
por exemplo. Esses mapas estariam mudando a farfezer comunicacédo, uma vez que as
ferramentas de geolocalizacdo permitem um uso c@tio. O autor fala que os mapas
colaborativos se legitimam nas praticas sociaisogaeam nos lugares dos mapas online, e nao
no conhecimento de saber ou ndo o que € uma caitogadicional de mapas. Com isso, 0s

mapeamentos estariam se transformando na sua Amdipsumo e circulacéo.

7 Disponivel em: <http://poscom.tempsite.ws/wp-cotiterioads/2011/05/Leonardo-Branco-Lima.pdf>.
Acesso em: 28 abr. 2016.

% Google Maps ¢é a ferramenta de navegacido do Gdugjleem dia podemos utiliza-la tanto nos dispamssti
méveis quanto nos computadores. Ela oferece mamasidades, mas também oferece a visualizacdodag0°
ruas.
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A base (e objetivo final) do texto de Leonardo teeder o fenbmeno do mapeamento
colaborativo pelo viés da comunicacado, para comsima tipologia de como produzir mapas
na internet de modo colaborativo. Para isso, eldikea dos procedimentos metodoldgicos de
analise de mapas colaborativos, para ver quais@spee repetem, quais diferem e a producao
de uma matriz com os resultados dessa andlise €soatas de percepcdo, contetudos, origem
dos mapas e as ferramentas colaborativas usadesjéé dessa matriz, ele pode entender que
0s projetos colaborativos de mapeamento sdo unsibpmade aberta para a comunicagao e
para a apropriacao social do espaco urbano (greflste na internet).

Ainda, através do termo remix, encontrei a disg@dRlay it Again, Sam: a cultura em
fluxo do remix no video onliffede Edson Andrade Silva, defendida em 2011 na Wsitede
Anhembi Morumbi na area da concentragcdo ComunicAgdmvisual. O trabalho se debruca
sobre o video remix que é criado a partir de padod@-estabelecidas, pois ele entende o remix
como o ato de refazer a forma e o conteudo de oduf audiovisual.

Entéo, ele analisa os processos de producgdo e dloxddeo remix em uma cultura
intitulada remix que tem essa qualidade como paletransformacéo social e politica.
Ademais, é interessante notar que ele ndo busgardetermo, mas sim reconhecer como e
onde ele esta no processo comunicacional. Pargessotura o seguinte problema de pesquisa:
o remix realmente se manifesta ao longo de todmogsso comunicacional? E se a resposta
for afirmativa, como estes mecanismos se configlr&ie busca entender o remix ndo s6 na
reapropriacado e remontagem de materiais existengestambém em processos sociais.

Para isso, se vale principalmente dos estudos deWwtdh (2001) sobre as novas midias
e de seu artigdVhat comes after remix2007)° mas também do estudo sobre remix de
Lawrence Lessig (2008). E chega nas conclusdesiel@ griacdo de padrbes que possam e
devam ser alterados por outros colaboradores édaséuturas estratégias de producédo, mas
ele ndo trata sobre a questédo de direitos aut@maisua pesquisa.

Outra dissertacdo, na mesma busca, € a escritéepema Klang, defendida em 2011 no
Programa de Pds-Graduagdo em Comunicacao da Udadesdo Estado do Rio de Janeiro.
Em Antropofagia Digital: a quest&o autoral na era donspartilhament&! ela discute sobre a

relacdo conceitual entre a antropofagia e a culloraemix, focadas no direito autoral nas

% Disponivel em: <http://periodicos.anhembi.br/avgsitrabalhos001/409510.pdf>. Acesso em: 28 aldi620

100 What comes after remix?. 2007. Disponivel em: tg:Himanovich.net/index.php/projects/what-comesyaft
remix>. Acesso em: 13 mai. 2016.

101 Disponivel em:
<http://www.academia.edu/2375348/Antropofagia_digid quest%C3%A30_autoral no_tempo_do_compartil
hamento>. Acesso em: 14 mai. 2016.
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politicas culturais desenvolvidas pelo Ministéria Qultura. Para a analise, ela parte do
Manifesto Antropofagico de Oswald de Andrade paga somo as nog¢des de autoria se
transformam na Cultural Digital ao modificar o t&mo entre amadores e profissionais.

Ela monta seu referencial teérico com Manovich {30Dessig (2008), Brett Gayfd¢
e Eduardo Navas (2010) para entender o cenériaraljla cultura do remix, a digitalizagcédo da
cultura e a questao dos direitos autorais atuakn@hm de Oswald de Andrade). Para ela, a
diferenca da hibridacéo, apontada no Manifestodpaifagico, para hoje em dia, € insercao do
publico no processo. Principalmente por causa dex@w a rede que 0s permite interagir com
0S materiais.

Ainda, as proximas trés pesquisas de mestrado ferauntradas através do termo
remix. Avatares em Rede: comunicacdo, mobilidadeamsformacdode Renato Teixeira
Bressan foi realizada no Programa de PoOs-GraduagaddComunicacdo da Universidade
Federal de Juiz de Fora. Aqui, 0 autor aborda odegtos, suportes e processos desde o
surgimento do avatdf até a sua apropriagdo nas ciéncias da computBsgecificamente
através de uma pesquisa empirica na plataforman8dgdfe, buscando entender o avatar em
uma tecnocultura contemporénea.

Ele aponta para a relevancia dos avatares em @ei8nicos e em plataformas online,
ou seja, para ele, existe um processo de avatao?a@ busca entender como se da esse
processo. Para isso, ele se utiliza dos concegtésathocultura contemporanea (DAVIS, 1998;
LEVY, 1999; MACEK, 2005), o conceito de redes (BARE, 2003) e o conceito de
perplexidade (MAGNO, 200%P. Bressan se utliza da Nova Psicandlise para o
desenvolvimento metodoldgico, com o intuito de igaals problemas relativos a presenca dos
avatares na contemporaneidade. Por fim, ele ampra processo de avatarizagdo € muito
grande e complexo para ser definido em sua pesquiésachega a conclusao de que os sentidos,
graus e modos de engajamento de cada jogo afetapessesso. Além disso, também se
debruca sobre trés definicbes sobre o avatar: lgueséd dentro de um processo dinamico,

complexo e em rede; ele se vincula com o usuanio teomo prétese dentro do jogo quanto

102 RIP: A Remix Manifesto. Direcdo de Brett GaylorQ08. Digital (90 min). Disponivel em:
<http://lyoutu.be/YcdtlyW096g>, legendado. Acesso E3rmai. 2016.

103 Avatares séo figuras que representam o usuaritigi@l, por exemplo, em jogos nds temos um avaier
realiza as acdes que desejamos.

104 para Bressan o fendmeno da avatarizagdo sdo weeioeentos de interacdo, comunicacdo ou dinangicas
envolvam avatares. Disponivel em: <http://www.bfifppgcom/files/2013/08/renato_Bressan.pdf>. Ace&sgo
14 mai. 2016.

1050 autor aponta que o conceito, ao ser utilizadseapesquisa, serve para dar a ver as equi-vasémeis equi-
vocacdes (simultaneidade) que as formacfes emalanbaentrelacadas que os avatares fomentam erfitaqu
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como parte da constituicdo da pessoa; e que elddginas algoritmicas de comunicagéo,
mobilidade e transformacéao.

Bruno Viera, autor dBigital Signage: a 52 Tela e Publicidade que addénfPrograma
anteriort®, se debruca sobre as modificacbes no ambiente réoanipnal. Principalmente
relacionado a publicidade, bem como na sua capdeide atingir o publico-alvo e o
surgimento de uma nova midia chamdidgtal signage Ele se propde a entender criticamente
as representacdes e a eficiéncia digital signage na sociedade contemporanea e na
publicidade. O autor compde seu texto a partimda revisao bibliografica voltada aos estudos
dos cenarios publicitarios brasileiros e norte-araeos. Para isso ele se vale de autores como
Maria Aparecida Baccega (2008), Néstor Garcia @ar(@001), Francisco Gracioso e Roberto
Penteado Jr. (2007), Lev Manovich (2001) e Lar®i#ngr Lundstrom (2010). Com isso,
mesmo apontando que existem poucos materiais qdelsacem sobre a ferramenlgital
signage Vieira conclui que ainda existem muitos recurdessa ferramenta que devem ser
melhor entendidas e utilizadas. Para ele, a pahcgracteristica ddigital signage e que deve
ser explorada, € a sua capacidade de adaptac@éersadi situacdes e usos.

Outra dissertacao € a de Lilian Werneck Rodrigikspesquisa sobre a conexao entre
novas midias, série de TV, usos e interacfes c@tbas nas redes sociais da audiéncia da
série de televisdo norte-americana The L Worlda Rasenvolver seu texide L World em
Movimento: convergéncias de uma série |ésiicaela se baseia na criagdo de um novo
ambiente nas midias digitais, mais participativolaborativo com os fas.

Para entender a questao de género (considerandosgue € sobre um grupo de amigas
homoafetivas que moram na cidade de Los Angeles seas cotidianos e dilemas), a
pesquisadora recorre a Adriana Agostini (2010),id &lavarro-Swau (2000) e Eve Kosofsky
Sedgwick (2006). Ja para entender a transmidiatiiada na série, ela convoca Henry
Jenkins (2014) e o seu estudo sobe a cultura deegéncia. Rodrigues busca entender como
se da a transmidia da série e o comportamentc@d@ofredor desse contetdo participativo.

Para conseguir realizar esse estudo, ela faz uslbatdagem qualitativa na internet que
Nacy Baym e Annete Markham (2009) e Suely FragBsmuel Recuero e Adriana Amaral
(2011) propdem. Apds a sua pesquisa tedrica eieaefpb de um questionario, ela pode

concluir que as fas brasileiras do seriado tivemamgrande papel na luta contra a censura do

106 Disponivel em: <http://www.ufjf.br/ppgcom/files/28/08/2012_MOREIRA-Bruno-Vieira.-Digital-Signage-
a-Quinta-Tela-e-a-Publicidadel.pdf>. Acesso enmadl 2016.

107 Disponivel em: <http://www.ufjf.br/ppgcom/files/28/08/WERNECK-RODRIGUES-Lilian.-The-I-word-
em-movimento-Converg%C3%AAncias-de-uma-s%C3%AMEBY%AIsbica.pdf>. Acesso em: 14 mai. 2016.
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mesmo, criacdo de comunidades e também no movindentonvergéncias das midias para
conseguirem acesso aos episodios. Ou seja, acgéueuma grande interlocu¢do com as fas,
atraves de redes colaborativas e comunidades oBl@eonsidera que o seriado tenha gerado
um movimento lésbico fluido e continuo dentro darinet, e que continua a acontecer mesmo
apos o fim da exibigcdo do programa.

Sobre as teses de doutorado, encontrei os trésnsegarabalhos com o conceito
colaborativa Paulo Cajazeira, do Programa de P0s-Graduacdooemunicacdo e Semiotica
da Pontificia Universidade Catélica de S&o Paulapge um estudo sobre a colaboracédo entre
0s espectadores com os telejornais. Interacaaadaliprincipalmente a partir dos dispositivos
moéveis que existem hoje em dia. Essa € a baseudde O Jornalismo Colaborativo no
Telejornal com as Novas Midias Digit&i Os empiricos de Cajazeira s&o o quadro jornaoisti
“Na hora certa” e outros espacos interativos pritbisze apresentados nos telejornais da Rede
Paranaense de Comunicacao, como 0s programas BoRelkxna, Parana TV Primeira Edi¢édo
e Parana TV Segunda Edigdo. Para isso, ele seoutitlas teorias do Agendamento e do
Gatekeeper, aplicadas ao telejornal na Era Digital.

Metodologicamente ele utilizou trés experimentosalitptivos, para ajudar na
compreensao do processo de colaboragdo do publanega das novas, realizando entrevistas
com os funcionarios do canal estudado, entrevistastelespectadores que tinham colaborado
com 0s programas e acompanhou os programas diatiamelo periodo de trés meses. Tudo
isso para entender como se dava a colaboracaobtiogUA insercéo do telespectador e suas
imagens tem se tornado cada vez mais comum no amahbmrnalistico e isso resulta em
padrbes hibridos de linguagem (internet e teleyismgens tecnicamente diferentes,
narrativas diferentes). Para ele, isso € um déssfidas modificagées que os novos dispositivos
de gravar, editar e compartilhar arquivos inserarsatiedade. Essas modificagdes geram um
novo espectador: o colaborador da noticia jornedista Era Digital.

Ademais, Ilvana Buys Menna Barreto émtoria Em Rede: modos de producédo e
implicagbes politicasda mesma universidade, aponta para a maneira quacesso autoral
surge e como funcionam seus modos de articulacamoCcorpus ela possui as acdes
performativas urbanas da artista Claudia Mullea\ats da videodanca. Para ela, questdes de

rede, compartilhamento s&o necessérias para odéntamto de autorf&®.

108 Disponivel em: <http://www.bocc.ubi.pt/pag/cajaagbaulo-2014-jornalismo-colaborativo-telejornafspd
Acesso em: 14 mai. 2016.
109 Aqui s6 conseguimos acesso ao seu resumo publizaBanco de Teses e Dissertacdes da Capes.
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Izabel Cristina da Silva realiza um estudo solaprandizagem em rede através de um
estudo de caso teoricamente e metodologicamenteasaid na Teoria Ator-Redé
(LATOUR, 2005). Seu objeto é o Visualizar 11, peoga do Medialab Prado que é um projeto
de pesquisa aberto, participativo e colaborativ@ |gesquisaCartografias da Aprendizagem
em Rede: rastros das dindmicas comunicacionais doalizar 11, Medialab Pradd?,
também foi realizada na Pontificia Universidadedtiza de Sao Paulo na Pds-Graduacdo em
Comunicacéo.

A pesquisadora se propde a realizar uma cartogiddi® novas condicdes da
subjetividade de jovens alunos, a partir de Gibeteuze e Félix Guatarri (2000), além de
analisar semioticamente o seu empirico a partCligles Sanders Pierce (2010). Ainda, ela
procura entender como a tecnologia esta inseridgngos de aprendizagem que ela visitou
ao longo de sua pesquisa. Por fim, ela elaboracamagrafia de dinamicas da aprendizagem
em rede e com isso busca entender os padrdes oderiapdo e mediacdo na linguagem
hipermidia relacionada ao aprendizado em rede.

Em relacdo ao audiovisual colaborativo, o artigmm panorama da producdo
jornalistica audiovisual no ciberespaco: as expeci@s das redes colaborativadapresenta
uma reflexdo sobre a utilizagcdo do audiovisual € gocessos interativos existentes nos sites
jornalisticos e em redes colaborativas. Ele seizatildas redes Overmundo, Canal
Contemporaneo e dos portais UOL e G1 para reafimar observacdo do audiovisual na
producdo e consumo de informacao jornalistica. dattigo €0 Audiovisual na Era do
YouTube: Pro-Amadores e o Mercatfoque aborda os diferentes formatos de video para a
internet e as relagcdes entre amadores e profissioma audiovisual, principalmente no
YouTube, que mantém métodos da midia tradicionaha estrutura colaborativa.

Em Cinema e Cultura Digital: uma abordagem colaborat®, os autores abordam o
cinema colaborativo construido em plataformas erdiff-line através do curta-metragem “O
Maldito Ladrdo de Memdrias”. Nele se discute a tabardo processo de producéo audiovisual
e a coletividade filmica. O tex@rabalho Colaborativo e Em Rede com a Cultité sobre a

110 Ator-rede é uma Relagéo reversivel entre a pantéodo. Essa teoria ajuda a entender as conegfisssna
formag&o de grupos sociotécnicos, ou seja, asdedagpciais como algo que estd sempre se movintenese
modificando de acordo com as suas diferentes aggms.

111 Disponivel em: <http://www.sapientia.pucsp.br/igejuivos/1/TDE-2013-01-14T08:08:30Z-
13331/Publico/lzabel%20Cristina%20Goudart%20da%d28idf>. Acesso em: 14 mai. 2016.

112 Disponivel em: <http://revistaseletronicas.pucrsjbfindex.php/revistafamecos/article/viewArticld16>.
Acesso em: 28 abr. 2016.

113 Disponivel em: <http://revistaseletronicas.puarsjb/index.php/famecos/article/viewArticle/9258&cesso
em: 28 abr. 2016.

4Disponivel em: <http://www.cult.ufba.br/wordprest’®2.pdf>. Acesso em: 28 abr. 2016.

115 Disponivel em: <http://www.cult.ufba.br/wordprez$717.pdf>. Acesso em: 28 abr. 2016.
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nocao de rede e de processos colaborativos nagdtiavés da andlise de métodos de trabalho

que se intitulam como colaborativos e os limites 8o exerce nos profissionais envolvidos.
O artigoRemix, mashup, parddia e companhia: por uma tax@momultidimensional

da transtextualidade na cultural digitdf apresenta um estudo sobre o hibridismo na cultura

digital, através da incorporagdo do remix extshup!’ como praticas discursivas. Ademais,

o textoRemix no Ciberespaco: da perda da aura a diluicaoadtoria*® aborda, sob uma

perspectiva de Walter Benjamin, a diluicdo da aatatravés da recombinacédo e modificacédo

de arquivos ao os tirar de seu contexto originakndlise é feita em trés trail€¥sde filmes

encontrados no YouTube.

116 Disponivel em: <http://repositorio.unicamp.br/jgpitstream/REPOSIP/28141/1/S1984-
63982013000400011.pdf>. Acesso em: 28 abr. 2016.

1Mashuppode ser traduzido como uma mistura, aglutinagialals elementos, como de duas mdsicas por
exemplo.

118 Disponivel em: <http://www.biblionline.ufpb.br/disdex.php/cm/article/view/11715>. Acesso em: 28. ab
2016.

119 Trailers sdo segmentos de cenas escolhidas questas em conjunto para serem expostas como ugaa pe
promocional de determinado filme.



