UNIVERSIDADE DO VALE DO RIO DOS SINOS - UNISINOS
UNIDADE ACADEMICA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIAS DA COMUNICACA O
NiIVEL DOUTORADO

DANIEL BASSAN PETRY

AS LEMBRANGCAS PROPOSTAS PELO SOFTWARE:
O AGIR E APRENDER DO GOOGLE FOTOS NA MANUTENCAO E
CURADORIA DE IMAGENS PESSOAIS.

SAO LEOPOLDO
2017



Daniel Bassan Petry

AS LEMBRANCAS PROPOSTAS PELO SOFTWARE:
O AGIR E APRENDER DO GOOGLE FOTOS NA MANUTENCAO BURADORIA
DE IMAGENS PESSOAIS.

Tese apresentada como requisito parcial para
a obtencdo do titulo de Doutor em Ciéncias
da Comunicacdo, pelo Programa de POs-
Graduacao em Ciéncias da Comunicagao da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos -
UNISINOS

Area de Concentracéo: Processos Midiaticos

Orientador: Prof. Dr. Gustavo Daudt Fischer

Séao Leopoldo

2017



P498I Petry, Daniel Bassan

As lembrancas propostas pelo software : o0 agir e
aprender do Google Fotos na manutencédo e curadoria de
imagens pessoais / por Daniel Bassan Petry. — 2017.

187 f. :il., 30 cm.

Tese (doutorado) — Universidade do Vale do Rio dos
Sinos, Programa de Pés-Graduacao em Ciéncias da
Comunicacao, 2017.

Orientacdo: Prof. Dr. Gustavo Daudt Fischer.

1. Imagem. 2. Digital. 3. Novas midias. 4. Memoria.
5. Software. I. Titulo.

AL AFA A S

Catalogacdo na Fonte:
Bibliotecaria Vanessa Borges Nunes - CRB 10/1556




DANIEL BASSAN PETRY

AS LEMBRANGAS PROPOSTAS PELO SOFTWARE: O AGIR E APRENDER DO
GOOGLE FOTOS NA MANUTENGAO E CURADORIA DE IMAGENS PESSOAIS

Tese apresentada como requisito parcial para
obtengao do titulo de Doutor, pelo Programa
de Pos-Graduagdo em Ciéncias da
Comunicacéao da Universidade do Vale do Rio
dos Sinos - UNISINOS.

APROVADO EM 25 DE MAIO de 2017.

BANCA EXAMINADORA

)

PROF. DR. ROBERTO TIETZMANN - PUCRS

LA

PROF. DR. ANDRE FAGUNDES PASE — PUCRS

/‘m;ig\«

T!AGO RICCIAR CORREA LOPES - UNISINOS

Cl@a@

PROF. @.GUSTAVO DAUDT FISCHER- UNISINOS




AGRADECIMENTOS

Minha capacidade desenvolvimento desta pesquisandep fortemente de
inumeras interagcbes humanas. Agradeco aos amigosiiagres, colegas, chefes,
mestres, transeuntes que atraves de abracos,glhaos, tapas nas costas ou rosnadas
contribuiram para balancear os momentos de imexwdoas mais diversas formas de
escapes, essenciais para a renovacao do espipesgeisador.

A Suzana Kilpp pelo acolhimento na Unisinos des@ateevista na selecédo de
mestrado até a banca de defesa do doutorado.

Ao Gustavo Daudt Fischer que acreditou nos proj¢ogesquisa e trabalhou de
forma incessante, promovendo um ambiente de crestinatravés de orientacdes que
vao muito além do ambito académico.

Ao José Dirceu Ramos pelo carinho e companheirisatmlaveis.

A Luiza Petry por personificar a capacidade hun@mauperacéo, amor, luta e

coragem.



RESUMO

Inspirada pelas propostas da arqueologia da média, pesquisa analisou as
relacbes que se estabelecem entre softwares, dfiegyrpessoais, lembrancas e
memorias no ambiente digital. Para tanto, em $anma dos softwares, realizou-se um
recorte especifico nos autbnomos, com capacidadgmmdizado e proposicdo, cujo
empirico elencado foi o servico Google Fotos. Ndifondas audiovisualidades, o
recorte se deu entre as novas midias, as quaigtarobntemplam imagens de cunho
pessoal - como fotografias digitais ou digitalizgdeideos e outros registros caseiros
além de outros objetos deles decorrentes. As (peest® memoria foram tensionadas
com as nogdes de registro, armazenamento, lembragggate e atualizagdo. Este
altimo assunto, em razdo de sua complexidade, exiaes um recorte bastante amplo,
fundamentando-se em Bergson, Dijck, lzquierdo eikRar Examinaram-se as
propostas do Google Fotos de armazenamento e cira@amagens que evidenciaram
capacidade de evocar a movimentacdo da memdriaeerorancas, questionando a
validade da aceitacdo das proposicoes realizadks mpaquinas.

Palavras-chave: Imagem. Digital. Novas Midias. Meaa&oftware.



ABSTRACT

This research is inspired by the proposals of tbhemlogy of the media sought
to analyze the relations that are established letveeftwares, personal photographs
and memories in the digital environment. Concernisgftware, we approach
specifically those that are autonomous, with cdgdar learning and proposing, we
chose Google Photos service as our main empirlgatb In the scope of audiovisuals,
we focus in personal images that also can be cereidhew media, such as digital or
digitalized photographs, videos and other persoeebrds, as well as objects made
from it. Memory issues are treated from the notmnrecording, storage, recall,
retrieval, and remembrance. This last subject, rgit® complexity, has a very broad
scope ranging from authors like Bergson, Dijck,uieqdo and Parikka. We have
analyzed the proposals made by Google Photos tte ata curate images that have an
ability to instigate a movement of memory in remeanmce, questioning the validity pf
the propositions made by those systems.

Keywords: Audiovisualities, Digital. New media. Meny. Software.
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PARTE |

1. INTRODUCAO

A sociedade desenvolveu-se através de uma fortendépcia - nem sempre
compreendida - de softwares e maquinas. Na videeegoranea, € comum aceitarmos
a companhia constante de um computador em nosso, l@Epaz de realizar as mais
diversas conexdes e registros. Comunicamo-nos, nasadecisdes, aprendemos e
registramos nossas vidas em bits que sao seguitaraeibidos em telas dinamicas.
Dentre todas as informacdes que produzimos, nerpreesomos capazes de organiza-
las de modo satisfatorio, o que faz comum o reldo perda de informacdes
consideradas relevantes.

E o0 que pode ser mais importante do que nossasiggdpemorias? Segundo
leciona Dijck quando discute as memorias mediadss pergunta por que criamos e
salvamos memoérias mediadas para reminiscénciarfpostenemarias sao criadas tanto
guanto sdo resgatadas a partir de fotografiasaaassordacdes nunca sédo as mesmas,
mesmo se as fotografias aparentarem representamagam fixa do passado” (2004,
p. 63}, 0 que nos leva a crer que tais imagens carregdon mestimavel para quem
pretende lembrar.

Nessa perspectiva, haja vista a natureza fragil algsivos digitais - que
popularmente apresentam-se como imortais - e i inesgotavel de copia, um
namero consideravel de servicos de armazenamentmvies midias surgiu e obteve
sucesso, nos ultimos anos. Um deles, o Google Fagspertou nossa atencao por conta
de duas promessas: a de armazenamento ilimitado aganizacdo das informacdes
nele confiadas. A vista disso, esta pesquisa taomo ponto de partida entender como
ocorrem esses processos e quais consequéncias podegtar para o usuario.

O texto entdo assim se estrutura: estabelecemaanbases metodolbgicas a
partir da arqueologia da midia e seus principaieras e praticas de pesquisa. Na
sequéncia, exploramos o estado da imagem inforanditéc atualidade, procurando
entender como chegamos as relacfes atuais entigasswisualidades e maquinas de
imagens. Apds, ocorre uma primeira incursao dészrt escavatoria no Google Fotos,

com o intuito de demonstrar o funcionamento e aarfeentas disponibilizadas pelo

1 "Memories are created just as much as they amdledcfrom photographs; our recollections never
remain the same, even if the photograph appeareptesent a fixed image of the past." (DIJCK, 2004,

Pg.63)
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servi¢o. A primeira descricdo do empirico permite gubsequentemente seja possivel
resgatarmos algumas das praticas ja descritas, @reomancia com 0s teoricos
consultados, ilustrando as conexdes entre acdesneeitos. Para entendermos o0s
objetos manipulados pelo nosso principal empiradyangeu-se o conceito de novas
midias, a partir de Manovich (2000, 2002, 2008,330Chun (2004, 2006, 2011, 2013)
e Bolter & Grusin (2000), a fim de elencar as cimdsticas que as definem e
posicionar nosso recorte tedrico em aproximacagguiegia uma primeira angulacéo
importante: a tecnocultura audiovisual.

A essa angulagdo, associamos uma visada metodolqge perpassa todo o
trabalho, no didlogo entre autores e objeto deyiesga arquegenealogia, inspirada na
arqueologia da midia, preconizada por Parikka (RHitler (1995, 1997, 1999, 2010
2016), Huhtamo (2012), Huhtamo & Parikka (2011)szlrer (2013). Estas referéncias
também sdo fundantes aos movimentos gerais proo®wiésta tese, de dialogo entre
autores e objetos de pesquisa que se configuranalsoérspectiva arquegenaldgica.

Além disso, no processo de construcdo do objetoofesequentemente, com o
fito de entender os processos que sao desenvolpeElosGoogle Fotos), promoveu-se
uma pesquisa sobre as tecnologias de aprendizadoatpuinas, trabalhando com redes
neurais e visdo computacional a partir de um hoteaomunicacional. Por fim,
embarcamos nas questdes que tangem a memoria,gastrorea lembranca e ao
arquivamento através das propostas de Bergson (2098, 2006), Izquierdo (2011),
Dijck (2004, 2008), dentre outros estudiosos.

Convém ressaltar que, apesar de abordarmos o®®lejpiricos em constante
movimento de transformacdo e que tocam em questdgmonta da tecnologia, em
nenhum momento no texto se realizou um exerciciutieologia Nao ha conjecturas
sobre como os materiais selecionados se portaraesenvolverdao no futuro, muito
menos romantizagbes sobre possiveis funcbes relapi® podem ser estabelecidas
com 0s usuarios. A pesquisa trata somente de emenj@lexistentes, mesmo que
algumas das afirmacdes e dos exemplos levantadesampoparecer pertencentes a

filmes de ficcéo cientifica ou comédia.

1.1 PONTO DE PARTIDA

Assim como declaramos em Petry (2015), acreditessapsle suma importancia

esclarecer de que ponto partimos para o desenwai@ndesta pesquisa. Desde o
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ingresso no mestrado, ocorrido em 2011, mantiverelagdo proxima com o grupo de
pesquisa Audiovisualidades e Tecnocultura: ComgéamaMemoria e Design que
possui forte vinculo com a Linha de Pesquisa 1 &8idi Processos Audiovisuais do
Programa de Pds-Graduacdo em Ciéncias da Comunidagén especial interesse nas
"tendéncias comunicacionais, memoriais, projetgaisxperimentais do audiovisual,
inscrevendo-o em um campo heterogéneo de formatgmrtes e tecnologias que
atravessam e transcendem as midias, por conveagémispersiac’"Envolto por estas
linhas de conducdo do pensamento, o grupo TCAVenuin espaco em que Sao
incentivadas pesquisas que se permitam questiordodoiogias, com espaco a
experimentacdo uma perspectivas transdisciplinavgscomo sugerido por Kilpp &
Fischer (2013) pos-disciplinares. Este ambientejasid a uma vontade pessoal de
desmontar, descontruir e entender os mecanismosode€ucdo das maquinas,
especialmente as eletrbnicas e digitais, permitas@ita de uma pesquisa como esta,
gue se aventura pelos meandros internos dos obggtgganto tenta manter uma
perspectiva comunicacional. Acreditamos que umarséate como esta possibilite
identificar melhor os artificios que fazem "o cdaligaguejar, a imagem tremer e o
método desviar" (KILPP & FISCHER, 2013, p.10). Enomento algum a pesquisa
buscou explicar tecnicamente o funcionamento dgseaagens que compdem NnosSsos
objetos com uma intencdo de instrucdo funcionaimaogulharmos nas entranhas dos
aparelhos estamos desenvolvendo uma compreens@iguie apontarmos nuances e
realizarmos conexdes invisiveis para que analisgeste aquilo que normalmente se
deixa aparecer. Para exemplificarmos: ao compresmdeo funcionamento das redes
neurais computacionais foi possivel identificar com exercido o controle dos
programadores para as ac¢oes do software, assirbpado que erros de classificacdo
sdo um resultado esperado do processo ao invanadalha de programacédo humana.
Esta informacgéo foi especialmente relevante no pkerdo caso de Jacky Alciné,
tratado no capitulo 6.4 Interpretacdo inteligérc@itica maquinica: o software nao foi
programado com tendéncias racistas, mas por corgaugo de controle utilizado pelos
seus desenvolvedores durante o treinamento, eleeteanum erro imenso, com
possiveis consequéncias sociais catastroficasapargresa.

Esta afiliagdo a curiosidade técnica em nada diminsso vinculo as ciéncias

da comunicacdo. Nos inspiramos em autores comdVanovich, Wendy Hui Kyong

2 Texto presente na descricdio do grupo no diretbdo CNPQ, disponivel em
http://dgp.cnpg.br/dgp/espelhogrupo/325942945838990
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Chun e Jay Bolter, que possuem formacfOes acadéemcaeas como informatica e
engenharia e produzem materiais de extrema relev@aca os estudos de software,
humanidades digitais e teoria das midias, todostantemente associados na academia
brasileira a trabalhos oriundos do chamado camgoodaunicacao.

Durante o prosseguir desta pesquisa realizamosisalgxperimentamos com a
estrutura e ordem de apresentacdo dos pontos @tenc&eguidamente ficamos
inquietos, com uma vontade (aparentemente inesg)d@de modificar o texto ja escrito
com o intuito de explicar mais um ou outro detalbe objetos empiricos ou inspiracdes
tedricas. Como resultado, por diversas vezes parslenfio condutor de um assunto ao
tentar esclarecer pontos relevantes de outro, yemglo: durante a pesquisa sobre
aprendizado maquinico queriamos resgatar exempl@odgle Fotos, mas a descricdo
do objeto ou era deficiente, ou estava prevista patro segmento do texto.

Reconhecemos inumeros autores que possuem uma duecidade de
entrelacamento entre o desenvolvimento das obdgesgacnos empiricos e
relacionamento com a teoria, nosso principal probleeste quesito era a sensacao
constante de insuficiéncia nas explanacdes jasfeifae nos remetia a realizacdo de
remendos em capitulos anteriores. Com o intuitsotiecionar este problema, dividimos
a tese em quatro partes e adotamos a seguinttuesstial primeira parte constituida dos
capitulos um, dois e trés, aborda uma introducédal gi® texto, englobando questdes
iniciais (como este texto), metodologicas e um esalmento da nossa aproximacgao aos
estudos de software. A segunda parte é formadaqgueldo capitulo onde realizamos
um mergulho em aspectos mais visiveis de nossoriempientral (Google Fotos),
explicitando seus principais modulos, interfacefurcionalidades. Desta forma, a
incursao inicial no empirico tem o0 objetivo exptoré, servindo de base para as
observacdes posteriores acompanhadas das questiigadas pelos autores escolhidos.
A terceira parte € formada pelos capitulos cineis & sete onde desenvolvemos as
bases tedricas e, em paralelo, realizamos aprafuentas nas se¢cdes mais relevantes
para aqueles assuntos, trazendo imagens e obsesva@d tratadas no primeiro contato
além de explicitar ligacbes arquegenealOgicas camro® objetos de natureza
semelhante, que consideramos como empiricos coraptames. A Ultima parte inclui
as consideracdes finais da tese, propondo um eedgatquestdes tratadas a partir das
perspectivas trazidas pelo capitulo em que tratddesdembrancas e possibilidades de

memoria.
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1.2 PROBLEMA E OBJETIVOS DE PESQUISA

O cerne das questdes aqui levantadas esta na aecéoftdares em midias
audiovisuais digitais, mais especificamente fotbgsapessoais, que possuem poténcia
para atuarem como evocadoras de lembrancas. Pel@muamos a partir de uma
observacao inicial a pratica atual € de uma pranlugdcica de imagens pessoais, mas
um processo de curadoria insuficiente, quase itees Esta desorganizacéo propicia
uma aversao no manuseio destes materiais, quei@eeg distancia a revisitagcdo deles.
O costume de organizar um album de fotografias,rgpeesenta determinado evento,
época ou assunto, estd em se esvaecendo. Comito meuamenizar esta situacao,
empresas do ramo de informagdes desenvolverantgemietronicos e automatizados
de manutencéo, edicdo e curadoria destes matépaestionamos, entdo, consideradas
as escolhas tedricas e metodoldgicas ja elencagaspipcessos Sdo esses que se
estabelecem a partir da capacidade de evocacdendeanca que é produzida pelo
contato com estas imagens quando a manutenca@aoadardelas fica completamente
delegada a programas e sistemas eletrbnicos autd@nomue produzem o préprio
conhecimento e critérios para a tomada de decisoes.

A atuacao dos softwares aqui elencados pode gietamdamente a capacidade
de recordacédo. Quando os designamos para um saraemutencao e curadoria destas
imagens, também estamos confiando a eles a tageddedcar os registros com maior
brilho de determinado periodo. Ao realizar estalbas, 0 servico promovido por
estes softwares possui poténcia de afetar diretenmarssa capacidade de recordacgéao.
Imagens de momentos chave podem ter sido descanpadando atingirem os padrdes
definidos pelos algoritmos empregados, apesar d&supem consideravel carga
emocional. Nos perguntamos como estas decisOegalitadas, se os resultados delas
sdo baseados em preocupacbes semelhantes as huf@anasalizar uma tarefa
semelhante) e se existe uma possibilidade realsgaeeimento ou de formacdo de

falsas memorias induzido a partir delas.
1.3. OBJETIVOS

O objetivo central da investigacdo € de compreendero sao realizadas as
acOes destes softwares na propria capacidade dedaggagem e tomadas de decisdes,

nas imagens digitais pessoais e quais as possorsgquéncias nos objetos imagéticos,
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nos ambitos sociais, na capacidade de recordarazamar e organizar que elas

produzem. Como objetivos especificos destacamos:

* Ampliar nossa compreensao do funcionamento da manhdmana e
das capacidades de atualizacdo em lembrancas.

* Evidenciar a fragilidade dos arquivos computacisnam especial das
novas midias inseridas em servicos dependentesomEx@es com a
internet.

* Realizar uma busca arquegenealOgica sobre as peiepds registro,
arquivamento e perpetuacdo das midias digitais igepiraram o
desenvolvimento do servigo Google Fotos.

» Compreender as inspiragcbes humanas presentes aovdesmento de

softwares que possuem capacidade de aprendizado.

2. METODOLOGIA

E bastante comum identificarmos em registros deajere de revistas e em
conversas uma onda de excitacdo diante das Ulmoadades tecnoldgicas - muitas
vezes, anunciadas como salvadoras ou completamewtducionarias. Contudo, a
novidade sempre é efémera, e uma vez que conseguaticar parte da bruma que
dificulta o pleno entendimento acerca de referidbgtos, a excitagdo do novo que
surge de seu status de incompreendido desapacgoe,as palavras de Kittler (2016,

p. 37), que aduz que

Como em muitas histérias do filme, a énfase emc8els iniciais traz

consigo o risco de cair vitima de uma veneracaopam®iros e inventores
geniais e de esquecer a cotidianidade da ind(mstdatica estabelecida. Se,
porém, apresentarmos essa evolu¢cdo de modo um datdthado, como

pretendo fazer aqui, a aparéncia do individuo ¢eridissolve.

E dificil pontuar os habitos de colecio do homestajmente por serem bastante
antigos. Os assuntos abarcados nesta pesquisdesdooeais: colecionar, registrar e
recordar abrangem acgfes que integram a constitwedoonsciéncia identitaria da
sociedade humana. Optamos por um empirico bastecgate, que relne técnicas que

até pouco estavam presentes somente em livroscghoficientifica e que segue em
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constante movimentacéo. Diante disso, questioneeseo transitar entre esses distintos
polos? No intuito de auxiliar o desenvolvimento pisquisa, realizamos algumas
filiacbes bastante fortes com o que atualmentenéesmdo como arqueologia da midia
— ou como preferimos definir, arquegenealogia diian(PARIKKA, 2012).

Inspirada em algumas das ideias da arqueologiatttiena - termo que “nao
incita abusca de nenhum comego; ndo associa a analise a nenhuma exploragdo ou
sondagem geoldgica. Ele designa o tema geral dedeswicdo que interroga o géto
no nivel de sua existéncia” (FOUCAULT, 2008, p. 148 arqueologia da midia
desenvolveu-se a partir de um tensionamento daogt@®ple de sua unido com a
genealogia, como veremos mais tarde) aproximandasamidias. A unido recebeu
grande atencao nas ciéncias sociais aplicadasgaeé conhecido confaumanidades
digitais durante os ultimos anos: os lancamentos dos limesiia Archaeology:
Approaches, Applications, and Implicatioreslitado por Erkki Huhtamo e Jussi Parikka
(2011) eWhat is Media Archaeologyde Jussi Parikka (2012), os quais iluminaram
trabalhos prévios que, mencionando - ou nao - @iguinente a arqueologia da midia,
auxiliaram na construcéo do que hoje reconhecemo® ¢al. Embora Parikka ja tenha
a defendido tanto como metodologia (HERTZ; PARIKK®12) como area de estudo
(PARIKKA, 2012), de maneira geral, prefere mantédano indefinivel em absoluto, e
constantemente em construcao.

Ao analisar os trabalhos de Chun (2013), de Mamof@002; 2008), de Parikka
(2012) e de Gitelman (2008), constataram-se difesemétodos, intencdes e objetivos
em cada pesquisa. Entretanto, podemos elencar pamims comuns os trabalhos
desenvolvidos por Friedrich A. Kittler, Marshall Mdhan, Siegfried Zielinski e Michel
Foucault. A pluralidade da arqueologia da midia m&presenta mero artificio
argumentativo que possibilita a falta de rigor menducdo da pesquisa, como um
cheque em branco, para que qualquer tipo de igaestd seja classificada sob seu
escopo. Os trabalhos e @sticasque se promoveram sob tal algada surgiram da uniao
de diversos procedimentos, estudos, ensaios, e&deafdes, que conglobam em sua
esséncia a exaltacdo da pluralidade e da divesidadociada ao interesse pelas
rupturas e falhas existentes na construcao dassnichntemporaneas ou nao).

Por conseguinte, 0s questionamentos nutridos air pdessa curiosidade
naturalmente guiam o olhar dos envolvidos a cormside que ndo € hegemdnico, 0

peculiar, tanto nos materiais como nas praticassepensamentos. (PARIKKA, 2012).
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Identificamos em nossa pesquisa as propostas estandolvidas como pertencentes ao
contexto da arqueologia da midia através de in(grerms, dentre 0s quais:

a) a ideia de arquivos computacionais como um coajufragil, e néo
necessariamente exato, de informacdes que tendeesasiad da nocéo
hegemonica sobre eles; a forma como tratamos est@sintos de dados,
admitindo-os como objetos que ndo somente evocasntamabém pertencem a
uma memaria que ndo é mero armazenamento;

b) o interesse por materiais ja extintos, que muitzes, deixam somente rastros
de sua existéncia, sejam nos pedacos de informagdesiadas por terceiros ou
na busca de nossa prépria experiéncia com elesp esememos a seguir, ao

especificar quais serdo nossos procedimentos niétpcios.
2.1. ARQUEGENEALOGIA DA MIDIA

Inicialmente, tenciona-se esclarecer por que néerim@s a arqueologia da
midia como arquegenealogia. A por¢cdo midiatica el@othinacdo ndo nos incomoda,
posto que nosso problema com a expressao estanfgras® porcado arqueoldgica.
Parikka (2012, p. 6) postula que os procedimentogregados sob essa alcada estédo
mais vinculados a genealogia foucaultiana do quegaieologia propriamente dita;
entdo, por que ela ndo é chamada de genealogi&ddE?m

A relacdo entre a arqueologia do saber de Foueaaltarqueologia da midia
parece tdo Obvia que sua descendéncia esta ewddanaté na nomeacdo dos dois
processos. Manovich (2002), Parikka (2012), Chdi 32, Huhtamo (2012) propugnam
em seus trabalhos que a arqueologia foucaultiassupsim, grande influéncia sobre as

midias, entretanto, nos dizeres de Parikka (2012),

A partir das ideias de Foucault, Kittler exige umemdimento tecnocultural
midiatico de tal estudo arqueoldgico: tais condic@e existéncia ndo
somente sdo discursivas ou institucionais, maslseionam com as redes
midiaticas, as como com as descobertas. Kittlerigeatender/olhar/analisar
a midia técnica da forma como Foucault leu arquides livros e de
documentos escritos. E se comecarmos a ler tedaslotdiaticas da mesma
forma que Foucault expds praticas culturais e di®mucomo uma analise de
como foram criadas, tornaram-se possiveis a pdeticertas condicfes?
Claro, estas perguntas arqueolégicas sdo mais relacadas ao que
Foucault chamou de “genealogia” em seus trabalhosguintes. Aqui a
énfase esta nas questdes de descendéncia edagioaigens encontradas em
andlises historicas de seu tempo, assim incentivmitas pesquisas a
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perceberem genealogias negligenciadas e minostéd@a historia [...].
(PARIKKA, 2012, p. 6, grifo nossa.)

Para compreender o que Parikka tem a intencdo rderdtrar ao referenciar a
genealogia foucaultiana, recorremos ao texto de(Za@4) para apreender a proposta
do filésofo francés e o que diferencia a arqueal@gi genealogia. Importa destacar que
nao pretendemos estabelecer a distincdo absoluéasnduas propostas, ja que, em sua
argumentacdo, “na metodologia foucaultiana, a aiggea e a genealogia se
constituem como dois conjuntos complementares, osend diferenca ndo tanto de
objeto ou de dominio, mas de ponto de ataque, dpgaiva e de delimitacdo”. (FAE,
2004, p. 413). Também vale ressaltar que, difeneemée de outros académicos, nao
temos problemas em falar acerca woetodologia defendida por Foucault, pois
entendemos suas propostas (assim como quaisquedattgfias) como maleaveis,
possivelmente tensionaveis, o que permite multipkespretacdes. Essa l6gica coaduna
com o pensamento do autor, presente ainda em dsvendrevistas e em artigos em que
revisita sua prépria obra.

Primeiramente, a proposta arqueoldgica “busca disanéda discursividade
local” (FAE, 2004, p. 410), enquanto que a geneeddgbusca as condi¢cbes de
emergéncia da formacdo discursiva que ali se apegsqibid.). Segundo os
ensinamentos de Foucault (1996), a arqueologiactpeocercar as formas da excluséo,
da limitacdo, da apropriacdo” (ibid. p.60), e aegdogia se baseia nos principios de
“como se formaram [...] qual foi a norma especifcguais foram as condi¢des de
aparicao [...]” (ibid. p.60-61) dos discursos eatimk pelo autor.

Com o0 exposto nos paragrafos anteriores, podengerisiue a arqueologia
contempla um estudo que visa entender o objet@dalpara fora, ou seja, a partir do
objeto para seus limites com o entorno. J4 a gegiealaz ndo somente o movimento
inverso, entendendo o objeto a partir de seu exfarias também possibilita dissolver

os limites do que é o objeto e seu ambiente. PaégZ004, p. 413), a genealogia é tida

3 Traduc&o nossa para “Kittler builds on Foucaduttsas and has demanded a more media technological
understanding of such archaeological work: suchditmms of existence not only are discursive, or
institutional, but relate to media networks, aslves scientific discoveries. Kittler wanted to loak
technical media in the way Foucault was readintpiges of books and written documents. What if we
start to read media technology in the same wayRbatault exposed cultural practices and discouses
an analysis of how they were born and made possiltertain settings? Of course, such archaeolbgica
guestions are closely related to what Foucault Isti@rted to call ‘genealogy’. Here the emphasis wa
more on questions of descent and critique of asigie found in historical analysis of his time, and
spurred a lot of research that was keen to lookéglected genealogies and minor traits of history’.
(PARIKKA, 2012, p. 6).
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“como uma atividade de investigagcdo trabalhosa, mpoeura os indicios nos fatos
desconsiderados, desvalorizados e mesmo apagalbss gpecedimentos da histdria
tradicional, na busca da confirmacéo de suas hepstee “requer, indispensavelmente,
a busca da singularidade dos acontecimentos, sdbretaquilo que n&o participa da
historia” (FAE, 2004. p. 413), o que corrobora ceqliz Parikka (2012) sobre a
arqueologia das midias:

A arqueologia da midia é introduzida como uma fodmanvestigar culturas
de novas midias através thsightsde novas midias anteriores, geralmente
com énfase no esquecido, no torto/peculiar, nosatgmanao 6bvios, praticas
e invencdes (PARIKKA, 2012, p.2).

A arqueologia foucaultiana discorrida &ma palavras e as coisasas somente
formulada formalmente ey arqueologia do sabecomo ja argumentamos, sustenta a
ideia de que trabalhar com objetos tradicionalmarerados e reconsiderar a histéria
hegemonica de tais sintetiza um dos pontos quedaz que a palavrarqueologia
tenha grande forca na definicdo da arqueologiardd®s; 0 que ndo podemos esquecer
é da diferenciacdo entre a arqueologia e geneafogieaultiana. A genealogia €
subsidiaria da arqueologia, proposta cronologicaeepos a arqueologia, e busca
resolver um dos problemas evidentes na primeirad@ consideracdo de discursos
(objeto de Foucault) de terceiros e sua influésolare 0 empirico estudado. Também é
tratada emVigiar e punir (2014), a partir da genealogia do poder. A capalgdde
considerar fatores externos € de suma importareria @ arqueologia da midia, essa
afirmacdo ganha suporte pelo fato de que em nossguiga fomos incapazes de
detectar algum que seja pesquisador reconhecideeplizar arqueologias midiaticas e
gue desconsiderasse 0 entorno dos objetos estudadugr da arqueologia da midia,
por natureza, ndo instiga o mergulho em um obgstiado.

Chun (2013), Parikka (2012), Huhtamo (2012), Gigin{2008) e Manovich
(2002) propdem fortes ligacbes entre o ambientdakae desenvolvimento e a
utilizacdo das midias estudadas. Essa diferenga,-pgra olhos externos, pode parecer
pequena, perto dos trabalhos desenvolvidos - cmef@e verificou ao nosso transitar
entre as ideias dos autores, assim como outrosepegupormenores, distingue a

arqueologia da genealogia foucaultianas.

4 Tradugdo nossa para “Media archaeology is intredws a way to investigate the new media cultures
through insights from past new media, often witheamphasis on the forgotten, the quirky, the non-
obvious apparatuses, practices and inventions”’R{RKA, 2012, p.2)
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A partir de nossa investigagdo sobre o assunto;ldomos que a adogdo do
nome arqueologiadeva-se tanto pelo espirito iniciado pela propastpeoldgica de
Foucault - de aceitar, de buscar e de pesquisaolgetos inicialmente vistos como
secundarios - e, a partir deles, realizar movingeme reinterpretacdo da historia,
reconsiderando o estado atual da sociedade. Tamir@sideramos que pode haver uma
tentativa de (assim como Foucault) afastagemealogia da midiada proposta de
genealogia de Nietzsche, além de evitar que angaiagique uma busca por comecgos -
tal comogenepoderia sugerir.

Nesse panorama, sugerimos que O termo arquegeieadogue mais se
aproxima da proposta da arqueologia da midia, ainéacomo ja argumentamos, essa
vontade de lidar com objetos e com exemplos desajos que faz parte da natureza de
tais praticas de pesquisa faca com que um no&eetdo preciscseja, ao final das
contas, suficiente e de certa forma ilustradotidealdo a posicéo de Parikka (2012), ao
exaltar a multiplicidade da arqueologia da midiafiemar que “qualquer tentativa de
impor uma unidade a canone de trabalhos de arggiadda midia arrisca diminuir a
heterogenia do nicleo da propostgPARIKKA, 2012, p.6-7).

2.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Como procedimentos para as observacgdes e anéiliseso-nos a dois autores-
chave: McLuhan e Parikka. Do estudioso canadengmpaamo-nos do método

interrogativo, o qual, nas pondera¢cfes de Machz@ibl,

[...] convida ao exercicio da descoberta baseadabm®rvacao, descricédo e
andlise de experimentos e experiéncias. Por isseuanétodo especulativo
foi proposto como “exploracdo”, permitindo-lhe oempd exercicio de

raciocinios indutivos e abdutivos de modo a alcanga entendimento

possivel dos meios. O entendimento humano de MclLabbre os meios de
comunicacdo segue alguns pressupostos expliciemonocbes tais como:
treino da percepcdo, aprendizado para a formulagiadeias, exercicio

especulativo, modos de raciocinio, inventario disedéos efeitos de modo a
alcancar as bases da experiéncia cognitiva quastise humano é capaz de
edificar. (ibid. p. 3).

A exploracdo baseada no método interrogativo camdéecia a investigacao
minuciosa dos empiricos viabilizou o aprofundamenttms procedimentos

metodoldgicos de escavacdo. O constante questiomarsebre as origens e as razdes

5> Tradug&o nossa para “Any attempt to impose unitythe canon of media-archaeological works, of
course, risks dismissing the heterogeneity at ¢ine of this enterprise”. (PARIKKA, 2012, p. 6-7).
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dos limites existentes em nossos empiricos e dmscalxiliou nos movimentos que
oportunizaram encontrar os fragmentos que levaraistas sobre suas géneses e as
relagcbes com os seus. A proposta de McLuhan értvasiaiversal e considerada como
uma premissa necessaria para qualquer pesquishy @n vista a necessidade de
constante curiosidade e de respeito sobre os @bjetonca admitindo o total
esgotamento de empiricos ou de conceitos-base.

Mostra-se de suma relevancia esclarecer, desdéenoigio, que assim como
Kittler (2016), ndo deixamos de explorar materiaiscomo comentarios de
desenvolvedores em suas redes pessoais, docungamms manuais de instrugdes,
patentes e artigos cientificos de areas pouco afimmssa. A justificativa é por
acreditarmos que - como também ensina Manovich2(20@ entendimento técnico
permite insights sobre os limiares de nossos ahjeto

Como procedimento metodolégico, recorreu-se a egéav - sugerida por
Parikka (2012). A necessidade de aprofundamentareenmidia com a percepc¢éo das
camadas j&edimentadas de sua construcéo revelou-se taméé&unta importancia.
No entanto, tomamos a liberdade de expandir o gtopeelo autor, categorizando os
procedimentos de escavacdo como intra ou intertiidgae como de superficie ou
profundidade. Atentamos que ndo necessariamentesg@ne ser utilizados todos os
tipos de escavacdo aqui descritos, tampouco petersl fazer uso demasiadamente
cartesiano dessa classificacdo. Logo, tratam-geadessos organicos a pesquisa que se
inspira na arqueologia da midia

Ao entendermos como proxima as praticas de desagést prevista por
Derrida e a dissecacdo de Kilpp (2010), a escavaeadistingue por conta de uma
diferenca no objetivo final e no fluxo imagético.partir daquilo que chama deal de
arquivo, a proposta do francés objetiva encontrar a géabseluta dos objetos de
pesquisa. (DERRIDA, 2001). A escavacdo admite oomnc de barreiras
intransponiveis e, por ser vinculada a arqueoldgianidia, ndo considera falho um
procedimento caso n&do resulte em respostas dedisitE da natureza da escavagéo o
recomeco, a busca de novos caminhos a serem peosorda em relacéo a dissecacéo,
a distingdo ocorre pela diferenca de status dostabjante a duragdo. Em ambos os
casos, existe um fluxo entre imagem e olho, mas@sidade das imagens televisivas
(presente na proposta da autora) ndorestéssariamente presente nas novas midias.

Diferentemente da televisdo - meio para o qualsaediacdo foi pensada - em

muitos casos é possivel replicar as a¢cfes do ngitaldjad em outras, podem-se abrir
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0s codigos que as compdem e espiar dentro de penslhs. Nesse caso, torna-se
necessario que o pesquisador tenha a capacidamedmeta-los e de manipula-los.

Ademais, enquanto a dissecagaata o fluxo televisivoa escavacédo trabalha com
objetos que possuem uma forma diferente de trar@8miem que primeiramente é feita
a transmissao, e depois, a reproducao.

Os quatro tipos de escavacdo sao definidos da rdeguobrma: por
intramidiatica, entendem-se as acfes em que é vpbsBmitar os processos
escavatorios para o interior da prépria midia. #&ngao € verificar o que ela produz,
como produz ou atéazer um desmonte, com o intuito de entender secidnamento,
seu conteudo, sua génese. A escavacao interméggicealiza quando ha necessidade
de tornar o olhar para fora da prépria midia, budoaeferéncias em midias vizinhas
ou em parentes (ambiente midiatico) - processo lbame ao proposto por Kittler
(2016) e referenciado no inicio deste subcapitulo.

Esses dois tipos de procedimentos metodoldgicosig@divididos em mais duas
categorias: escavacdes de superficie ou profunelidéa escavacédo de superficie, ndo
se nota a necessidade ou a capacidadesiaontaia midia, a qual é analisada somente
a partir do que é apresentado, daquilo que deixeparecer, sem que se verifiguem os
processos internos omitidos do usudrio/leitor.aJascavacédo profunda ocorre pela
necessidade de observar algo além do que a midialnmente apresenta - como o
existente dentro do codigo de um programa, a padgnaternet, as informacdes de
configuracbes da camera inseridas em imagens idigda seja, quando procuramos
informacdes além das normalmente evidenciadastegdoe. Tais nomes surgem da
inspiracdo daquilo que se conhece parface e deep wep ou seja, do que esta
disponivel para ver e do que precisa de um proaadiorespecifico para ser analisado.

Como exemplo, cita-se uma pagina da internet: deeireageral, ela se constroi
a partir de diversos arquivos referenciados e dasnem um documento principal. Uma
escavacao intramidiatica de superficie analisariaesite o0 resultado apresentado por
um navegador para os codigos e os itens que compd&eebsite, preocupando-se com
as interfaces que ele cria para o usuario. Isstwpesaminam-se quais imagens estao
presentes, como estdo dispostas em relacdo ag ¢exto é feita a diagramacao, se ha
outros elementos como videos, animagdes, songedmttos aspectos. Para partirmos
para o nivel profundo da escavacao, solicita-sasaalzacdo do codigo-fonte da
pagina, ali identificando separadamente cada ange@hacionado, ou quais as trocas de

informacdes feitas entre a maquina local e o senattavés da conex&o com a internet.
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Podemos entdo desvendar de onde sao fornecidamaagens, os textos, se ha
informacgdes ocultas, fungbes ainda nao realizadgseedependem de um comando
especifico para se mostrarem. Muitas vezes, azagald desse tipo de procedimento
metodoldgico subsidia referéncias a outros wehgit@getos e materiais. Um exemplo
comum €&, ao acessarmos um diario on-line (bloghae capazes de identificar através
do cédigo qual o sistema de gestdo de conteudaadlil, mesmo que ele ndo seja
explicitado na superficie da pagina. A presencpatiacos de codigos de rastreio - mas
gue néo resultam em itens na interface graficastdai um exemplo da utilidade de tal
procedimento. No o decorrer de nossa pesquisaavagsn intramidiatica superficial
pode ser identificada como os procedimentos raligano capitulo 4, quando é
realizada a primeira incursdo ao empirico (Googito$): exploramos o servico
somente através das interfaces por ele apresesemaiealizarmos analises para além
daquilo que é mostrado. A escavacdo profunda é envaikente quando forcamos o
servigo a errar, a tomar decisdes em situacéesnume®, a0 compararmos os dados
resultantes de diferentes suportes em niveis qualeén da interface visual.

Ja para ilustrar uma escavacao intermidiatica, m®vaitarmos 0 mesmo
exemplo inicial (de um site da internet), os pracexhtos metodolégicos podem ser
especialmente interessantes, caso se queira enteqde os contetdos ali apresentados
remediam de midias analogicas, por exemplo. E vgwestionar o que ha do modo de
agir da televisdo nos videos on-line, ou aindaisgas distingdes entre as versdes web,
digitais e analdgicas de jornais didrios? Nesse, cabe analisar ndo somente as midias
digitais, mas também suas correspondentes anasdgicaitras midias digitais que de
alguma forma podem ter contribuido na construcacempirico. Aproximando dos
procedimentos metodologicos desenvolvidos na psaqamos pontuar a escavacao
intermidiatica superficial ao estabelecermos redagéntre diversos servicos que podem
ter sido fonte de inspiragdo para o desenvolvimeot@oogle Fotos como Everpix,
Facebook, Flickr. A camada profunda pode ser exéogua pela nossa busca pela
origem do aprendizado maquinico e as redes newmaés,nos conduziu até estudos
sobre o funcionamento neuroldgico de gatos realizad mais de meio século.

A desconstrucdo advinda de Derrida é tida como anmaksos principios ou
uma constante na elaboracdo do projeto e do ddsaneato da pesquisa. A partir de
nossa trajetoria no Programa de POs-Graduacaoip{diss, reunides do grupo de
pesquisa, orientacdes), foi necessario aumentafageta ideia de um constante ato de

desconstrucdo. Kilpp (2010, p. 28) esclarece gdesgonstrucionismo - ou método da
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desconstrugdo - foi renegado pelo autor: ao deolas “a desconstrugdo como
principio”, entendemos que ela ndo deve ser exdguti® forma maquinica, como

consequéncia de uma nova construcdo do objetoiphmjecedimento, um caminho

percorrido uma unica vez, em que a partir do pentoque o objeto é desconstruido e
reformulado, considera-se o objetivo final com@agado.

O principio propicia um constante desconstruir, dogtos, do problema e do
proprio pesquisador, 0 que acarreta a constameemido. Nesse caso, encara-se a
desconstrugcdo como um processo interminavel, go@d® ao método interrogativo,
permite que a pesquisa ecoe mesmo apés a aprésep@@ a banca, a entrega dos
relatorios ou dos textos escritos. Por habito, a® aproximarmos dos objetos, ja

iniciaremos interrogacdes e conjecturas sobrecacidades e suas consequéncias.
3. FOTOGRAFIAS PESSOAIS NA CONTEMPORANEIDADE

Uma das formas mais antigas de comunicagdo entresri® se desenvolve
através de imagens. Seja para registrar informasi@gsficativas, para dar vazéo a
inquietudes ou para organizar uma caca, desdenaggs de Lascaux - que se estima
ultrapassarem os vinte mil anos - todos sdo regista relacdo humana com imagens
como formas de comunicagao.

A vista disso, inimeras técnicas foram desenvolvidesde entdo: desenho,
pintura, impressao, fotografia. A tentativa de s$farmar situacdes em registros
imagéticos possui razdo facil de entender: exista potencial ligacdo direta entre a
visualidade com a memoria, visto que “memoria egimecdo derivam dos mesmos
processos celulares e neurolégicos que estdodattés e entrelacadas na ‘matéria’ da
qual memorias sdo feitds” (DIJCK, 2004, p. 357). Desde a descoberta da
fotossensibilidade, imagens produzidas a partitédaica sdo encaradas como relacao
direta com a ocorréncia factual, como testemunhaalde que ndo existe mais.
(BARTHES, 1985). Isso permitiu & pintura seguir pwsvimentos que a distanciaram
do Realismo e do que é meramente captado pelo afhpliando expressividades do
corpo e resultando em movimentos artisticos, conmmessionismo, o cubismo, o

surrealismo, dentre outros.

6 “Memory and imagination are not the distant cosisimley once seemed: both derive from the same
cellular and neurological processes and are intéfigéntertwined in the ‘matter’ that memories anade
of”. (DIJCK, 2004, p. 357).
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Por conseguinte, a ideia de equiparacdo de regigimagéticos com fatos é
ingénua. As pinturas e os desenhos romanticos nmepni uma idealizagdo dos objetos;
ja as realistas procuram uma representacao fied,dependem da pericia do operador.
A fotografia, assim como qualquer outro dispositioregistro de imagens, carrega em
si vestigios das técnicas empregadas no ato daraamjue podem ser impostos
conscientemente pelo fotégrafo (tal qual a com@@icou podem ser resultado dos
processos inerentes a caixa preta. Independentemierionhecimento da operacao dos
processos nos resultados finais, as consequéremsad acdes estardo presentes. Existe
uma poténcia de aproximacgao das imagens ao refgstical - como se comprova nos
inlmeros casos em que fotografias e videos foramir@a séo) utilizados como
evidéncias em disputas dos mais diversos ambitokysive o juridico. Contudo, nem
toda a imagem emprega tal potencial: muitas vedast produzida para que se afaste
ao maximo de um referencial visual natural humamogcurando replicar deficiéncias
do olho ou exprimir sentimentos - como fizeram o®@s das imagens abstratas e das
fotografias impressionistas - que busca na liberdeohquistada pela pintura uma
inspiracdo para romper com o fotorrealismo.

Dentre as diversas nuances para a captacdo de nsnagen o aparelho
fotografico, possivelmente uma das mais corriggetra realizada no ambito amador. A
invencdo da cameraponte-e-dispare por George Eastman, em 1888, favoreceu a
disseminacdo da pratica entre pessoas que nao igrnssionhecimento sobre o
funcionamento do aparelho. Diferentemente dos pemseaté entdo existentes - que
dependiam do manuseio de materiais fotossensivebidgo da luz - ao utilizar essa
camera fotogréfica, era possivel abastecé-la com aariucho com material
fotossensivel, ja isolado de fatores externos, @rmtencdo de permitir a facil
substituicdo ddilmes em situacdes corriqueiras, como no meio de umgewma Tal
caracteristica - aparentemente acessivel - introdun modo de operacdo bastante
diferente do possibilitado até entdo, por equipdageprofissionais e operados por,
muitas vezes, mais de uma pessoa. Posteriormentatesial utilizado nessas cameras
simplérias era enviado para um laboratério queavas de um processo quimico,
revelava as imagens, possibilitando ampliagbepredecdes em papel.

A “fotografia € parte de um complexo processo desformacédo tecnoldgica,
social e cultural” (DIJCK, 2008, p. 58), e a sirmipicdo do ato de fotografar

" Tradugdo livre para “point-and-shoot”.
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viabilizada pela Kodak ampliou sua popularizagéoe gor sua vez, acelerou o
deliberado descontrole das convencbes de repredenpaevalecentes pelo movimento
realista, que surgiram em oposi¢cao ao romantisnEdLBRUN, 2009), o que permitia
uma tendéncia na aproximacdo das imagens realizbetetso do movimento a um
registro factual do cotidiano. Como o operador duigamento ndo necessariamente
possuia completo conhecimento sobre a realizagdacensequéncias de recortes ou de
pontos de vistas, para 0 usuario comum, em geyamagens sdo captadas por estarem
em frente a camera, e poucas sao as situacoesemaquma artificial utilizacdo dos
elementos com o intuito de manipular conscienteenemegistro.

Outra importante evolugdo na producdo de imageogec no final do século
XX e no inicio do século XXI, com a popularizac@ahptacdo eletronica de imagens.
“Desde os anos 90, particularmente a partir dad&ido novo milénio, cada vez mais
cameras se tornaram ferramentas para a mediacéxpdeéncias cotidianas ao invés
de rituais ou outros momentos cerimoni&igDIJCK, 2008, p. 60). No ano de 1997, o
aumento nas vendas anuais de cameras fotografgitssdsomava 75% contra 3% das
analdgicas. 2000 foi o primeiro ano em que o valas cameras digitais vendidas
ultrapassou o de analdgicas, e em 2001, houve raeipgi queda na venda das
analdgicas. (LUCAS; GOH, 2009). Esses numeros s@isetjuéncias das diferentes
formas de producéo e de consumo de imagens desisieiana: em vez de necessitar a
compra de filmes de celulose com um numero limitdelgposes e que posteriormente
passavam por um processo de revelacdo com insuesoarthveis, a fotografia digital
permitiu a captura de imagens a partir de um imwesito inicial fixo, contemplando a
compra do aparelho e da midia de armazenamentteri®osiente, o Unico custo do
usuario seria o fornecimento de energia, atraves bdterias descartaveis ou
recarregaveis.

Nao somente existe um corte exponencial nos cusgtas, quanto maior o
namero de registros realizados também cresce @ gatmomizado com 0S processos
quimicos de revelacao de filmes, mas também h&aada instantaneidade: a imagem
esta pronta para ser consumida em meios digitaisegundos apds ser captada. Esse
processo representa uma continuagdo do iniciadmalodo século XIX, por Eastman,
e somente se viabilizou por estar amparado pelal@apacdo do consumo de imagens

8 Since the 1990s, particularly since the beginmifighe new millennium, cameras have increasingly
served as tools for mediating everyday experientlesr than rituals or ceremonial moments. (DIJCK,
2008, p. 60).
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em meios digitais, que por sua vez, esta ligaddraducdo das interfaces graficas nos
computadores.

A soma dos dois fatores mencionados que diferenaigmmoducédo de imagens
fotograficas em maquinas digitais e analdgicas i(dimgao nos custos de producéo e
instantaneidade do resultado de captagcdo) modifitaamplamente o mercado e a
cultura. A Kodak, criadora da primeira camera amadd que por anos dominou o
mercado de equipamentos e de insumos fotogréafitds, conseguiu adaptar-se as
tecnologias emergentes e entrou com um pedidol@&ecfa em 2012. Nos ultimos dez
anos, foi notavel a diminuicdo no niumero de estaliekentos capazes de imprimir e de
revelar fotografias. Fotografar se tornou um atasntdvial: mesmo que seja dificil
quantificar quantas imagens sao captadas diari@némossivel ter uma nocao a partir
dos seguintes dados: em entrevista para oAsitAgeem 1999, executivos da Kodak
estimaram que 2% das setenta a oitenta bilhGesautaras realizadas anualmente sao
impressas mais de uma vez ou ampliddas dados do Departamento de Comércio dos
Estados Unidos da América do ano 2000 corroborastimativa, contabilizando duas
mil e setecentas fotografias feitas por segundodmlmente, o que totaliza em torno de
80 bilhdes de imagens por aho

No ano de 2014, os usuérios do servico de trocenelesagens instantaneas
WhatsApp compartilharam 700 milhdes de imagensdi@t, e a rede social visual
Snapchat atingiu nimeros maiores, com 760 milioestagram e Flickr, redes sociais
voltadas especificamente para fotografias, desemh@stes visuais contabilizaram
respectivamente setenta milhbes um milhdd* de imagens enviadas diariamente. O
grafico a seguir evidencia o crescimento do cornipamento de imagens na rede
social Flickr, desde o seu surgimento. O criadogddico, Franck Michel, esclarece

que utilizou uma APl do proprio servico que retoswmmente os valores de fotos

° Fonte: http://adage.com/article/news/kodak-sessuals-photo-3-campaigns-product-lines-add-pro-
touch-amateurs/61959/

10 Fonte: http://groups.ischool.berkeley.edu/arclige/-much-info/film.html

11 Fonte: https://www.theguardian.com/technology/28p#23/whatsapp-500m-active-users-facebook

12 Fonte: http://www.businessinsider.com/a-primersmapchat-and-its-demographics-2014-7?IR=T

13 Fonte: https://techcrunch.com/2014/12/10/not-d-fad

14 https://techcrunch.com/2014/02/10/flickr-at-10- pimetos-shared-per-day-170-increase-since-making-
1tb-free/
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compartilhadas publicamente, o que resulta em uwergéncia do nimero total de
imagens enviadas para o site e divulgadas em fiotal ©.

Figura 1- Quantas fotos séo enviadas para o Flickr todasass meses e anos?

How many photos are uploaded
to Flickr every day, month, year?

flickr  Millionsof public photos uploaded per month - Jan. 2004 to Aug. 2016
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Fonte: https://www.flickr.com/photos/franckmichelf5169886

Com o intuito de oferecer uma base para o entemton#o crescimento dos
dados desvelados, podemos utilizar como exempldoamacao de que o Facebook
registrava 350 milhdes de fotografias enviadasati@nte em vinte e sete de fevereiro
de 20145 ja em quatorze de maio de 2015, esse nimerouase (seis vezes maior:
dois bilndes de fotografias diariametfteOu seja, em 2015, num periodo de quarenta
dias, o Facebook recebia o equivalente ao nimeimask de fotografias capturadas
em todo o ano de 1999. Em 2012, a empresa Magiaitgdu dados de uma pesquisa
particulat® em que estimou que os usudarios de smartphone -dosn atuais
descendentes das cameras fotograficas de Eastmgistram em meédia cinco imagens

por dia, ou seja, cento e cinquenta por més. Issmife inferir a dimensédo da

15 Franck Michel explicita a divergéncia entre osafadue levantou com os anunciados pelo servico em
2011, em que é divulgada a fotografia de namero 6 ilhGds.
http://blog.flickr.net/en/2011/08/04/6000000000éss0 em janeiro de 2017.

16 Fonte: https://code.facebook.com/posts/220956 78273/ an-analysis-of-facebook-photo-caching/
acesso em janeiro de 2017.

17 Fonte: https://code.facebook.com/posts/1433093&A3&2/-under-the-hood-facebook-s-cold-storage-
system-/ acesso em janeiro de 2017.

18 Fonte: https://gigaom.com/2015/01/23/personal-heideos-user-generated-content-statistics/ acesso
em janeiro de 2017.
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fotografias captadas atualmente é claramente swpao da época primordialmente
analdgica, principalmente se considerarmos quetndas as imagens séo publicadas e
nem todos possuem contas em redes sociais.

Para exemplificar “[...] os impactos nos habitosfaericacdo e consumo de
imagens em nossa época que decorrem da expansdispositivos méveis pessoais,
como ossmartphonegablets videogames portateis e outros acessorios quearaade
surgir” (LOPES, 2014, p. 86), apontam-se duas imagke situacdes semelhantes: o
funeral do Papa Jodo Paulo Il em 2005 e a posBapa Francisco, em 2013. (LOPES,
2014). Ambas as imagens foram feitas no mesmo,lcoah um puablico semelhante
(religiosos interessados em eventos sobre o Papajentemente durante um momento
em que a luz natural é escassa (fim de tarde ae)n@ contraste entre as duas
fotografias se da pela quantidade de pontos luraghadvindos das telas dos aparelhos,
que atuando como cameras, tentavam capturar o ni@men

Nesses aparelhos, as imagens e 0s sons sao ard@zena formato digital, o
que quer dizer que os estimulos luminosos e somaEados pelos materiais sensiveis
sao interpretados e posteriormente armazenadosricamente; assim, as informacdes
traduzidas em combinacdes de diferentes cargasca{KITTLER, 2016) precisam
ser interpretadas em valores positivos e negatiZos. seguida, com o auxilio de
algoritmos, podem ser traduzidas e atualizadasneagens, em sons, em videos, caso
sejam mantidas asceitascorretas para leituras e interpretacdes. (CHUR8RO0

Além do mais, sdo inUmeros os possiveis formatearecdes em que uma
estimulacdo da camera fotogréfica pode ser coddiqgdANOVICH, 2001), e entre
essas mudancas, € possivel que ocorra a perdafatenagdes. A representacao
numerica sintetiza o fator que propicia aos arquivigitais a possibilidade de
duplicacdo e de copia das informacbes, e isso @&ie rgsulta na promessa de
estabilidade. A poténcia de criar cOpias exathgeternunde um mesmo conjunto de
informacBes passa a impressdo de que nunca nadzerderd, no entanto, no
entendimento de Manovich (2001) e Chun (ano), agele informacbes € bastante
corrigueira, tanto por praticas de uso ruins, g@e preveem a preservacao de
informacgdes, como pela grande fragilidade do siateomputacional.

Em uma caixa de sapato, em que é possivel armaatmanas centenas de
fotografias impressas, atualmente podem ser guasdadiversas unidades de
armazenamento digital, cada uma com capacidaddifgaedmente centenas milhdes de

imagens. Destarte, convém considerar que as tagiaslde armazenamento digital se
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desenvolvem em uma velocidade consideravel: comgarse as unidades de mesmo
tamanho fisico fabricadas em 2004 e 2014, a difered de mil vezéd Essa
combinacdo entre a facilidade na captura e o amaazento possibilita que cada
individuo seja um acumulador de imagens digitaisiqudares. Portanto, o potencial
para que cada usuario de midias digitais seja wmuaador de dados particulares é
imenso. Se, durante a década de 1990, uma viagesogleresultava em algumas
dezenas ou centenas de fotografias e a organifagia um desafio (uma tarefa que
permanecia incompleta por anos), hoje a avalaneh#gados imagéticos criados torna
tal organizagdo um fardo quase insolavel, o quesparvez faz o consumo de imagens
com a intengdo de movimentar a memoria uma tafitigae até evitada.

A situacdo narrada nao € resultado explicito dadmyital: independentemente
da motivacdo para tal - seja mercantil, preservatiou por distirbio mental -
acumuladores e colecionadores existem ha miléaits,] a existéncia do colecionador
assenta numa tensao dialética entre os polos adadees e da ordem” (BENJAMIN,
2013, p. 90), ou seja, colecionar prevé algum gtauordem enquanto também
pressupde desordem. Desde o inicio desta pesguesandeu-se entender como se da a
colecdo de imagens pessoais digitais e quais isgargue 0S usuarios contemporaneos
utilizam na manutencdo e na releitura de seus @gelurante nossas observagdes
iniciais percebemos que existe, de maneira geraf talta de metodologia ou de
qualquer tipo de cuidado na preservacdo de um mimmensideravel de usuarios:
muitos sequer possuem as imagens em unidades dezesramento particulares,
confiando-as em redes sociais digitais, muitas svepatuitas cujos termos de uso
trazem a possibilidade de exclusdo de quaisqueosdasm aviso prévio. Se
desconsiderarmos o rapido processo de escolhaaie apguivos devem ser enviados
para a rede, € notavel a displicéncia de qualgyper de curadoria ou posterior
organizacao.

Com a disseminacdo das conexdes a internet, unsacgende onipresenca da
rede cresceu nos usuarios, e com isso, as opc@mdeenamento em nuvéem que
0S arquivos sao mantidos em maquinas pertencemata aenterstornaram-se muito
populares. H& duas razfes principais para queidegerservicos tivessem grande
adocdo em um curto periodo: a possibilidade desacss arquivos em qualquer local

(que tenha conexdo) e também pela retirada dansapitidade do usuario sobre a

19 Fonte: https://www.sandisk.com/about/company/injsézesso em janeiro de 2017.

31



integridade fisica dos dados. A ideia de confiatodapessoais a empresagisiveise
inalcancaveistransformou-se de preocupacdo em solucdo. Assiopomos que, a
partir dessas praticas descolecdpde descuido na organizacdo e na preservacao dos
arquivos (especialmente os digitais) e pessoaigiram empresas com Servicos com a
promessa de solucionar problema Algumas sado voltadas especialmente para
fotografias, como os servigos oferecidos pelosciados da APP& - ou Associagdo
de Organizadores de Fotografias Pessoais, em #adligre - empresa com
profissionais treinados em organizar e em selecionagens de cole¢des privadas.
Trata-se de um servico realizado manualmente elgocpessoal em que cada usuario
precisa contratar um profissional, que realizar&nafpalho que ndo podera ser repetido
em uma colecéo diferente.

Constata-se entdo que atualmente ha um numerdicagjud de usuarios que
produzem grande quantidade de dados digitais, snugaes sem a preocupacao com
sua preservagdo, mesmo que sejam imagens pesdyeiss de cunho intimo e capazes
de induzir movimentos da memoria, atualizando-adeentbrancas. Surgem assim dois
problemas armazenamento e curadoria dos dados. Por seaetratde grandes
quantidades de arquivos com conteudo privado, 8efugle triagem simples, que se
baseiem somente em aspectos técnicos massivos paadensuficientes; nesses casos,
0 conteudo das imagens e a relacdo que se criaocoisuario € o que define a
relevancia. Exemplificando: ao considerarmos umatece de imagens produzidas
durante uma viagem de final de semana, ndo seipfete que aquelas que possuem
volume maior de dados ou que foram registradas et@rrdinados horarios do dia
necessariamente sao as que tém maior valor pessqaltencial de serem evocadoras
de memoria.

Uma fotografia realizada com uma camera profissiemauma paisagem pode
ser menos interessante para o usuario do que umedtdto capturado por uma camera
frontal de um smartphone. No entanto, nem toda éemagde smartphone
necessariamente sera relevante para este mesmmusgisio que, em inimeras vezes,
o aparelho é utilizado para registrar informacdesriqueiras - como telefones,
enderecos e itens de potencial consumo. Para qusfinvare ou servico possa realizar
uma selecdo de tais imagens, aumentando a padsdalide que sejam consumidas no

futuro, é necessario entender e interpretar o adotanagético dos dados, o que abarca

20 http://www.appo.org acesso em janeiro de 2017.
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uma das tarefas exercidas pelos associados da AP&®a das motivagdes para o
desenvolvimento dagentescomputacionais - a saber, softwares capazes tiearea
tarefas tradicionalmente humanas.

Ha muito o imaginario popular € povoado por madguigae se portam e se
revelam capazes de executar taréfaanas Rosie, a empregada da familia futurista
do desenho animadOs Jetsonsconsistia num misto entre humano e maquina, ao
portar uma postura bipede numa lataria cinza emnifarme de empregada domestica.
Maschinenmensch, a maquina humana conhecida pomra,Mdo filme Metrépolis
(1927), de Fritz Lang, foi outro robd humanoide camencdes e destino mais
complexos que Rosie. Ainda que a realidade de robfszes de raciocinar como
humanos e de executar as tarefas domeésticas réionaeg tdo distante quanto a de
1962, quando o desenho da Hanna-Barbera estreocagesdes que temos a nossa
disposicdo sdo mais simplorios, especializadosrmalmente ndo possuem aparéncia
fisica.

Nesse contexto, utiliza-s®t! para definir softwares que atuem como robds. O
primeiro de que se teve amplo registro foi Elizagjgio criado no MIT por Joseph
Weizenbaum (1976), que tinha como objetivo simutaa psiquiatra, respondendo por
escrito frases enviadas pelo usuario. Desde ent@oneros outrosbots foram
desenvolvidos e estudados em nossa area de pesgoisdeles, por Alex Primo,
professor e pesquisador da area da comunicacaparraria com Luciano Coelho no
Laboratério de Interacdo Mediada por Computada¥i@) da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRG3)

Nos ultimos dois anos, as maiores empresas dodetwftware, de informacao
e de informatica do mundo demonstraram grandeeisgerem desenvolver esses tipos
de softwares (Microsoft, Facebook, Google e Amazdf, Apple®). Com os
propdésitos mais variados - dentre os quais, subrghiéssoas em portais de atendimento
a clientes - geralmente buscam imitar a expressidichumana, através da escrita ou da

21 Utiliza-se a palavraot como diminutivo deobot, robd, em inglés.

22 http://www.ufrgs.br/limc/projetos.html acesso eangiro de 2017.

23 Fonte: http://www.theverge.com/2016/3/30/1131788ddosoft-event-news-recap-hololens-windows-
10-build-2016 acesso em janeiro de 2017.

2 Fonte:  http://www.theverge.com/2015/10/26/9605ff@book-m-hands-on-personal-assistant-a
acesso em janeiro de 2017.

% Fonte: http://www.theverge.com/2016/5/20/117218@8(le-ai-assistant-name-vs-alexa-siri acesso em
janeiro de 2017.

26 Fonte: http://www.macrumors.com/2016/10/17/applean-expertise-to-improve-siri/ acesso em
janeiro de 2017.
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fala. Ha outros exemplos que, como 0 nosso priheip@irico, 0 Google Fotos, deixam
de lado esse tipo de interface e abracam a apagdentgrafica computacional
tradicional, ainda que procurem desenvolver adasatilizando I6gicas proximas as
humanas.

O retorno do interesse ad®ts se justifica pelos avangos na capacidade de
aprendizado autdbnomo dos softwares. A partir dosguehama desdes neuraie de
inimeros algoritmos especificos - dos quais tratamm um capitulo especifico,
namero 6, chamado Aprendizado da Maquina e VisampDtacional - tornou-se
possivel a maquina aprendaszinha a partir da entrada de exemplos, num tipo de
tecnologia que se emprega em inumeras frentesp seneconhecimento de imagens a
que mais nos interessa. Por exemplo, baseando-smstmcdes especificas e em
analises de cinco mil horas de programas de té@eviBeepMind Al, o sistema de
inteligéncia artificial baseado na rede neural dmod@le, aprendeu a realizar leitura
labial e tornou-se mais eficiente na tarefa do uenanos. (CHUNG; SENIOR,;
VINYALS; ZISSERMAN, 2016). A empresa também deixaa encargo de um dos
referidos sistemas a administracdo de energia endatacentere alcancou maior
eficiéncia do que com as configuragcbes efetuadas hponanos, resultando em
economias de até 4G%

Esse tipo de acdo autbnoma do software € o que tdonmpressionante e Unico
nosso empirico: para ilustrar, considera-se qumealiamos o software com um
conjunto de fotografias, e apdés um tempo de pracessto e de espera para verificar se
ndo havera a inser¢cdo de novos materiais, inicia-peoposicdo de alguns tipos de
manipulacbes com as imagens, dentre elas, edigd@s@orias. Dentro do conjunto de
objetos fornecidos, o Google Fotos tentara criaa narrativa cronoldgica - batizada de
album, pelo servico - depois de uma selecédo pigpweaconsidera o local e 0 momento
da captura das imagens, inserindo pequenas trassgde explicitam mudancas de
localizacdo geogréfica ou temporal, em conjunto cooontetdo das imagens. Em um
primeiro momento, desconfiamos que imagens em qua presenca de pessoas no
primeiro plano séo favorecidas ante as de paisaJe®s esses processos ocorrem
sem a necessidade de intervengdo do usuério. Oupaxs de narrativas envolvem

videos tematicos, como de viagens ou de um persanagpecifico.

27 Fonte: https://blog.google/topics/energy-environtfieepmind-ai-reduces-energy-used-for/ acesso em
janeiro de 2017.
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Dentro do servigo também ha a opcdo de modificagens inseridas ou as
criacdesdo assistentgque sdo a forma como 0 servico nomeia 0s prodigosuas
manipulacdes e bot responsavel pela mediacédo entre usuario e dades3as edicoes,

o software faz escolhas semelhantes, disponibdzamontagens e filmes com
fotografias de cunh@essoal favorecendo imagens que possuam faces em primeiro
plano, mas as edi¢Ges mais intensas (como alteraigdeores, processamento de HDR)
normalmente sdo propostas em arquivos com pais&gses a presenca humana. Em
um primeiro momento, acreditamos que o0 Google Fofisasse uma versao digital do
tradicional album de fotos, mas ao nos aprofundarmas andlises de entradas e de
saidas do servico, como a criagdo de pequenas @ema partir de sequéncias
imediatas de fotografias, verificamos que o sengportuniza umaatualizagaé® do
album de fotografias, pois considera praticas dagfafia digital atual, em que o
namero de capturas é consideravelmente maior pa@duzr suas criacdes, como
colagens, albuns, animacdes e filmes. Outrossiim,asmspiracdo de DIJCK (2004),

trataremos tais materiais corfoografias pessoais€m sua observacao,

Eu prefiro o termo "fotografia pessoal®’ sobre ositiermos utilizados
popularmente como "fotografias amadores" ou "faibigs familiares". A
palavra "pessoal" é utilizada para distinguir estesteriais da fotografia
profissional, mas também evita a problematica @ygémt de "amadorismo"
em relacdo a utilizacdo da camera. Fotografia fangfroneamente propde a
presenca de um contexto de familia, onde a fotagsaimpre foi, e cada vez

mais é, utilizada para formacao identit&igDIJCK, 204, p. 72).

A vista disso, resgatamos o estado atual das idsul@ls e também ja
especificamos o recorte para 0 qual nos voltamstwmeesquisa. Imagens publicitarias
ou de pessoas reconhecidas também possuem capadelavocacdo de lembrancas,
mas dado o empirico elencado, a escolha por fdtagrpessoais parece justificada,

visto que € o material foco no qual o Google Fédoprogramado para atuar.

28 No sentido bergsoniano.

294 prefer the term ‘personal photography’ over coanly used terms such as ‘amateur photography’ or
‘family photography’. The word ‘personal’ is usedl distinguish it from professional photography, but
also avoids the troubling connotation of ‘amatehiri;m relation to camera use. Family photography
mistakenly presupposes the presence of a famdiatext, whereas photography has always been, and is
increasingly, used for personal identity formatioRor an extensive discussion on ‘personal
photography™. (DIJCK, 2004, p. 72).

35



3.1. SOFTWARES, PROGRAMAS OU SISTEMAS?

Antes de prosseguir, cabe esclarecer o motivo mamajnimeras vezes, nos
referirmos ao Google Fotos conservicg e em outras situagbes, corsoftware
programa aplicativo e sistema A razao € que, em cada caso, estamos tratandmale
porcao diferente do conjunto de segmentos que farm&oogle. Desenvolvemos uma
definicdo mais completa sobweque sdo software®o capitulo 5, enquanto que a seguir,
produzimos uma espécie de glosséario deste trabAllmcalizacdo deste segmento ao
final da introducéo, em vez de junto do capituloeesfico, se justifica pela necessidade
de esclarecimento das diferentes nomenclaturas.

Consideramos software e programa como sindnimosguass contemplam
conjuntos de cédigos desenvolvidos com o intuiteelem executados em um sistema
computacional especifico. Normalmente os programpsesentam funcionalidade
bastante definida e sdo voltados para solucionaproeiviema ou para executar um tipo
de tarefa especificamente. Ainda que em algunsscasigtam sobreposicoes de suas
capacidades, é dificil encontrarmos ¢aa-tudo Como exemplo, destaca-se o pacote
Office, da Microsoft, em que existe um programaapediculos e tabelas, outro para
escrita, editoracdo e processamento de textosp @aira criar apresentacdes, dentre
outras modalidades. Tradicionalmente eles ndo sAwlidos para 0 usuario: ao
contrério da nogéo popular, 0 que se comerciafipdisencas de uso perpétuo, em que
0 usuario tera direito a utilizar o programa comferos limites estabelecidos neste
documento - muitas vezes, sem data-limite.

Algumas das limitagcbes mais tradicionais residengumantidade de maquinas
que permitem a instalagdo e uso, possibilitandeerinso software em cinco
computadores, mas limitando a execucdo de somemia ustancia por vez,
geralmente, € proibido ao usuario modificar o codigie compde o programa. A
vantagem desse modelo de negocio é que se nao feadimadas alteracdes no sistema
computacional (hardware e software), provavelmewote programa funcionara
indefinidamente ou até que a maquina apresentasfaittais sérias. Apds determinado
periodo - variavel em cada empresa - podem saiitadias revalidacdes da licenca, ou
seja, que o usuario comprove novamente que podsigrga e o direito de utilizacéo.
Também disso é comum que softwares antigos sejatodiinuados, deixando de
receber suporte oficial da desenvolvedora.
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Nesse modelo, tradicionalmente as licencas séo idehdpara versdes
especificas, e ao adquirir uma vergando necessariamente havera a possibilidade de
usar ax ou az, caso 0 usuario tenha interesse em atualizarraée& precisara pagar
novamente. O software em si é o codigo binariordedeido pela empresa e preparado
(compiladq para funcionar na maquina do usuario, ou sejadpcmado para o sistema
operacional selecionado (como Windows, Mac OS, X)ingue por sua vez, também se
configura como unprograma guarda-chuvgue abriga unambienteno qual os outros
programas sao executados.

Neste trabalho, ao mencionar o tersoftware estamos falando especificamente
de programas que sejam processados localmentetandénte dentro da maquina do
usuario. De maneira geral, a denominacao € muite amapla, entretanto o recorte visa
facilitar a compreenséo acerca de qual dos divesgsmentos que compdem o0 servigo
estamos nos referindo. Por isso, 0 Google Fotogrdwmmado de software, visto que
seu cerne depende diretamente do acesso aos sesvitbbempresa. Calha esclarecer
que 0s processos executados nas maquinas do Gaoglém sao softwares, mas 0s
denominamos comaistema -escolha que se da pela porcao adéxa preta dos
processos que ocorreto lado de la Ainda que tenha sido possivel intuir quais sao as
acOes realizadas no servidor, elas ndo estdo ssvpbnente nunca serao - totalmente
transparentes para nés. Isso ocorre ndo somentejimitacdes técnicas, mas também
por questdes de mercado e de protecionismo do farodu

Uma nocdo ampla de sistema contempla um conjun&ameentos - materiais
ou ideais - entre 0s quais se possa encontrarfourddguma relagdo, o que possibilita
abarcar todos os algoritmos, os softwares, as reglesis, as acdes e 0s conhecimentos
maquinicos ou humanos que sejam realizados pelgl&6otos durante a prestacao do
servico. Um contra-argumento para referida escéllvade que um sistema abrange a
soma de todo o conjunto de elementos, considerandterface utilizada pelo usuario
(o que inclui softwares locais, aplicativos, pagina web e aplicativos) com a caixa
preta existente nos processos efetuados dentro@fsnas da empresa.

Admitimos que a escolha traz possiveis confusGesuwamnreplicacdo, ja que o
funcionamento do servico se da de forma complemetoidavia a necessidade de um
nome para a porgcéo externa do servico conduz tadate Evitamos ainda nomear a
expressdo flusseriana dmixa preta pois mesmo a porcao local do Google Fotos
configura-se assim, e ndo se sabe por completos todoprocedimentos por ela

realizados e por que todo software pode ser unxa gaeta, haja vista a quantidade de
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variaveis em jogo. Partindo da premissa que ndcemes fazer aqui uma reproducao
cega dessas categorizagoes em outros trabalh@sde@ndo-se os amplos significados
que tais palavras permitem, propomos a busca deesggcOes que facam sentido
individualmente em cada contexto utilizado.

Ao analisar os modelos de negdcio de softwarescpdats na Ultima década,
averiguou-se o crescimento no nimero de ofertaSafievare como Servigh(SaaS),
no qual acreditamos que o Google Fotos, de algommaaf se encaixa. A diferenca de
um software vendido através de licenca vitalicilmpan SaaS consiste na separacao
entre apossee ouso.(TURNER; BUDGEN; BRERETON, 2003). Na comercialidac
como servigo, estabelece-se um contrato entre @riose o provedor em que,
diferentemente da venda de licencas perpétuagrim®g contrato do SaaS podem ser
frequentemente atualizados, e o fornecimento dweiceempode ser interrompido a
gualguer momento. Adobe Systems Incorporatsdhtetiza um exemplo de empresa
gue oferece seus softwares como SaaS medianteampatp de uma mensalidade; o
usuario realiza umassinatura(tal qual a de um jornal impresso), e é estalideoi
tempo para a sua utilizacdo e o direito de rectdnlrs as atualizagbes disponiveis na
vigéncia do contrato. Caso haja cancelamento ou psgamento, a execucao do
software é interditada. Vale referir que o modedondu-se popular em razdo da
possibilidade de constante vigilancia das emprdeasnvolvedoras sobre o sistema do
usuario, o que € fruto da popularizacdo da con@xamernet. Seu controle ocorre da
seguinte forma: em assinaturas mensais, € comura gseario seja obrigado a realizar
uma verificagdo on-line semanal, nos contratos ianwsna a cada seis meses. A
intencdo € confirmar a validade do acordo, danadmegaténcia a autorizacdo para a
utilizacdo do programa.

O Google Foto¥ contempla duas modalidades de assinatura, umaitgrat
outra paga. Em ambas, o usuario fornece a empeskss ddentre 0s quais, arquivos
pessoais e informac¢des como o histérico de siwadDs) que serdo interpretados e
utilizados conforme a empresa julgar (dentro dostdis estabelecidos no contrato),
como criar umperfil do utilizador que permite a venda de espacos publicitarios

direcionados aos interesses especificos. Commegtorusuério recebe os servigcos de

30 Traduc&o livre para Software as a Service.
31 Conforme o esclarecimento anterior, o0 Google Fiatpgarte de uma gama de servicos oferecidos pela
empresa Google, os quais ficam sob uma conta gehrdea chamadeonta Google

38



armazenamento, de curadoria e de edi¢do dispaaitdds pelo Google Fotos, além dos
outros servigcos oferecidos pela empresa.

No que diz respeito ao acordo estabelecido, conwétar que, em qualquer
momento, a empresa ou o utilizador podem rompelagdo: o usuario removendo seus
dados e afastando-se dos dominios da Alphabet resaymae do Google - ou a
empresa cancelando a disponibilidade do servicaltarando seus termos de uso.
Portanto, a distincdo entre software SaaS esteommaafde comercializacdo, o que
justifica sua nomenclatura.

Por aplicativo compreendem-se o0s softwares espesifpara dispositivos
portateis - tal qual smartphones e tablets. Elgsiese as mesmas légicas que do
computador tradicional, mas essa discriminacad@zedievante para o nosso trabalho,
uma vez que se oportunizam experiéncias e opcieemtes ao acessar determinados
servigos entre softwares de computadores tradisipmderfaces web e aplicativos de
tablets ou de smartphones. Ha casos em que otamliégasomente um atalho para a
pagina na web do servico, sem necessariamente sgeocdados, oferecendo como
Gnica vantagem eliminar a necessidade de carregdadns que formam o esqueleto da
interface grafica. Ainda que um aplicativo seja wuoftware, utilizaremos a
denominacdo com o intuito de facilitar o entenditnesobre a qual por¢cado estaremos
nos referindo. Outra possibilidade seria adotaermo plataforma para designar a
interface web, acessada através de navegadoredednt

Softwares complexos dificilmente sdo compreendawspletamente pelos seus
usuarios, especialmente quando sdo de uma areaa.amglieles que empregam
sistemas on-line como parte de seu funcionamertioaac por distanciar ainda mais tal
entendimento, posto que € impossivel para o usuzoidrolar completamente o
ambiente e estagnar possiveis mudancas. A divisim$ta € voltada somente para a
clareza no desenvolvimento do texto. Em situacoesocessa, a divisdo de cada setor
pode ser bastante complexa, principalmente quaadudsclas de diferentes zonas, ou
seja, em que parte do processamento ocorra ha maadaiusuario e outra parte nos
servidores da empresa. Justificamos deste modosesihas presentes no texto,
destacamos que certamente as nomenclaturas aligmdats precisam ser revistas e

repensadas caso a caso, evitando assim sua aploag#
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PARTE Il

4. GOOGLE FOTOS

O Google Fotos foi disponibilizado em 28 de maio 25 a partir de
inspiracdes de outros produtos da empresa, comgl&ddave, Google Plus e Picasa
coma intencéo de ser uma ferramenta centralizatésfotografias do usuario . Para
iniciar a incursdo em nosso principal empirico,vé&mn esclarecer que o servico Google
Fotos? pode ser acessado através de distintas interéackspositivos. Nem todas as
opcOes e funcbes estdo disponiveis em todas @sdmest do servico. Para que seja
possivel prezar pela integridade e pela cientdidel do trabalho, ampliando as
possibilidades de reprodugédo, nossa descricdo pmhrteservico como um todo.
Metodologicamente, fizemos uma navegacao paraita &és categorias de aparelhos:
um computador, um tablet e um smartphone, desalevguaisquer divergéncias entre
as opcoes presentes nas distintas plataformadafoas de acesso. Para as imagens,
recorremos a interfacgeh que pode ser acessada através um navegador dppara
o site http://photos.google.com.

Salienta-se que o0 servico apresenta traducOesamiieete relacionadas ao
idioma em que o dispositivo esta configurado, reoade smartphones e tablets, ou na
opcao escolhida paracanta GoogleEntretanto, a op¢ao so foi desvelada ap6s minici
de nossa pesquisa e o colhimento de materiais.eRdea a necessidade de refazer a
captura de todas as imagens, optamos por manterotodaterial captado em inglés,
apontando as traducdes oferecidas pelo servicecmrr do textd.

Assim como em outros produtos e servicos oferecigel® Google, foi
necessario um cadastro prévio, gratuito, que pidissibo acesso a umeonta Google
A partir da criagdo do cadastro, disponibilizarames servigos gratuitos e pagos. A
quantidade de servicos depende diretamente dazlacz@b geografica preenchida pelo
usuario no preenchimento do formulario. Para o miedeimento da pesquisa,

utilizamos trés contas: uma gratuita e cadastradawm endereco dos Estados Unidos,

32 Acesso via http://photos.google.com - interesst@rnaliferentemente do GMail, em que, quando
estamos logados, ao digitar o endereco de e-mailps levados diretamente ao nosso inbox, no Google
Fotos, ha uma pagina extra, explicando o servggn bcorre ao digitar google.com/photos, e aoatigit
photos.google.com, somos conduzidos diretamentessartimeline. Acesso em marco de 2016.

33 Utilizamos Tradugdo do Googlguando a informagéo é oferecida em ambos os idigab proprio
servico, éraducdo nossaquando o material esta disponivel somente endioma.
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uma gratuita educacional, e outra paga, ambas cuierecos do Brasil. A Unica

distincdo perceptivel entre as contas foi na qdadé de dados que podem ser
armazenados e no idioma de apresentacdo. Cabdtaespse o idioma pode ser

escolhido, independentemente da nacionalidade dlerego indicado.

Durante o decorrer de nossa descricdo vamos rassaliraduzir os textos
presentes na pagina inicial do servigo. Estes eldtacados em italico, evidenciando
0s segmentos tratados. A utilizacdo do servicoefiizada com imagens pessoais. Com
0 intuito de preservar a identidade de terceirdaraps por borrar imagens privadas.

4.1. APRESENTACAO

Figura 2 - Pagina de apresentacao inicial do Gdegfes.

eo® [ o 0 & coogle com EDE=R

oT

o Google Photes s Gorogle Play

-
Google Photos

Free storage and automatic organization
for all your memories.

GO TO GOOGLE PHOTDS

up o “EMP and 1080p
€ chone, tablet, or ccmputer on
photos.google.com - your photos will be safe, secure, and always

with vou

Fonte: http://photos.google.com
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Na pégina inicial, intituladalodas as suas fotos organizadas e faceis de
encontraf, ha um logotipo do servigo no canto superior esbpjee no canto superior
direito, botdes para os aplicativos para dispasstimas plataformas Android e 1OS.
Percebe-se a énfase que ganham na totalidade ida,pague condiz com a politica do
servico de oferecer um numero maior de fun¢cdesapbisativos do que no acesso via
web. Para a descri¢cdo, partimos do acesso via adwegaralelamente ao do aplicativo,
e todas as distingdes encontradas estéo descritas.

Na parte central da pagina, consta o logotipo dog&oFotos, o0 nome do
servigo e a frase:

Armazenamento gratuito e organizagdo automéaticaapandas as suas
memoriad®

Também se identifica o botdcessar o Google Fot#s que permite o acesso
ao servico. Na sequéncia, vé-se um mosaico de, fapzgentemente de uma mesma
familia, que imita a apresentacdo das imagens cifierepelo servigco. Notam-se seis
fotos de cada lado, e dependendo do tamankenéés, algumas fotos sdo omitidas. No
centro, ha uma imagem que lembra a de um celulastreando uma barra de busca
(com o textoSearch your photd§ e uma foto da familia inteira (a Gnica, com padie
e filho).

Figura 3 - Recorte da pagina de apresentacéo dgl&botos.

- e

_oaRE e | '
Fonte: http://photos.google.com

Seu backup por nossa conta

34 Traducgdo do Google para All your photos organined easy to find.

% Traducéo do Google para Free storage and autoorgtnization for all your memories.

3¢ Tradugdo do Google para Go To Google Photos.

37 Mesmo acessando o Google Fotos em portugués;m éstd em inglés. Traducédo: Busque em suas
fotos.
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Faca backup ilimitado de fotos e videos com atéMEs e 1080 p em HD
gratuitamente. Acesse-0s em qualquer smartphonblettaou computador em
photos.google.com. Suas fotos estardo protegidasnpre com vocd®

Seguindo a rolagem, ha uma foto com trés dispositium computador, um
tablet e um celular. O computador explicita umagem de tela inteira, com icones
presentes na interface web do servico. No tabééectbu-se que o sistema utilizado € o
IOS, da Apple, em gque se reconhece aftas que contém as imagens salvas no
servico exibidas cronologicamente. O terceiro digpm, um celular, possui sistema

Android e exibe a abalbuns em que é possivel acessar colecdes de fotografias

Figura 4 - Recorte da pagina de apresentacdo dgl&botos onde € ilustrada a
pluralidade de plataformas.

Fonte: http://photos.google.com

Encontre suas fotos rapidamente.
Suas fotos séo organizadas e podem ser pesquidadasordo com os lugares e
as coisas que estdo nelas. Nao € preciso usar tzg®a pesquisar cachorro para

encontrar todas as fotos do seu cachétro

38 Traducdo do Google para We've got your backupk Bacunlimited photos and videos for free, up to
16MP and 1080p HD. Access them from any phonegtabl computer on photos.google.com — your
photos will be safe, secure, and always with you.

% Tradugéo do Google para Find your photos fasteurYphotos are organized and searchable by the
places and things in them — no tagging requirest. skarch "dog" to find all the photos of your pup.
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Figura 5 - Recorte da pagina de apresentacao dgl€&botos onde é evidenciada a
busca alimentada pela categoriza¢do automatica.

J. dog
1) wedding

sunset

Fonte: http://photos.google.com

Aqui, demonstrou-se a caixa de entrada de texto uyestdes para busca. A
palavraDog (cachorro) indica a busca a ser realizada, ildat@m uma imagem, ao
lado direito, um mosaico com seis fotografias gadds em que é mostrado um mesmo
cachorro. As entrada&/edding(casamento) Sunsefpor-do-sol) sdo opc¢des buscadas
recentemente, indicadas pelo simbolo de um relégi uma flecha curva, apontando
do sentido anti-horario.

Libere espaco para outras memaorias

Vocé nao precisa mais se preocupar com falta dagespo seu smartphone. As
fotos que estdo armazenadas em backup podem sevidas do armazenamento do

seu dispositivo com apenas um tdue

Figura 6 - Recorte da pagina de apresentacéo dgl&botos, onde é evidenciada a
interface do aplicativo para dispositivos méveis.

Your phone is low on space .09 PM
Want to free up 6.07 GB

Fonte: http://photos.google.com

A figura evidencia a funcéo de liberar espaco rspahitivo do usuario - uma

evidéncia da confianca que a empresa espera qeearial tenha no servico. Nessa

40 Traducgdo do Google para Make room for more mersoNever worry about running out of space on
your phone again. Photos that are safely backechope removed from your device’s storage in just a
tap.
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opcdo, todas as imagens ja salvashneeni' e presentes no telefone sdo apagadas,
seguindo a logica de que se ja estdo |4 e nacsprea@star no aparelho.

As fotos de todos finalmente juntas

Reuna as fotos dos seus amigos e familiares usasmdibuns compartilhados.

Vocé nunca perdera um momento, independentemenlismlsitivo que eles usarém

Figura 7 - Recorte da pagina de apresentacéo dgl&botos.

8avel

f;u'luag-gli- Rose

Fonte: http://photos.google.com

Uma linha com cinco imagens circulares da faceigleogpessoas diferentes, e
abaixo, duas linhas com quatro imagens cada, legesdcom diferentes nomes e
algumas contaldes de dialogosustram a possibilidade de compartilhar imagems c
outros usuarios do servico. Algumas das imagensupos legendas com 0s mesmos
nomes, embora o conteldo das imagens ndo sejamonemstrando que as legendas
podem representar a origem das fotografias.

O Google Fotos abrange um servico de armazenaneedi® organizacédo de
imagens e de videos. Ao iniciar o servico, sdoeafdas duas opcoestta Qualidadee
Original. Na primeira, todos 0s arquivos enviados sao cionmbos por um algoritmo
privado do Google, que supostamente mantém graade pas caracteristicas das
imagens, reduzindo consideravelmente a quantidadados necessarios.

Ao escolher esse regime de armazenamento, € daferdad usuario a
possibilidade de enviar a quantidade de dados gsejat. Em nossos testes iniciais,

averiguamos que um arquivo-padrdo € comprimido proxanadamente 25%. Se o

41 Assunto desenvolvido no capitulo 5 - A impaciéminaconceitmovas midias
42 Tradugéo do Google para Everyone's photos, togatHast. Pool photos with friends and family @gsin
shared albums. So you never miss a moment, no mdite device everyone has.
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usuario optar pela op¢ao Original, o servigo prenmeanter e disponibilizar os arquivos

originais, mas contabiliza a quantidade de dadbtzada.
4.2. PAGINA INTERNA INICIAL

Apbs a primeira configuracéo, apresenta-se umalgagicial composta de trés
elementos: um menu superior, um na lateral esquerdama pagina principal.
Dependendo do tamanho da janela do navegador,eoseelos sé&o reorganizados,
omitindo ou exibindo o menu lateral e ajustand@amanho dos elementos na pagina

inicial.

Figura 8 - P4gina inicial do acesso ao Google Hataimentado com dados pessoais.
Photos Q + O # 0@

Il

Jun 1

Fonte: http://photos.google.com

Na parte superior, observa-se um menu horizonta| dependendo da posicao

do restante da interface, apresenta um sombreadoirdencdo de ser separado do
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restante do conteldo. Neste menu, da esquerdaapdiraita, ha um icone com trés
linhas horizontais, alinhadas verticalmente, chamhdmburguer menuo escrito
Fotos uma caixa de texto com um simbolo de lopa a inscricdo Pesquise suas fotos
um botdo com o simbolo "+", um botdo com um similelama flecha apontando para
cima, inscrito em uma nuvem e trés icones dosgevlo Google: um icone com nove
quadrados - que representa 0 menu de servigos algl€s um circulo vermelho com o
namero dois - que representa o numero de notifesagle a imageravatar do usuario.
Salienta-se também que todos os icones possuemdescaicao, exibida quando o

cursor € mantido por alguns instantes sobre eles.

Figura 9 - Barra superior da interface web do Geégltos
= Photos Q + O # 0 Jf’

Photos Q + O # 0 9

Fonte: http://photos.google.com

No canto superior esquerdo, as trés linhas hoamntque contemplam o icone
chamado d&éamburguer menu ddo acesso a um menu expandido, com nomesosscrit
em cada uma das nove opcdes, separadas em trés.ghuprimeiro grupo € composto
pelas opcoedssistenteFotose Albuns as quais sdo as trés opcdes principais, também
presentes na tela inicial da versdo WEB e dos aplas. Nesse caso, ha um circulo
vermelho com o numero oito ao lado édssistente 0 que indica que ha novas
proposicdes realizadas pelo software. No grupo istggu existem as opc¢des
Compartilhadase Lixeira, e no ultimo grupo, as opc¢deSonfiguracbes Enviar

FeedbackAjudae Download de Apps
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Figura 10 - Menu lateral esquerdo.
# Photos

Assistant o

Photos

.|
|_n Albums

P Shared

i Trash

¢ Settings

[ ] Send feedback

0 Help

Lo App downloads
Fonte: http://photos.google.com

Voltando para a tela inicial, ainda no menu superam lado do botédo
hamburguer menuaponta-se o escritbotos que descreve a aba na qual se esta no
momento.

Ao acionar a caixa de textos de busca, a tela exyita¢ro grandes grupos de
opcOes. Primeiramente, logo abaixo da caixa, est§estoes escritas para a busca, que
incluem palavras que descrevem locais (cidadespd@onto Alegre, Sdo Paulo), datas

festivas (Pascoa, Natal) ou atividades (surfe, zgeim).

48



Figura 11 - Menu sugestivo do campo de buscastddane web do Google Fotos.
Q,

Q. Gramado
Q.  easter

Q. tennis

0.“..59

Videos

Selfies

E D O

Movies

a

Animations

SHOW MORE

Porto Alegre

Santa Maria

New York

New Orleans

9 © © ©

SHOW MORE

Fonte: http://photos.google.com

Logo abaixo, notam-se imagens circulares com a*fabe diversas pessoas
cujas imagens j& foram enviadas para o servico.sibnbbolo de uma flecha leva para
outra pagina - chamadaessoas com um mosaico composto pela face de todas as
pessoas presentes. Reparou-se que nem todas sapd@seiem nomes, visto que ndo
foram incluidos manualmente. Trabalhamos nestaoséedforma mais profunda, ao
tratarmos da abélbuns

43 | embrando que optamos por borrar as faces dasg®ssom o intuito de preservar a identidade das
mesmas.
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Figura 12 - Mosaico de faces.

Na sequéncia, tem-se quatro opcdes (Videos, Sdfiieses, Animacbes) e um
botédo (Exibir Mais) que amplia o nimero de possiades. Ao clica-lo, sao oferecidas

Colagens, Criagbes, Google Drive e Adicionados Receente.
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Figura 13 - Recorte da interface interna do Goégles.
© Videos
A selfies
B Movies
M Animations
I Collages
4 Creations
#X  Google Drive
(O Recently added

SHOW LESS

Fonte: http://photos.google.com

Inicialmente, ficamos curiosos sobre quais seriantrderios para diferenciar
Videosde Filmes Videos séo arquivos enviados para o servico, anqujue Filmes
séo videos feitos com o servigo a partir de outrateriais.

Na opcgéo Selfies, sdo mostradas imagens com fac@esboas, mas que néo
necessariamente foram feitas pelas proprias - aonpgpular de Selfie leva a crer que
se trata de uma fotografia (geralmente digital) guea pessoa tira de si mesma
(autorretrato). Ou seja, sado imagens de pessakepaendentemente da origem (camera
frontal ou traseira de telefones celulares, imagesisas da web ou de cameras
fotograficas tradicionais). Aparentemente, o que diana imagem ser categorizada
como um selfie &€ a capacidade de identificacdondeasto em primeiro plano ou em
plano médio. Convém ressaltar que nao identificammagens de grandes grupos de
pessoas, exceto em casos em que um rosto estéareer@mplano. H4 casos em que o
algoritmo se engana, embora se considerarmos omeolde dados enviados
estatisticamente sejam surpreendentemente poucoasos, em todas as contas que

criamos, fornecendo diferentes materiais, semprergramos erros.
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Figura 14 - Erro do software na identificacdo defa
May 18 w

4

Fonte: http://phots.google.com

Em Animacgfestemos imagens em movimento no formato GIF. S&gens
propostas pelo proprio servico (assim como os EJjnggie o usuario decidiu salvar
(confere-se mais sobre isso na Alsaistente)No momento em que testamos, verificou-
se que, apesar de ser possivel enviar um arquikp ek € uma animacéao, ele néo é
inserido em conjunto com as Animacdes criadas gistema.

Em Colagens veem-se colagens feitas pelo servico e que tanteéaberam
aprovacao do usuario.

A opcaoCriagOesexibe todas as propostas feitas pelo softwardvasspelo
usuario. Entre elas, temosnimacdes fotografias em HDR, Panoramasiimes e
fotografiasestilizadas

A penultima opcado deste grande grupGoogle Drive- permite ver as fotos
salvas no servico Google Drive.

Em Adicionados Recentementencam-se as imagens que mais recentemente
foram enviadas para o servico. Em nosso caso, ftmiage para o computador trabalha
em background, realizando a subida dos arquivoge dier que o software esti
funcionando h& meses e ndo finalizou o envio destams arquivos, dado o grande
volume de dados selecionados. Essa opcédo aind#@afaxiverificacdo de imagens
recentes enviadas - ou nao.

No ultimo grande grupo, h& sugestdes de pesquisaaflas a partir de
localizacdes geograficas. Ao clicar éamow More somos encaminhados a pagina
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Lugare$?, em que um mosaico mostra uma imagem ilustratvaada localidade com
0 nome abaixo. Destaca-se a capacidade do sofemardentificar corretamente alguns
locais, mesmo sem que 0s arquivos possuam dadeB 8€Sistema de Posicionamento
GlobalY®. Ha, entretanto, uma grande quantidade de erradalhamos na secio de
forma mais ampla, ao explorarmos a Atiauns

Retornando-se a aba superior na pagina inicial,claar no simbolo de
+, s&o oferecidas opcbes para a criacadlolens Albuns compartilhadgsAnimacées

Colagen®®.

Figura 15 - Menu com opcdes de criagdes.

A Album

amw Shared album
II__. Animation

l= Collage

Fonte: http://photos.google.com

Independentemente da opc¢éo escolhida, a tela sedwaa uma de selecao de
itens/imagens, sendo distinta somente a quantidadéens que é possivel selecionar
(1000 para albuns e albuns compartilhado, de 2 pa@ animacfes e de 2 a 9 para

colagens).

44 Traducéo do Google para Places.
4 Traducéo nossa para "Global Positioning System".
46 Traducdo do Google para Albuns, Shared Albuns,Ation e Collage.
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Figura 16 - Recorte da interface interna do Goégles.

LN im] 0 u phatos.gooaghe.com . o 0 =B

X Create album

& Jun3

Fonte: http://photos.google.com

Ao clicar na opcadJpload que possui como icone a imagem de uma nuvem
preenchida por uma flecha apontando para cimagdaabma janela do navegador para
a selecdo de arquivos do sistema. Ao escolher goivar uma subjanela (dentro da
interface do Google Fotos) abre e mostra o progrdssnvio, sendo seguida por uma
mensagem de confirmacdo. Ao mesmo tempo, outraigugenstalacdo do software
para o computador.
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Figura 17 - Subjanelas durante o envio de dada@sipirface web.
Next time, auto upload ¢
TRY DESKTOP UPLOADER

1 item uploaded X

Next time, auto upload
TRY DESKTOP UPLOADER

Photo library

N ADD TO ALBUM  SHARED ALBUM
STOP

Fonte: http://photos.google.com

4.3. FOTOS

Partindo-se para a descricdo das trés abas piimeipatos, Assistente e Albuns
- a abaFotos exibe uma linha de tempo com as imagens em crgiapldas mais
recentes no topo as mais antigas, no final da paéis imagens sédo separadas por dia,
o qual pode ser o momento em que o arquivo fodoriam que a imagem foi capturada
ou qualquer data que esteja presente nos metadidp®ssivel selecionar fotos
individualmente, através de um icone marca de selecdo em no canto superior
esquerdo de cada imagem; selecionar dias complaiosiesmo simbolo presente ao
lado esquerdo da data ou selecionar uma grandé€rsggude imagens ao selecionar
uma; avancar ou retroceder na linha do tempo; aeguteclaShift do computador e
selecionar uma imagem distinta. As selecdes sé@leesiadas por icones marcadores de
selecdo em v azul, e as imagens também diminuetangdgnho em aproximadamente

259", cuja area da imagem é preenchida por uma boastedr

47 0 exemplo utilizado é o de uma imagem de resolegiinalmente 1600x1200 pixels, gerando uma
area de 1920000 pixels, exibida com resolucdo apema de 299x255, com area 67,275 e, ao ser
selecionada, reduzida para 266x193, com area 51,338
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Figura 18 - Mdltipla selecéo de itens.

Q Nowv 15, 2016

Fonte: http://photos.google.com

Apbs a realizacdo de quaisquer selecbes, tornassivel remover imagens do
conjunto ao clicar novamente na marca de selecammnato devV. Uma vez que uma
ou mais imagens sejam selecionadas, uma barrai@u@aul surge com cinco

possibilidades.

Figura 19 - Barra indicativa de itens selecionados.
X 54 selected < + @& H

Fonte: http://photos.google.com

O X do lado esquerdo permite desfazer completamesgteado. Ao ser clicado,
o icone de compartiihamefifoativa um menu que possibilita criar um album
compartilhado, adicionar as imagens a um albunofpartilhado, gerar um link para

as imagens ou envia-las para as redes sociais &®pghcebook e Twitter.

48 Em formato de bifurcac&o, o primeiro do conjuntesgnte do lado direito.
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Figura 20 - Menu lateral esquerdo.

Share

e New shared album Try shared albums

Quickly share with anyone &
let others add photos

e Add to shared album
e Get link

Google+
Facebook

Twitter

CANCEL

Fonte: http://photos.google.com

O icone seguinte, o +, oferece as mesmas opc¢Oeseapadas na pagina inicial

— a saber, Criacédo de Album, Album Compartilhadoimacio e Colagem. A funcéo,
entretanto, € a mesma.

O icone que possui a imagem de uma lixeira prop@érada das fotos da linha
do tempo. Um aviso é exibido em todas as vezesumnodcone é ativado, lembrando
gue os itens selecionados serdo removidos da tioitampo, de todos os dispositivos
sincronizados, dos albuns e do Google Drive.

Figura 21 - Recorte da interface interna do Goégles.

Move to trash?

Items moved to trash are removed from

4~ Your Google Photos library
o All your synced devices
& Content such as albums

#L Google Drive

Learn more

CANCEL REMOVE

Fonte: http://photos.google.com

57



A Ultima opcédo, batizada d&lais Opcgdes é ilustrada com trés circulos
preenchidos e alinhados verticalmente. Ao ativecome, demonstram-se duas opcdes
que julgamos ser de extrema importancia: downloas idhagens selecionadas e

alteracédo da data e hora a elas atribuidas.

Figura 22 - Recorte da interface interna do Goégles.

Download

Edit date & time

Fonte: http://photos.google.com

Interessa notar que tais opcdes, ainda que njarastscondidas, ndo possuem
simbolos proprios e sdo mantidas dentro de um igenérico. E como se o servico
tentasse desencorajar o usuario de retirar as #itosantidas ou presumisse que suas
inferéncias sobre a data e a hora das fotos estejamgrande parte, corretas. Um icone
semelhante, com trés circulos preenchidos e alothdrizontalmente, esta presente na
tela inicial, abaixo da selecdo de abas, o qualftergéo diferente do que acabamos de
descrever, por ser idéntica ao icér@enbldrguer menwom um menu com trés sessdes

e icones com descri¢cdes escritas.

Figura 23 - icones laterais.

+

™
LY

Fonte: http://photos.google.com

Ainda na abdotos na lateral direita, hA um&gua do tempoque é exibida
somente ao aproximar o cursor do mouse da regidm €la, € possivel selecionar a

data em que queremos que sejam exibidas as imagens.
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Figura 24 - Linha do tempo.

2016

Feb 2016

Fonte: http://photos.google.com

4.4. ASSISTENTE

Ao ativarmos a ab@ssistentep escrito no menu superior € modificado para
refletir a selecéo. Trata-se do local em que oigerfaz suas proposicdes de criacbes
com o0s arquivos enviados e auxilia o desenvolviméptoutros albuns, de colageds,
animacdes ou de albuns compartilhados. Na péagimaipel, sdo mostradas, sob o
escritoCriar novo,as mesmas quatro op¢des presentes no menu ativado icone +.
Abaixo, evidenciam-seards”® com as criagdes do assistente, ja realizadasaRess
gue ndo ha como obrigar o assistente a agir sahreomjunto de fotos, posto que as
proposicdes aqui feitas independem da acdo do iasudentificamos entdo as
seguintes possibilidadefRedescubra este didNovo filme Nova fotg Nova foto
estilizada Nova colagenNova animagaoNovo albume Novo HDRY,

Ao mover o cursor sobre qualqueard, sdo exibidos dois icones ocultos: Xm
que descarta oard sem salvar a proposta feita pelo servi¢co e o icEngés circulos
alinhados verticalmente, que ao ser acionado, prappmenu com duas op¢d€sque
€ isto? que direciona o0 usuario para a paginaAjeda do Google, eDesativar
Redescubra este diagque desativa esse tipo dmrd. E possivel reativa-lo nas
configuracbes do servico, o que possibilita retort@os cards que nao foram
dispensados.

4 Apesar da interface do Google Fotos ser tradyzitta o portugués, incluindo o nome do servigo, os
cartbes continuam com a palavra ndo traduzidds

0 Respectivamente: Rediscover this day, New mowveay Ntylized photo, New collage, New animation,
New album e New HDR.
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Figura 25 - Menu contextual de cards.
What's this?
Turn off rediscover cards
Fonte: http://photos.google.com

Figura 26 - Apresentacéo de cards.

Assistant Q + O
Create new
Album Shared abum Collage Anamaton
Rediscover this day New movie

SAVE TO LIBRARY

@ YEARS AGO

New collage

New animation SAVE TO LIBRARY

New stylized photo

SAVE TO LIBRARY

New animation

SAVE TO LIBRARY

New animation SAVE TO LIBRARY

Fonte: http://photos.google.com
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Os cards sao exibidos em ordem cronoldgica, do mais recaotemais antigo.
Cada um possui um titulo que descreve a categorimah pertence, seguido de
informacdes adicionais escritas, de uma imagentraiiiga e de links com possiveis
acOes. Tais opcoes dependem diretamente do tiparde

Os cards Redescubra este dfapodem ser exibidos uma vez ao dia e sdo uma
colagem de imagens realizadas na mesma data emnaiengerior. Cada dia recebera
um card, desde que existam fotografias suficientes de wsnm ano, ou seja,aard
de trés de junho de 2016 que exibiu imagens ded&aggnho de 2012 ignorou imagens

presentes nesta data em outros anos.

Figura 27 - CardRedescubra este dia

Rediscover this day

Jun 8, 2012

Fonte: http://phoos.google.om |
O texto descritivo define qual serd a data em aselecdo é baseada, e a
imagem ilustrativa pode ser uma montagem das insageste dia ou somente uma. Ao
clicar nocard, somos levados a pagina especifica do dia indiddddarra superior, ha
um icone de compartilhamento, que possibilita asnmas opcdes ja descritas
anteriormente. A primeira imagem exibida é a maogrnagealizada para ilustrarcard.
Essa montagem, uma vez realizada pelo sistemgyadser modificada. Na imagem

de exemplo, tentamos girar as duas imagens degpasano canto inferior. Nao foi

51 Traducgdo do Google para Rediscover this day.
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possivel modificar a montagem, e mesmo efetuandgdesl nas imagens originais

utilizadas (funcéo descrita no final), as mudamgasforam refletidas na colagem.
Nota-se que, apesar de ser possivel seleciongeimacomo na abBotos a

opcédo deenviar para a lixeirando é exibida no menu superior, mas a opc¢ao tleaea

o download da imagem esta presente com um iconmddlecha apontada para baixo.

Figura 28 - Barra de imagens selecionadas.
X  2selected < + 3
Fonte: http://photos.google.com

Enquanto o usuario ndo cessar o envio de imagerss p&oogle Fotos, o
assistentecontinuard processando e gerasdadsdo tipoRedescubra este diom as
imagens ja disponiveis. Se a utilizacao for abaadanpor alguns meses, oards
acumulardo, concluindo-se que o servico continagianas imagens a ele confiadas,
independentemente da presenca do usuério.
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Figura 29 - Recorte a partir da interface de aptegséo de cards.

SAVE TO LIBRARY
Rediscover this day

Jun ,2014

Rediscover this day

Jun 5, 2015

Rediscover this day

Jun 4, 2015

Rediscover this day

Jun 3, 2007

Fonte: http://photos.google.com

O Google implementou novas funcionalidades e iaterfaocard Redescubra
este diaentre nossa primeira incursdo ao empirico, em ,2086revisdo promovida em

2017. No momento da finalizacdo deste texto, afatte docard se revela a seguir.
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Figura 30 - CardRedescubra este dia

Redescubra este dia
7 dejande 2012

5 ANOS ATRAS Google Fotos

VER MAIS FOTOS

Fonte: http://photos.google.com

Ao acionar o link/er mais fotosapresenta-se uma pagina com todas as imagens
do dia em questdo. Os itens podem ser seleciomaalgsupos ou individualmente, com

as mesmas funcionalidades disponiveis n&rabas

64



Figura 31 - Interface de apresentacao da selRedescubra este dia

Redescubra este dia

7 de jan de 2012

Fonte: http://photos.google.com

Os cardsnova colagemnova animagapnovo HDR,nova foto estilizadanovo
filme e novo albumtrazem sempre como texto descritivo as mensagetisionado
automaticamente a partir de imagens relacionactéado automaticamente a partir de
um conjunto de fotgscriado automaticamente a partir de uma fotograf@iado
automaticamente ao mesclar exposi¢coes variadagdo automaticamente a partir de
suas fotografias e filmes criado automaticamente a partir de suas fotos eees$d
recentes

Em 2016, a Unica acado possivel era salvar o resultam os outros itens ou
dispensa-la. Atualmente, apos salvar a criagdgesuduas outras op¢des: visualizar ou
compartilhar. Ao optar pela visualizagdo, somosu®s & mesma interface de outras
imagens, ou seja, esses itens (montagem, animdBa)y, fotografia estilizada e filmes)
sao tratados como uma fotografia normal, com dlitei@de que, no canto superior, um

icone de texto indica que sdo originados de umageahl, de uma animacao, dentre
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outras possibilidades. A excec¢do séo os albunsagserem abertos, possuem opg¢des
de edicéo - assunto abordado ao dissecarmos/Alialnas

Figura 32 - Composicao realizada a partir de resaite cards.

New collage

Auto created from related photos

New animation

Auto created from a batch of photos

SAVE TO LIBRARY SAVE TO LIBRARY
‘ X :
New stylized photo New HDR
Auto created from your photo Auto created by blending varying exposures

SAVE TO LIBRARY SAVE TO LIBRARY

Fonte: http://photos.google.com
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Figura 33 - Composigao realizada a partir de resaie cards

New movie
Auto created from your photos & videos New album

Auto created from your new photos and videos

Friday.afernoon
Jul 10,2015 - 13 photos

SAVE TO LIBRARY SAVE TO ALBUMS

Fonte: http://photos.google.com

Ao acessar o aplicativo especifico proprio pararaidou I0S, seja em tablets
ou em telefones méveis, aparecem algumas opcdasapalteracao dos filmes feitos
pelo assistente. Ao abrir o filme, tem-se a op@adicionar um titulo (canto superior

esquerdo) e quatro opg¢des no canto superior direito

Figura 34 - Editor de video do aplicativo parasiesna |0S.

& Titulo

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir dafate do aplicativo Google Fotos para 10S

A primeira opgao atenta para alterar o tema utlbzpara a criacdo do filme.
Cada tema possui efeitos visuais (filtros, traresg@ trilha sonora predefinidos.
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Figura 35 - Editor de video do aplicativo parasiesna 10S.

Showtime Silver Screen Outdoors

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir dafate do aplicativo Google Fotos para I0S

A segunda opcéao, ilustrada com uma nota musicahifgealterar a trilha sonora
do filme. Podem-se utilizar muasicas pessoais pteseno dispositivo ou uma das

musicas predefinidas e presentes no aplicativo.

Figura 36 - Detalhe de escolha de trilha no editdeo do aplicativo para o sistema
|OS.

12:12 PM

Choose music source

My music

=j Theme music

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir dafiate do aplicativo Google Fotos para I0OS

A pendltima opcdao, ilustrada com uma imagem quebtanuma pelicula,
viabiliza retirar - ou adicionar - as imagens aétlas para criar o video, assim como a

ordem em que sao exibidas.
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Figura 37 - Escolha de imagens no editor de videapdicativo para o sistema I0S.

L 3 i s <fF N Eain, [ § + oo |
| s = e S L 1 :
\ / « % by 'y il by "
- ¥ - = o
5 Seenilid : .
| T ‘
_-' T 4 . - —_ \

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir dafate do aplicativo Google Fotos para I0S

De volta a interface web, ao rolar a pagina aiéal tlas proposicoes feitas pelo
assistente, oferta-se uma opc¢éo chanvetacriacdes nio salvas Ao ativar a opgao,
uma interface semelhante mostra todas as prope#ttss pelo assistente que néo foram
aceitas pelo usuario. Nao encontramos referidacopgdaplicativo para dispositivos
moveis.

Outras duas distincbes presentes na aba Assistemtaplicativo sao a
possibilidade de verificar a situacdo do envio ftdss do aplicativo para o servigo
(imagem no lado esquerdo) e de sincronizar o edeianagens para a lixeira, o que

automaticamente apaga as imagens da galeria dusdigp.

52 Traducgéo para View Unsaved Creations.
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Figura 38 - Apresentacédo da aba Assistente noatiplicpara 10S.

eseco VIVO & 12:23 PM L W eeeco VIVO T 12:22 PM £ W

New panorama

Cresta riew Auto-stitched together from related photos
VIEW IN LIBRARY SHARE
Album Collage Animation Mavie
i nc deletes?
Backing up photos Sync delete
i e Youd | these items from another device. Delete

New video

SYNC DELETES

- = m E

Assistant Assistant Photos Albums

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir dafate do aplicativo Google Fotos para 10S

4.5.  ALBUNS
Ao acessar a Ultima das trés principais abas -bain$l - surgem os mesmos
menus (superior e lateral esquerdo), e na paginaipal, ha duas grandes sessfes: a

primeira, com subdivisbes teméticas, e a segungarta de albuns no sentido mais
tradicional.
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Figura 39 - Interface inicial da secAtbuns

Curitiba 2016

May 26 -May 2

Fonte: http://photos.google.com

Vale lembrar que os albuns aqui presentes podesidercriados pelo usuario
ou sugeridos pelo proprio servico. Uma vez salués, ha distingdo de sua origem. Essa
aba recebeu inUmeras aprimoracoes: inicialmentedllmens criados pelo assistente
eram chamados dastorias com um misto de filmes e de albuns, e ndo podiam
modificados. A mudanca ocorreu no inicio de 201és minda assim ndo era possivel
alterar os elementos escolhidos automaticamentespelico. Atualmente, consegue-se
realizar alteragcfes, antes ou depois de salvadlhuma

Na primeira secdo, sao exibidas cinco opcdes e fecha, indicando a
possibilidade de expansdo, exibindo outras trésndCqossibilidades, listam-se:

compartilhados, pessoas, lugares, coisas, videlagens, animacdes e filmes.

Videos

Collages Animations Movies

e

Fonte: http://photos.google.com
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Ao selecionar a opcamompartilhados abre-se uma nova pagina, mais simples
gue as demais. No canto direito, h4 um botdo caeimbolo + que, diferentemente dos
presentes nos menus anteriores, ndo da outras sopc@erve exclusivamente para
iniciar a criagcdo de albuns compartilhados. Ao cgef@ar qualquer um dos albuns
criados, somos levados diretamente a eles (contardmos na sequéncia, apos

finalizarmos a pagina inicial dos albuns).

Figura 41 - Recorte da interface interna da ségfions compartilhados
< Shared

ﬁ NYC 2010a 2013 You

|
K ,,' New Orleans Hig... You
1 /|

Fonte: http://photos.google.com

4.5.1. PESSOAS

Retornando para a péagina inicial da aba albunsiirseg pela opcapessoas

Ao aciona-la, descortina-se um mosaico com o rdasopessoas presentes nas imagens
enviadas para o servico. Ha a seguinte aparemardniga: primeiramente, aparecem as
pessoas que tiveram seus nomes identificados, slagoelas ainda nao identificadas.
Intuimos que a ordenacado seja pela quantidade dgeims em que cada pessoa esta
presente. Inicialmente, pensamos na possibilidadipud a presenca das pessoas em um
maior espaco temporal daria preferéncia para seréndas, mas a segunda e a terceira
posicdes sao ocupadas por pessoas com, respeciteardeis e quinze anos, ambas
com um grande volume de imagens (praticamente desdscimento) na biblioteca do

servico, portanto a relacéo tende a priorizar atgade de imagens.
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Figura 42 - Moisaco de faces da seBa@gsoas
<  People

Fonte: http://photos.google.com

O menumais opcoeS esta presente no canto superior direito e gesa@sintes
opcoes:

Figura 43 - Moisaco de faces da seP&ssoas

Show & hide people
Help

Send feedback
Fonte: http://photos.google.com

Ao selecionar a opgaexibir e ocultar pessod$ somos levados a um mosaico
semelhante ao anterior, em que € possivel seledjaés pessoas queremos esconder.
O carater da escolha ¢ ilustrado através do icenexdolho e o de um olho com uma
diagonal atravessando-o, além do esmaecimentondEgens selecionadas para serem
ocultas. No aplicativo para dispositivos moveigjnica distincdo € pela auséncia do
icone nas faces néo ocultas e o tamanho do icaaadq exibido).

53 Tradugdo do Google para More options.
5 Traducgdo do Google para Show & hide people.
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Figura 44 - Demonstracdo da secéo de ocultacaaces.f

Fonte: hp://photos.google.cm

O reconhecimento facial, apesar de néao ser perteivastante eficiente e capaz

de reconhecer e de identificar a mesma pessoajéatrde décadas. No exemplo
subsequente, verificam-se imagensldeé Guilhermem 2002, 2013 e 2015, quando
tinha, respectivamente dois, treze e quinze anegriguou-se inicialmente o que
parecia um erro do software em 2013: aparentemenpersonagem foi identificado
erroneamente com a foto de um bebé, mas uma andiligeiosa levou a perceber a

presenca de uma foto na estante (detalhe em axuljjue esta a personagem em

questao.

Figura 45 - Resultado da busca por pessoas.

<« Q. José Guilherme

Aug 29, 2002

3 Q,  José Guilherme

Apr 27,2013 -

Fonte: http://photos.google.c‘brﬁ

74



Figura 46 - Resultado da busca por pessoas.

[ Q,  José Guilherme

Mar 11 v Dec 31, 2015 ~ Dec 30, 2015 v

Fonte: http://photos.google.com

Na sequéncia, destacamos um detalhe da foto deevsete de abril de 2013.

Figura 47 - Detalhe do reconhecimento de face.

B ™y

Fonte: http://photos.google.com

Portanto, o reconhecimento facial atua inclusiveresqorgdes inseridas em

outras imagens, e em alguns casos, também sobteasst

Figura 48 - Identificacdo de faces em objetos imauios.

Fonte: http://photos.google.com

A correlacdo entre faces de uma mesma pessoa emerdds épocas nédo é
perfeita, especialmente em bebés e em pessoascemsa0s (como 6culos). Trata-se

de um dos recursos no qual reparamos aprimorantg#de o inicio da pesquisa -
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especialmente com a insercdo do vid8es crescem tdo rapidy cujo sistema
identifica que inUmeras imagens datadas em umdmetango (em nossos testes, mais
de um ano) pertencem a mesma crianga e cria uno g@®ente com imagens desta
crianca. Ademais, sempre € seguida a ordem cracaldgs objetos com a intencao de
criar uma recordacao do crescimento da pessoa.

Ao navegar entre diferentes faces, se selecionanmasu um conjunto de itens,
pode-se remover a associacdo através de opcOeemoMnais opcbeso que sO esta
presente se navegarmos por entre os menus, attav@buns, de pessoas e da pessoa
escolhida. Por fim, pesquisar 0 nome da pesso#fagss mesmas imagens, mas nao

dé a possibilidade de remover a associagdo ao nome.

Figura 49 - Menu contextual de pesquisa.

Remove results
Edit date & time
Download
i
Fonte: http://photos.google.com

4.5.2. LUGARES

Ao retornar para a pagina inicial da adhuns seguimos na opcaaigares que
apresenta um mosaico com imagens dos locais idawelifs, aparentemente por ordem
decrescente da quantidade de imagens disponiveaddeum.

5 Traducgdo do Google para They grow so fast.
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Figura 50 - Interface da secBogares

< Places

i
Gramado San Francisco Florlandpalis

Fonte: http://photos.google.com

O botdo Mais opcbes(trés circulos preenchidos e alinhados verticate)en
disponibiliza somente as opco&sida e Enviar FeedbackSe selecionarmos algum dos
locais e, em seguida, algumas das fotos, o compenrt® do botdo muda e ele mostra
as opcoeg&ditar data e hora

Ao selecionar qualquer uma das imagens, constat@ueso resultado é o
mesmo que ao realizar uma busca digitando o nomdodalidades ou utilizando as
sugestdes feitas pelo servico, ao clicar na caxaxto de busca.

Figura 51 - Resultado da busca pagares

< Q,  Porto Alegre X

Yesterday

\)

P TR vl e TS 1Y TR

AR 17 TR IS BRI
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Ao selecionar imagens, recebemos 0 mesmo menuiGupeesente na aba

Fotos

Figura 52 - Barra identificando a selecdo de imagen
X 1 selected < + ®§ :
Fonte: http://photos.google.com

N&ao conseguimos identificar como o sistema atriblocal para o conjunto de
fotos. Enquanto que alguns dos arquivos enviadgsyiam dados de GPS - o que
possibilitaria a leitura e a interpretacdo de dadudicado a localizacdo da producao
das imagens - outros ndo possuiam tais informag@etentativa de geolocalizar
imagens sem informacdes de GPS pontua o servical@feeta a maior quantidade de
erros, como ao associar essas imagens com a Hslov@das as cinco imagens
possuem em seus arquivos homes semelhantes, etttneésn todas com esses nomes
foram categorizadas como feitas na Eslovénia, earttrapartida, foram capturadas em
Capéao da Canoa. O que leva o software a fazeissalcecdo? Seria a paisagem no

fundo da segunda foto?

Figura 53 - Evidenciacao da identificaca equivoadeléocalizacéo.

“ Q. siovenia X

Fab 9, 201 - & Febs 20m v Fab 7, 2011 - Jan 27, 20M1

B

Fonte: http://photos.google.com

4.5.3. COISAS

Retornando para a péagina inicial da &launse seguindo para a classificagéo
coisas mais uma vez somos apresentados a um mosaiotagemns com descricdes. No
caso, classificaram-se 120 categorizacbes - a ,sabecertos, praias, céu, carros,
aniversarios, danca, selfies, pér-do-sol, arramhe,c passaros, montanhas, pontes,
cachorros, navios, cerveja, castelos, estatuasispapenhascos, natagdo, torres,
catedrais, comidas, capturas de tela, avides, $fjoatdios, lagos, casamento,
monumentos, florestas, cascatas, névoa, teatrocahussaldo de danca, museu,
bicicletas, dunas, navios, flores, igrejas, Hallemeselva, bar, pier, barcos, vidro, trens,

patinacdo no gelo, cozinhando, palécios, cavatpsgrés, bondes, parques recreativos,
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recifes, ruinas, cavernas, fogos de artificio,aza$, pascoa, patos, vinhos, lua, gatos,
Onibus, tartarugas, fazendas, galerias de arteesskartes marciais, canions, bombeiros,
zooldgicos, estadios, piscina, ténis (esporte)icdgteros, corrida, esqui, surfe,
pinguins, canoas, cozimento, nebulosas, rodas tgiglamparques, desertos, farois,
borboletas, iates, caminhadas, fabricas, foguetzsjernas, graduacgdo, fogos,
piqueniques, palhacos, pantanos, escalada, crospdanheiras de hidromassagem, dia
de Sao Patricio, teatro de Opera, dia dos namaqarada@ques, tratores, Operas, velas,
snorkel, acdo de gracas, templos, quadros branogses de tabuleiro, escaladas,

tempestades e xadPéz

Figura 54 - Mosaico de apresentacdo da seg&as
<  Things

Skylines

Fonte: http://photos.google.com

Ao selecionar uma das categorias, torna-se possseelher individualmente os
itens mostrados. Disponibiliza-se uma opc¢éao ditereao apertar o botddais opcdes
por sua vezRemover resultadagtira a vinculacdo do objeto a categoria, assimaa

opcaoPessoasomente € possivel acessar se navegando atra/éeedas; ja pesquisar

%6 Traducdo nossa para Concerts, beaches, skypudslay, dancing, selfies, sunset, skyscapperdsbi
skylines, mountains, bridges, dogs, boats, beestlesa statues, christmas, cliffs, swimming, towers
cathedrals, food, screenshots, airplanes, nigtgclulanch, lakes, wedding, monuments, forests,
waterfalls, fog, musical theatre, ballroom dancimguseum, bikes, dunes, ships, flowers, church,
halloween, jungle, bar, piers, sailboats, staintabgy trains, ice skating, cooking, palaces, horses
aquarium, cable car, playgrounds, reefs, ruinsesafireworks, posters, easter, ducks, wine, moats,
buses, turtles, farms, art gallery, skateboardstiaharts, canyons, fire department, zoo, stadiyvasl,
tennis, helicopters, runnning, skiing, surfingrstg@enguins, canoes, baking, nebulas, ferris wipaeks,
deserts, lighthouse, butterflies, yatchs, hikirgtdry, rockets, caving, graduation, fires, pichiziewns,
swamps, climbing, crocodiles, hot tubs, saint pkiiday, opera house, valentine's day, kayakspns
opera, sailing, snorkeling, thanksgiving, templeiteboards, board games, rock climbing, storms e
chess.
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por uma das categorizacdes resulta no mesmo corgentens, mas nao ha a opcao de

Remover resultados
454, VI'DEOS, COLAGENS, ANIMAC}OES E FILMES

As opcoes Videos Colagens Animacdes e Filmes agregam os itens
correspondentes. Notamos que, nas opGQiagense Animacdes, hd o simbolo de +,
gue leva diretamente a selecdo de itens e permgtermvas montagens e animacgodes.
No que se refere a distingdo entre videos e filoegrimeiros conglobam imagens em
movimento captadas pelo usuario, enquanto quelmgsisdo montagens em video
realizadas pelo - ou através do - sistema. Papg@o&ilmes a interface web sinaliza
um aviso em que notifica ser necessério acessapt@io através do aplicativo para

dispositivos méveis.

Figura 55 - Secafiimessem contetdo, acessado via web.

& Q.  Movies X

Tell more of your story

Get the app to make movies with photos, videos &
your choice of music

Fonte: http://photos.google.com

Caso ja existam itens, eles sédo descortinados pégitaa:

Figura 56 - Secafilmescom conteudo, acessado via web.

<« . Filmes X

29 de agode 2015 - 1:12
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Fonte: http://photos.google.com

Através do aplicativo, € possivel selecionar abéeenta fotografias ou videos

para criar um filme.

Figura 57 - Interface para a selecéo de contet@asiacdo de filmes no aplicativo para
o sistema I0S.

eeccoTIM 4G 09:33

X Create movie

Select up to 50 photos & videos

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir dafate do aplicativo Google Fotos para 10S

Ao passar para 0 proximo grupo de itens, na/lbans aparecem os albuns
tradicionais. Enfatiza-se que os albuns ja sugsnmo servico sdo bastante ricos, com

nomes de diferentes lugares e mapas sugerindolustra¢édo dos deslocamentos.
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Figura 58 - Composicao realizada pelo sistemaymaralbum de viagem no aplicativo

para o sistema IOS.
<« <

Curitiba 2016

Centro
State of Parana
.9
e
\,_f) 7
4
0

e

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir defate do aplicativo Google Fotos para I0S

E possivel editar quaisquer albuns, inclusive dsigimente propostos pelo
servico. Dentre as possibilidades, pode-se modif@aordem das imagens, as
nomeacdes de locais, a inser¢cdo de mapas, osstindocomentérios, além de criar
outros albuns, sem depender das sugestdes preserdssistente, permitindo adicionar
0s mesmos elementos daqueles automaticos. Ao a®ecitens dentro de albuns,
temos praticamente as mesmas opcdes no menu superascidas da possibilidade de
remover do album

Em quaisquer das sessfes do servico, € possivebabtens disponiveis. Ao
enviar o comando, a imagem (ou o video) carregacoso do maior espaco possivel
no navegador. Os menus e os icones ficam ocultas r@bvimentacao do cursor. Como
opcdes disponiveis, citam-se: voltar, compatrtilleglifar, zoom, informagfes, enviar

para a lixeira e mais opgoes.

Figura 59 - Barra de selecéo de ferramentas noadiptd para o sistema 10S.

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir dafate do aplicativo Google Fotos para I0S

As opcdes de retornar e de compartilhamento saatigdé as ja descritas

anteriormente.
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No menu edigdo, constam trés paineis: ajustesdsgdiltros e rotacao.

Figura 60 - Composicao a partir de recortes dafate de edicdo de imagens do
aplicativo para o sistema IOS.

1 Saturn Mimas Rhea

Fonte: Capturas realizadas pelo autor a partimetaces do aplicativ oI Fotos para
I0S

Em ajustes basicos, possibilita-se acionar o bdi@ito, que executa as
mudancas possiveis no painel que o servico julganse&s mais adequadas. Todas
podem ser modificadas manualmente, antes ou degmisplicacdo dos ajustes
automaticos, e seriam: luz, copop e vinheta. Depois de realizadas quaisquer
modificacées, o botdDesfazer Edic6éése evidencia, a fim de reestabelecer os valores
para os originais.

No painel Filtros de CorP8 existem alguns ajustes predeterminados -
popularmente conhecidos como filtros. E possivestaj somente a intensidade da
aplicacdo de cada filtro. No dltimo painel (o quedifica a rotacdo da imagem),
consegue-se definir a propor¢cdo da imagem (altuergura) em seis ajustes: Livre,
Original, Quadrado, 16:9, 4:3 e 3:2. Quanto a agiid, é possivel realizar ajustes de
até 45° em qualquer direcdo, além de giros der@0Semtido anti-horario. Também ha
uma opc¢ao para reiniciar as configuracdes, e paita executar ajustes automaticos.

Apés a realizacdo das mudancas, pode-se promovarcomparacao do tipo
antes e depojspressionando o botdo esquerdo do mouse sobreageim Também
existe a opcao de retirar todas as modificacbedindézar a edicdo, de salvar uma
cOpia da imagem (mantendo a original), de copiac@a¥iguracdes de ajusteda

imagem e de aplicar configuracbes@piadas

5" Tradugdo do Google para Reset.
%8 Traducdo do Google para Color effects.
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Figura 61 - Menu contextual de edicdo de imagereptioativo para o sistema IOS.

Save copy

Copy edits

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir dafate do aplicativo Google Fotos para I0S

4.6. INFORMACOES DO ITEM

Retornando para a interface de exibicdo do itetngtéo Informacaopermite
adicionar uma descricdo para o item, visualizaormbgdes técnicas da camera e o
nome original do arquivo, modificar a data assaxiah arquivo e visualizar as

informacdes de geolocalizacéo.

Figura 62 - Interface de informacdes de objeto.

Info X
Det
m Jun7

ester BDZF

IMG_0498.JPG
B 22MP 3024 x4032 2.1 MB
,gs, iPhone‘b_sf .

[ aa L4 4. 1amm 1ol
° Porto Alegre - RS

05, 51229
AV Loureira da -
S

2

CIDADE BAIXA

MENIND DEUS & “

Fonte: http://photos.googfe.cém
Em uma imagem modificada, ao clicar no badtais opcéesséo oferecidas as
acOes deApresentacdo de slid¥s Fazer o downloadFazer o download da foto

original, Girar, Adicionar ao albume Adicionar ao album compartilhadoCaso a

%9 Esta opcéo ndo estava presente em nossa incursdjeto em 2016, mas esta presente na atualizagdo
realizada em 2017.
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imagem nao tenha sido modificada, ndo se visualisagunda opc¢éo. Verificando as
opcdes do menu expandido, na pagina inicial, aL@émamostra as imagens enviadas

para a lixeira com um aviso de seu descarte ses8&st apos designadas como lixo.
4.7. CONFIGURACOES

Ao acessaConfiguracbesexistem poucos ajustes: o primeiro € o de opefm p
regimeAlta qualidadeou Original. As op¢des para adquirir armazenamento extra no
servico e paraecuperar espaco perdidgio conferidas somente se o usuario decidir por
Alta qualidade Ao recuperar espaco perdidoo sistema fard o processamento de
quaisquer imagens ainda ndo comprimidas, exclumdmor¢cdo de armazenamento
utilizada por elas do espaco total disponivel aus.

A seguir, observa-se um agrupamento de opcdesenddsr aoscards do
AssistenteNelas, pode-se ativar ou desativaracdes redescubra este diarotacdes
sugerida&. Na sequéncia, revelam-se opcbes para ativar satidar,agrupar faces
similarese remover geolocalizacéo de itens compartilhados lpd e um link para o
Registro de Atividadesem que se rednem 0s comentarios tecidos porirtescem
imagens compartilhadas. Anteriormente, havia umgopme mescla de imagens do
Google Drivé! com o Google Fotos — op¢do que foi removida.

Ao acessar o mesmo menu através do aplicativoeddam-se algumas opc¢oes
diferentes:Histérico de localizacbes do Googésta vinculado a um servico chamado
linha do temppem que a empresa mantém registros de todas asnergacoes do
usuario. O aplicativo do Google Fotos pode atuaractonte de dados, que por sua vez,
podem contribuir para melhorar a definicdo da iaegho em que as imagens foram
capturadas.

A opcaoGerenciar armazenamento no dispositmmpde ao usuario remover
todos os arquivos presentes no dispositivo e quesfao salvos no servigo. Dessa
forma, caso o usuério queira acessar tais objgtygra fazé-lo exclusivamente através

do aplicativo do Google Fotos, utilizando uma c@wegom o servidor.

60 Esta opcéo ndo estava presente em nossa incursdjeto em 2016, mas esta presente na atualizagdo
realizada em 2017.
61 Permite exibir imagens enviadas para o servigGaagle Drive na biblioteca do Google Fotos.
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4.8. DELIMITACAO TEMPORAL DAS OBSERVACOES

As descri¢des, capturas de imagens e escavacOestadaces do empirico
foram realizadas entre 0 ano de 2016 e os doiseposimeses de 2017. Por ser um
servico composto de um sistema on-line somado &vaas, a interfaces web e a
aplicativos locais, ndo ha indicativo de qual verdg@&ntre tais componentes esta em
funcionamento. Em suma, o0 servico passa por cdestamudancas - algumas
evidenciadas nesta nossa descricao. Temos conuleggoe, em poucos meses, serao
implementadas outras mudancas no Google Fotostamin, 0 que buscamos nesta
descricdo foi criar um registro do estado atuaimpéendo que sejam realizados 0s

movimentos de pesquisa e o0 tensionamento com orealg as propostas escolhidos.
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PARTE llI

5. A IMPACIENCIA DO CONCEITO DE NOVAS MIDIAS

Como vimos anteriormente, as imagens que o0s s@&bague trabalhamos nesta
pesquisa atuam sao aquelas que consideramos ctogoaf@as pessoais. Elas realizam
na contemporaneidade aquilo que diarios, fotoggafgressas, videos e outras midias
fazem em nossas vidas, como gatilhos de memonmo @vocadoras de lembrancas.
Ndo as chamamos simplesmente de midias digitacs mpetivo de que, por termos
acesso a elas através dos mais diversos termioaiayam-se uma presenca quase que
constante. Mas “o0 que significa para a nossa memgessoal quando as nossas
ferramentas e objetos para a producdo de memdidsrsam digitais?®2 (DIJCK,
2008, p. 369).

Somente ha a certeza de que é possivel recordad@eatamos diretamente em
contato com uma lembranca - até entdo, ela é serpet¢ncialidade. O mesmo ocorre
com objetos digitais: quando demandamos uma imE@do de um conjunto de
codigos que formam uma fotografia digital, somesdaberemos se a informacao sera
apresentada no momento em que as ferramentas gwoainiciarem o trabalho,
decodificando os dados e atualizando-os na intrfBarte da diferenciacdo entre os
slides que viamos em uma sala escura ou os allufafrente os arquivos digitais
que compdem os objetos desta pesquisa torna-senteastvidente ao convocarmos o
conceito de novas midias.

No decorrer de nossa pesquisa, deparamo-nos camtadisformulacbes para
tal, e algumas parecem tentar apagar as proposigesidias anteriores, como um
alerta que é sinalizado por Chun (2006), ao pemsanceito. Por isto o chamamos de
impaciente: as novas midias parecem estar constante sendo redefinidas e
atualizadas, cada pesquisador demonstra estar iobeh a formulagéo anterior.

Neste capitulo, tenciona-se construir 0 nosso tecdentro do escopo de
conceitos propostos, permeando alguns de seus poresee costurando ideias vizinhas
- como aremediacace asegunda era da midiamos termos de Bolter e Grusin (2000) e
de Poster (1995). Para tanto, exploramos as ideisoftware e do computador como

metameio capaz de simular quaisquer outros, e enéigtabelecemos 0 nosso

2 Tradugdo nossa para What does it mean for ouoparsnemory when our tools and objects for
producing memories become digital. (DIJCK, 2008369).
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entendimento do porqué consideramos novas midias soffwares como
audiovisualidadé$. A vista disso, todos os materiais inseridos stesia do Google
Fotos podem ser identificados como pertencentgggmstas de conceituacdo sobre
novas midias e, por contemplarem ww@rvico que utiliza um sistema distante da
maquina local, precisam necessariamente estar teolosca internet o que configura
uma caracteristica de semionipresenca, propostalefeaderemos no decorrer deste

capitulo.
5.1. NOVAS, VELHAS, NOVAS MIDIAS

“Todas as midias um dia ja foram novdsleciona Gitelman (2008, p. 1).
Apesar da declaragdo ndo ser necessariamente faga vista que todas as midias um
dia foram criadas e naquele momento foram as n@arasndo mundo - em Nnosso
contexto, tende-se a um erro bastante comum: p@snwmidias, entende-se como algo
virtual, um conceito que pode ser identificado dgums objetos midiaticos, assim
como todos nés, que em algum momento, fomos osnmoa@s seres humanos da Terra,
e nem por uma fracdo de segundo isso fez daoas humanos

O fardo de serem rotuladas devasja em seu nome nao é carregado devido a
cronicidade da existéncia. Ainda que a palavraraugideia de uma estrita relacao (ou
até necessidade) com um suporte tecnoldgico vistm@vancado, ele est4 presente no
termo Novas Midiasporque, de alguma forma, elas abarcam algo quiife@® das
midias anteriores. Quando tratadas como novidasi@wh, tendem a ocultar - ou até a
apagar - os tracos remanescentes das midias asgeigomo nas ponderagdes Fragoso
(2002), que aduz que

N&o é incomum que o mesmo movimento que atribulidade a meios
identificados com ‘tecnologias de ponta’ declaresadtos midias
preexistentes cuja impropriedade poderia ser retumiindependéncia de
solugdes técnicas ou representativas afinadas coraspecifico paradigma
de desenvolvimento tecnoldgico. (ibid. p.2).
Existem inimeras formulacbes para o que sdao assnmidias (LISTER;
DOVEY; GIDDINGS; GRAT; KELLY, 2009), e cada autondlui ou retira de sua
conceituacdo aquilo que julga necessério. Nestéut@apcontinuam alguns recortes,

transitando entre alguns autores para entenderma@gieo S80 as novas midias.

83 Realizamos uma aproximacéo do conceito de audialigdes no decorrer deste capitulo
54 Tradugdo nossa para all media were once new. (G, 2008, p. 1).
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Comecamos através da distincdo de que as novaasmid@o sdo simplesmente midias
digitais ou midias digitalizadas. (MANOVICH, 2008hun (2006) sugere que tenham
aspecto perturbador, pois ao carregar a expras®&s instigam o entendimento de
que as outras midias sejagihas ou mortas

Popularmente consumidas através de telas dinangledsdnicas, as novas
midias possuem, de acordo com o0 que ensina Mandgi@d2), descendéncia do
cinema - midia relativamente recente e que se gumaficomo uma das principais
responsaveis pela popularizacdo das imagens enmanio. Ainda que a proposta de
Manovich ndo seja universal (naturalmente ha déme@s sobre a génese das novas
midias), tornou-se nosso ponto de partida.

Nessa perspectiva, ecoamos a ideia Mirzoeff, qetuf@oque “a vida moderna
acontece na tel&® (1999, p. 1), seja ela uma tela como a dos cordptea - capaz de
reproduzir diferentes imagens com milhdes de csiresiltaneamente - a presente nas
salas de cinema - capaz de refletir a projecaontie sequéncia de imagens - ou a das
pinturas, que a partir da mistura de tintas, oateimba imagem fixa e imovel. Todas
contemplam algumas das possiveis variacfes deda@permitem a observancia de
visualidades, no entanto, é especificamente a idoepp tipo anunciado - as telas de
computadores - que Mirzoeff se referiu ao fazer decaracdo. Em seu livro, Uma
introducéo a cultura visual (1999), ele discutato e estarmos cada vez mais envoltos
pela captacéo e pela reproducdo de imagens, a sab@ensamento que se desenvolve
tanto a partir da (recente) possibilidade de comsprodutos culturais na tela de um
computador - constatacdo também defendida por Memo(2002) - como da
trivialidade do acesso ao processo de criacdo remleducao de imagens, através de
televisores, de cameras, de telefones celularesndma (ibid.).

Por conseguinte, “Trabalho e lazer concentram-sla @z mais em midias
visuais® (MIRZOEFF, 1999), tornando a “experiéncia humanaismvisual e
visualizada do que em qualquer outro momento dérta&®’ (ibid.). Portanto, a cultura
visual possui, por si'séim aspecto contemporaneo. Devido ao fato deaiidedo, o
desenvolvimento, a mercantilizacdo e a obsolesgaéncorrerem paralelamente, a
cultura visual contemporanea se retroalimenta ertquausca referéncias em produtos

culturais vizinhos, como sonoros, expressdes caipau escritas. Esse processo faz

65 Traducdo nossa para Modern life takes placaeast (MIRZOEFF 1999, p. 1).

66 Traducdo nossa para Work and leisure are iringdgssingle centered on visual media, from
computers do Digital Video discs.

67 Traducao nossa para Human experience is nowvisua and visualized than ever before.
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com que ela seja, ainda em seus pressupostos suma@satravessado e atravessador de
tantos outros da sociedade. Ele justifica a ligaljdendo que “a pés-modernidade” se
tornou possivel por conta da grande capacidadetilifealuo visual como meio para

troca de informacgdes. (ibid., p. 4).

Para alguns criticos, cultura visual € simplesméathistéria das imagens”
somada a uma nocgdo semiética de representacdoo(Briielly e Moxey
1994). [...] Para outros € um meio de criar umacsogia da cultura visual
gue pode estabelecer uma “teoria social do viqaliks, 1995). Esta forma
pensar parece relacionar-se com a ideia de queswalvipossui uma
independéncia artificial dos outros sentidos, o q@® condiz com a
realidade. Neste livro, cultura visual é tida camo conceito mais interativo,
concentrando no papel determinante da cultura lideatro da cultura
(geral) a qual pertence. Uma histéria da cultuisuali apontaria para os
momentos em que o visual é contestado, debatidaneformado como um
espaco de constante desafio da interacdo socédlrecdo de classes, género
e identidades. (MIRZOEFF, 1999, p%%)

Afiliamo-nos a Mirzoeff, ao voltar nosso olhar asvas midias presentes nas
telas dinamicas eletronicas. Hoje, grande part@dseas producdes pessoais sao criadas
e consumidas em telas dindmicas, nos Nnossos messsas tipos de computadores.
Esses produtos geralmente incluem fotografias eogidque atuam como registros de
momentos e posteriormente agem como a fagulhas@@epara a recordacdo de uma
memoria - conforme arguido no capitulo 7, quandcsedeolvemos nossas
aproximacdes a memadria humana.

Nosso entendimento e aproximagdo com os concegtaosidias sdo vinculados
as propostas de Kittler (1997; 1999; 2010), asssimacas evidenciadas por Galloway
(2012) e por Peters (2009), distanciando-nos dbsles culturais e dos estudos que
enfocam nas relagfes interpessoais com - e atdags midias. Todavia, ainda que
esse aspecto da comunicacdo ndo seja o0 cerne glaspe®s materiais empiricos sdo
confrontados a partir de um olhar sobre os prosessmunicacionais. Entende-se que €
viavel analisar as ferramentas comunicacionaista pl@ um pensamento tecnocultural,
sem a necessidade de atermos a influéncia dirdiee ses pessoas, mas como

integrantes da cultura.

%8 Traducdo nossa para: For some critics, visualiaulls simply “the history of images” handled with
semiotic notion of representation (Bryson et aR4:9xvi). This definition creates a body of matksa
vast that no one person or even department co@dawer the field. For others it is a means oating

a sociology of visual culture that will establish“social theory of visuality. (JENKS, 1995:1). This
approach seems open to the charge that the visugivén an artificial independence from the other
senses that has little bearing on real experidndhis volume, visual culture is used in a far mactive
sense, concentrating on the determining role afiali€ulture would highlight those moments where
visual is contested, debated and transformed amstantly challenging place of social interactiom a
definition in terms of class, gender, sexual amdatezed identities. (MIRZOEFF, 1999, p. 4).
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Ademais, ndo estamos realizando analises meranemeistas, ja que, em
consonancia com Bolter e Grusin (2000), “os uss&#o tao parte da tecnologia como
o software o é. Por esta razdo, podemos dizer jtecaologias midiaticas sdo agentes
em nossa cultura sem ficarmos presos as armadithaketerminismo tecnolégict
(BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 19). Portanto, nossa gderrecai sobre as visualidades
presentes nas novas midias, com interesse “nasiatidseles midiaticas, pensadas em
suas técnicas e estéticas, mas como substancadtdea” (FISCHER, 2013, p. 43).
Entendemos elas como processos midiaticos e pencsbtais produtos como meios
gue produzem processos comunicacionais.

Recorremos as proposicdes de Bolter e Grusin (200@)Luhan (1964),
Manovich (2002) e Chun (2006), Poster (1995) e IGae (2008) para subsidiar
algumas das principais conceituacdes deste cagtamstatamos que nossa trajetoria
se desenvolve de forma alinhada as ideias exppstasittler (1997; 1999; 2010) sobre
a forma de aproximagéo as midias. Iniciamos nassoainio pelas midias tradicionais
- ou que por contraste da definicdo dasasmidias como novas, ficam rotuladas como
velhasmidiag®.

Segundo o glossario produzido por Bolter e Grusim,sua obrd&Remediation
(2000), midia é “a rede formal, social e matermlpdaticas que geram uma logica pela
qual outras instancias se repetem ou sdo remediadaso fotografia, pelicula e
televisdo™. (ibid. p.273). No pressuposto da remediacio ateobre o qual versa a
obra em questéo - evidencia-se que a propostautioes coaduna com a célebre ideia
de McLuhan (1964) de que “o conteudo de qualquén meveiculo € sempre um outro
meio ou veiculo” (ibid. p.22), ou seja, conformenaslias sdo remediadas, tornam-se
parte integrante de midias posteriores. Isso audpergia elétrica, sugerindo que ela
seria 0 meio de diversas atividades que dela nemasgara existirem.

A proposta do autor canadense (bastante difundiéstwdada) corrobora a
conhecida (e polémica) afirmacéo de Kittler de tmesoftware n&o existe”. Kittler

% Traducdo nossa para: [...] uses are as much a p#hie dechnology as the software itself. For this
reason, we can say that media technologies aretsagemur culture without falling into the trap of
technological determinism. (BOLTER; GRUSIN, 200018).

0 Conforme argumenta Wendy Chun (2006), “Diferergeseu predecessor, o termo “nova midia” ndo é
acolhedor: retrata as outras midias como velhasmaas” (ibid. p.1) / tradugdo nossa para “Unlite i
predecessor, the term “new media” was not accomtimgdat portrayed other media as old or dead;

1 “The formal, social, and material network of piees that generates a logic by which additional
instances are repeated or remediated, such asgphpty, film, or television”. (BOLTER; GRUSIN,
2000, p. 273).
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(1997), ao analisar as novas midias, escava aslegfhde processos computacionais e
preconiza que todo o meio digital consiste numaémmé, numa atualizacdo da
virtualidade do codigo, constantemente se apreséntatravés de operacdes elétricas
(pequenas diferencas de tensdo) em materiais fisicaomo demonstramos ao tratar
das memoérias e dos arquivos computacionais. Ou p&ja Kittler (1997), o meio é a
eletricidade, e na logica de McLuhan, o softwacecéntetdo da eletricidade, o que nos
levaria a considerar que, aplicando-se o racioddeigenvolvido por Bolter e Grusin
(2000), tem-se o processamento de bits binarianoca reducdo da remediacdo de
midias fisicas.

Galloway (2012) faz uma interessante leitura e smtese dos pensamentos de
Kittler e McLuhan, para os quais, “midia signifieaguecimento. Eles definem midia
através da externalizagcdo do homem nos objétogbid. p.16). Concordamos com a
leitura dos autores, entretanto, enfatizamos aleséc de que, para nés, as midias
representam poténcia de lembranca. Arremata-seartr plo que ja vimos sobre
memorid* e lembranca, que a lembranca é a atualizacdortmivie uma porgdo da
memoria. Ainda que a midia seja a externalizac&lootieem nos objetos, ela 0 é com a
intencdo de atualizagdo da memodria em lembranga, ® entanto, ndo invalida a

posicdo de Galloway: lembranca e esquecimento swale uma depende da outra.
5.2. DEFINICAO DE NOVAS MIDIAS

Dentro das discussdes que versam sobre midiaaigjgista o que é chamado de
novas midias. Diferentemente de Flew (2008) e dedviah (2002), que propuseram
principios formais para a definicAo de novas midmsque desenvolveremos na
sequéncia) ou de Chun (2006), que busca, atraweprdpostas de outros estudiosos,
entender o que elas séo, Bolter e Grusin (2000jtke/K(2017), apesar de trabalharem
com tais materiais, ndo formalizam uma definicAauma formulacdo especifica para

identificd-las. Possivelmente, os autores encaramanmovas midias como simples

2 Segundo redige-se no Capitulo 5 e sustentado &y (2615, p. 92), as camadas aqui sao os difesente
niveis dos processos computacionais, que vao do bérel (préximo a linguagem binaria) ao mais alto
nivel (préximo as linguagens de programacdo querdedvidas com intencdo de serem semelhantes a
escrita humana).

73 “For Kittler and McLuhan alike, media mean hypomsise They define media via the externalization of
man into objects”. (GALLOWAY, 2012, p16)

12 Traducgéo nossa para: When new media objectsr@aged on computers, they originate in numerical
form. But many new media objects are converted franous forms of old media. (MANOVICH, 2002,
p.49).

74 Nos termos de qualgquer um dos autores que utitizam capitulo destinado ao assunto.
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midias digitais, distintas das velhas midias em.gfaELEUZE, 1999%. Dentre tantas
tentativas de conceituagdo das novas midias et@stesrebrucamo-nos sobre as teorias
de Manovich - viés adotado para o desenvolvimemistad pesquisa. Em seu livro,
Linguagem das Novas Midiaslabora uma cronologia pessoal de sua relacdoacom
computacéo, e a partir dai, estabelece relacdemaagdiversas midias com o software.
Aponta ainda cinco caracteristicas que acreditaestpresentes em um grande namero
de novas midias: possibilidade de representacaenman modularidade, automacao,
variabilidade e transcodificacdo. (MANOVICH, 200249). Esclarece ainda que a
presenca de tais caracteristicas (comentadas mafangamente nos paragrafos
seguintes) ndo sao condic@@ee qua norou leis estritas, mas tendéncias da cultura
contemporanea, portanto sua presenca nao é obiggatbexcludente para caracterizar
algo como pertencente as novas midias, dentrocpesie ideias do autor.

Ao falar de representacdo numeérica, Manovich (208&ye-se a possibilidade
de descrever formalmente o objeto da nova midiadessama fungcdo matematica e,
portanto, sendo passivel de manipulacdo por ahgosit “Quando novas midias sao
criadas em computadores, elas originam em formarigan Mas muitos destes objetos
sdo convertidos a partir de velhas midias{MANOVICH, 2002, p. 49). Logo, um
objeto pode ser representado digitalmente atraeéanubstragens numéricas feitas a
partir das midias fisicas gerando dados capazeerdaterpretados pelo computador,
mas isso nao faz do objeto uma nova midia em sieste uma midia digitalizada.

Atualmente, a conversdo de um objeto fisico - t¢arstico de uma velha
midia’’ para uma nova midia - ocorre praticamente simedtarente ao momento em
que é digitalizado, mas ndo necessariamente todo®bgetos em que ocorre a
amostragem, que sdo salvos em bytes, possuemras dat caracteristicas propostas
para as novas midias, de acordo com o que asséhera(2006). Por modularidade,
denomina-se a possibilidade de dividir os diversbgtos que compdem uma nova
midia sem que eles percam suas caracteristicascesseEm um site da internet, tem-
se a possibilidade de acessar as imagens indivieéndd, mas o objetpagina da
internetsintetiza o conjunto de imagens, de textos e t®@®objetos com a formatacao

definida pelo documento agregador. Explicita-sel@ia necessidade da presenca deste

S Conforme desenvolvemos, ao tratarmos das idei@edgson, no capitulo 7 em que sdo abrodadas as
guestdes da memoria humana.

¢ Tradugdo nossa para: When new media objects eagedr on computers, they originate in numerical
form. But many new media objects are converted franous forms of old media. (MANOVICH, 2002,

p. 49).

"7 Expressdo usada com o sentido de "oposta as nou&ss".
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documento agregador e da possibilidade de acesstasa as partes: se faltar um dos
modulos de um software, este s@réapaz de funcionar (MANOVICH, 2002, p. 52).
Ao acessar um site da internet em que uma imag&mneksponivel, o resultado que é
apresentado difere do esperado, tornando-se umtoobjstinto do inicialmente
pretendido.

Destarte, a apresentacdo das caracteristicas sdgoelem por um motivo: a
possibilidade de representacdo numérica e a mddadier sdo premissas para a
possibilidade de automacéo, de variabilidade eratestodificacdo. Por automacao o
autor explica que é a possibilidade de removercassidade de trabalho humano da
criacdo do objeto (ibid. p.53). Um exemplo ocor@ desenvolver deste texto: na
medida em que pressionamos as teclas, o softwgmodessamento de texto verifica se
as sequéncias de letras pressionadas estdo psesenten banco de dados; considera-
se entdo como premissa que, se este for o casoyailas e foram inseridas
corretamente. O software tenta suprir a necessidEdegue uma pessoa confira
individualmente cada palavra, apesar de que isgtadaz com que 0 autor as revise
inimeras vezéd

Assim, se uma das combinag0des inseridas ndo coadlizlguma das previsoes,
surge um aviso: talvez tenha ocorrido alguma c@ufes tentando adiantar a solugéo, o
programa verifica possiveis combinacfes semelhamtas sugere para o digitador.
Dependendo da verséo utilizada - e do erro cometmgoftware pode concluir, com
maior afinco, que foi unpequenoerro e corrigi-lo automaticamente, poupando o
usuario da necessidade de interromper seu proeesgmassar 0 ocorrido. O processo
de automacdo pode ocorrer em diversos niveis. @@redado é simples, pois o
idioma é ligeiramente preciso e fechado, e as padamdo variam de acordo com a
regido do pais em que estamos - pelo menos, namhibo formal.

Outro exemplo que pode ser retirado do cotidianas(que carrega maior
complexidade) é a capacidade de as atuais canwoagdficas reconhecerem a face
dos sujeitos fotografados, priorizando os ajuséefodo e a luminosidade em tais areas.
Ainda que o rosto das pessoas geralmente siga driigoédois olhos, um nariz e uma
boca), as variacdes existentes em cada um desssssdo muito grandes, e para seu

reconhecimento, € necessario um processamentofdanacdes mais complexo que o

® Talvez até mais vezes do que o normal, dados astaes erros cometidos pelo programa,
principalmente em um idioma como 0 nosso, que n&onativo do programa. O Microsoft Word é
desenvolvido em inglés e depdiscalizadg adaptado para diferentes regides, cada uma c@m su
linguagem.
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simples reconhecimento de uma sequéncia de insegde comparacées com um
banco de dados.

A préxima caracteristica tange a variabilidade raci@ristica que se torna
possivel gracas a modularidade e, em partes, enagém. O tipo de interacdo do objeto
com o usuario pode permitir que parte de seu cdotesgja criado e inserido pelo
usuario, modificando o objeto, marcando sua preseete ou ajustando-o de acordo
com suas necessidades. O exemplo anterior do hamiento de uma camera
fotografica e sua capacidade de reconhecimentaads # valido para dita caracteristica
também. No caso, o software precisa reconhececest® grau, o significado do que é
inserido pelo usuério e analisado pelo progransmagjustando-se para tais situacoes:
a face de um gato também possui as caracteristieasionadas existentes nas de uma
pessoa, mas para fotografa-lo, recomendam-se sjdistentos, pois ndo somente gatos
sdo mais rapidos que pessoas, mas suas tonalidaussm sao.

A variabilidade abrange uma das principais carestieas dos produtos das
novas midias mais recentes, posto que permite gda asuario receba resultados

distintos, mesmo que baseados em informacdes dieades. Outrossim,

O principio da variabilidade também exemplifica egrhistoricamente, as
mudancas nas tecnologias midiaticas estdo relatagnaom as mudancas
sociais. Se a légica da velha midia correspondégicd da sociedade
industrial de consumo em massa, a légica das novdiss esti para a da
sociedade pés-industrial que valoriza individualielsobre conformisnid
(MANOVICH, 2002, p. 60).

Quanto a ultima caracteristica apontada por Mahovia transcodificacdo -
refere-se a possibilidade de o computador transforos objetos midiaticos em
diferentes idiomas e formas, algumas das quaiadedt para a interpretacdo humana, e
outras, para 0 armazenamento e a interpretacdo uwtacmmal (ibid. p. 63), uma
caracteristica que €& tradicional de objetos e déornracdes processados
computacionalmente.

Conforme o que expomos em Petry (2015), depreensigom os computadores
funcionam através do processamento de informagteadiferentes niveis e linguagens,
e para que se possa perpassar de um nivel ou ddingnagem para outro(a), €
necessaria a transcodificacdo. A grande maioriaudodrios € incapaz de entender os

™ Traducdo nossa para: The principle of variabiilyo exemplifies how, historically, the changes in
media technologies are correlated with changesdb&l change. If the logic of old media correspand
to the logic of industrial mass society, the logimew media fits the logic of the post-industsakiety
which values individuality over conformity.
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dadoscrus alimentados por um software para a sua centrptamessamento, mas apos
inimeras transcodificacdes, desvelam-se tais dagdesalmente através de uma
interface visual. Essa possibilidade de traducée eepresentacdo dos dados inseridos
através de interfaces graficas ndo somente é opegrumite a existéncia das novas
midias, mas também a popularizacdo dos computagm@esoais, conforme nossas
ponderacoes.

Chun (2006), que também atenta para a modularidadauncionamento do
computador, enfatiza que mesmo que a computacaessegncial as novas midias, ela
nao implica que tudo que seja produzido em um ctawlon seja necessariamente uma
nova midia (ibid. p. 2): dados por si s6, ou serpretados erroneamente, ndo sao
necessariamente objetos midiaticos.

Na tentativa de elucidar a distincdo entre midgitali midia digitalizada e
novas midias, fundamentou-se uma breve definicdcada um dos termos, como se
presentes em um glosséario. Ndo temos a intenc@oi@lsejam reduzidas a proposta a
seguir, mas sim de evidenciar como uma midia digitadigitalizada pode ndo ser uma
nova midia. Conforme vimos anteriormente, um amjudigital é, na realidade, um
conjunto de informac¢des reduzido e armazenado enmsigtema binario. Também
desvendamos que héa diferentes possibilidades d#icegdo e de decodificacao,
empregando-se como exemplo os caracteres do teeladosistemas ASCIl e UTF-8
(como se pode consultar no Capitulo 5).

O mesmo ocorre em inumeros tipos de arquivos @gitAo passar uma
fotografia impressa através de uma maquina digitdéira, pode-se solicitar que ela
faca as amostragens da imagem em inumeros formasesformos capazes, pedir que 0
faca em um formato proprio, s6 nosso. Se este f@1so, se 0 nosso computador salvar
as amostragens da imagem impressa de uma fornes ariada por nés, e esquecermos
ou perdermos a metodologia de interpretacdo defdedss, a imagem estard ali,
amostrada digitalmente, sera sim uma midia digéddk, mas ndo necessariamente uma
midia digital.

Entdo, poderiamos solicitar ao computador que pregg aqueles dados
conforme outras codificagbes e, dependendo de irasmeariaveis, obter como
resultado outras midias digitais, mas ndo necessante correspondente a nossa
imagem original. Acreditamos que o que distinguaumnidia digitalizada e uma midia

digital para as novas midias é a possibilidadenteracdo com outros arquivos e de
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reconfiguragdo. Uma nova midia € uma midia digikalode surgir de uma midia
digitalizada, mas ndo necessariamente pode sedeoada nova midia.

Dada a natureza flexivel dos conceitos de novasamigue adotamos e do
sentido para o qual a pesquisa se desenvolveagegitara as acdes dos softwares sobre
0S materiais e ndo necessariamente para a natleérs tais distingdes brilham nos
momentos inesperados, naqueles em que ocorrem eo® exemplo, citam-se as
situacbes em que ha perda da capacidade de itéerpeedados de qualquer um dos
arquivos, reduzindo uma nova midia em um conjuetalablos ininteligivel para nos e
nossos softwares. Nesse ponto, 0 arquivo computagi@assa a ser incapaz de mostrar
relagéo direta com seu conteudo anterior. Ele @odgornar ao status de nova midia a
partir de manipulacdes, mas, nesse instante, sara&anjunto de dados que nao

necessariamente representa uma midia digital.
5.3. NOVAS MIDIAS E CONECTIVIDADE

O que define efetivamente uma nova midia ndo @m@otwgia de sua criacdo e
de sua utilizacdo, e certamente seu conceito diyelegpendendo do autor adotado para
o embasamento. Por exemplo, Flew (2008) sugereimpaenova midia ndo so € aquela
que respeita proposicdes feitas por ele (e qubastante semelhantes as de Manovich,
como veremos a seguir), mas que também impde guposkua como caracteristica

uma conexao com redes de transmissao de dados:

» Manipulavel: informacao digital é faciimente mod#vel e adaptavel
em todos os estados: criagdo, armazenamento, @ nesp

» Conectavel: informacao digital pode ser comparti¢he trocada entre
um grande nimero de usuarios simultaneamente e distancias
enormes.

» Densa: grandes quantidades de informacdes digitaiem ser salvas
em pequenos espacos fisicos (ex: discos flash UBBM redes de
servidores.

» Comprimivel: a quantidade de espago que uma infgimaligital
ocupa em qualquer rede pode ser reduzida dramaitenatravés
da compresséo e descompressdo conforme a necedSiflRidEW,
2008, p. 3).

80 Traducdo nossa para manipulable: digital inforamats easily changeable and adaptable at all stzfges
creation, storage, delivery, and use / networkadigital information can be shared and exchanged
between large numbers of users simultaneously, samdss enormous distances. / dense: very large
amounts of digital information can be stored in Brpaysical spaces (e.g. USB flash discs) or on
network servers / compressible: the amount of dap#uat digital information takes up on any netkor
can be reduced dramatically through compressiahdasompressed when needed. (FLEW, 2008, p. 3).
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A afirmacdo de que “novas midias também podem sesgulas como midias
digitais™®! (ibid. p. 3), que afirma serem “[...] formas dentaido midiatico que
integram informacdes, texto, som e imagens de toddgpos; gravadas em um formato
digital; e sdo constantemente distribuidas atraeésedes® (ibid. p.3-4) vai contra o
gue Manovich arguiu, uma vez que nao sé novas midia sdo somente velhas midias
digitalizadas, mas nem toda nova midia precisassacemente ter como caracteristica
ou necessidade a comunicacdo em rede. Chun (2j0@B) @ esclarecer a confusao feita
por Flew (2008), ao mencionar que a conexao viagegta presente na grande maioria
das midias contemporaneas, embora isso ndo traga consequéncia que somente
sejam novas midias aquelas que possuam tal casticter

Segundo Flew (2008), sua proposta de novas médit#s relacionada com a
capacidade de distribuicdo através de conexdee@®s,re € a partir dai que diverge de
Manovich e comeca a se mostrar interessante pasanmesquisa. A capacidade de
estabelecer conexdo com uma grande rede possibiitsideravel aumento na
vulnerabilidade dos dados. Isso ocorre em razaopdasibilidades de interferéncia
externa, como ataques, virus. Atualmente, trabalar novas midias tende - ainda que
em nivel minoritario - obrigatoriamente a considexs caracteristicas dstar on-line
haja vista que, nos dizeres de McChesney (2013), f#a internet ha muito deixou de
ser opcionaf?,

Porém, se uma conexao com a rede consiste em peepasa que possamos
definir 0 que pertencente as novas midias, issoedada a consideracdo de diversos
tipos de documentos digitais, tais como arquivosedeolvidos em processadores de
textos e imagens de computacéo grafica como ognode midia, ndo encaixando-se
nem nadradicionais velhas midia§oois necessitam da computacdo) e também ainda
nao seriam - nos termos de Flew (2008) - novasasigior ndo possuirem em sua
natureza a necessidade de uma conexao com rettassiaisséo de dados.

Atribuimos o motivo da proposta feita pelo autar,analisarmos alguns dos
principais trabalhos utilizados como base para cudextualizacdo e conceituacao:
nesta lista, elencam-se Castells (1996; 1998; 20lénkins (2008), Lash (2002),
Livingstone & Leah (2005), Poster (1990; 1995; 2081Terranova (2004). Apés a

81 Tradugdo nossa para New Media can also be thadigistdigital media. (FLEW, 2008, p. 3).

82 Tradugdo nossa para [...] forms of media conteat tombine and integrate data, text, sound, and
images of all kinds; are stored in digital forma#sid are increasingly distributed through networks.
(FLEW, 2008, p. 3-4).

83 Tradugdo nossa para [...] the internet has longesstmpped being optional.
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revisdo bibliografica, apuramos que todos os asitab@rcam como parte relevante de
suas investigagdes e de suas pesquisas o teemetlgéncia da internet na sociedade

Também constatamos que referidos estudos tém cooooof periodo em que a
presenca de computadores e de softwares ndo edifuédida, e a internet ainda era
um misto de promessa revolucionéria e poténciecofiprovada. E compreensivel que,
com essas fundamentacoes, o olhar de Flew (20018} & voltado principalmente para
novas midias on-line, o que pode té-lo induzidesqueceide um grande periodo das
novas midias - quando todas ainda eram completandestigadas de redes.

O discernimento de que existem novas midias off-Bnon-line € importante
para 0 nosso raciocinio: a partir do exposto, rédemos considerar a ideia de que a
existéncia das novas midias possui como premissaexao em rede. Ainda que nossa
proposta de recorte inicial para os materiais dogsrseja daquelas midias que
abrangem tal caracteristica, a conectividade, @eaérdefinidora das novas midias.

Para resolver o impasse, convidamos a adotar a ®hlicitada por Poster
(1996) que - semelhantemente a tantos outros,edelets Jenkins (2008) - sugere que, a
partir do surgimento de grandes redes computacoeada internet, os processos
comunicacionais transformaram-se. O tradicional elmde transmissao unidirecional
em massa, em que ha um nimero reduzido de grandssoees e muitos receptores
passivos, teve de compartilhar (e enfrentar) umetaotbidirecional e decentralizado
de midias, tal qual a internet”. (POSTER, 199519). O tedrico categoriza o periodo
comosegunda era da mididD pressuposto soma-se ao pensamento de que @ nov
midias j& existiam previamente ao desenvolvimerit@docao do proposto modelo e ao
entendimento de que, assim como as velhas midegstaadm-se (ou ainda estdo se
adaptando), as novas também o fizeram. Mais dsgjieviver a um novo modelo, as
novas midias o impulsionaram.

Entendemos que devido a natureza programavel, Ienadue computacional
delas, a segunda era das midias, para Poster (168%)u-se possivel, e que sem a
existéncia delas, a adocao de tais praticas demndisacdo e de producdo de conteudo
que foram/estdo sendo implementadas seriam inet@steou pelo menos radicalmente
distintas. Temos, portanto, que um servico comooogle Fotos somente pode ser
criado por conta do desenvolvimento das novas Bjidias como podemos caracterizar
os dados confiados a ele?

Ao enviar imagens para o sistema do Google Fowmslepos o controle sobre

como esses dados sdo manipulados pelos aplicapetiss softwares e pelo servigco
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(CHUN, 2011). Até mesmo se existisse uma posséilkd de entendimento do
funcionamento nas instancias locais, é inegavel gusistema do Google Fotos
simboliza uma caixa preta flusseriana, por secargjavel. No entanto, isso nao impede
de fazermos inferéncias, a partir do que a interfpermite e das operacdes que
realizamos para tentar forgar o servigo a evidersgas tropecos.

Enquanto uma imagem digitalizada n&o configura sesg&amente uma nova
midia, podemos identificar que as visualidades iadat ao servico definitivamente
sdo. Primeiramente, a op¢ido de armazenamenftarualidadé* explicita a acdo de
transcodificacdo dos dados. Mesmo para 0s usudues optarem pela opcdo de
gualidadeoriginal, identificamos que diversas conversdes dos ddnseslizadas para
a exibicdo em diferentes dispositivos, cada quah con tamanho de tela dinamica
distinta. O mesmo ocorre em outros servigcos conuiri-IFacebook e Instagram. Isto €,
entretanto, parte da construcdo da pagina, dddneeem que as imagens técnicas sao
apresentadas.

O principio da modularidade traz a verdadeira dgimde uma nova midia para
os dados enviados ao servico. Segundo descreverteyfoamente, é possivel realizar
edicdes tanto na interface web como no aplicativoGeogle Fotos. Sao oferecidas
opcoes de filtros e também de ajuste de algunsnedrds como iluminagéo, cpop -
um conjunto de ajustes que auxilia a edicdo a taanamagem mais atraente para os
padrbes atuais. A capacidade de realizar edic@ssnaomo a transcodificacéo, esta
presente em outros servicos, mas o que a difere éaqufato de ser do tipodo
destrutiva ou seja, reversivel. Essa caracteristica seifdveV através das opc¢des de
salvar coOpia copiar ajustes salvar ajustesdesfazer edicoepresentes na interface de
edicdo e na distingdo das possibilidadeBo&nloade Download Original -constantes
nas outras secdes do site.

Em vista disso, questiona-se: como identificamosodularidade através desta
capacidade? Adicdo ndo destrutivenvolve um artificio presente em softwares que
mantém a massa de dados originais e separadanegaterg registro das manipulacdes
realizadas. Dessa forma, sempre € possivel retarmgwalquer posicdo anterior da
manipulagéo, visto que € mantido o ponto de padidametodologia necesséria para a
imagem final, o que garante a reprodutibilidadeesnltado de qualquer estagio.

84 Descrita no capitulo 4, em que se promoveu umadgrancursdo no empirico.
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Figura 63 - Interface para a edi¢cdo de imagensatgl® Fotos.

Cligue e mantenha para c a DESFAZER EDIGOES ~ CONCLUIR

Claro

Saturagao

Tingir

Fonte: http://photos.google.com

Em suma, objetos confiados ao Google Fotos atuartradeele como novas
midias, seguindo as premissas conceituais antexidemndescritas. Em servi¢cos
semelhantes de armazenamento de imagens, os dadasos atuam como novas
midias somente dentro do contexto da interfacel gecantemplam um dos modulos
gue compdem a pagina, embora nao possam ser raodificdessa forma. A
preservacdo do estado original da imagem certansamttgiza um ponto interessante a
nossa pesquisa, visto que tem o propésito de pewndtrrependimento do usuario e a
restauracado da imagem conforme foi recebida pstersa. O sistema do Google Fotos
propde decisbes ao usuario, mas inteligentemerdeead também ferramentas de
reversdo. Esta certamente é uma caracteristica impbrtante no servi¢o: se 0 uUsuério
aceitar, ndo é fadado as consequéncias das sugjdstdraquina para sempre, € nem

mesmo as suas.
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54. A COMPUTACAO E A REMEDIACAO

Conforme exposto, as novas midias possuem comoigs@mn computacao
como consequéncia de suas outras especificidadesndssa pesquisa, fizemos o
recorte de considerar imagens pessoais dentro duexto de servicos de
armazenamento on-line - mais especificamente, al@deotos. A partir desse ponto,
mergulhamos em questdes mais préximas a naturezputacional, com o intuito de
iniciar a explanacao de como o sistema atua s@dreagens.

Nossos principais pontos explorados envolverampadadade propositiva do
software e a compreensdo das imagens, o0 que resulfssibilidade de curadoria
oferecida neste servico. Convém elucidar que ertand tais variacdes como parte do
aspecto comunicacional inerente ao trabalho, arpdat ideias de Bolter e Grusin
(2000) sobre remediacdo e as de Manovich sobrevaeft culturais e cultura do

software. Assim,

A nossa sociedade contemporanea pode ser cardtedamo uma sociedade
do software e a nossa cultura pose ser justificégelo uma cultura do

software — isso porque hoje o software possui upelpeentral em definir

tanto os elementos materiais como muitos dos raieda estrutura que
definem a “cultura®. (MANOVICH, 2008, p. 17).

Manovich (2013) concorda com Kittler (1995), aagrafir que, na era da cultura
do software, ndo lidamos com documentos - comoamdbs no século XX - mas com
softwares que geram tais documentos. Com a podaid de digitalizagéo de diversas
midias, a criacdo de produtos culturais também afizegla através de softwares,
chamados pelo autor deftwares culturaisque

S&o softwares que sdo usados para criar e acelsgaosomidiaticos e
diferentes ambientes. Os exemplos s&o programaso comWord,

PowerPoint, Photoshop, lllustrator, After EffecEash, Firefox, Internet
Explorer, etc. Software cultural, em outras palsyrd um conjunto de
softwares que permite a criacdo, publicacdo, acesmopartihamento e
remix de imagens, sequéncia de imagens em movimeiesenhos 3D,
textos, mapas, elementos interativos, assim comwmbit@cdes destes
elementos tais web sites, desenhos 2D, motion mp®pkideo games,

8 Traducédo para [...] our contemporary society canhzzacterized as a software society and our culture
can be justifiably called a software culture — heseatoday software plays a central role in shapith

the material elements and many of the immaterialiciires which together make up “culture”.
(MANOVICH, 2008, p. 17).
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instalacGes interativas artisticas e comerciai$®e{®1ANOVICH, 2008, p.
13).

Até o final da década de 1970, computadores eranpanentos muito grandes
e caros, usados quase que exclusivamente paraigeesgle ponta. (MANOVICH,
2002; CHUN, 2006). O desenvolvimento da eletronpmssibilitou a criagdo de
maquinas menores e mais baratas, o que contribaia p comercializacdo do
computador pessoalMesmo com essas maquinas cada vez mais acessivais
utilizacdo ainda era exclusiva a pequenos nichos.

Segundo Manovich (ibid.) e Chun (2004), a compladal de manuseio das
maquinas era um dos principais motivos para queailizacdo continuasse restrita a
especialistas. A mudanca-chave que permitiu a atudgs softwares em novos espacos
foi o desenvolvimento de interfaces entre o congmut@ o humano que fossem mais
amigaveis; assim, em vez de manusear o aparelhacédigos e linhas de comandos,
as GUIs (Interface Grafica do Utilizaddrpossibilitaram ao usuario relacionar-se com
ambientes que simulavam ferramentas e objetosndlidees: a mesa de trabalho,
reldgios, calculadoras, uma pagina em branco em uormaquina de escrever e
posteriormente uma tela para pintura com diferepite=is e utensilios para desenho e

tintas coloridas. Logo,

Com o surgimento dos softwares de facil utilizaggédps os componentes
necessarios estavam reunidos para a década deji@8@o a maior parte da
cultura industrial gradualmente adotou o softwamna@ ambiente de criagéo:
design gréfico, arquitetura, design de produtoigede espacos, realizagao
audiovisual, animacéo, design de midia, musicacagiio e gestdo cultuial
(MANOVICH, 2008, p. 12).

Assim, tornou-se possivel que o uso de softwaresefexpandido aos usuarios
leigos que procuravam uma ferramenta de producéapenecessariamente encaravam

o computador como o trabalho em si, desconhecesdmmandos necessarios para a

8 Tradugdo para [...] software programs which are usedreate and access media objects and
environments. The examples are programs such ad,WomerPoint, Photoshop, lllustrator, Final Cut,
After Effects, Flash, Firefox, Internet Exploretc.eCultural software, in other words, is a subskt
application software which enables creation, phiolig, accessing, sharing, and remixing images, ngpvi
image sequences, 3D designs, texts, maps, intezagtments, as well as various combinations afethe
elements such as web sites, 2D designs, motiomiggvideo games, commercial and artistic intévact
installations, etc. (MANOVICH, 2008, p. 13).

87 Graphical User Interface.

8 Tradugdo para With easy-to-use software in pltdee stage was set for the next decade of the 1990s
when most culture industries gradually shifted aftvgare environments: graphic design, architecture,
product design, space design, flmmaking, animatmadia design, music, higher education, and acultur
managemen{MANOVICH, 2008, p .12).
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sua manipulacdo. (MANOVICH, 2008). A mudanca deitogbno perfil dos usuarios
também é assim explicada:

A metéfora do desktop, que substituiu toda a iaterfda linha de comando
textual, tem intencéo de fazer uma assimilaca@enttomputador e a mesa
de trabalho fisica, assim como os materiais (padtaarquivos, folhas de
papel, caixa de correio, lixeira, etc) familiares ambientes de trabalho. O
mouse e a “interface de canetaty{u9 possibilitam ao usuario a imediacéo
do togue, movimentacdo e manipulacdo de iconeslmgumte atrativds.
(BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 23).

A interface grafica tem, portanto, grande imporidmpara o estabelecimento e a
popularizacdo dos softwares e das novas midias. pgspiciou que tratdssemos 0s
computadores como midias visuais - ou conformenvesena sequéncia, uma maquina
capaz de simular outras midias. Essa aproximacaocodgputador com 0S usuarios
comuns foi essencial para que fosse possivel delsenmos e produzirmos com ele (e
nele) arquivos capazes de evocam lembrancas.

Conforme veremos no capitulo 7, uma memdria podeagelizada como
lembrancga, a partir de estimulos sensoriais. E&iBraonoros e imagéticos vindos de
telas dinamicas realizam a funcédo, promovendo adriardepriming. E a partir desta
l6gica - de que fotografias pessoais digitais atw@mo gatilhos que auxiliam no
processo de reconstrucdo de nossa memoria atravpstds de fatos passados - que
partimos para o entendimento, com base em Bolt@rusin (2000), do que é a
imediacia, processo que da forcas a possibilidaderiching ao aproximar o contetudo
da nova midia de seu receptor.

A criacdo das interfaces gréficas visuais (GUI®) fodium processo automético
e instantaneo. Assim como em outras tecnologiasgpisacbes foram otimizadas
conforme se estabeleceu maior conhecimento depgsaghilidades, assim como foram
testados os tensionamentos possiveis dos meiote Mesnento, importa ressaltar que
as interfaces gréaficas tiveram funcdo facilitadoea utilizagdo dos computadores,
aproximando o usuario do contetdo que seria madpulexemplificando o que Bolter
e Grusin (2000) definem como imediacia. O concéitvabalhado pelos autores em

conjunto com as ideias de hipermediacia e remeali&jas atentam para o fato de que

8 “The desktop metaphor, which has replaced the lwltektual command-line interface, is supposed to
assimilate the computer to the physical desktoptarttie materials (file folders, sheets of papeiok,
trash basket, etc.) familiar to office workers. Theuse and the pen-based interface allow the hser t

immediacy of touching, dragging, and manipulatifgpally attractive ideograms”. (BOLTER; GRUSIN,
2000, p. 23).
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“cada manifestacdo (da imediacia) em cada épocee EE significativamente
diferente®. (p. 21).

Em nosso entendimento, desaparecimentala midia e sua transparéncia, na
atualidade, equivalem a sensacdo de que O ususidoeen contato direto com o
contetdo da midia, esquecendo-se da mediacdo déahipresente. O objetivo da
imediacia é a transparéncia (ibid. p.45). No caeopthturas e de fotografias, ha
imediacia quando o sujeito internamente relaci@eesn elas como se fossem janelas,
em que identificamos a possibilidade de tension&meom Aumont (2004), quando
trata sobre os limites da pintura, os enquadramsedto cinema e as molduras do
guadro.

Portanto enquanto que no século V a.c., quand@a&ram escassos 0S usos de
telas ou de maquinas de imagens, uma pintura @ogespor uma imediacia ao seu
espectador contemporaneo, iSSo ndo necessariametera com um consumidores
midiaticos atual, visto que estes sdo constantareostos & imagens fotorrealidtas
e outras geradas através de computacao grafica.

A hipermediacia surge a partir de “diferentes reag l6gica contemporanea de
imediacia” (ibid.). Ela € o contrario da imediadkea opacidade da midia. Nesse caso, 0
usuario é lembrado a todo o momento em que edtallhendo com uma midia, e ndo
com o conteudo dela. “Se a logica da imediaciagemdevar o espectador/usuario a
apagar ou considerar automatico o ato de represemtddogica da hipermediacia
evidencia mltiplos atos de representacéo e sartouisiveis® (ibid. p. 34).

A imediacido e hipermediagioocorrem simultaneamente - a interface grafica
comum de um computador, que emula uma mesa, coafign dos exemplos. Dentre
as tantas janelas, algumas levam a conteudos soatraetaforas (como as pastas de
documentos). Tal processo nédo é exclusivo dos noeiogutacionais, mas € presente
neles, em grande parte por conta de sua natureratdenidia, em conformidade com a
proposta desenvolvida por Manovich e trabalhadsegaéncia.

% Tradugdo nossa para [...] each manifestation @h ege might be significantly different. (BOLTER;
GRUSIN, 2000, p. 21).

91 Aqui hamais um ponto de encontro entre Bolter e Grusitaaovich, ao considerar que as imagens de
computacao grafica tendem ao fotorrealismo e ném eealismo.

92 Tradug&o nossa para: If the logic of immediacyléeane either to erase or to render automaticdhe a
of representation, the logic of hypermediacy ackedges multiple acts of representation and makes
them visible. (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 34).

% Entendemos como imediacia e hipermediacia asteaisticas dos meios, e chamamos de imediacgéo e
de hipermediacéao, os atos.
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Consolidando-se o que entendemos por imediaciperrhediacia, falta entédo
definirmos a remediacéo e suas variacoes. Nasrpalae Bolter e Grusin (2000), “a
representacdo de um meio em outro é a remedi¥g@oitl. p.45), ou seja, 0 conceito
esta fortemente ancorado na afirmacdo de McLuh@®4jlde que o conteudo de um
meio é sempre outro meio. Os tedricos formulam (diEsentemente de Manovich,
nao enumeram) cindgosde remediacao:

1. Quando “uma midia mais velha é representadardeafdigital sem aparente
ironia ou critica® (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 45). Nesse caso, a métidronica
“justifica-se por garantir acesso a midia maisgantela tenta ser transparente. A midia
digital tenta apagar-se, assim 0 usuario/especttefta a mesma relagdo com o
contetido caso estivesse de frente para a midimalii§. (BOLTER; GRUSIN, 2000,

p. 45).

2. Quando a midia remediadora “quer enfatizar exelifica ao invés de apaga-la.
Nestes casos a versao eletronica é oferecida coraonelhoria, apesar de o novo ainda
ser justificado a partir do velho e procurar masteffiel as caracteristicas deste”
(ibid. p. 46). Os autores grifam que “0s meios tdigipodem ser mais agressivos em
suas remediacOes. Eles podem tentar remodelar etam@Ente o meio anterior, mesmo
mantendo a presenca ele e, assim, mantendo a nodgadonultiplicidade ou
hipermediacia®. (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 46).

3. Outra situacéo ocorre quando um novo meio tattsorver completamente o
meio anterior, assim as molduras existentes entredais sdo minimizada¥:
(BOLTER; GRUSIN, 2000, p.47). Em seguida, os estsml lembram que o proprio

ato de remediar faz com que seygossivelpagar completamente o meio anterior, ja

% Traduc&o nossa para [...] call the representationnef medium in another remediation. (BOLTER,;
GRUSIN, 2000, p. 45).

95(...] an older medium is highlighted and represeritedigital form without apparent irony or critiqle
(BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 45).

% Traducao nossa para Since the electronic versiiifigs itself by granting access to the older imgid
wants to be transparent. The digital medium wamtsrase itself, so that the viewer stands in tieesa
relationship to the content as she would if sheeweonfronting the original medium. (BOLTER,;
GRUSIN, 2000, p. 45).

9 Traduc&o nossa para [...] seem to want to emph#sizdifference rather than erase it. In these ¢ases
the electronic version is offered as an improvemaithough the new is still justified in terms aktold
and seeks to remain faithful to the older mediucharacter. (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 46).

% Traducdo nossa para The digital medium can be mggeessive in its remediation. It can try to
refashion the older medium or media entirely, wisifid marking the presence of the older media and
therefore maintaining a sense of multiplicity opeymediacy. (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 46).

% Traduc&o nossa para [...] absorb the older medittiren so that the discontinuities between the two
are minimized. (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 47).
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que “o novo meio continua dependente do velhopded evidente ou nat°. (ibid. p.
47). Para ilustrar, os autores utilizam jogos digite websites que possuem funcgoes
como a visualizacao de webcams ao vivo.

4. Ha ainda a remediacéo invertida, em que um meis antigo tenta reutilizar
tecnologias digitais - como por exemplo, o uso fégas visuais digitais e de imagens
construidas através do uso de computacdo gréaficirees do cinema. Nesse caso, 0
cinema se aproxima - e de certa forma, se tormaa nova midia. Os autores afirmam
que “esta tentativa demonstra que a remediacaa agardois sentidos: usuarios de
velhas midias podem apropriar-se ou repropor nowédias, assim como artistas
gréaficos digitais podem repropor o filme e a ted@ai® (ibid. p. 48).

5. A ultima proposta de remediacédo é a que ocanéral de um mesmo meio.
Os exemplos sdo as referéncias, as homenagernserazmacoes de partes de filmes
gue sao adaptadas ou repetidas, tal qual a ceresaamaria de Odessa, do filme
Encouragado Potemki(Serguei Eisenstein, 1925) que é homenageadartos tautros
filmes, dentre eles, Os Intocaveis (Brian de Palt88y). “Este tipo de ‘empréstimo’ é
possivelmente o mais comum, visto que ambos ostastisabem e dependem dos
predecessores em seus mei¥s(BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 49).

As possibilidades de remediacao, de imediacia bigermediacia revelam-se
essenciais para a sensacao de rompimento de asreeire o usuario e o conteudo das
novas midias - o que pode facilitar os processagidacao de lembrancas - e, portanto,
importantes para a potencialidade das fotografessqeais como gatilhos de memodria.
Quando o Google Fotos nomeia suas criagcfes de salbilmes e colagens, esta
claramente prestando homenagem e buscando apres@ndas instancias analdgicas
desses formatos.

Neste momento, cabe-nos lembrar que as remedia@®esneios digitais
carregam, de certa forma, maior potencial de sigdwlale outros meios, por conta de
uma caracteristica fundamental do computador debgdsa e teorizada por Alan Kay
(KAY; GOLDBER, 1977): ele é um metameio, uma maquoapaz de realizar de

simulacdes de outras midias, assunto que vamos\wdger a segulir.

100 Tradugdo nossa para: [...] the new medium remaipsrtient on the older one in acknowledged or
unacknowledged ways. (BOLTER; GRUSIN, 2000, p. 47).

101 Tradug&o nossa para: [...] users of older medih as film and television can seek to appropriate a
refashion digital graphics, just as digital graghartists can refashion film and television. (BOIRE
GRUSIN, 2000, p .48).

102 Traduc&o nossa para: This kind of borrowing ishaps the most common, because artists both know
and depend most immediately on predecessors indhe medium. (BOLTER; GRUSIN, 2000, p .49).
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5.5. INTERFACES GRAFICAS E O SURGIMENTO DO
METAMEIO

Alan Kay foi um dos responsaveis pelo desenvolvimeias interfaces graficas
computacionais que, como ggumentamos, representam uma das principais gsami
para a popularizacdo e o desenvolvimento dos ca@dprgs modernos - assim como
veremos na sequéncia - que sao um dos fatorecessgrara a sensacéo de imediacia
nas midias eletrénicas visuais. Ele idealizou urdguma chamada Dynabook que, para
Manovich (2008), era o protétipo de qualquer um dosputadores modernos. Kay
(1977) propos que se o Dynabook fosse desenvolwido novo tipo de meio seria
criado: um metameio, cujo contetdo seria um variadoe de midias’ jéxistentes e
ainda n&o inventadad® (KAY; GOLDBERG, 1977, p. 403).

A afirmacéo é complementada em outro texto de K84, p. 59), em que aduz
que (o computador) “é um meio capaz de dinamicaeneithular os detalhes de
qualquer outro meio, incluindo midias que n&o podmistir fisicamente!®t, o que
também foi explicitado por Sutherland (1965). Pamseguinte, Manovich (2008), Kay
(1984) e Sutherland (1965) concordam quanto a igébnde que o computador € um
metameio, por ser capaz de simular todas as auidias existentes, principalmente em
suas visualidades.

Cabe ressaltar que assim como a computacdo ndtarédsatamente nas novas
midias (CHUN, 2006), o uso de um computador naaulteesdiretamente em
remediacdes, conforme aponta Galloway (2012, p. @igndo indaga: “e quando um
computador trava? O que esta sendo remediado eamehento?*° (ibid. p. 21). As
midias computacionais ndo sdo metameios por natueZoram desenvolvidas de

forma que pudessem exercer esta funcéo:

ComputacBes podem ser um elemento chave para a mulia, mas a
computacdo e o software ndo levam automaticamesit@osas midias.
Ninguém, como argumenta Wolfgang Haen em "The StfleSources:
Remarks on the Theory and History of Programmingduages", pretendia
criar o computador como nds o conhecemos, e 0 dag@uemergiu como

103 Traduc&o nossa para: [...] a new kind of mediunuldvdvave been created: a metamedium, whose
content would be a wide range of already-existing aot-yet-invented media. (KAY; GOLDBERG,
1977, p. 403).

104 Traducdo nossa para: It is a medium that can digadlgnsimulate the details of any other medium,
including media that cannot exist physically. (KA¥84, p. 59).

105 Traducdo nossa para But what about a computehZidthat is being remediated at that moment?
(GALLOWAY, 2012, p. 21).
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uma maquina de midia por causa do software basmadinguagens. Esta
"demanda comunicativa", ele argumenta, vem de toddados: econémico,
organizacgao do trabalho e manipulagédo simb®ficéCHUN, 2006, p. 2).

Foram as diversas evolucdes de programacdes fiaomputadores que
possibilitaram que se tornassem metamidias, agsimo produtores de novas midias. O
desenvolvimento de tais programacfes ocorre arpdotique jase conhecia por
computadores, ou seja, maquinas comandadas por ndomatextuais, sem

representacao gréafica, como comenta Manovich (20085):

[...] quando a geracdo de Sutherland, Nelson edéayecou a criar “novas
midias” eles o fizeram a partir do quesid sabia que os computadores eram
capazes de realizar. Consequentemente eles intadiatia adicionaram
novas propriedades as simulaces das midias f&icas

Os inventores da midia computacional tiveram guestpnar muitas - se nao,
todas - as ideias gstabelecidas sobre a computacdo. Precisaramradedir muitos
fundamentos, conceitos e técnicas novas tanto mséncias de funcionamento do
hardware como do software, assim realizando cantdes relevantes para todo o
campo da informatica (MANOVICH, 2008, p. 98 A possibilidade de interagéo entre
humanos e computadores através de telas dindnasicata$ maquinas desenvolvedoras
constantes de materiais audiovisuais. Acreditaniessgftwares sdo audiovisualidades
por exceléncia, visto que constantemente possugotencial de atualizarem-se em
visualidades ou em sonoridades.

O estudo das audiovisualidades envolve uma tarefmzc de se estender
indefinidamente, tendo em vista que diariament@regluz e se torna publica uma
quantidade imensa de materiais que podem ser aomsgaelo conceito. Segundo
informa Mayer (2013), somente o0 Youtube.com (séecdmpartilhamento de videos)

recebia diariamente em 2013 o equivalente a oits de material audiovisual. O dado

106 Computations may be key to the new media, but coatipn does not automatically lead to new
media or to software. No one, as Wolfgang Hagemesgn "The Style of Sources: Remarks on the
Theory and History of Programming Languages”, meartdreate the computer as we know it, and the
computer emerged as a media machine because afalgedpased software. This "communicative
demand", he argues, came from all sides: econargenization of labor, symbolic manipulation.

107 Therefore, when the generation of Sutherland, dtvelsnd Kay started to create “new media,” they
built it on top, so to speak, of what computersewaiready known to be capable of. Consequently they
added new properties into physical media they wameilating right away (MANOVICH, 2008, p.95).

108 The inventors of computational media had to goesthany, if not most, already established ideas
about computing. They have defined many new fundéaheconcepts and techniques of how both
software and hardware function, thus making impdrteontributions to hardware and software.
(MANOVICH, 2008, p. 96).
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atualizado mostra que, em dois anos, houve de astiotento de mais de 608%
Isso corrobora com a proposicao de Mirzoeff (1988)imagens, assim como outros
elementos da cultura visual, resumem uma fontedéafrel de materiais para estudos e
nao encaixam perfeitamente em nenhum Unico departametradicional das
universidades contemporaneas, o que ocorre devigusieza do conceito, conforme
abordaremos a seguir. A partir desta metade ddut@apéexaminamos a forma como
entendemos os softwares, o computador e as novhasngue fazem deles materiais
capazes de se adequarem ao que esta presente pustprale conceituacdo de
audiovisualidades.

Héa diversos autores que trabalham - ou que tratztha com o conceito de
audiovisualidades. Considerando-se nossa filiagi@rapo de pesquisas TCAY,
ramificacdo do GPAV!, inicialmente recorremos ablanifesto Audiovisualidades
texto publicado por Silva, Rossini, Rosério e Ki(g009), pesquisadores acerca do que
sdo as audiovisualidades. Para isso, escolhemsssé@mentos do texto, também
presentes em Kilpp (2010, p. 105-106), em que pmopdtrés dimensdes para o
conceito de audiovisual” (SILVA et al. 2009; KILPPQ10 p. 105) - que aqui serdo
citados em bloco, seguidamente comentados e tewgienpara a arguicdo de sua

capacidade de englobarem nossos objetos de pesQaisasso,

A primeira dimensdo objetiva encontrar e analisadi@/isualidades em
contextos ndo reconhecidamente audiovisuais. A tpse sustenta tal
movimento fundamenta-se em Sergei Eisenstein, auimreconhece que a
presenca do cinema precede a inddstria cinemakcaraé em Gilles
Deleuze, que encontra em Bergson o conceito de emagovimento,
mesmo antes da invencdo do cinema, e prople ooestesses devires
(cinematograficos) como o estudo de culturas ererpidl. (SILVA et al.
2009; KILPP, 2010 p. 105-168).

O primeiro segmento amplia a nocéo de audiovisaid plém da tela do cinema
e suas derivacdes primarias. Baseando-se na iel&esenstein - de que ha poténcias de
cinema em outros objetos - abrimos o escopo deévgissnodelos para a imagem em
movimento. Deleuze (1983) destaca de Bergson atifidagdo da dificuldade de

entender a imagem movimento a partir do cinem#g gjge o movimento das imagens

109 Informagdes obtidas em maio de 2015, atravéstddp://www.youtube.com/yt/press/statistics.html
110 Tecnocultura Audiovisual.

111 Grupo de pesquisas Audiovisualidades

112 A autora faz uma pequena modificagdo no textostitublhdo “mesmo antes da invengdo do cinema”
por “existente mesmo antes da sua invencdo pelmeh Optamos pela primeira verséo visto que
discordamos, assim como o texto, que a imagem-nentimtenha sido inventada pelo cinema. Ela
tornou-se mais visivel e popular através do cinema.
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no cinema é falso, composto a partir de uma séri@négens estaticas exibidas em
velocidade capaz de ludibriar a percepcdo e deriin a sensacdo de movimento.
Bergson também nega a percepcéo natural como denteodelo para a definicdo do
movimento da imagem e sugere que “O modelo setés am estado de coisas que nao
pararia de mudar, uma matéria fluente onde nentamtopde ancoragem ou centro de
referéncia seriam imputéaveis” (DELEUZE, 1983, p.7 0

Acreditamos que tal raciocinio amplie demasiadaenex®t possibilidades de
objetos autenticados nas audiovisualidades, mandmssa intencéo fazer qualquer
tipo de juizo para o conceito - principalmente exio de que os softwares, as novas
midias e a computacdo ndo so estariam incluidda pesposicdo, mas também que a
energia elétrica, meio que (conforme ja arguimosihtém todos os elementos
supracitados (KITTLER, 1997), ndo existe sendo emwimmento. Logo, até mesmo a
diferenca entre tensdo e movimentagcédo dos elééangue produz a eletricidade que,
dependendo do entendimento sobre os autores, paigrassociadamatéria fluente

gue Bergson e Deleuze mencionam. Isso posto,

A segunda dimenséo entende o audiovisual como amp@a&ontemporaneo
de convergéncia de formatos, suportes e tecnologesguardadas as
especificidades do cinema, da televisao, do viddmsanidias digitais. O que
se considera fundamental aqui é que tal convergépara além de instaurar
linguagens propriamente audiovisuais, promove ugagdo em cadeia, de
futuro inimaginavel ainda, cujo elemento desencddeade radicais
mudancas para o audiovisual é ora a técnica, oesteatégias discursivas;
ora a economia, ora as estratégias de circulagimsumo. (SILVA et. al.
2009; KILPP, 2010 p. 106).

O computador como um metameio ndo sO agrega padsilEs de outras
audiovisualidades, como €, de acordo com a argawm@&mtde Fragoso (2002),
considerado um meio que ainda necessita daquiloégpepularmente considerado
como tecnologia de pontaAtualmente, softwares podem propor as mais dagers
formas de manipulacdo de conteldos, ainda que s@GEBente respeitem as
limitacGes fisicas do aparatd definindo formas de interacéo distintas das demiaire
si e 0 usuério, além de que as motivacdes parausEsssao as mais diversas, ainda
mais amplas que as previstas pela literatura. Acrorada liberdade de apresentacao
grafica dos softwares e de seus conteludos parau@sios faz com que se possam
propor linguagens unicas dos mais variados estdos,concordancia com o ultimo

excerto do texto.

113 imitac&o prevista como ultrapassavel, por Sudmetl(1965).
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A terceira dimensdo que concorre para conceituaudiovisual € a das
linguagens, sejam gramaticais, sejam agramatisasconfiguracdo, usos e
apropriac@es. Aqui, sdo estudados e analisado®mstratos audiovisuais
como modos singulares de expressdo e significagiaexperiéncia do
mundo. Ressalte-se que tal andlise é o lugar pmiéncia de onde se deve
partir para que se compreendam as duas outras sheeh..]. (SILVA et. al.
2009; KILPP, 2010 p. 106).

Entendemos as novas midias como audiovisualidaolegigy apesar de terem
em sua natureza uma virtualidade binaria, gerakneet atualizam para o usuario
através de formas audiovisuais ou, caso ndo eséitie, potencialmente audiovisuais,
uma vez que, dada a premissa da representacaoicanémos como consequéncia a
possibilidade de transcodificagcdo em audiovisudikda

Um caminho interessante a ser seguido é o movinreaizado por Fischer
(2013) de tensionar as audiovisualidades a pasirucha visada tecnocultural.
Convocando textos que trabalham a tecnoculturaasj@eologia das midias o autor
aproxima o proposto no manifesto de 2009 com aasdemelhantes as trabalhadas
nesta pesquisa, de "entender as propriedades dgwad em acdo na cultura"
(FISCHER, 2013). Nao cabe neste momento discuta peetenséo de definicdo - e a
consequente limitacdo - das audiovisualidades pieseno manifesto referido
inicialmente, é valida ou ndo. Haja vista nossawagdo a arqueologia da midia e a
cultura visual, entendemos as audiovisualidadesocam conceito com potencial
expansao constante, capaz de abrigar os mais asverateriais e processos, sejam eles

audiovisuais ou com poténcia audiovisual.

5.6. BANCOS (D)E DADOS

Na abordagem que trouxemos em Petry (2015), comgs trabalham com
linguagens que operam em diferentes niveis, magirpps ou mais distintos da
natureza binaria do ndcleo da maquina. O pulo denivel para outro implica em um
processo de traducdo dos coddigos, assim oportwlizajue varias linguagens
(conforme jargdo utilizado na area) possam serndebddas, 0 que aproxima a
programacao computacional dos processos de conganiegcrita humana.

Usa-se a formulacamatureza binaria por conta de que “computadores
basicamente conhecem apenas duas coisas: ligddyades (CAPRON; JOHNSON,
2004. p. 100). Em um sistema de base dez (decinmi)p aguele que aprendemos na

escola, h4 nimeros que variam entre 0 e 9. O sidbémario sé possui duas variaveis: 0
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e 1. Essa é a unidade bésica para o armazenangeinforinacdes em um computador -
chamada de bit - a qual pode englobar um dessesvdlaires, mas nao pode ser nula.
Por convencéao, tem-se que o valor O correspondeskgado e o valor 1, digado.
(ibid).

Ao criar conjuntos de bits, forma-se o que é denadt como byte. Isso ocorre
com a intengdo de aumentar o nimero de variavesiys, superando a limitacdo do
sistema binario de representar somente dois esta&toalmente as memdrias utilizam
bytes de 8 bits. Assim cada byte pode represemtar letra ou namero, pois € um
conjunto de oito bits, e isso resulta em 256 coagiies possiveis”. (ibid. p. 100).
Também por convencdo utliza-se b para simbolizés ke B para bytes.
Tradicionalmente, a capacidade de armazenamentondasrias computacionais se
expressa através do nimero de Byfes

A utilizagédo de diferentes unidades serve comoieaqio para alguns dos mal-
entendidos na cultura do software. Por exempla@oatratarmos uma velocidade be
mega de conexdo com a internet, deparamo-nos com aibposgle realizar
transferéncias com velocidades de aproximadamed®&V/B/s. A operadora anuncia a
velocidade em bits por segundo, o que gera a ildedan valor maior do que o padrao
utilizado pelo computador, que calcula a taxa desimissdao em bytes por segundo.
Quando o cliente compara a velocidade que é demadaspelo seu computador com
uma propaganda, pode se esquecer desse detath@mnmessa de uma velocidade de
conexdo muito maior que a atual, trocar de sernif@do, se toda a informacéo
armazenada no computador esta codificada em kit8, quie todos os computadores
utilizam a mesma forma de codificacdo? Quais coagdies de bits referem a quais

bytes? Como definir se a sequéncia de bits queegeptar uma letra ou outra?

Teoricamente, cada um poderia compor sua propfiaigp, declarando
gue determinados padrdes de bits representam dedelos caracteres. E
desnecessério dizer que isso seria tdo praticotguzada um falar seu
proprio idioma. (ibid. p.101).
Por conta do potencial problema e da necessidagadienizacado que surgiu o
codigo para American Standard Code for Informatioterchange (ASCIl), com a

finalidade de sistematizar os processos de codécae de decodificacdo de

114 Considerando os computadores atuais, a medidayges kornou-se irriséria: devido a crescente
capacidade de armazenagem, elas passaram a sessagpem medidas de quilobytes (210 ou 1024
bytes), megabytes (220 ou 1 048 576 bytes), gigabiz30 ou 1 073 741 824 bytes) e em terabytes (240
ou 1099511 627 776 bytes).
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informacgdes. Entretanto, o sistema ASCII utiliz diits por byte, o que resulta em um
limite de 256 possiveis variagfes. Apesar de o ndirser suficiente para representar
todas as letras utilizadas por alguns idiomas (conioglés), ele é insuficiente para

outros (como o portugués), pois em 256 caracteliespéssivel representar todas as
letras e cada uma das variagdes utilizdaBara tal, foram desenvolvidos outros tipos
de codificacéo - dentre eles o Unicode, que utlies de dezesseis bits, possibilitando
65,536 variacfes possiveis para cada byte.

Portanto, a memoaria nos termos computacionais ogoiéeum dispositivo de
armazenamento de informacdes, as quais sdo caldiioam um sistema binario, que
em Ultima instancia, reduz todas as informac¢demaenjunto de zeros ou uns. Mas
como tais valores sdo armazenados? O bit € umialagepecifico? Na concepcéo de
Jones (2004, p. 108),

Se armazenarmos informacdes em um meio magnétimobiti pode ser
gravado tanto como uma carga elétrica positivaegativa. Se trabalharmos
com meios como o CD-ROM, isso pode ser uma pequenaade ou
sobressaliéncia. Em todos os casos, um valor €aglia outro a 15,

Quanto aos tipos de memarias, podemos classificédaforme a caracteristica:
volateis e néo volateis. As memorias volateis rata de energia elétrica para que
sejam capazes de exercer a funcdo de armazenagerforeacdes. Uma vez que a
alimentacéo elétrica cessa, todos os dados saadgmgla as memorias ndo volateis
sdo capazes de manter os dados por si, sem nacessialimentacdo de energia,
podendo fazé-lo por tempo indefinido. Elas podenateapacidade de receber acdes de
escrita e leitura ou somente de leitura. Se aeeitars dois comandos, sera possivel a
reutilizacdo de um mesmo bloco de bytes para guarftamacdes distintas, e os dados
anteriores podem ser sobrescritos com novos. deeamrias cuja Unica agdo possivel é
a leitura - chamadas de Read-Only-Memory (ROM) sspem maior longevidade e
tendem a ser utilizadas para controlar as acfes b#micas do funcionamento dos
aparelhod'’. (ibid.).

As memodrias flash e de disco rigido tém capacidiescrita e de leitura e

também boa capacidade de retencdo dos dados aadagenApesar de serem

115V/gja-se 0 exemplo de somente uma das vogais:@a&sAaA A A A

116 Traduc&o nossa para "If storing information on agnetic medium, a bit can be stored as either a
positive charge or a negative charge. If workinthweiomething such as a CD-ROM, this can be stsed a
a bump or as an indent. In all these cases onevalequated do O and the other is equated to 1.”
(JONES, 2004, p. 108).

117 Como por exemplo, os parametros basicos dasadotsfde entrada e de saida de dados ou de energia.
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tecnologias distintas, caracterizam-se pela meam@ab e caracteristicas: processos
lentos (se comparado com memérias RAM), grandebdigdade e boa relagdo custo x
capacidade de armazenagem. A maioria dos sistessas/a uma por¢cao de memoaria,
gue é denominada cache, cujo fim é imitar a furdg@@®AM, como “[...] uma éarea de
armazenamento temporario projetada para aceldransferéncia de dados dentro do
computador. (ibid. p. 110).

As Random-Access-Memory (RAMs) compdem um tipo demdria volatil
com funcédo de escrita e de leitura. Destaca-se difier@ncial a velocidade de acesso e
de escrita muito grande, quando comparadas asso@ranotivo para que ndo sejam
utilizadas constantemente para todos os tiposmaza@namento de informacdes é por
conta de sua volatilidade e do custo de tal equipaonser alto, se comparado com o de
memorias de velocidade de acesso mais lento, camuemnorias flash e de discos
rigidos.

Os computadores empregam as memorias RAM e cache iotencdes
semelhantes: facilitar o acesso a determinadossd&do espacos temporarios, voltados
para dados que estdo em utilizagdo no momento sajéie necessarios em um breve
periodo e com r4pida resposta. Assim, a busca gggsedados € otimizada, e as
respostas do computador demandam menos tempotidcdis é que a memoéria cache é
um segmento ou uma reserva dos espacos de armazenatke longa duracdo e de
baixa velocidade, visando simular o funcionamerés themoérias RAM, mas com
menor custo.

Como se pode perceber, os aparelhos eletronicasigrosmais de um tipo de
memoria - algumas da quais com objetivo de rapidsso, e outras, de longa duracéo -
0 que aproxima a memoria computacional das proposéa Bergson e Izquierdo,
depuradas no capitulo 7. Também os dados sdao ifladue quebrados em diversos
pedacos menores, até o ponto em que sejam redwidogdes de bits, resumindo-se
em dois estados: negativo ou positivo. Os bits podmda estar gravados em diversos
meios, dentre eles, 0os magnéticos (através descaléf@icas) e os fisicos (como alto ou
baixo relevo), ou seja, mesmo arquivos digitaispes materialidade fisica.

Em se tratando da nogao de banco de dados digitaesna foi extensamente
debatido por Mayer (2013) e se incorporou aos gueshentos de Manovich (2002)
sobre as novas midias. O primeiro discernimentcerme a ideia de uma relacéo estrita
entre banco de dados e processos computacionaistdde o processo de um banco de

dados depende da computacdo, e “0 banco de dadosst@ diretamente ligado a
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tecnologia e, sim, que provém de uma ideia de agagho de dados, anterior ao
surgimento do computador”. (MAYER, 2013, p. 55)nkem procuramos combater a
ideia de que seria uma simples biblioteca digjalgue mesmo que ambos tenham
objetivos organizacionais, o banco de dados temocpremissa uma “uma relacéo
l6gica de organizacdo estrutural” (ibid. p.56) cquede variar de acordo com sua
proposta. Podemos ter as mais diversas estrutaraantos de dados digitais, cada uma
construida com o intuito de tornar-se mais efieéqudra o tipo e 0 uso que sera feito

dos materiais ali catalogados. Destarte,

Na ciéncia da computacdo banco de dados é defmnm uma colecéo de
dados estruturada. Os dados armazenados em um hienaados séo
organizados com a proposta de possibilitarem répig@squisas e
recuperacdo por um computador e, portanto, podqusdquer coisa menos
uma simples colecdo de itens. Diferentes tipos decds de dados —
hierarquicos, em rede, relacionais e orientado jatab — usam modelos
diferentes de organizacéo de dd#fb$MANOVICH, 2000, p. 177).

Dessa feita, um banco de dados ndo é uma colegd@ouma biblioteca e muito
menos uma pasta ou um documento, mas sim, uma fiteroeganizacéo de dados com
estrutura variavel conforme o objetivo previstoapaal. Quando digital, pode ser
armazenado em um Unico arquivo computacional - goon@xemplo, o sistema SQL -
e pode ter referéncias externas ou incluir outrqggi@os e midias computacionais em
Si.

Manter imagens organizadas, conforme promete o l@deagfos, abrange uma
tarefa que demanda inumeras tecnologias. O semmgprega reconhecimento do
conteudo das imagens e dos metadados como umardsssforganizacionais, mas é

através de ordem cronoldgica que exibe as imagetelainicial.

118 Tradugdo nossa para: In computer science databaedined as a structured collection of data. The
data stored in a database is organized for fastiseend retrieval by a computer and therefore it is
anything but a simple collection of items. Diffetéypes of databases — hierarchical, network, icaiat
and object-oriented — use different models to oimg@data. (MANOVICH, 2000, p. 177).
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Figura 64 - Apresentacdo da organizacao cronol@gdenagens.

Google Photos  © create  wpoan Q&

Today Nov 29, 2016

Nov 28, 2016

Fonte: http://photos.google.com

A forma como os objetos sao evidenciados para arissndo necessariamente
reflete a organizacao interna do servico. Nao lgieseconfirmacdo de que os dados
estejam no mesmo local fisico. Através da ofertardezenamento ilimitade Google
Fotos impde - conforme ja relatamos - a compreds8aarquivos, resultando na perda
de dados. Comparamos entdo trés arquivos: o drigineduzido pela camera
fotografica, o enviado para uma conta do servigompssui 0 planpagq configurado
para manter a integridade total dos dados, e cudra,a escolha de armazenamento em
Alta Qualidade

Dentre testes para dois, utilizamos imagens emdmrndPG&'® no primeiro,
notamos que o volume de dados apresentados po#suémca menor que 1148 e no
segundo, de aproximadamente 23%0 resultado é justificado pela capacidade de
compressao do sistema, que varia de acordo comdg8pdados presentes em cada
arquivo. Ademais, alguns tipos de imagens possuainrncapacidade de otimizacao
que outras. Para visualizar as diferencas nos\argjuaplicamos uma ferramenta do
software Adobe Photoshop, que evidencia a difereecdre duas imagens
sobrepostdg? Inicialmente ndo foi possivel perceber mudancas imagens,
necessitando-se forgar o software a exagerar taisgdiss para que fossem percebidas.

119 O formato de arquivo mais comum para imagens,yzidd pela maioria das cameras fotogréficas e
dos smartphones. Ja possui compresséo por padrao.

1200 arquivo original possuia 1.701.361 bytes, o aimiigdo 1.524.767 bytes, uma diferenca de 10,38%
1210 arquivo original possuia 2.304.598 bytes, o aimigo 1.766.740bytes, uma diferenca de 23,34%
122 5obrepomos as imagens e ativamos a opgdo de mpesaliderenca.
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Figura 65 - Resultado do comparativo entre imagengdas e devolvidas pelo servico
Google Fotos.

Fonte: Imagens produzidas pelo autor.

Ao promover testes com arquivos em formato RAWbs resultados foram mais
expressivos por duas razfes: a primeira € quegusvas denotaram resolu¢cdo maior
que dezesseis megapixels, area maxima salva pealgl€s&otos quando escolhida a
opcaoAlta Qualidadee por arquivos RAW sem nenhum tipo de compresséeoigr
somam a totalidade dos dados captados pelo seasoraquina de imagem. Nesse
exemplo, a diferenca entre os arquivos foi de dpradamente 92,5%" O arquivo
original também teve sua extensdo renomeada, apesananter a integridade dos
dados. No comparativo visual, detectaram-se d#sicsem a necessidade de
manipulacbes do software, entretanto produziu-sea ummagem com deformagdes

exacerbadas, conforme os dois exemplos anteriores.

Figura 66 - Resultado do comparativo entre imagengdas e devolvidas pelo servico
Google Fotos.

Fonte: Imagens produzidas pelo autor.

A principal funcionalidade do arquivo RAW reside eonter um nimero maior

de informacfes do que as exibidas na imagem, pedoitmaior maleabilidade na

123 Existem diversos formatos de imagens que sdo adeRAW Cada fabricante de maquinas de
imagens possui um tipo de codificagao propria.
124 0 arquivo original possuia 24.196.346 bytes, omamido 1.817.444 bytes, uma diferenca de 92,49%
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edicdo. O arquivo possui literalmente mais infordescdo que é possivel exibir sem
que sejam realizadas manipulagdes. As duas priacgpstingbes entre as imagens
RAW e as comprimidas pelo Google Fotos aparecerramente na limitacdo da
capacidade de recuperacédo de informacdes invisvaasresolucédo final da imagem.

O Google Fotos anuncia-se como um local para amaazento seguro das
memorias pessoais, mas dependendo do regime ekrpklio usuario, havera a perda
de dados que o sistema considera irrelevantes. praiessos ocorrem através do
emprego de diversos dispositivos de memoria - comanteriormente mencionados -
localizados em regibes ndo divulgadas publicamefitémpossivel saber em qual
computador da empresa estdo nossos arquivos, & emsecteristicas demandam a
transmissao em consideraveis distancias e a dexagdib dos dados para que possamos
acessar nossos dados pessoais. Servicos como aadsstisugerem um tipo de
onipresenca de referidas informacgdes, as quaisiessalvas e disponiveis onde quer

que se esteja, conforme argumentaremos a seguir.
5.7. EFEMERIDADE E SEMIONIPRESENCA

Em um segmento anterior deste capitulo, rediginigigna paragrafos sobre o
funcionamento das memodrias computacionais, com opdgito de incluir
esclarecimentos para fomentar o entendimento dartdse, ainda que sejam em grande
parte informacdes consideradas demasiadamentecdécrmh\ partir deste momento,
inicia-se a incursdo sobre assuntos que ligadosteanas anteriores, todavia mais
préximos da pesquisa e do ambito académico noegtealtrabalho se inscreve.

“A principal caracteristica da midia digital € a mdia. Sua ontologia &
definida pela memoaria, do conteddo ao propoésitohalmware ao software, dos CD-
ROMs aos cartbes de memoria, da RAM para a RGEM{CHUN, 2008, p.154). Os
arquivos digitais possuem no imaginario populatustae imateriaf$® e de intocaveis.
Contudo, a nogdo ndo é completamente correta: ajoeapossam ser utilizados
conforme seu propdsito somente atraves da medidgadon software, o conjunto de
informacfes que os compdem nédo deixa de existiocoraterialidade - conforme se

constatou no subcapitulo anterior.

125 Traducdo nossa para: The major characteristidgithtimedia is memory. Its ontology is defined by
memory, from content to purpose, from hardwareditware, from CD-ROMs to memory sticks, from
RAM to ROM. (CHUN, 2008, p. 154).

126 A fim de evitar o uso da palavkértual, que em nosso texto manteremos mais proxima isside
Bergson.



Em 19932’ o ensaioThere Is No Softwaté de Friedrich Kittler (1997),
iniciava com uma “afirmacéo trist€®, em que a materialidade do texto escrito n&o
mais sO existia em um "tempo e espaco perceptive(p. 147) como estava
desaparecendo. Entendemos como intencdo do auttenelar as caracteristicas do
software como algo que existe além dos objetoxofisiali simulados, e que
necessitavam ser vistos como tal. Considerando-8poea do texto/fala, as noc¢des
sobre o0 que é o software e como lidar com ele nastges cotidianas - como por
exemplo, nas disputas legais - eram menos comuqgseloa atualidade.

Compreende-se o texto mais como uma tentativa plarer as diferencas do
software sobre seus correspondentes fisicos dccguea intengdo de descreditar a
fisicalidade e a existéncia deles. Softwares e meoios computacionais podem ser
uma virtualidade, atualizada ao serem acessadascama materialidade - e com ela,
fragilidade - como preconiza Wendy Chun (2008).

Grusin (2013) pondera como € comum esquecermo-aodh a estrutura
necessaria para o funcionamento e existéncia si@tacessos, principalmente quando
nos referimos auvem expressao popularmente empregada para caraciguase que
qualquer tipo de armazenamento e de processamesioeo Incontaveis quildbmetros
de cabos atravessam oceanos e continentes patenjaenos acessadatacentersisto
e, locais que ocupam areas equivalentes a granalesndas e aplicados no
armazenamento e no processamento de dados. Tudopercebemos € o piscar de um
led nos nossos aparelhos de conexao, um desenlmadampulheta ou de um pequeno
gif animado - nossos companheiros enguanto nosadssdatravessam distancias
imensas até nossos computadores. Mas, como jandediranteriormente, o fato € que
todos esses dados estao reduzidos a somente @miesesim ou nao, 0 ou 1, gravados
e transferidos fisicamente de um ponto para outro.

Apesar da possibilidade de execucéo de cOpiassdatgpor bit, dos arquivos
digitais (0 que abarca uma das caracteristicasl@opente mais lembradas daital,
ser exato e replicavel), ndo ha razdo para a ceEcale seu armazenamento € eterno.
Ainda que a capacidade de escrita e de leituradp®sitivos onde tradicionalmente
sdo guardados seja bastante confiavel, ha uma elegéo natural em referidos
materiais, justamente por seu suporte fisico. G008, p. 159) salienta que nao se

127 Utilizamos a verséo disponivel em Kittler (1997).
128 Em traducéo livrelN&do ha software
129 Tradugdo nossa para sad statement e perceivalgletid space.
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pode omitir a fisicalidade dos meios de armazensmeguois “até mesmo midias
estaveis como microfilme desgastam e quebt2htibid.).

As acbes promovidas por intempéries naturais - codiferencas de
temperaturas, umidade, atrito das pecas, dentrasoutausam desgaste e resultam na
perda de uma pequena porcao dos dados, fazendogeeno conjunto inteiro das
informacgdes se torne inteligivel para o softwargue por sua vez pode acarretar a sua
descaracterizacdo como nova midia ou até como ndidital. Todas as questbes
mencionadas auxiliam na sustentacdo de nossasdleia a fragilidade das midias, e a
partir das consideracdes de Chun (2008), perpassamorabilidade e a fragilidade das
midias digitais, além da ideia de disponibilidadeod-line, em que se estabelece o que

é captado, ao propormos que sao semionipresergs, L

A onipresencga da midia digital deveria ter feitacasas mais estaveis, mais
duradouras. A midia digital, com a memdria em sne deveria resolver,
se nédo dissolver, problemas de arquivamento codegedacao do celuloide
ou arranhdes em vinis, ndo criar problemas de \aamento préprios. O
tempo limitado de vida Gtil dos CDs vai sem duvidhscar aqueles que
descartaram seus vinis em favor dos classicos ternzslos e digitalizados,
isso é, se eles ainda usam CDs ou um sistema apwhcapaz de I1é-los.
Arquivos computacionais antigos encontram o mesrmblgma3% (CHUN,
2008, p. 153-154).

A teodrica explica que sua preocupacdo com a didabé dos arquivos
computacionais ndo € somente por conta da natulezasuporte em que sao
armazenados e pela integridade dos dados, mas rtampék& compatibilidade com
diferentes versées dos softwares que as atualiXam. sempre que é disponibilizada
uma nova instancia do software os desenvolvedorastém a capacidade de
interpretacdo de arquivos gerados ou compativeis versdes antigas e, caso a
solucdo seja buscar a versdo compativel, tambéma hé&éesma questdo de
compatibilidade entre o software e o sistema opamnatatual.

Chun (2008) ainda argumenta que o0s arquivos digisdio “efémeros que
duram”. Em seu ponto de vista, os arquivos digipndem durar além da vida dos

dispositivos em que estdo armazenados, isso pdla add capacidade de serem

139 Tradugdo nossa para: Even media as stable asfitnicfade and break. (CHUN, 2008, p. 159).

131 Traducéo nossa para: The always-thereness ofidigitdia was to make things more stable, more
lasting. Digital media, through the memory at itse; was supposed to solve, if not dissolve, asthiv
problems such as degrading celluloid or scratchiagl,vnot create archival problems of its own. The
limited lifespan of CDs will no doubt shock thosénavdisposed of their vinyl in favor of digitally
remastered classics, that is, if they still use ©Dan operating system that can read them. Olcboten
files face the same problem. (CHUN, 2008, p. 158}15
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replicados em outros suportes. Além do mais, €ssaegidade ndo € uma novidade ou
algo imprevisto, mas da natureza das novas miithias |. 153).

No decorrer do texto, a autora desenvolve uma alggia sobre os dispositivos
de armazenamento de dados. Dentre algumas dadistaisas formas de armazenar
informacgdes que revela estd 0 Memex, aparato pi@pos Vannevar Bush. Uma das
criticas da estudiosa a proposta de Bush centr@aséndiferenca entre acesso e
compreensao dos dados - o que também aborda etiviseuProgrammed Visions
(2011). A proposta é relativamente simples, masaaarmos de uma quantidade grande
de dados (como nos meios digitais) pode passaredmtpda: armazenar e acessar
informagbes sao agbes distintas - e caso ndo fossste trabalho aportaria como
referencial tedrico grande parte de nossa bibkowdigital, que no momento possui
milhares de livros, através de citacbes e de mfeaedes. A capacidade de
compreender e trabalhar com diferentes conhecimefatclmente € inferior a de
colecionar referenciais. Existem articulagées canpoesente no férum DataHoartfér
que explicitamente se dedicam a colecionar maienmag do que € possivel consumir.
As motivacOes para tal vao desde a preservacaafateniacdes ao teste dos limites de
servigos de armazenamento que se apresentam dontados.

A estudiosa também combate a ideia de a internepnsequentemente, os
arquivos armazenados em nuvens, serem imutaveisipgesentes. Assevera que
mesmo que “a internet possa estar disponivel odantpiro, um contetudo especifico
talvez ndo estejd® (ibid. p. 167) e que sua caracteristica instavadlepvir a
“impossibilitar que todos tenhamos acesso ao mesrio>#' (ibid. p. 152) e “parecer
uma afronta as andlises académitig(ibid.), visto que o método cientifico pede a
reprodutibilidade dos procedimentos utilizados.

A disponibilidade dos dados presentes em sistemasdis depende da saude e
da qualidade das ligacdes, e na internet ndo éedif2 com o agravante da natureza
descentralizada, presente no centro da proposta dsl nimeros de conexdes e a
distancia pela qual os bits passam entre os lodeaggmazenamento e nossas casas sao
imensos e, sem duvida alguma, passam por perdpeeyjgtas no sistema, assim como

a remediacao delas) e respeitam os limites fisladsansmissdo de dados.

132 hitp://reddit.com/r/datahoarder

133 Tradugdo nossa para The internet may be avaitlile but specific content may not. (p. 167).
134 Traducdo nossa para [...] we cannot all accessatine sext. (CHUN, 2008, p. 152).

135 Tradugdo nossa para [...] seems an affront toladp@nalysis. (CHUN, 2008, p. 152).
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Para ilustrar as duas afirmagfes vamos convocar sitmacao especifica: o
anancio realizado pelo site The Pirate Bayem seu blotf’ de que mudaria a
localizacéo fisica de seus servidores para a Cdeelorte e a investigacao e refutacao
da afirmacédo por um usuario do site. O préprio @sso de readquirir as informacoes e
0s enderecos corretos para a insercdo neste #egtidencia a posicdo de Chun sobre a
disponibilidade dos dados presentes na internaetesenvolvimento deste raciocinio
iniciou com a lembranca do fato enquanto ao utiimes um computador da biblioteca
da universidadé® Neste instante a busca pelas referéncias conétafoi possivéf’,
dado um bloqueio imposto pelo departamento de Tegroda Informacao (Tl) da
instituicdo. Por tratar de assuntos que envolvesisseminacao de pirataria 0 acesso
aos links estavam bloqueados!

O mesmo ocorreu com o blog pessoal de William Wébeite em que surgiu a
primeira argumentacao de que o TPB ainda estaysetlado na Europa e que tudo nao
passava de uma piada. Para ultrapassar essasdsarpeircorremos dois caminhos, o
site Internet Archive e oachedo Google, (ThePirateBHY, site Will's Blog'*}). Pela
maneira tradicional, utilizando-se a conexdo davarsidade sem nenhum tipo de
desvig estariamos impossibilitados de conferir e de arapts informacdes que
gueriamos. Ainda que pudéssemos recorrer a outreesx@es para tal (e assim fizemos,
ao repetir os acessos de nossa casa), haquelaténsta acesso direto aquelas
informacdes estava fora de nosso alcance.

A comprovagéao da necessidade de respeitar a niai@ide dos dados e de suas
transmissdes fica por conta da manobra realizaddMsber, a fim de verificar e de
comprovar que o site ndo estava, de fato, hospeta@mreia do Norte; ele entdo notou
que o tempo de resposta de sua conexao com aenseo site era inferior ao tempo
necessario para percorrer a distancia da sua téasaCGoreia do Norte em linha reta na
velocidade da luz. Caso o site estivesse efetivertesspedado no pais, a transmissao

de informacdes (que passa por diversos nos e cesedéveria levar um tempo maior.

136 Dada a natureza do site, compartilhamento ilegadrduivos, os usuérios frequentemente encontram
problemas para acesso e ja estdo acostumados rooaale enderecos. E possivel (e bastante provavel
que os links do site aqui descritos estejam o#;ltenham mudado de endereco ou estejam bloqueados
pelo seu provedor de internet, especialmente senfiarinstituicdo de ensino.

137 http://thepiratebay.se/blog/229 acesso em mak0dé

138 Computador disponivel para o publico na BibliotdadPUC-RS.

139 http://rdns.im/the-pirate-bay-north-korean-hosthwgits-fake acesso em maio de 2015

140 https://web.archive.org/web/20140614054859/httrefiiratebay.se/blog/229 acesso em maio de 2015
141 http://webcache.googleusercontent.com/search?fea@dBmWzxrj_EJ:https://rdns.im/the-pirate-
bay-north-korean-hosting-no-its-fake+&cd=1&hl=pt-B&=clnk&gl=br acesso em maio de 2015.
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Percebendo essa fragilidade dos arquivos digitdis @ma possivel dificuldade
dos usuarios em manter suas fotografias e outrdesdpessoais seguros, inimeras
empresas passaram a aproveitar a maior dispomitddicle conexdes a internet e
ofereceram servicos de armazenamento on-line @sw@ens). Com a promessa de
acesso aos arquivos em qualquer lugar do mundo enaler seguranca do que
armazenar os dados nos dispositivos moveis, asatinas ficaram rapidamente
conhecidas. Algumas empresas ofertam facilidadeapa possibilidade de recuperar
arquivos apagados, o compartilhamento dos dadodemeiros e o backup automatico
de imagens feitas em dispositivos moveis (como emgno do OneDrive, que
utilizamos anteriormente).

Os servicos oferecidos variam bastante; ha empmgsasaceitam quaisquer
arquivos computacionais, outras somente imagem@squivos com tamanho maximo de
informacgdes, no entanto, a nuvem € apontada comiraittade como solucdo para
dispositivos perdidos, furtados ou quebrados. Edisponibilidade dos arquivos
computacionais através de diversos meios e locagere a onipresenca desses
materiais. Entretanto, 0s servicos sd4o como queisautros sites e, como ja arguimos,
nem sempre estdo disponiveis, seja por uma falhguatguer um dos lados (nossos
aparelhos ou na sede da empresa) ou por qualqtrer lmacédo intermediaria - isso
guando ha acesso a rede.

Portanto, consideramos a caracteristica de semés@pca dos arquivos
computacionais on-line: até o momento de acessce autiizacdo, sdo somente
poténcias, sdo virtuais. O mesmo pode ocorrer eombiancas e com arquivos off-line,
uma vez que somente no instante de abrir o arqda/éeembrar um fato ou de solicitar
O acesso ao servico € que sao processadas at0efizagovas interpretacfes das
informacdes. Convém lembrar que 0s processos sementrerdo se as conexdes e as
interfaces (computador, conexao ou cérebro) estivesm pleno funcionamento e em
compatibilidade entre si. Em situacdes que dependieram sistema externo (como
midias on-line), o potencial para falhas € consmEmente maior, visto o longo
caminho que a informacéao precisa percorrer, peapdssdiversas empresas e aparelhos
diferentes.

Em seguida, alguns exemplos do Google Fotos denaomsial fragilidade.
Primeiramente, ha duas imagens em que ha a visggatizlas imagens como um copiéo
- que € a interface de escolha de quais objeta®ies solicitar. Na situacao do lado

esquerdo, vé-se que alguns dos espacos em quéahitars estdo ausentes. Na do lado
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direito, todos os itens podem ser visualizadosagesgpemente estdo disponiveis, mas ao
demandar um objeto, como resultado tem-se uma imagarcial, claramente

deficiente.

Figura 67 - Exemplificacdo da falha no carregameetonagens no aplicativo para o

sistema IOS.
> 16:35 -— - 16:34 -

= T e
Friday, 12 Sep 2014 I l

L
Photos Albumé istant Photos

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir dafate do aplicativo Google Fotos para 10S

Para captarmos as imagens, forcamos a queda nadocode smartphone. A
imagem parcial ocorreu por conta da tecnologia eggma no carregamento dos
dados*

142 Arquivos JPG do tiprogressivosdo codificados de forma que possam ser carregafdasacoes
parciais, suficientes para exibir a imagem em esppequenos, com uma quantidade menor de dados.
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Figura 68 - Exemplificacdo de imagem parcialmearesgada, evidenciando a grande

compactacao dos dados e o carregamento progreAgilcativo para o sistema I0S.
- 16:33 |

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir dafate do aplicativo Google Fotos para 10S

O mesmo pode ser replicado na interface web dacsecsom a distingdo de que

€ exibida uma mensagem Eeto ndo encontradano canto inferior esquerdo.

Figura 69 - Exemplificacdo de imagem parcialmearesgada, evidenciando a grande
compactacao dos dados e o carregamento progreAgilcativo para o sistema 10S.

Fonte: Captura realizada pelo autor a partir dafate do aplicativo Google Fotos para I0S
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A semionipresenca €, portanto, a uma ilusdo chiellas servicos de nuvem (e
similares) da possibilidade de acesso dos arquoarsputacionais em todos o0s
momentos. A crenca de que o servico estara 1008 najpo disponivel e de que nossos
dados estdo indubitavelmente protegidos e acessipede induzir a confianca
exacerbada - e, consequentemente, ao desinteres$@aglidade na preservacdo das
informagBes. Os inumeros fatores que podem dificui acesso s6 se deixam
evidenciar nos momentos de falha, que podem semcdiés criticas para o usuario.
Sejam elas temporarias ou permanentes, até quen sex#raviadas informacdes
importantes, € comum que as possibilidades sejagstmadas.

A engenhosidade das midias digitais reside em symactlade de - na
argumentacdo de Chun - manterem-se como efémeeodugam: sempre na beira da
obsolescéncia (ou até mesmo da quebra), consegoesercar, de maneira geral, a
capacidade de ser preservadas além da durabilaad®mus suportes. Na atualidade
existem iniciativas que incitam o esquecimentogtell as discussdes na unido europeia
sobre o armazenamento de informacdes por empresadas e o direito de cidadaos
ao apagamento destes dados, mesmo que as corgosacfieguem e capitalizem tais
informacdes. Neste capitulo identificamos o coidgrajue o funcionamento das novas
midias guarda uma constante possibilidade de fdkancapacidade de atualizacéo e
acesso, apesar de em grande parte serem apresguedmlasuario como inerentemente

duradouras.
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6. APRENDIZADO DA MAQUINA E VISAO COMPUTACIONAL

No inicio da década de 1990, computadores eranariastaros nos ambientes
domeésticos. Tanto pelo elevado custo como pelaildifianipulacdo, eram empecilhos
para a difusdo dos PCs. Alguns dos usos mais comesses ambientes se voltavam
para substituir as maquinas datilograficas mecénimas uma quantidade consideravel
de programas costumava acompanhar as diferentas gge compunham o hardware,
geralmente exaltando as capacidades da peca éspddih bom exemplo seriam jogos
gue acompanhavam placas graficas, softwares gemasade mensagens com modens e
programas de producdo musical com placas de atidimbém era possivel adquirir
outros, diretamente com revendedoremprestadosde conhecidos ou através de
revistas especializadas, com distribuicéo atraeédistjuetes e, posteriormente, de CDs.

Na metade da década, a partir de um dos pacotesitgsadisponiveis,
conhecemos um software chamabfaital Morph, cuja principal funcdo era gerar
pequenos videos que davam a impressao de transfam@imagem em outra. Era
necessario escolher uma imagem inicial e uma fipaia através da interface do
programa realizar a selecdo de pontos-chave nos amjuivos, efetuar ajustes
(resolucéo, quadros por segundo, efeito de tram)sigdesperar o processamento da
maquina.

O resultado final dependia diretamente da quanrtidada precisdo dos pontos
selecionados, e considerando que tenha sido eleitmagem pessoal, geralmente
tornava-se preciso indicar a regido em que estax@amlhos (com a definicdo entre
lados direito e esquerdo), o contorno do rostaatelos, a boca e a sobrancelha. Se a
metodologia sugerida no manual fosse seguida eamsgite e 0s arquivos (iniciais e
finais) selecionados fossem semelhantes (os exsmpferecidos pelo software
variavam entre retratos de um homem, uma mulhen& erianca, todos em preto e
branco, capturados em angulo normal e frontal, aod@ aproximadamente a mesma
area dentro da imagem), o resultado final serrarsstormacéo da primeira imagem na
segunda, com uma crianca a se transformar em urtoadum homem em uma

mulher*3,

143 Um exemplo de utilizacéo de um software bastagmneethante ao mencionado pode ser visualizado no
video disponivel em https://www.youtube.com/watct8BAH7rXWbCaE (acesso em junho de 2016).
Vale ressaltar que o exemplo citado ndo utilizoagens semelhantes, afetando o resultado finaldexibi
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O resultado final da utilizacdo do software assbmel-se as imagens presentes
no videoclipeBlack and Whit¥4 de Michael Jackson, lancado em 1991. Ser capaz de
reproduzir tais efeitos era motivo para reunifasilfares em volta daquele ainda
estranho aparelho. Esse tipo de aplicacdo eravalnoente popular, com trés variacoes
de programas disponiveis em 1893Photo Morph da empresa North Coast Software
Inc., Morph, da Gryphon Software e o ja citaagital Morph, da HSC. A média de
preco no langamento era de US$155, o que, corrigglria equivalente a
aproximadamente R$1.0006¢) em 2016.

O uso de softwares para a criagcao ou para a d@tedegimagens eletronicas nao
era novidade para os profissionais de efeitos bsda época, 0 que se tornou
perceptivel a partir das reflexdes de Manovich 220bbre as preocupacdes ndo sé
sobre a criacdo desses tipos de imagens sint@é@mas também a capacidade de
mescla-las com outras captadas lem actionpara o filme Jurassic Park (1993) - em
consonancia com o que tratamos em Petry (2015).efsnplos supracitados
pretenderam mostrar que é comum associarmos agasefp resultado final obtido,
mas em contrapartida, esquecermos que, no caseess® do procedimento dependia
diretamente das informacgfes fornecidas pelo usu#ssim, se o0s pontos-chave
inseridos ndo corroborassem o esperado, se os BaoOIhos marcados fossem
invertidos, ooutput ndo traria o efeito esperado. O programa entac@maente um
meio que processava as informacgdes nele inseridas.

No decorrer deste capitulo, nossas atencdes servplra outro movimento: o
protagonismo do software sobre os materiais madose&omo ja vimos, o Google
Fotos contempla um servico composto por um conjdetsoftwares, dentre eles, um
sistema interno da empresa anunciado cémmazenamento gratuito e organizagao
automatica para todas as suas memdgriesnforme se confere na pagina initialA
empresa utiliza os dados inseridos pelo usuaria pdmentar seu mecanismo de
inteligéncia artificial, fazendo com que @lprendaaver, aentendere aorganizarcada

vez mais imagens, além gwopor manipulacdes, colecbes e curadorias sobre elas

144 Disponivel para visualizagdo em https://www.yoetebm/watch?v=F2AitTPI5U0

145 Fonte: PC Mag 26/11/93, pag 46 e 47, disponivel em
https://books.google.com.br/books?id=E9TvMculmlw@&pA125&Ipg=PA125&dq=north+coast+inc
+photomorph&source=bl&ots=t7y67Y G6Fa&sig=eNNsMnGK®Hoc934XvaCdxw&hl=pt-
BR&sa=X&ved=0ahUKEwjw343xk83ANAhXCEZAKHSQg9C-
SQ6AEIHDAA#v=0nepage&q=north%20coast%20inc%20phatgph&f=false

146 Calculo realizado com o servico http://www.usitilacalculator.com/

147 Fonte: http://www.google.com/photos



através do que nomeou comasistent&’®, Nas paginas seguintes, delineiam-se duas
guestdes essenciais para o funcionamento do AssisE®ogle Fotos: a proatividade do

software e a capacidade de visao e de aprendizado.
6.1. AGENTES, BOTS

Nesta etapa do estudo, inicia-se a reflexdo comgairste indagagéo: como
classificar um software que se caracteriza pelacgdade de ndo somente agir da forma
como é comandado, como também propor acdes nautadis ou imaginadas pelo
usuario? No inicio deste século, alguns autoresacd@emia brasileira, como Primo
(2002) e Freitas (2002), examinaram a nocabalse agentes teméatica que que tem
sido retomada atualmente por importantes nomesdisstria digital, como Microsoft
(com o software chamado Cortana), Apple (com g 8iRacebook (com o aplicativo de
troca de mensagens denominado Messenger).

Por conseguinte, expressamos a necessidade deaaveoiq cautela na
utilizacdo dos termos, haja vista que, nas paladeaBreitas (2002), “Na comunidade
de pesquisadores de Agentes Inteligentes nédo existmnceito consensual” (ibid. p.5)

e sao descritos como

[...] softwares ou sistemas autdbnomos utilizadosra pa
gerenciamento e execucdo de uma série de tarefasquartir de
informacBes providas pelos usuarios, programacaoremras
definidas por engenheiros de sistemas, observagétacédo e
auto-aprendizado, pode oferecer automacdo de @esyvic
personalizacdo e customizacao para 0s usuario&l TS, 2002,

p. 4).

Ja na perspectiva de Azevedo (2009),

Um agente inteligente artificial funciona de formantinua e
“autbnoma” em um ambiente restrito ou ndo. E “alguédu
“alguma coisa”, que atua como um procurador, coop@sito
especifico de realizar acdes que podem ser enssndidmo
benéficas dentro do contexto onde ele atua. (AZEWEED09, p.
4)

Ao consultar os Anais dos principais congressosaaunicacdo brasileira,
observamos que o uso da palaagentetambém esta fortemente ligado a teoria ator-
rede (ANT) (SALGADO, 2002; FALCAO, 2014), que fogea nocdo buscada para
definir referidos softwares. Ao ampliar a pesquoea textos internacionais, deparamo-

nos com Foner (1993), ao descrever o funcionamédmtom software nhomeado como

148 Descrito no capitulo 4.4.
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Julia, feito para habitar unMulti-User Domain(MUD)*°. Nesse contexto, também
procura estabelecer premissas para a definicAael@a@nsidera comagentesou bots
(giria pararob69. (ibid.). Inicialmente ha uma extensa descricas capacidades e das
acOes de Julia, das formas que ela poderia ajuslaswarios com explicacbes sobre
como se locomover no MUD, localizacdo de outrosaries, histérico de conversas e
algumas das limitacdes de suas ac0Oes, criadas eotmito de “evitar que ela se torne
uma pragat® (ibid. p.5), dentre as quais, permitir que el@smuncie somente quando
mencionada ou aos jogadores que a chamaram re@mgralém da imposi¢cao de um
tempo minimo entre a execucdo de acdes com a &uele evitar 0 excesso de carga
nos componentes dos servidores (processamente)e red

Outros dois aspectos interessantes sdo a capacddadatender quem ela’é*

e onde esté inserida (ibid. p.8) e de respondevacacdes com personalidade e humor
- como por exemplo, ao solicitar que repitam o aweapois elerolou para fora da
pagind®? dizer que esta se sentintiorivel pois esta conedlica, que ama biscoitos,
gritar por ajuda, caso alguém repetidamente solicite sugsas ou, em caso de algum
problema de comunicacédo, mudar de assunto e $aitgogente.

Foner (1993) considera Julia como umgente uma vez que € capaz de
preencher uma série de requisitos que consideraarges para diferencia-la de outros
softwares e tentativas mais rudimentares. Elen@amssibsequentemente as
caracteristicas presentes no software, considesagasicativas pelo autor, para que
possam ser categorizados coagentes

* Autonomia: o programa precisa de capacidade derafgpendentemente
da acdo do usuario, apresentando caracteristivesdhsmtes a iniciativa,
realizando opera¢des com o intuito de beneficiaswario. A falha em
cumprir o critério faria do software algo fixo, semte capaz de reagir
através de uma interface rebuscada.

* Personalidade: o agente tera de responder a ddsrgessoas, que
possuem preferéncias e formas de expressao distemguanto busca
formas de auxilia-las a realizar tarefas de formaismeficiente.

Idealmente, para tal, a capacidade de aprendizade eetencédo de

149 MUDs s3o ambientes digitais acessados e exploraidagés linhas de texto com comandos que se
aproximam do idioma coloquial.

150This helps prevent her from becoming a pest

151 Juliaunderstands who she is

152 Em alguns MUDs. nao ha registros dos comandosdasj ndo sendo possivel voltar para o que foi
dito anteriormente, uma vez que novas interacdest@nviadas.
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7

informagcbes € essencial, permitindo que se crienocgssos
comunicacionais coerentes com 0 USUArio.

Comunicacat’® para executar tarefas mais complexas, o software
necessita se comunicar com 0 usudrio, recebendo emndp
guestionamentos e respostas para entender e chegaacordocom o
usuario acerca de qual demanda pendente. A congdoicpode ser
simples, em uma Unica frase ou em um longo dialégoapacidade de
recordar conversas anteriores auxiliaria na tarefa.

Risco e confianca: somente devera ser feita a aglegde tarefas ao
software se houver um nivel de confianca maior guexpectativa de
risco quanto as decisdes tomadas. Aconselha-sedpeeria adequado
deixar nas maos de um programa agente a decisBngh - ou néo -
uma bomba, mas a liberacdo da entrada e saidasdeaseem uma
estacao de trem pode ser facilmente corrigida c@besatura manual da
cancela, e quaisquer problemas facilmente remesli@to caso de falhas.
Dominio: refere-se a extensdo em que o0 agentetwar.aDiretamente
relacionado ao item anterior, 0 risco serd menon sEbrangéncia de
atuacao do software atingir assuntos pouco criticos
Degradacagraciosa € a capacidade do software de, na eventualidade d
ser incapaz de entender ou de realizar as a¢cdesagtds, conseguir dar
algum retorno ao usuario, mesmo que imperfeitoddéiai € que “se a
maioria das tarefas puder ser realizada, ao inegdalidar em todas acodes,
0 usuario aumentara seu nivel de confianca narpeafice do agent&”.
(ibid. p. 36).

Cooperacado: o usuario e o agente atuam cooperaintaraom o objetivo
de atingir um objetivo especifico. Assim, estrutaram contrato da
relacdo. Sem nenhum tipo de input e de retornoftowvare nédo € capaz de
realizar funcdes que podem abreviar o nimero desaci® usuario,

facilitando o processo em andamento.

153 O autor adota a palavdiscourse que pode ser traduzida literalmente como discuEsaolhemos
traduzir comazomunicagappor conta da descrigdo realizada no item e corteacao de evitar possiveis
confusBes com a noc¢éo foucaultiana de discurso.

154 “If most of a task can still be accomplished, @ast of failing to accomplish any of the task, tisis
generally a better outcome, and gives the user tnosein the agent’s performance”.
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* Antropomorfismo: o “agenciamento nao necessariamemiplica na
necessidade de antropomorfismo” (ibid. p. 37), e smoftware que
apresentar-se como antropomoérfico ndo obrigatorigne €. O exemplo
utilizado é daquele considerado o primeiro Hgit]ZA, que apesar de
tentar responder como um humano, ndo possui a ima@os itens aqui
tratados, além de ser bastante precario.

* Expectativas (do usuario): € importante que o softwseja capaz de
exercer 0 que o usuario espera dele. Como tarefas mossiveis
consequéncias nas acgbes didrias serdo delegadasperiito
funcionamento € esperado. Qualquer aparelho quéteesm constantes
frustracOes tende a ser substituido.

Os relatos e as propostas preconizados por Fon8B3)1 suscitam
questionamentos sobre a acdo dos softwares naladeiecomo reconhecer que a ideia
de programas facilitadores de tarefas cotidianas sielo desenvolvida e estudada ha
décadas, como um sonho antigo de que as maqujaas 13essos servicais pessoais. E
possivel afirmar que estamos cada vez mais proxdeo®alizar tal desejo, mas isso
ndo quer dizer que necessariamente sera da fortedoamente prevista. Na medida
em que nos acostumamos com esses aparelhos, eéepaogs eles se distanciem da
visdo romantizada, geralmente antropomorfica, adaairir formatos mais eficientes.

Se resgatarmos o exemplo do Google Fotos, percabguo® ele se propde a
resolver o problema de manutencdo e de curadorienagens digitais pessoais, mas
atende aos requisitos sem apresentar-se com algandd personalidade ou qualquer
antropomorfismo. Conclui-se assim que ainda quautoraconsiga transmitir ideias
interessantes sobre o que era esperado dagemteno inicio dos anos de 1990, a
relacdo que se estabelece com esses tipos de mpesyraudou, fazendo com que
tenham tomado formatos mais comuns e invisiveia@so cotidiano.

Independentemente de definirmos coagentesou bots 0 que depreendemos
como questao central € a predisposicao de auxiliageexecucao de tarefas do usuario
com proatividade enquanto retém a capacidade delatés distintas demandas dos
mais diferentes perfis, e um dos caminhos para resgessita ndo somente de

comunicacao, mas também do entendimento e da &ssimidas informacdes trocadas.
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Eliza® ¢ considerada um dos primeirahatbots do mundo, criada e
apresentada em 1966, por Joseph Weizenbaum. O apidascina e interessa € a
tentativa de criar um software que tente se pgesatumano e que propde um processo
comunicacional entre humano e maquina que sejainpodd escrita normal, sem
depender de comandos predefinidos. A atualizacd@lida a que se tem acesso esta
disponivel através da web155, diferentemente diécéagda na década de 1960.

Ha, no lado esquerdo, uma grande area de texte glestinada a gravar as
entradas do usuério e os retornos do software. €asaario tente modificar o texto ali
inserido, o sistema automaticamente retorna pasiaalo anterior. Na parte inferior, ha
uma caixa de entrada em que € possivel escrevewiar éextos para Eliza, que
instantaneamente retorna. Do lado direito, ha ureeebdescricdo do software com uma
imagem ilustrativa de uma mulher com cabelos omida Segundo a descricdo, o
software tenta se passar por ups#coterapeuta rogerianabaseada nas propostas de
Carl Rogers, a qual seria unterapia centrada na pessp& segundo o imaginario
popular, tende a fornecer respostas evasivas psFaogpaciente desenvolva suas

questdes internas.

Figura 70 - Uma das interfaces atuais do bot Eliza

| > Hello, My name is Eliza. How may | help you? Eliz Ch b

| How would you describe yourself? a at Ot
|> Oh... describe myself?

* Yes, describe yourself!

| > Are you Sure? .

< YEs Is she a Rogerian

:: I SEE.‘ Are We going to Chat? *** pSyCthherapiSt,
| lcan't help you without a dialog! ) -
a semi intelligent chat bot,

or just a toy?

Eliza, one of the original
chat bots, is now ready to
talk to you.

She is programmed to
behave as a Rogerian
psychotherapist, and is an
interesting example of the limitations of early
artificial intellipence programs.

If Eliza (or you, or your web browser) gets
confused, refresh the page. To start a new
session with the therapist reload the page.

chat:

Friough of Biiza? Want more bots? Check out the Chatbot List
The Chatbot list has more chatterbots!

Fonte: http://nlp-addiction.com/eliza/ em julho2i&6

155 Disponivel em http://nlp-addiction.com/eliza/, se@ em Junho de 2016
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Interessa ressaltar dois aspectos: o primeirogptesia descricao de Eliza, traz
a fraseSe Eliza (ou vocé, ou o seu navegador) ficar canfuscarregue a pagina
sugerindo que o software poderia instigar o usugmxpressar questdes profundas de
forma que resultem em um estado de confusdo odeatutoanalise - tal como uma
sessdo de terapia. O segundo aspecto abarcaténngigde Eliza; caso o usuario fique
ocioso e néo realize nenhuma entrada, ela reféésavamos conversar? Nao consigo
Ihe ajudar sem um dialogo!

Atualmente, a tentativa de personificacdo de smssecomo bots ndo se faz tao
presente como a Eliza. Acreditamos que isso seodé&gnta da familiaridade dos
usuarios com as interfaces graficas dos computad@esoogle Fotos, por exemplo,
faz proposicdes com o0s objetos do usuario comoossefuma pessoa. O usuario
MagiclnOrlando, do site reddtf, questionotr’ se o servico contava com pessoas que
ficavam constantemente vendo as imagens enviadaanelo os videos propostos pelo
servigco — como exibe a imagem que segue. Ou sef@paostas feitas pelo servigo séo
boas suficiente para ao menos confundir algunsisio&rios.

Um aspecto muito interessante surgiu no momenfeaemento deste texto: a
interface de Eliza encontrada no site http://nigietibn.com/eliza/ esta indisponivel.
Pelo que pudemos averiguar a partir de setembr@0d® a pagina apresentou

problemas técnicos e hoje aparentemente hosped gagece ser um golpe financeiro.

Figura 71 - Pergunta sobre o funcionamento do &obgtos no Reddit.

4+ Wno creates these little edited videos in google Photos?
5 I ’ the a / MagicinOriando

Sorry if this has been asked before here, but how do these little animations and
videos that pop up on my Google Photos get created? Do they have people looking
through our photos and videos constantly editing stuff? Is it some kind of AI?

Thanks!
4 comments shs
Fonte:

https://www.reddit.com/r/googlephotos/comments/5&6iho_creates_these_little_edited vide
0s_in_google/?st=iyx56kd2&sh=6c673b4f

156 http://www.reddit.com
157 Fonte:
https://lwww.reddit.com/r/googlephotos/comments/5&Brho_creates_these_little_edited_videos_in_go

ogle/?st=iyx56kd2&sh=6c673b4f acessos em Dezemb20d6 e Fevereiro de 2017
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Dentro das ac0es realizadas pelo assistente ndocizrale imagens, montam-se
albuns de eventos especificos (viagens, finais el@asa, aniversarios), com a
identificacdo de um grande numero de objetos piddazem determinada regido
geografica ou periodo temporal, mas também se pemdwideos tematicos, cortes
crescem tdo rapidoem que se mostra o crescimento de criangas ia gartinido de
imagens em ordem cronologicaChegou o Natala partir de imagens realizadas no
entre os dias vinte e quatro e vinte e cinco deméro.

O servico nomeia déssistentea aba em que sdo reunidas as proposicoes
justamente em alusdo a secretarias e assistergsgae A proatividade do sistema
depende diretamente da quantidade de dados caweedaal facil identificar que ha um

maior numero deriacdes, conforme a quantidade de material disponivel.

6.2. APRENDIZADO E APRIMORAMENTO

Para que um software seja capaz de propiciar og;r@samento personalizado
para 0 usuario, existem diversos caminhos possiggiamos por enfatizar dois:
extensa programacdo com previsdo de acdes ou @ae@oce aprimoramento. Ainda
que todos os softwares sejam baseados na defiicgae o usuario podera - ou néo -
realizar, a criagdo de um numero de variaveis isufies que torne possivel a impressao
de personalizacdo a partir das caracteristicas titieador demanda uma forca de
trabalho sobre-humana.

Isso ocorre porque, a cada momento que em o pragfiaer questionamentos
ao usuério, podem ocorrer inUmeras respostas, O [e sua vez, aumenta
exponencialmente as alternativas a oferecé-loeRemplo: se o software receber uma
solicitacdo de sugestdes de locais para uma refescrograma precisaria conter todas
as opcoes possiveis, incluindo as regides dosedstainentos, os tipos de alimentos
disponiveis, 0s precos.

A cada nova solicitacdo, o resultado seriam todaspgdes previstas, e sejam
quais forem as escolhas previamente realizadaglppo software, ainda que tivesse
um numero grande de variaveis, seria fixo. A padiruma analise nas metodologias
adotadas atualmente percebemos que este tipo wigfisad adotado de forma hibrida.
Se continuarmos com o exemplo anterior: a programdgs restaurantes, as opcoes de
refeicdes, os custos sdo inseridos ou modificdpeis préprio usuario, demandando

dos programadores a criagdo de somente uma eathédsica que comporte a insercao
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de dados. Ou seja, 0 programa possui uma argaitefjue permite a insercdo de
diferentes produtos e precos, atuando diretament®mfeccéo de pedidos para cozinha
e relatorios para o caixa, podendo até refleticardrole de estoque.

Para exemplificar uma solucdo semelhante, mas guelve aprendizado e
aprimoramento, se apresenta a seguinte situac#o:cpketa de dados, um software
pode relacionar os locais ja frequentados peloriss@a conformeconvivecom ele,
torna-se capaz de perceber que algumas das opfgiesidas (muito caras, muito
baratas, com tipos especificos de servi¢cos ouitacdles) ndo lhe apetecem e, portanto,
podem ser descartadas. Também € possivel conakium usuario que frequentou um
restaurante uma unica vez, mesmo tendo recebido sagestdo o estabelecimento em
ocasifes seguintes, nao ficou satisfeito com algias aspectos ali presentes. Na
medida em que o software recebe mais informacdessdario, poderia aprimorar o
perfil, assim afinando as sugestdes dadas e apr@mdsmbre as caracteristicas mais
consideradas na escolha do usuéario. Com o passtngm, a partir da analise das
sugestdes acolhidas e rejeitadas, também seridvplosiestacar os critérios que se
mostraram mais relevantes: se 0 preco parece sefatom importante, o software
poderia ajustar-se e deixar a informagcdo mais elisigo, o software descrito ndo s6
aprende, mas aprimora-se.

Segundo a reflexdo de Michalski, Carbonell e Milicl{@983), a “aquisicdo de
conhecimento claramente pertence ao reino da Eesgobre a inteligéncia artifici&t®
(ibid. p.71). Em uma rapida analise de como édeatainteligéncia artificial em objetos
da cultura popular, nota-se que a ideia esta feméenligada a afetividade humana.
Blade Runnei(Riddley Scott, 1982)nteligéncia Atrtificial (Steven Spielberg, 2001) e
Ela (Spike Jonze, 2013) séo filmes de diferentes dé&;adas que tratam de assuntos
como as relacdes das maquinas com humanos e saedzaje cognitiva de forma
semelhante e como tema central.

No filme de Riddley Scott, os androidésxus 6sdo feitos a imagem do homem
e, depois de anos aprendendo, podem desenvohapagidade de odiar, de amar, de
temer e de invejar, assim como no filme de Steveiell®rg, em que um robd em
formato de garoto sofre ao ser abandonado pelasuha. Ja no recentéla, ap6s uma
atualizacdo, osistemas operacionaiésoftwares) passam a interagir com humanos

através de comandos de voz, claramente inspiraslbote ou nosassistentes virtuais

158 Tradugdo nossa para "Knowledge acquisition clebelpngs in the realm of artificial intelligence
research.”" (MICHALSKI, CARBONELL, MITCHELL, 1983,.71).
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atuais (previamente mencionados). A trama deseevidvforma que tais programas
iniciam relacionamento@amorososcom seus usuarios, com o diferencial de que
aproveitam a incorporeidade par@uarem simultaneamente com milhares de
individuos, ultrapassando os limites possiveisatpa@humano.

Tais obras sé&o ficcionais, contudo, nos estudosesioiteligéncia artificial, o
resultado procurado é outro: ainda que muito demasvido para as maquinas seja
inspirado no funcionamento do corpo humano - conéorevidenciam Michalski,
Carbonell e Mitchell, 1983 - a afetividade ndo é@rdpda como questdo central. Os
objetivos tradicionalmente buscados com o apreddizas maquinas sdo execuc¢ao de
tarefas especificas, simulacdo cognitiva (objetvahalises teoricas (ibid.).

Os primeiros estudos voltados para o aprendizadontiquinas datam das
décadas de 1940 e de 1950, quando foi estudadigcabdmlade da “légica simbdlica
no modelamento de atividades de sistemas nerv8@8NCHALSKI, CARBONELL,
MITCHELL, 1983 pg.76). Considerando-se a precadedaos aparelhos existentes na
época, muitas das propostas eram limitadas a &&6es ou a construcdes de sistemas
voltados para propoésitos especificos. Rob6s owaods capazes de executar uma
gama de tarefas tdo ampla como as possiveis poartograinda ndo sao populares,
visto que “[...] instruir um computador ou um rolontrolado por computador a
executar uma tarefa requer que seja definido cam@ecorretamente um algoritmo
especifico para tal funcdo e, na sequéncia, trabathente programar o algoritmo em
um computador®. (ibid. p. 5).

Outrossim, na medida em que os assuntos foram umplados, criaram-se
disciplinas de reconhecimento de padrbes que, p@ ez, resultaram no
desenvolvimento de uma abordagem de “decisédo-tedd@prendizado maquinico” (p.
14), que € a “teoria preocupada com a as consiiesaxistentes nas decisdes tomadas
por agentes®! (STEELE, 2015) a qual auxiliou na criacdo de “téas de solucéo de
problemas que automaticamente adaptam-se as c@sthcas especificas de cada
aplicacdo®®? (GRATCH; DEJONG, 1994, p.32). Esse foi o primgraradigma dos

159 Traducdo nossa para "Symbolic logic to modelingvags system activities." (MICHALSKI,
CARBONELL, MITCHELL, 1983 pg.71).

160 “At present, instructing a computer or a compwinirolled robot to perform a task requires one to
define a complete and correct algorithm for thaktand then laboriously program de algorithm iato
computer” (MICHALSKI, CARBONELL, MITCHELL, 1983 pg0).

161 Aqui a palavra agente é empregada no sentido titada, podendo ser um individuo ou até mesmo
um software.

162 4] general problem solving techniques that auttinally adapt to the characteristics of a specific
application”. (GRATCH; DEJONG, 1994, p. 32).
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estudos de aprendizado das maquinas (MICHALSKI, BABRELL, MITCHELL,
1983 pg.14).

Antes de prosseguir, convém pontuar uma questdantéat em inumeros
programas, sao empregados algoritmos para desenwas\mais diversas tarefas, como
fornecer uma resposta personalizada, dependensitudgado proposta. Identifica-se na
area das humanidades digitais - em especial, regjseim vinculo com estudos de
software - um uso da palavadgoritmo como se referindo a um ente todo-poderoso e
unico, como se fosse o deus da internet e dosmeisten-line. Para esclarecer a

questéao, cabe a seguinte definicdo:

Um algoritmo é um procedimento eficaz, um moddater uma coisa em
um numero finito de passos discretos. [...] € umjwdo de regras, uma
receita, uma prescricdo para a acdo, um guia, uretivd concatenada e
controlada, uma intimagdo, um cddigo, um esforgto fpara jogar um

complexo xale verbal sobre o caos inarticuladoida. (BERLINSKI, 2002,

p. 16).

Em outras palavras, um algoritmo é um conjuntond&ucdes que, ao receber
um valor de entrada, executa uma série de instsug@era uma resposta. Por mais que
possam ser amplamente complexificados - especitdnpeta possibilidade de encadear
inUmeros algoritmos - em principio, o dinamismo we algoritmo € limitado. Isso

posto,

Um algoritmo é um método finito, escrito em um vmdario simbdlico fixo,
regido por instrucdes precisas, que se movem esopakscretos, 1, 2, 3, ...,
cuja execucao ndo requer insight, esperteza, a&dyigteligéncia ou clareza
e lucidez, e que mais cedo ou mais tarde chega &immMBERLINSKI,
2002, p. 21).

Neste texto, adotamos a palaatgoritmo em conformidade com a designacgao
de Berlinski (2002), dando preferéncia aos tersuisvareou sistemapara abordar o
conjunto maior de instrugbes capazes de aprender agir. Esta decisdo se da pela
simplicidade do que um algoritmo é, distinta da ¢aitho equivocada seguidamente
realizada na comunicacdo em aquelgoritmoé tomado como um sindénimo de sistema.
Cabe lembrar gue respeitamos aquilo que delimitamomicio do estudo: utilizamos
software em referéncia aos programas que desemvolw®cessos localmente e
sistemas para aqueles que utilizam uma estrutuesn@x O recorte foi realizado para
facilitar o entendimento do que tratamos na pesguikada a multiplicidade de

significados possiveis para as palawaftwaree sistema



bY

Em continuidade a nossa imersao sobre os processagprendizagem das
maquinas, a capacidade de criar redes por modeldsintionamento do cérebro é
utilizada ainda hoje e sintetiza uma das principa@éses de nossos empiricos.
Inicialmente, Fukushima (1979) localizou em HubeWdesel (1959) a informacéo de
como o cortex visual primario de gatos administeaviava impulsos luminosos para
0 cérebro. A partir de tal inspiracdo, foi ideaiasaNeocognitron uma das primeiras
redes neurais que auxiliou na emergéncia do reconbato da escrita humana por
maquinas.

A evolugdo das redes neurais possibilitou tambéndesenvolvimento de
softwares capazes de executar tarefas ainda nrajgedms, como aprender. Mas qual a
razao para buscar a inspiracdo em sistemas biokRji€ara explicar essa relagéo,
MacKay (2003) explora o funcionamento basico dasnar@as computacionais e as
compara com as digitais. Sinaliza ainda a memdmanpatacional como o
armazenamento de informacdes e que, para tal, sBxadas alocacbes em um
dispositivo fisico. Sem o registro de onde as migdes sdo mantidas, ndo € possivel
recupera-las. Caso somente parte dos dados posszessada, ndo é possivel encontrar
o restante através de associagfes, pois 0 endemegpe cada pedaco esta salvo nédo
possui relacdo com o conteudo.

Ou seja: memorias semelhantes podem ser mantidaes@agos muito distintos
e, caso nao se tenha o endereco correto, ndo seapeduperar ambas as partes. Outra
caracteristica ressaltada € que 0s processos cacigngis sao (em grande parte)
realizados em série, entdo, enquanto é feita aalpedas informacgdes no dispositivo de
armazenamento, os demais componentes ficam ociBswa. justificar a inspiracéo,
enfatiza-se queistemas bioldégicos de memodsao associativos, portanto o conteudo
da informacéo é relevante para a possibilidadedeperar memorias semelhantes, que
sdo fortemente tolerantes e robustos contra es&js, ao identificar e ao transpor
informacdes fornecidas de forma equivocada ou a&émm ao se reorganizar para
superar possiveis problemas fisicos, através decomstante mudanca na composicao
do cérebro.

MacKay (2003) ainda recorda que a memoria biolégtoa de forma paralela e
distribuida, permitindo acessos multiplos e redani@® - algo que, se implementado
em sistemas digitais, asseguraria melhor aproverntndo sistema. Apesar de o
imaginario popular ser amplamente povoado pelasaid@des sobre-humanas das

maquinas, como a presenca constante em obras g faentifica, foi a partir da
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inspiragdo em modelos biolégicos que se tornouipelspara engenheiros ultrapassar
paradigmas inicialmente estabelecidos pela linededdos processos computacionais
primarios e desenvolver sistemas mais dinamicos.idags para as redes neurais
iniciaram com oNeocognitron e evoluiram em diversas ramificacdes, como as
Convolutional Neural Networkmetodologia que cria um sistema amplo, composto p
multiplas camadas comdés seguidamente batizados de neurbnios. (MICHALSKI,
CARBONELL, MITCHELL, 1983 pg.76)

Um dos aspectos mais importantes de tais sisteraasapacidade de distribuir
tarefas inteligentemente; enquanto os primeiraggest realizam andlises preliminares,
eles também definem a delegacdo das tarefam@m®nios seguintes. Calha aqui
resgatar um exemplo genérico, proposto por LeCengl® e Hinton (2015), de uma
rede neural voltada para o trabalho com imagengriateiras camadas podem estar
encarregadas de identificar padrbes de bordadesnou contornos na imagem, assim
possibilitando a nocéo das linhas gerais existeAteamada seguinte pode ser voltada
para a identificacdo de motivos comuns, relaciooaain padrdes ja conhecidos, com
margem para pequenas variagdes. Uma terceira cdaré@la mesma associacdo, mas
com numero maior de combinacdes (baseada nos a@ssiltobtidos pela segunda
instancia).

Conforme avanca o0 processo, crescepmfundidade da camada e a
complexidade do que esta em andlise. O que julga®mosnais interessante ndo € o
funcionamento de arranjos computacionais, mas © di& que a organizacdo e a
delegacéo de tarefas podem ser estabelecidasnielidopsistema (ibid.), o que é parte-
chave na definicdo dos processos de aprendizadinambs como aprendizado
profundo Deep Learning)Logo, um software com um algoritmo de aprendizado
necessita obrigatoriamente de uma rede neuraktanto, segundo LeCun, Bengio e
Hinton (2015), repara-se que 0s programas confitpsraam redes neurais, além de
aprenderem com seus objetos, também eram capaaesldar seus préprios métodos,
permitindo sua gestdo, o que, por consequénciauers mais eficientes que aqueles
estruturados por engenheiros, proporcionando agamgarea da inteligéncia artificial
(ibid.).

Por conseguinte, ao oportunizar aos sistemas agr@mde se reorganizarem
autonomamente (0 que caracterizaleep learninyj eles descobriram formas de se
tornarem mais eficientes do que quando programpdosngenheiros humanos. Os

processos de aprendizado profundo das maquinagstdo uso de redes neurais
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contemplam duas metodologias primordiais: com au sapervisdo (MICHALSKI,
2002; MACKAY, 2003). Na primeira, o sistema rec&xemplos consideradasiciais

(A) e finais (B), e ao desconstruir e comparar as duas imagkn® desenvolver
receitas, metodologias para o processo que resgli®@a primeira se tornasse a ultima.
Assim que os procedimentos forem aprendidos pdiwvae, sera possivel aplica-los
em outros exemplos. J4 no aprendizado sem supsrgéé fornecidos conjuntos de
imagens previamente categorizadas - a saber, upo grode ser deasase outro de
nao casas e baseando-se no conjunto inicial de informacaasvés de inlUmeras
leituras e andlises que possibilitem identificadrpas, o software torna-se capaz de
conjecturar conclusfes préprias que podem variie éaimplesmente memorizar os
dados de forma que os exemplos possam ser resgatadduturo®® “descobrir
padrdes a partir dos exemplos fornecid®sou até fazer previsdes, ao criar pedacos
ausentes em conjuntos de informagdes.

Uma vez que uma rede neural é treinada, o confimiaformacgfes adquiridas
aumenta, assim como a especificidade de cada neuApesar de nao ser impossivel,
nao € aconselhavel tentar fazer ajustes finos ishailmente. Assim como no cérebro
humano, nem sempre € possivel saber como a mudangan componente afetara o
conjunto do sistema. Averiguamos que a pratica raegta para tentar mudar algo
apreendido pela maquina é através de exemplospriteaexemplos e de ajustes nos
niveis de aceitacdo de erro. Essas técnicas s&onfamte aplicadas no campo da visao
computacional, em que sistemas procuram compreersignificado de imagens. E um
sistema assim que esta presente no Google Fotasrealizar parte da curadoria
proposta pelo servico. (PERONE, 20%7)

6.3. VISAO COMPUTACIONAL

Existem inimeras possibilidades para a aplica¢c&pdendizado nas maquinas,
e dentre as mais extremas, apontam-se as propdstagmteligéncia artificial
romantizadas ao extremo, nos ja mencionabsligéncia Artificial, Ela e Blade
Runner Contudo, mantendo-se em exemplos possiveis @satoaque mais nos

interessa certamente é a acdo dos softwares sobrls digitais.

163 simply to memorize these data in such a way timekamples can be recalled in the future.

164t0 discover ‘patterns’ in the data.

165 Em arguigéo oral, o autor sugeriu o curso oferegidla Universidade de Stanford, disponivel em
http://cs231n.stanford.edu/syllabus.html para mampfundamento no assunto.
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A area de estudo da informética batizada abenputer vision(ou visao
computacional) mostra-se essencial para relacitido o que descrevemos neste
capitulo com nosso interesse sobre as imagens. dsén@a, o foco da area busca
permitir que computadores ndo somente trabalhemiowgens, mas também sejam
capazes de entendé-las de maneira préxima a humetir@ndo casos extremos,
conseguimos reconhecer objetos e assuntos em iasinwariagdes - carros, motos,
flores possuem diversas cores, formatos e tamamhofora as minucias e as

especificidades, sabemos relaciona-los com sass fil

Didgenes ponderou: “A mesa e a taca eu vejo, Pla&&m tua mesidade e
tacidade ndo posso ver de forma alguma.” “Issoiédgrespondeu Platéo,
“pois tens olhos para ver a taga e a mesa, magenéanente para perceber a
mesidade e a tacidade”. (LAERTIOS, 1988, p. 165).

Diferentemente da captacdo de imagens, em que udssinluminosos sao
traduzidos em pixels, a visdo computacional pro@ngender o que significam tais
arranjos. A ideia é aplicar a mesma légica nas magqu criando formas que
possibilitem que o software compreenda uma espeidrtual de seus objetos de
estudo,viabilizando que o reconheca em quaisq@uais Assim, aqueles sistemas
treinados a identificar determinado objeto sdo repale entendé-los em diferentes
posicdes, estados, cores ou contextos em queiBsimos.

A primeira tentativa de criar um algoritmo de visBm o perceptron de
Rosenblatt (1958), no fim da década de 1950. Carbjetivo de abranger aplicagcbes
militares, o projeto falhou e foi julgado completante incapaz de ser utilizado para
realizar a tarefa em questdo, por conta dos pnoeedos adotados. (FREUND;
SCHAPIRE, 1999). Outra tentativa de criar um sistethe visdo computacional foi
realizada por Papert (1966), com gegjeto de verapque apesar de ter ficado bastante
conhecido, também fracassou. Em grande parte todosstiveram pouca evolucéo até
0os anos 1990 e o aprimoramento das redes neuragada-se que as duas areas
evoluiram a partir de desenvolvimentos mutuos ragpis nos processos humanos de
ver.

Segundo o pensamento de Kriegman (2012), a ingjprada Visao
computacional na humana € interessante, pois o llmduenano comprovadamente
funciona e é mais facil tentar copia-lo do que mgeum completamente novo, além de
que, ao tentar imita-lo, € possivel depreender co0ss0s processos de Vvisao

ocorrem. Na licdo de Aumont (1993), o olho humaha]“esta equipado para ver a

142



luminosidade e a cor dos objetos; poucos sabenelguesta também equipado para
perceber os limites espaciais desses objetos,bgwdas” (AUMONT, 1993, p. 22), o
que assemelha a uma, dentre diversas técnicamdgdina leitura de imagens por
softwares.

O reconhecimento de bordas configura somente ursaetdgpas de uma das
metodologias de visdo computacional, se o nosspsistema visual esta equipado ‘por
construcdo’ com instrumentos capazes de reconhat@borda visual e sua orientacao,
uma fenda, uma linha, um angulo, um segmento [AMONT, 1993, p. 22-24), a
maquina também possui diversos procedimentos paszodstruir e entender o
contetdo das imagens, como analisar diferentesd®m®res para intuir a presenca de
sombras, de formas e até de movimento.

Nosso olhar ndo apreende imagens em um unico eglareomo refere Aumont
(1993), os movimentos constantes da retina posarbil um fluxo de variadas
informacgBes entre olho e cérebro, 0 que por suageea uma infindavel releitura de
pedacos do campo visual, o que se alinha chamaamisg, por Flusser (1985). Isso
ocorre em virtude de uma limitacdo na capacidadeetdecber detalhes. Ja o constante
fluxo de dados permite que o cérebro humano cria umagem inteira a partir de
pequenos pedacos captados a todo instante p&maistsual.

Na computacdo visual, o processo é semelhante, wnpgmeiramente a
imagem é quebrada em pequenos pedacos que sacadosli simultanea e
separadamente (gracas as redes neurais) e, cordacnemcontradas relagcbes (espaciais
ou semanticas), conduzem as analises em difereatashos, buscando associa-las
com o repertério ja adquirido. Mas também h& matipara se distanciar deste modelo:
outros sistemas de visdo biologica oferecem carfatbtas proprias que podem ser
superiores as do homem; também deve ser consideradeompatibilidade de
hardware 6érgdos humanos e maguinas ndo agregam 0S mesrmtxos de
comunicacao, portanto vale lembrar que a relacéie gisdo computacional e biolégica
é de inspiracdo, e ndo mimética.

Ademais, ha diversas metodologias de visdo comijpmi@c das quais, a
estruturaCaffe desenvolvida pela Universidade de Berkeley, n#d@aia, representa
uma das mais populares, adotada pelo servico deRbtkr. Um exemplo interessante

que auxilia o entendimento de como funciona a vegoputacional esta disponivel no
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site do MIT*® (Figura 72). A pagina de demonstracéo é relativaengimples, com um
texto de apresentacao e opcoes de input e a poksiki de selecionar um arquivo do
computador, de inserir uma URL ou de utilizar ums donte e um exemplos
predefinidos.

Um texto explicativo avisa que a demonstracéo iflemtse a imagem enviada
contém um local interno ou externo e sugere cirategorias®’ com as quais acredita
que o0 ambiente se encaixe. ApOS 0 processamenitoadgem, exibe-se umapa de
calor que indica quais regides da imagem levaram a gs&cl dotipo de ambiente
(Figura 73).

Figura 72 - Interface inicial do MIT Scene RecogmitDemo

MIT Scene Recognition Demo

This demo identifies if the image is an indoor or an outdoor place, and suggests the five most likely
place categories representing the image, using Places-CNN (see project page). It is made for
pictures of environments, places, views on a scene and a space (as opposed to picture of an
object). You also could upload image using mobile phone. Upload .jpg or jpeg image only. The
heatmap is generated by the CAM technique.

Upload : Choose File | no file selected
or
URL: nttp:ff Run

< Ml o T}
Click One: ﬂ ¥y &N TN

BaFa o L s

Fonte: http://places.csail.mit.edu/demo.html

166 http://places.csail.mit.edu/demo.html acesso athqgude 2016
167 Dentre inimeras predefinidas pelos dados do rojétlaces-CNN, disponivel em
http://places.csail.mit.edu, acesso em Abril de7201
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Figura 73 - Retorno do processamento de uma imageMT Scene Recognition
Demo

Predictions:

« Type of environment: indoor

« Semantic categories: art_studio:0.54, art_gallery:0.40,

« SUN scene attributes: nohorizon, enclosedarea, rubberplastic, man-made,
electricindoorlighting, clutteredspace, shopping, cloth, paper, working

« Informative region for the category *art_studio® is:

Fonte: http://places.csail.mit.edu/demo.html

No exemplo da figura 73 temos a proposicédo de gamalmiente énterno, com
as categorizacoesstudio de artee galeria de arte As atribuicbes de cena SUN
sintetizam uma metodologia para a categorizac&®edas baseadas no que é chamado
devisdo computacionad desenvolvidas em um laboratorio da Brown UnityerSUN
significa Compreensdo de ambiente (ou céAa&) congloba um banco de dados com
milhares de imagens e centenas de possiveis cenllésse caso, as cenas atribuidas
para a imagem do exemplo s@m horizonteespaco fechadlastico/borrachafeitas
pelo homemiluminacao elétrica internaespaco baguncadaeaompras tecidg papele
trabalha

Notou-se que, ao tentar enganar 0 sistema enviand@ imagem
completamente preta, ainda recebemos algumas tasposnforme o exemplo a seguir
(Figura 74):

168 Traduc&o nossa para Scene UNderstanding.
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Figura 74 - Teste realizado no MIT Scene Recognillemo com uma imagem
completamente preta.

Predictions:

.

Type of environment: outdoor

Semantic categories: sky:0.27, patio:0.08, rainforest:0.06, ocean:0.06,

SUN scene attributes: nohorizon, natural, openarea, electricindoorlighting, camping,
soothing, scary, symmetrical, hiking, vegetation

Informative region for the category *sky* is:

L

.

Feedback: Is at least one of the semantic category prediction correct?
YEs no

Fonte: http://places.csail.mit.edu/demo.html

Apesar de os resultados parecerem arbitrarios -oceenfossem chutes de
alguémque ndo tem a menor ideia do que vé, mas naoagingitir - reparou-se que as
respostas/propostas ndo variam quando inseridasnasima imagem, mesmo passados
dias apos a primeira insercdo. Ou seja, 0s ressltado obtidos através de uma
metodologia fixa e dura. Também convém ressaltar agliresultados dastegorias
semanticasque sao as probabilidades de acerto, consideranéd menores que ao
utilizar as imagens de exemplo.
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O sistema do Google Fotos conta com arquiteturaprigréde visao

computacional, em principio, fechada e disponivainente para os servicos da
empresa.
Mas qual seria a utilidade da visdo computaciamalcontexto das audiovisualidades?
Kriegman (2012) afirma que 99,9% dos videos digi#alos ndo sédo assistidos por
pessoas e que maquinas poderiam realizar andlisearagloria desse material,
apontando quais possuem informacgdes relevantesis g#@io triviais. A funcdo seria
especialmente valida se considerarmos a superdisaddeos feitos por sistemas de
vigilancia de aeroportos, lojas, dentre outros.

Resig (2013) aplicou a visdo computacional pamadestmilhares de fotografias
e imagens de obras de arte italianas, o que Imitpetrabalhar com uma quantidade
imensa de empiricos e identificar relacdes entrasob autores até entdo desconhecidas.
Muitos dos dados que Resig recebeu estavam eqdmoemte catalogados, e por
consequéncia, resultariam em imprecisdes no resutta pesquisa. Com a utilizacdo de
um software com capacidade de entender e de rem@mbeconteddo, alega que foi
possivel corrigir as informacdes erradas, chegaal@onto de identificar que uma
mesma obra estava dividida em diversos segmenbos, ocigens distintas. Por fim,
também conseguiu detectar a existéncia de obraditdeg que por conta da
desorganizacdo do acervo, eram tidas como répleggsas ou obras de amadores.
(RESIG, 2013).

Existem diversas aplicagbes possiveis da visdo etamipnal em nosso
cotidiano, algumas triviais e outras de alto ris€o.auxilio de uma maquina com
capacidade de atencao e analise quase instan@ndarminacdes pode trazer conforto e
maior seguranca a nossas vidas. Um exemplo reéeamteonducdo de um automovel,
area de aplicacédo do assunto aqui tratado em d#sgnegnto por iniUmeras empresas,
entre elas a norte americana Tesla. Outras, agesaenos impressionantes, possuem a
poténcia de afetar diretamente as relacfes sduimenas. No proximo subcapitulo,
trazemos um exemplo de erro do Google Fotos quEa@ola empresa e 0 servico em
uma situacdo socialmente delicada. Ainda que cadpoes possam receber
capacidades sobre-humana de visdo, com aparelhs$veise aos mais diversos
estimulos, ver € uma atividade sistémica que depdagrocessamento e interpretacdo
das informacdes. O processamento visual autbnomante quantidade imensa de
dados pode ser muito atil, mas a tomada de decgis8pscialmente ao tratar assuntos

de cunho pessoal, depende de variaveis que nemessaplogicas ou racionais.
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6.4. INTERPRETACAO, INTELIGENCIA E CRITICA
MAQUINICA

O Google Fotos utiliza aisdo computacionapara interpretar as imagens
enviadas pelo usuario, o que resulta em dois heoefpara a empresa: oferecer um
produto singular aos usuarios, que promete solacieim dos problemas da vida
moderna e alimentar sua rede neural com mais ersmpluitos deles particulares e
que nunca seriam utilizados para este fim. Comoosjnguanto mais exemplos e
treinamentaa rede neural receber, mais especifica e capgoeéase tornar.

Ler imagens de forma inteligente, ou seja, caparzaiepreendé-la, aprender
com ela e gerar resultados distintos, independamtmde uma Unica férmula
algoritmica, produz resultados positivos tanto @resa quanto ao usuario, justificando
o modelo de negdcios escolhido e a oferta demasemta boa. Parte interessante de tal
troca é que é possivel qgue a empresa seja quensenaéneficie.

Em vinte e oito de junho de 2015, Jacky Alciné mabnl na rede social

Twitterl69

uma imagem da interface do aplicativo (Figura #j) que € possivel
observar a demonstracdo de que uma amiga deleategarizada comgorila pelo
servico. Segundo os relatos feitos pelo usuarimeste imagens com essa pessoa eram
caracterizadas dessa forma, cujo resultado seaegatinimeras fotos semelhantes. A
reclamacao rapidamente chamou a atencéo de Yadataer, um dos programadores

do servico, que respondeu ao usuario e iniciowogsso de correcao.

169 Disponivel em https://twitter.com/jackyalcine/sis615329515909156865?ref _src=twsrc%5Etfw
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Figura 75 - Tweet publicado contendo imagem quédesia erro na classificacéo
realizada pelo Google Fotos

——

Graduation

ER y'all bugging W Follow
@|ackyalcine e

Google Photos, y'all fucked up. My friend's not a gorilla.
10:22 PM - 28 Jun 2015

% 433206 W 10988
Fonte: https://twitter.com/jackyalcine/status/6193P5909156865?ref _src=twsrc%5Etfw

Acompanhando a troca de mensagens dos usuarictatmnse que o problema
foi amenizado, mas néo foi sanado imediatamenfigi,cemndo a necessidade de ensinar
novamente a rede neural que faz parte do sistemayvez da possibilidade de
simplesmente modificar os dados que a compdem.r® ametido pelo software
ocorreu devido ao processamento de dados que emcoseémelhancas entre as
caracteristicas visuais presentes nas imagensdasvizelo usuario e conhecimento
agregado pela rede neural. Ainda que a explicagée@ocorrido seja simples, também
€ muito facil perceber no exemplo uma das prinsiganitacbes da maquina: a
incapacidade critica. Uma pessoa com um minimoodéerimento sobre as relacdes
sociais - em especial, a historia e as tensdesisaoiistentes nos Estados Unidos (local
em que residem o usuario e a empresa fornecedorsemico) - seria capaz de
identificar as potenciais consequéncias de tasifieacao.

A definicdo foi realizada como tantas outras, bdagauramente nas logicas

impostas e acumuladas pela andlise de dados. Eayelowque, até entdo, os
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desenvolvedores nao tivessem criado uma delimitgg&oexplicitamente trabalhasse
com as distin¢cdes entre pessoas e primatas, 0 qassé aposta para a solugéo criada:
analisando os dialogos trocados pelos usuariomligma foi parcialmente contornado
em poucas horas, 0 que nos leva a crer que o eaemptuestao foi identificado como
incorreto, permitindo a rede neural reconsiderar a deciz®ada.

O Flickr, outra empresa que trabalha com armazemt@neuma rede social de
imagens, teve um problema praticamente semelhantapiicacdo de seu sistema de
autocategorizagdo de imagens: a fotografia de umehorecebeu cometiquetad’® as

palavrasape macaco em portuguésaaimal’®

. Em outro caso, um usuario publicou
uma fotografia de sua filha de dez anos usando estido. Através dos dados de
visitacdo oferecidos pelo sistema do site, eletifieru que parte das visitas ocorreu a
partir da categori@iquinit’? outra etiqueta criada automaticamente pelo sstemue
poderia atrair visitas inesperadas a imagem, espsemte em se tratando da
combinacdo das palavregancae biquini. A diferenca da agéo do Flickr sobre as fotos
em relacdo aonterestingnes® a proposicdo de etiquetas categorizadoras. Aqui,
servico fez uma tentativa de entender as imagemsocmtuito de aumentar a preciséo
na catalogacgéo e, consequentemente, de aprimbearco de dados.

Uma das mais famosas atuacfes de algoritmos em sedmis de imagens esta
presente na secd&xplore do Flickr. Na pagina, sdo exibidas as quinhentathones
fotos do dia. Para fazer a curadoria, 0 servicoucum sistema que avalia o que
considera cominterestingnes<® da imagem - palavra em inglés que pode ser trdduzi
como 0 que faz interessanteou ainda, em um neologismo arriscado, um
interessantismala imagem. A partir de um namero de variaveis pitesena postagem
- como a relagéo entre visitas, favoritos, comévgae 0 niumero de contatos do usuario
- 0 conjunto de algoritmos foi patenteado pela @sgpem 2006*

O interestingnessdo Flickr ndo utiliza redes neurais, visdo comgiotzal e

aprendizagem, mas somente um conjunto de métrimgiais As imagens ndo sao

170 Tradugdo nossa para a palatag, utilizada como informacédo de referéncia sobreootarido da
imagem com o intuito de auxiliar a indexacao peteshas computacionais que nao utilizam a visdo
computacional.

171 https://petapixel.com/2015/05/20/flickr-fixing-iat-auto-tagging-feature-after-black-man-mislabeled
ape/

172 https://www.flickr.com/help/forum/en-us/7215764 7236735/

173 Interessibilidade, em traducéo livre.

174 Fonte: http://appftl.uspto.gov/netacgi/nph-
Parser?Sect1=PTO1&Sect2=HITOFF&J=PG01&p=1&u=%2HAmnet®62FPTO%2Fsrchnum.html&r=1
&f=G&I=50&s1=%2220060242139%22.PGNR.&O0S=DN/200602392&RS=DN/20060242139
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caracterizadas pela qualidade técnica ou contedds sim pelo impacto que produzem
na rede do usuario. Portanto, as submissfes edaslimdo sdo necessariamente as
quinhentas imagens mais visitadas do servico, masguelas que dentro do contexto
em que estdo inseridas (conta do usuario, grupodistessdo) movimentaram seus
entornos.

As falhas possuem em comum a mesma génese: ddat@pacidade critica que
surge a partir da socializacdo e do conhecimerdtrico. Para tentar prevenir que
estas situacbes ocorram novamente, 0os softwaregerl@s neurais necessitariam que
tais informagfes ndo somente fossem incluidas, tamabém que fosse desenvolvido
um sistema de interpretacdo de relacdes sociaily@mento ético. Se cotidianamente
temos inimeras demonstracdes da incapacidade hueaagir com responsabilidade
social, como esperar isso de um software?

Os portais de tecnologia e de midia tém maior st sobre as acles de
referidos sistemas por trazerem consequénciasisdiaatante evidentes e imediatas,
chamando a atencao de possiveis leitores. Para mpdscipal interesse é lembrar que
todas as escolhas automatizadas realizadas pevasedt por mais sofisticadas que
possam ser, ndo possuem motivagdes emocionais @ereamento critico. Ainda que
as falhas do sistema sejamocentes mesmo com motivagdo pejorativa, as
consequéncias dessas acdes podem ser insuficparee® usuario - quando nao sao
ofensivas.

Ao analisar as criagdes propostas pelo sistemaodgl& Fotos, reparamos que,
em inlUmeras vezes, as imagens escolhidas - enfmrtansideradas as melhores para
representar o0 momento e compor 0 objeto - ndo zenmdcom as escolhas que seriam
realizadas pelo usuario. No exemplo subsequerttgd® de um video proposto pelo
sistema e intituladdles crescem tao rapigda@ujo objetivo era mostrar imagens que
ilustrassem o crescimento de uma crianga, evidensague algumas das fotografias
elencadas ndo eram a variagdo com melhor qualitkmiéca de uma série, como
também néo seriam a escolhida como lembranca pavaterioridade, considerando-se

como intenc&o a representatividade do sujeito fafagd’>.

175 Lembrando que os olhos dos sujeitos estdo pr@pmsinte borrados com o intuito de preservar a
privacidade dos mesmos. Ainda assim nota-se qumagens presentes na Figura 75 estdo sem foto ou
com borrées de movimento.
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Figura 76 - Dois exemplos de imagens elencadasGmigle Fotos.

R
Fonte: arquivo pessoal do autor.

Mesmo a fotografia imediatamente seguinte a selad@ pelo software, a
primeira na préoxima sequéncia de imagens (Figunarévela melhor definicdo e
captura técnica. Caso a escolha seja por imagenguena crianca esta presente, ha
outros exemplos do mesmo evento que consideramo® @&@scolhas mais felizes,

conforme o restante das imagens da figura 77.

Figura 77 - Exemplos de imagens de uma mesma &duatas ignoradas pelo Google
Fotos.
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Fonte: arquivo pessoal do autor.

Conforme argumentamos anteriormente, uma quantidadeo grande de
fotografias pessoais pode dificultar o seu consarfim de evocam lembrancas. A acao
realizada pelo sistema visa facilitar a selecaaaenpver a utilizacdo das imagens.
Entretanto, se as escolhas do sistema nédo foresidesadas satisfatorias, seja por se
distanciarem muito do que seria feito manualmeatéhpmanos ou por possuirem itens
gque certamente ndo representam a lembranca queesengnter de uma situacado, a

tendéncia € que o software seja considerado fallguee suas proposicées sejam
ignoradas.

Figura 78 - Erro na geolocalizagéo das imagens.

¢« Q. Dubai X

a 12 de nov de 2009

il

Fonte: arquivo pessoal d
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Outro problema que se torna bastante evidenteilimgdio do sistema envolve
0S erros na categorizacdo geografica de imagensd@u@barcam em seus metadados
coordenadas de GPS. No exemplo de fotografiazaelas em Eldorado do Sul, no Rio
Grande do Sul, receberam do sistema a localizagaDulbai, nos Emirados Arabes
Unidos (Figura 78). O problema é evidente por serairo grosseiro, mas € menos
recorrente. Em inUmeros casos, o sistema atriblieaizacdo correta para imagens,
especialmente em casos de locais bastante recdobeeituristicos. Nado soubemos
identificar se isso ocorreu por conta de dicas nomes dos arquivos ou pela
identificag&o do conteudo das imagens.

E perceptivel que durante o desenvolvimento despétuto ressaltamos os
momentos de erro da atuacao do sistema, ou nasgmtie Kilpp e Fischer (2013), de
"gagueira". Ainda que as proposicdes do softwgesem grande parte interessantes e
relevantes, resultado dos mais diversos avanc¢odraeas tecnologicas que, como vimos
podem ser inspirados em aspectos humanos, o mandseobjetos pessoais pode
demandar a tomada de decisbes a partir de emobfEsno quando analisamos
somente 0 aspecto técnico das imagens utilizadas, @m que a capacidade de
processamento de imensas quantidades de dados@odw®is relevante, percebemos
insuficiéncia na agao do servigo.

Enquanto as maquinas evoluem suas capacidadedee @a@prendizados nos
resta considerar até que ponto devemos considerarvinda a atuacdo delas em
ambitos de nossas vidas pessoais, ndo pelas j@le@tas questdes de privacidade e
compartilhamento de dados, mas sim pelas consegséam nossa capacidade de

colecionar e consumir objetos com consideravelecangotiva.
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PARTE IV

7. MEMORIAS, LEMBRANCAS E AUDIOVISUALIDADES.

It stung like a violent wind
that our memories depend
on a faulty camera in our mintf&

O ultimo capitulo da pesquisa versa sobre questdesmiemoria humana, das
suas atualizacbes em lembrancas e também das isudialades como objetos
instigadores do processo. Nosso foco principabseentra em fotografias pessoais em
formatos digitais, haja vista a capacidade de npascipal empirico em manusea-los.
Essas imagens tém funcéo importante na memoarididarai na formacao identitaria,
mas seguidamente sdo subestimadas, por conta deswmoata simplicidade e do
limitado alcance diante de imagens com maior egposital como fotografias de cunho
artistico ou jornalistico (CHALFEN, 2002).

Tomamos este momento para esclarecer que o prodessientidade ao qual
nos referimos esté diretamente relacionado a e@ésire a desconstrucdo da memoria,
portanto, para esta pesquisa, ndo considerarenpmsaiveis vertentes sociais ligadas a
divulgacbes em massa, tal como as permitidas pethes sociais modernas (como o
Facebook) ou as midias massivas tradicionais. Aorala distingdo se da porque o
Google Fotos ndo visa somente publicizar imageas, a€smazenar e organizar, € como
funcéo secundaria, compartilhar materiais com uoteadpequeno, intimo — de acordo
com o que se viu na descricdo do empirico.

O que entendemos por memoria? Dentre os significpdssiveis, depreende-se
aquilo que é popularmente conhecido por lembrangas componentes de
armazenamento de um computador - fendbmenos sooiatsvos ou privados. Ademais,
ao anunciar o assunto em conjunto com as questfEsntgressam sobre as novas
midias e a acdo de softwares, ha uma tendénciaede grimeiro insight do leitor seja
no sentido de conjunto de dados (arquivos) de miidigitais, de transistores, de
capacitores, nas evolugbes no armazenamento denmagfbes em servidores e nos
pequenos cartdes de memoria presentes em nossisnésl mdveis e cameras

fotograficas.

176 Em traducgéo livreBateu como um violento vento / que nossas memdejasndem / de uma camera
defeituosa em nossas memt&¥hat Sarah Said — Death Cab for Cutie — Plakttantic, 2005.
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Também se desvelou possivel a interpretacdo deteques como intencao
descrever bibliografias expressas nos meios digiparatablets e ebooks Ainda que
algumas de tais proposicdes possam ser debatidascoorer no capitulo, nossa visao
de memdéria ndo esta vinculada as materialidadeaosuformatos de conteudo. As
questdes sobre o armazenamento de informacfesvgiessie serem amostradas
binariamente estdo trabalhadas no capitulo 5 —, agoio declaramos inicialmente,
delinearemos a porcdo humana do que € conhecidmeororia e sua relacdo com
objetos, em especial, imagens fotograficas pessaddigtais.

Nossa relacdo com a memdria iniciou a partir daoxapracdo com o
pressuposto de Bergson (1999): as noc¢fes de quei@léa o mero armazenamento de
informacfes, que ndo esta necessariamente preggertencente ao corpo, mas €
acessadapor ele para o desenvolvimento de atividades efudedes cotidianas,
permanecendo ao mesmo tempo inatingivel e incomgires# por completo e,
principalmente, a ideia da constante atualizacdonémoria na duracdo contemplam
algumas das formulacbes do autor que mais fortemdialogaram com a nossa
pesquisa.

Bergson postula tais proposi¢cdes hd mais de unloséewcom o propdsito de
tensionar (e eventualmente validar) sua teoria,liamps a area de nossa pesquisa e
buscamos outros referenciais. Defrontamo-nos coinalbalho de Ivan lzquierdo,
meédico que estuda a memdria a partir da neurolégia.um momento, adverte que
“ndo convém fazer demasiadas analogias entre masnde indole diferente, como a
memoéria individual dos seres vivos pessoas e a manubletiva dos paises”.
(IZQUIERDO, 2011, p. 14). Acolhendo o conselho e gqonvenientemente nos serve
de aviso - a partir d;memorig assume-se uma grande quantidade conceitos dsstint
dependendo diretamente do campo e dos autoresiessol

Contudo, pelo que se pbde inferir, a sugestdo plartato de que as analogias
podem ser imprecisas — 0 que representa um prolsieraeea de pesquisa de Izquierdo
(2011). Na area das ciéncias da comunicacao, adostinicialmente um possivel grau
de confusdo que pode, em alguns momentos, comtrdmi desenvolvimento da
pesquisa. Especialmente em trabalhos como este bagcam interfaces com outras
areas (filosofia, sociologia e informatica) - e @maclos pelos estudos de cultura visual
(MIRZOEFF, 1999) e da arqueologia da midia (PARIKKA013), abraca-se a
transdisciplinariedade, com maior liberdade pangegar entre imprecisdes, visto que

ndo ha& busca por resultados matematicos, desdetemqimos como norte 0s
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tensionamentos para o entendimento dos fendmehatadss. Isso ndo quer dizer que
partimos de premissas falsas, mas que aceitam@so&iraacdo de assuntos muitas
vezes considerados avessos. As conclusdes dasengées podem fazer avancar o
campo de maneira geral, sem necessariamente regmitarespostas que fiquem
confortdveis em sessfes facilmente rotuladas. mortaensionamos conceitos e
propostas teoricas com a finalidade de desenvalventendimento e a formulacéo
sobre memodrias, lembrancas e suas relacdes cowvaugilidades digitais frente uma
inspiracdo tecnocultural.

Durante as leituras e 0s momentos de problematizagdvios a escrita deste
texto, constatamos que ao relacionar softwareslwzaes e memaria, uma das mais
comuns e mais sedutoras ideias é associar as dagesi de armazenamento e de
processamento encontradas nos objetos computexiomia as funcdes popularmente
conhecidas do cérebro. Ainda que haja referénaiasagitorizariam tais conexdes e
reconhecimento desses procedimentos no campo tlmkoesla biologia evolutiva e da
neurociéncia (TOOBY; COSMIDES, 1995), ndo seguim@é caminho. Num
movimento semelhante, porém em sentido inverso, pr@ouramos encontrar no
cérebro ou na memoria caracteristichs processos computacionais, mas sims
processos computacionais, a fim de desvendar esdistitas da memoria humana, o
gue nos auxiliou na identificacdo de acdes de amanpdo com atividades cognitivas -
como a do pensamento humano, executada pelos segtaabre as audiovisualidades
elencadas.

Por meses, o desenvolvimento deste capitulo nasietog. Constantemente
forcando a lembranca da incumbéncia de escrevee sidipo particular, mas ao mesmo
tempo universal como a memodria, com o0 ponto inigal um filésofo bastante
conhecido, tensionado e estudado como Bergson.nfRuia pesquisa, encontramos
diversos autores que investigam - ou propdem - ais dlistintos tipos de memoarias:
coletivas, privadas, falsas, trabalho, filoséfiaamporais e, entre estes autores, como ja
dissemos, esta Ivan Izquietdt escolhido por n6s como autor-tensionador dasréet
mais tradicionais sobre memdria usadas na comumcdqicialmente, as ideias do
neurologista pareciam ser uma fotografia em negatias do fildsofo: lzquierdo
trabalha com a memdéria como materialidade perteacaa cérebro, enquanto que

Bergson presume 0 0posto - 0 corpo como pertenaem@moria.

177 |zquierdo é um neurologista argentino naturalizédasileiro que dirigiu o laboratério Centro da
Memdria na UFRGS e hoje atua no Instituto do CérearPUCRS
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Procuravamos uma forma de conciliar os pressupdst®sliois estudiosos, haja
vista a proposicdo da pesquisa de compreender lagdes entre midias digitais,
memodrias, lembrancas e software e a ideia fundaheatampliar nosso entendimento
sobre a memoria e de validar o ponto de vista dgddae em autores mais recentes.
Também consideramos validos os tensionamentosdisaiinares, justificando a
busca por autores de &reas aparentemente distdetta.busca, deparamo-nos com um

dos livros do autorh Arte de Esquecer

Imagem 1 — Fotografia do livro “A arte de esquetér”

O livro em questéo estava emprestado na biblidtead, mas outro, de mesmo
nome, era indicado como disponivel pelo sistemadsAlpcaliza-lo, no interior do
exemplar, viu-se com uma dedicatdria que, escntaceidadosa caligrafia, datava de
setembro de 1926. Com autoria de Oswaldo Oricvro éstd catalogado conRrosa
contrapondo producdes anteriores do autor listatks paginas seguintes. Com
interessantes marcas do tempo, o pequeno livrdditana facil, apesar do portugués
arcaica Ao finalizar nossa imersdo neste exemplar, sargemo-nos com uma ficha

de empréstimos completamente vazia, sem nenhuntacaar.

178 Fonte: producdo do autor, a partir de Odorico )92
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Em tempos de cultura do software, em que muitagnrdcdes sao confiadas
mais fortemente em midias digitais, tal ficha n&zeassariamente corresponde aos
registros completos, considerando-se a facil dwiggio do papel, que nem mesmo
precisaria corresponder aos mais recentes. Vataltasque atualmente a maioria dos
livros de tal biblioteca ndo possui uma ficha fisecimpressa; neles, os Unicos rastros
dos empréstimos sdo as marcas dos manuseios e atgorprovantes de retirada
esquecidos entre as folhas.

Solicitamos ao funcionario da biblioteca os regstie empréstimos do livro, o
qual efetuou uma breve procura e informou que xahwlar, Unico na universidade,
nunca fora retirado. Seja “por vontade, por encgmo negligencia, por vinganga, por
altivez, por heroismo, por hygiene, por humildadama, excentricidade” (ORICO,
1926, p.78) ou pelo pouco espaco que esse tipbrde(gue apesar do tema complexo,
possui pretensao recreativa) receba nos estudossda area, Arte de Esquecerde
Orico, tornou-se invisivel a sombra do livro dediegdo, que no momento da pesquisa
estava esgotado em todas as livrarias locais etedos os exemplares da biblioteca ja
emprestados.

A partir desse breve relato, nasceram questionamenbre a memoria. O livro
escrito ha quase noventa anos e devidamente cat@ogunca fora retirado da
biblioteca; pode-se afirmar que tenha sido esqo@cisquecer é necessariamente o
contrario de lembrar? O que é lembrar? E resgagmr arquivado na memoéria? A
memoria arquiva? Seria ela um grande depdsito s fa de situacbes vivenciados?
Para ser incluido na memoria precisa ser algo empetado? Corresponderia ela a
algum tipo deverdad® Realidade? Algo é incluido na memodria, ou detsagros?
Estdo nela presentes sentimentos? Essa série gienfzey, se respondidas de forma
leviana, tendem a instigar o pensamento de qudoaque “ndo se esqueceu, esta
guardado na memoria” e a perigosa nocdo dela como lacal/espaco de
armazenamento localizado no cérebro humano. Issoreo@m grande parte pela
vulgarizacdo de pesquisas do campo da neurociéncia na cultonderoporanea
(FERRAZ, 2007, p. 46).

Vamos procurar desconstruir referidas ideias airpdeg um transitar entre
tedricos e propostas para o conceito de meméria, mavimento pelo qual formamos
Nosso proprio repertério, para desenvolver a ndedgue as “memorias sao reescritas a
cada momento em que sao reativadas” (DIJCK, 200353), e que essa reativacao -

que consideramos uma atualizacdo da memoria emrdage- pode ser suscitada pelas
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fotografias pessoais sugeridas por um softwares€ja, o programa pode conduzir
nossa formacgao de lembrancgas.

Por conseguinte, considerando-se as peculiaridddesampo dos diversos
autores norteadores deste capitulo, precisamosdaban a vontade de encontrar
verdades absolutas e também a tentadora e faéb \dgcotbmica do mundo. As
reflexdes de Bergson e de Izquierdo, nossos dedsesuiniciais, sao diferentes e, em
um primeiro momento, aparentemente incompativegmsAdepurar a no¢ao das duas
teorias, iniciou-se a reflexdo comparativa, quéilieou a percepcao de diversos pontos
em comum, mesmo que nao sejam confortavelmentaesighl@ decorrer do texto,
também adotamos as ideias de Dijck, autora que died midias digitais como objetos
de memodria, a fim de auxiliar na costura entre s®EINpiricos e as noc¢oes tedricas

utilizadas.
7.1. MEMORIAS E LEMBRANCAS HUMANAS

Nossa incursdo sobre a memdria humana ocorreu itmagmente a partir das
teorizacbes de Henri Bergson e de Ivan Izquierdoeifura de Bergson subsidia
diversos autores/leitores de suas obras - a da&enz (2007), Gillouin (19407?), Kilpp
(2010, 2013) e Morato, Pinto, Borba e Kohan (2008)guais utilizam e estudam as
propostas do filosofo intensamente. Também buscamgsracdo em Damasceno
(2011), Kerr (2009) e Schaefer (2013), que se tapn as ideias do estudioso em seus
trabalhos de mestrado ou doutorado, mas sem coasim@ENo cerne de suas pesquisas
a problematizacdo e a investigacdo dos conceitoi@ofo francés. A incluséo e a
incursdo por essas obras ndo impediu que nos dasemos diretamente sobre as
proposicdes de Bergson - em especial, Matéria e Memoria(1999), Evolucéo
Criadora (2005) eMemoria e Vidg2006).

Em concordéncia com o relato de diversos autoreliL(@JIN, 19407;
MORATO, PINTO, BORBA, KOHAN, 2007; FERRAZ, 2007)s gonderacdes de
Bergson sdo complexas, compostas de um conjunt@odeeitos e “extrapolam
amplamente o campo estrito da filosofia” (LECEREHBA, KOHAN, 2007, p.15),
possibilitando tensionamentos com diversas areadoecimento. Um dos principais
pontos que diferencia o pensamento de Bergsonidestes nas neurociéncias atuais
(IZQUIERDO, 2011; FERRAZ, 2007) reside na ideia glee a memoria ndo esta

armazenadaem nossos cérebros, sem tratar a memodria como angrazenamento,
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muito menos aceitar a ideia de que ela nos pertdace vez disso, leciona que

pertencemos a um todo. Assim,

A memodria [...] ndo é uma faculdade de classifieanrdacdes numa gaveta
ou de inscrevé-las num registro. Ndo héa registio, ma gaveta, ndo ha aqui,
propriamente falando, sequer uma faculdade, pos fatuldade se exerce
de forma intermitente, quando quer ou quando p@ae,passo que a
acumulacdo do passado sobre o passado prossegti@gea Na verdade, o
passado se conserva por si mesmo, automaticantBEERGSON, 2006, p.
47).

Bergson (1999) ndo nega a ligacado entre funcionsrses materialidade do
cérebro em relagdo & memoaria, e propugna “Que dudijdariedade entre o estado de
consciéncia e o cérebro, € incontestavel”. (ibicb)p Para Ferraz (2007), entende-se o
uso da palavraolidariedadecomo algo que “implica um vinculo de necessidackes
nao deixa brechas para o estabelecimento de nexeguivaléncia ou de causacao”.
(ibid. p. 48). Ou seja, o estudo da memaria a pddicérebro é relevante, mas sera
limitado, incapaz de compreendé-la por inteiro mumente possibilitara apreender a
relacéo do cérebro com ela. O cérebro é a ligagamrpo com a memdaria, a qual, no

entanto, vai além daquilo indicado pelo cérebroas simitacoes.

De uma maneira geral, o estado psicoldgico noxpara maioria dos casos,
ultrapassar enormemente o estado cerebral. Quegpglie o estado cerebral
indica apenas uma pequena parte dele, aquela cpaé de traduzir-se por
movimentos de locomog¢&o. (BERGSON, 1999, p. 6).

Portanto, segundo o entendimento de memoaria sadtepbr Bergson, ela ndo é
nem algo limitado ao cérebro, nem o simples arnma@mento de informacdes; é algo
maior em que estamos inseridos e que inclui pagtenassa esséncia, de nossos
comportamentos e de nossas atitudes. Somos insagazesgotar a memoéria ou de a
consumirmos por inteiro. Ela esta diretamente m@hactla a tomada de decisdes,
definindo-nos, permitindo agirmos no instante, sean uma faculdade estritamente
limitada pelo corpo.

Na visdo de DIJCK (2004), “Bergson refutou a retacdireta de
correspondéncia entre estimulo fisico e imagem ahgydra explicar a consciéncia

humana, ao invés propds uma relacdo recursiva enateriais instigadores e as
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imagens formadas em nossas meht¥s(DIJCK, 2004, p. 352). Kilpp (2013, p. 20)
complementa que “o universo € constituido por imagelentre as quais a imagem
primeira € a de nosso proprio corpo situada norced& percepcdo das demais
imagens”. O corpo constitui nossa ferramenta desaca memoéria, ato de aciona-la e
de interpretd-la no instante em que instituimosuf@mente como lembrar. De mais a
mais, “[...] a imagem de nosso corpo é o centrpetaepcdo das demais imagens do
universo”. (KILPP, 2013, p. 22).

Ainda que Bergson designe a memoria a esséncisosEorser, € através do
COrpo que a acessamos - acdo que ocorre no ingergente, chamado de duracéo.
“Para bem compreender a duragéo, € importantecdesiae ela ndo deve ser medida.
A duracdo é uma qualidade, por isso é sentida,riexpetada. E diferente do tempo
quantificado por um desenrolar no espaco”. (KERR92 p.46). A duracao é o instante
que esta constantemente escorrendo, passando.

O ato de lembrar ocorre em um imediato, que corlerama dicotomia: é
poténcia ja exaurida (e ainda assim ativa), emogom®mento presente constantemente
deixa de existir, pois a cada instante que paksapaverte-se em passado, embora seja
ainda o segundo seguinte - futuro em processo dstantte desenvolvimento. O que
nos resta, portanto, € o passado e a capacidadwae&a-lo em lembrancas que se

desenvolvem pela memoria. Além disso,

Temos o costume de dizer que o passado “foi” eajpeesente “é”. Esta,
porém, é uma armadilha linguistica que ndo expantealidade, uma vez
que o passado se conserva e, portanto, ndo past@o, 0D passado
efetivamente “é”. Por outro lado, o presente passassantemente: ao
mesmo tempo em que é presente, jA se tornou tanmuaéssado. Essa
efemeridade do presente faz Bergson considera-tnoco nivel mais
contraido do passado: quando percebemos o presénié,ndo o € mais. O
presente “foi”. I1sso implica dizer que no temposgalo, presente e futuro
ndo estdo justapostos. O tempo ndo é cronologiéo.nd verdade, uma
coexisténcia temporal: o passado coexiste com septe que ele ja foi, e 0
futuro € uma poténcia desse presente, imprevi§iRPAAMASCENO, 2011,
p. 31).

A explicacdo de Damasceno para a relacdo entregmstempo, presente e
duracao é bastante didatica. A partir dela, podetsenar que:

a) 0 presente nunca €, pois constantemente tonpassado;

179 Bergson already refuted a one-to-one correspomdeetween physical stimulus and mental image to
account for human consciousness, instead prop@sirggursive relationship between material triggers
and the images formed by our minds. (DIJCK, 200852).
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b) o passado nunca foi, pois se atualiza constamiEmo momento presente.
Lembrar € o0 ato de acessar o passado, captar um@edele, e interpreta-lo no instante.
Logo,

Essencialmente virtual, o passado ndo pode seemgido por n6s como
passado a menos que sigamos e adotemos o movipelataqual ele se

manifesta em imagem presente, emergindo das tparasa luz do dia. Em

v&0 se buscaria seu vestigio em algo de atualreajiZado: seria 0 mesmo
que buscar a obscuridade sob a luz. Este é premideno erro do

associacionismo: colocado no atual, esgota-se eos \ésforcos para
descobrir, num estado realizado e presente, a ndarcaia origem passada,
para distinguir a lembranca da percepcdo, e pagir @m diferenca de

natureza aquilo que condenou de anteméao a ndoaemoe uma diferenca
de grandeza. (BERGSON, 1999, p. 158).

Ao tratar do tempo, também se estabelece a distiaigiie 0 tempo cronoldgico
e a durac&o ou tempo verdadeiro. (BERGSON 2006; BEB®ENO, 2011; SCHAFER
2014). “Essencialmente, a duracdo € memoria, cdmsei, liberdade. Ela é consciéncia
e liberdade, porque é memdria em primeiro lugdEKEUZE, 1999, p.39). O tempo
de uma lembranca ndo é exato: é imensuravel, afjw@a como um inesperado
trovdo, violenta e instantaneamente; outras, co@Esirse vagarosamente e, quando
percebemos, ja sao.

Em alinhamento ao ponto de vista de Schafer (20142), compreendemos a
memaoria como o “movimento do passado em relacgwesente”, que faz com que “ao
lembrarmo-nos de algo, estamos sempre lembrantiorda diferente. Nossa memoria,
ou imagens passadas, se misturam a nossa peraipgiesente” (SCHAFER, 2014,
p.74). Como argumentamos, portanto, tal movimestadfh memaoria uma poténcia que,
ao ser acessada, é atualizada e reinterpretaddefdoss de Bergson, algo proximo ao
proposto como virtual e atual, em que o virtualeggrum conceito basico, e o atual
seria sua materializacg8 Ent&o, a duracdo, o tempo, é onde existe a [ldaie de
relacédo do instante (ou presente) com o passadesenvolvimento do futuro. A cada
instante, atualizamos nossas memoarias atravéshdwdacas, ajustando-se a proposta
de leitura de Schéfer.

A memdria, por conseguinte, € 0 que nos permite ragiinstante presente, a
partir do vivenciado no passado - seja latente &o. fiEla se categoriza em duas
naturezas: a memoria-habito e a memoria pura. (BERG 1999, p.86). A memodria-

habito desenvolve-se, conforme o nome indica, case lem um habito, “[...] adquirida

180 N&o necessariamente no sentido de fisicalidadaenms pela expresséo na tentativa de fugir do aso d
palavrarepresentaca@ de toda a carga que ela carrega em nosso nagléraico.

164



pela repeticdo de um mesmo esfor¢o”. (BERGSON, ,119986). Aduz que esse tipo de
memoria € importante para uma acao imediata erextd€omo todo exercicio habitual
do corpo, enfim, ela armazenou-se num mecanismo egtinula por inteiro um
impulso inicial, num sistema fechado de movimergo®maticos que se sucedem na
mesma ordem e ocupam o0 mesmo tempo* (ibid., p. 86).

J& amemoria puraseria aquela que gera lembrancas (ou imagens-degey,
partir de imagens. O exemplo aplicado ndo seriantedido de um estudo que se repete
inUmeras vezes, mas a lembranca do ato de rep@tprender, do estudar. Tais acles e
situacdes sdo, a cada repeticdo, Unicas, assim cad@mvez que se repetulicdo.
Enquanto, na memdria-habito, o contetdo da lic&erépre o mesmo - e é ele o
internalizado - a acdo de ler, o perceber da ilagéin, das sensacfes corporeas, dos
ruidos ambientes e a cronologia em que ocorre lplssn que seja uma situacao
Gnica, capaz de gerar uma memaria pura daquekasies.

Apoés rapida retomada de algumas das propostas @dsde destacamos que
tratamos da memadria humana a partir de uma noc@oalela esta fora do corpo e néo
nospertence O corpo - e consequentemente, o cérebro - é igagb com a memoaria.
Ela também n&o é um mero arquivo de momentos, mmaara complexo sistema que
auxilia na definicdo de nossas acdes no presentgjas podem ser influenciadas pela
memoria-habito, que € construida a partir da refetde acdes e resulta em acdes
motoras ou de rapido reflexo, assim como pela mienpdra, capaz de gerar imagens-
lembranca de momentos unicos.

Ha também a diferenciagdo entre memoéria e lembrasigaque lembranca
contempla o ato de evocar a memoria e sua atuatizag instante, frente as situacoes e
as condicdes do presente: cada atualizacdo étdiskas outras, mesmo que sejam de
uma mesma memoaria, pois cada instante, cada peegenhico. Também tratamos da
nocéo de tempo, amparados na leitura de Damasgém)( que ensina que o passado
€, e 0 presente constantemente passa, impossiset dgarrado.

“Se ela ainda merece o nome de memoria, ja ndagu@aonserve imagens
antigas, mas porque prolonga seu efeito util athomento presente”. (BERGSON,
1999, p.88). Ainda falta, dentro do escopo dasagleie Bergson, explicarmos o que
entendemos por virtual e atual - dois conceitosonamtes do autor. Para tanto, Kilpp
explica que “Para Bergson (1999), todas as co&asdbis modos: o0 modo de ser e 0
modo de agir. No modo de ser, a coisa é e dur@mpd e na memoaria virtualmente.

Mas porque para durar precisa agir na matéria eespaco, ela se atualiza
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diferenciando-se de si em cada atualizacdo” (KILBH3, p. 20-21). Afirma também
gue os dois modos configuram o virtual e o atuameseu ponto de vista, o atual é a
materializacdo de uma poténcia, de um conceittu@lj:

Retomando a ideia proposta no inicio do capitulevethos abandonar o
pensamento que clama por dicotomias - o virtualén@da@ontrario, o negativo do atual e
nem vice-versa - apesar de que, nos dizeres deiZee(@999), o “virtual opde-se ao
atual” (ibid. p. 78). Ha entre os dois uma difeele natureza, ndo somente de grau
(ibid.), o que faz com que ndo possam ser comparatietamente. O atual €&
consequéncia de um virtual, e vice-versa. Temasguwalcomo uma ideia, um conceito,
algo ainda potente e o atual como uma de suas ial@@gbes ou realizagoes.
Exemplificativamente, recorre-se a imagem mentalaesas méaes, que € composta por
nossas vivéncias e nossas opinides, com lembrameagates de momentos e
sentimentos passados. A cada momento em que ast@meos, temos ali um atual de
nossas maes: nossas percepgcbes sobre a soma dentw@ delas e nossas
recordacodes. Tal atualizacdo ndo depende necessat@ada presenca fisica delas: uma
fotografia, um sentimento ou uma saudade poderaratiynecanismo.

A partir das agcbes que ocorrerem naquele instangsa nocgéo do virtual sobre
elas serd modificado. O mesmo pode ocorrer na gs@neaia, € a cada instante que
acessamos 0 virtual da imagem de nossas maes, uah sa& forma, mesmo que
individualmente (como cada pessoa possui uma o8 fitairas maternas, mesmo se
compartilhassemos a mesma, seria Unica a capacidadapreensdo do virtual,
permitindo multiplas e distintas relagbes com o muwesreferencial). Verifica-se,
portanto, que o virtual ndo se modifica, mas a aassmpreensao dele através de
atualidades, sim, pois como afirma Deleuze, “A egab acontece do virtual aos
atuais” (1999, p. 79). O virtual € - e sempre serdma poténcia inesgotavel que
constantemente desdobra-se em atuais, compreeatdidés deles.

Em resumo, a lembranga néo € formada a partirtdadede da memoria, mas
sim de um segmento dela. A lembranca sempre seainpieta, quando comparada
com a memoria, mas tal comparacdo ndo prometelsay produtiva, dada a diferenca
de natureza existente entre elas. A lembrancaassée somente do que for necessario
da memodria para a acao no instante, como eluciga:Ki

[...] o que percebemos das coisas € 0 que precisaelas para agir no
presente com vistas a nosso proprio devir. Nag@&aqle nossa subjetividade
acrescenta a ela (como varios outros autores sujeee sim algo que
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subtraimos dela: subtraimos dela tudo aquilo gleemé® nos interessa para
agir. (KILPP, 2013, p. 22).

No decorrer do texto, principalmente nos trechosgem tratamos das questdes
computacionais, foi possivel relacionar o procedsoatualizacdo da memdria em
lembranca com o acesso e a interpretacdo de unvaugpr um software. A lembranca,
que a cada instancia é uma atualizacdo distintenetadria, refere-se ao output do
software. Ao abrir undocumente@m umprograma estamos solicitando que o segundo
interprete o primeiro. Geralmente, o resultado daoado software ndo esgota ou
contempla a totalidade do conjunto bruto dos d#éagiivo), assim como a lembranca
ndo o faz com a memadria. Durante esse procesdostascdes do computador serdo
direcionadas para o conjunto de dados que aquetggma consegue interpretar, nao
necessariamente como a totalidade das informa@ig@esentes.

A cada processo de manipulacdo de um conjunto di#osdgarquivo
computacional digital) por um software, gera-senavooutput E possivel que ele seja
reprodutivel, mas em servigos on-line (como nossggiricos) ndo detemos o completo
controle do processo, assim 0s resultados podeniistaros a cada instante em que é
solicitado o procedimento. Objetos digitais compdssn, portanto, uma dupla
atualizacdo: uma de si, através da interpretacabzada por um software que
materializa a informagdo como visualidade ou solaoie, e outra, do processo de
formacao da lembranca.

No que tange a memadria humana, partiu-se paraoasgias de Ivan Izquierdo,
as quais trazem como ponto de partida a neuroei€Btas diferem das de Bergson em
varios aspectos, e as comparagbes se descortinasegair. Embarcando nos
pressupostos do autor, descobriu-se que ficou heocmto com seu trabalho no
entendimento da memoéria humana e suas relagcdes domcionamento do cérebro.
Outrossim, tendo em vista a diferenca de foco neasade atuacao entre o estudioso e
este trabalho, convém focar nos aspectos gerammemadria, evitando aproximacdes
com as questdes de anatomia do corpo humano. Aigiedide Izquierdo (2011) para a
memoria fica nos limites impostos pela relacaadisiela com o cérebro, estruturando

sua definicdo de memoaria da seguinte forma:

Em seu sentido mais amplo, entdo, a palavra "metéhrange desde os
ignotos mecanismos que operam nas placas de meuutamor até a histdria
de cada cidade, pais, povo ou civilizagdo, incloiad memorias individuais
dos animais e das pessoas. Mas a palavra "mengia‘dizer algo diferente
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em cada caso, porque 0S mecanismos de aquisicA@mzemamento e
evocacdao sao diferentes. (IZQUIERDO, 2011, p. 13-14

Percebemos que, para o autor, a memoria esta igai® la nocdo popular de
gue concentra um armazenamento de informacoesciadas e se localiza no corpo -
mais especificamente, no cérebro. Dessa feita,nfamorias sdo feitas por células
nervosas (neurdnios), se armazenam em redes dénrmmure sdo evocadas pelas
mesmas redes neuronais ou por outras" (IZQUIERDX12p.14). Além disso, séo
“moduladas pelas emocdes, pelo nivel de consciénpeos estados de animo”. (ibid.).
Identifica-se entdo uma relacdo bastante matedaaiimediatista e causal da memoéria
com o corpo nas afirmacdes do tedrico.

Em seu texto, fica evidente a ideia de uma dicatoentre lembranca e
esquecimento, associadas ao funcionamento basicérdbro. Segundo sua reflexao,
esquecer € parte natural do processo de sociaizagéhana, posto que “sem 0
esquecimento, 0 convivio entre 0s membros de gemlgspécie animal, inclusive os
humanos, seria impossivel”. (IZQUIERDO, 2011, p). 2&le destacar a ideia de que o
esquecimento ndo ocorreria somente por uma furg@dalsmas também por conta da

forma como as memoérias sdo armazenadas. Isso posto,

Os maiores reguladores da aquisicdo da formacdm evdcacdo das
memorias sdo justamente as emocdes e o0s estadodnid®. Nas
experiéncias que deixam memorias, aos olhos qua seesomam o cérebro
- que compara - e 0 coragdo - que bate aceleragandinento de evocar,
muitas vezes é o coracdo quem pede ao cérebrembed, e muitas vezes a
lembranca acelera o coracdo (IZQUIERDO, 2011, p.14)

A ideia de que a memodria sintetiza um dos aspdetosdores da indole, dentre
outras caracteristicas subjetivas do individuo btam esta presente. lzquierdo admite
que “a lembranca néo é igual a realidade” (IZQUIERR011, p. 20), presumindo que,
durante o processo de armazenamento da memoériampadincorporar inverdades e
distor¢des sobre o desenvolvimento de fatos, afetanssas futuras crencas, nogdes de
realidade, decisdes. Portanto,

Nossa memoria pessoal e coletiva descarta o tryials vezes, incorpora
fatos irreais. Vamos perdendo, ao longo dos didgsseanos, aquilo que nao
interessa, aquilo que ndo nos marcou: ninguém keneion que ano foi
construida aquela casa feia do outro lado do drésteou onde morava
aquele colega da escola com quem tivemos poucatoomMao costumamos
lembrar sequer detalhes da tarde de ontem. Mas émmbamos
incorporando, ao longo dos anos, mentiras e vagagfiie geralmente as
enriqguecem. (IZQUIERDO, 2011, p. 19).
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Talvez o0s pontos mais interessantes da visdo deielrp sejam o0s
discernimentos entre diversos tipos de memoria, cata especificacdo relacionada de

acordo com as formas em que sdo armazenadas ris¢dss. Ademais,

E evidente que a memoria de ter colocado os dealdsmada ndo é igual &
da primeira namorada, a da casa da infancia, alskr ndar de bicicleta, a
do perfume fugaz de uma flor, a de toda a Mediid@UIERDO, 2011, p.
20).

Inicialmente, podemos dividir as memorias em diest o que ele chama de
memoria trabalho (ou operacional) e a memoéria dativa. A memoéria de trabalho
seria um tipo de memdéria temporaria, operacionpbremuitos ndo considerada uma
memoria verdadeiramas um sistema gerenciador centragnfral manager)que
mantém a informacédo “viva pelo tempo suficienteagaoder eventualmente entrar ou
ndo na Memoria propriamente dita”. (IZQUIERDO, 20l 27). Seria através da
atuacdo da memoria-trabalho que o cérebro faria tmagem inicial, como se fosse
uma espécie de portaria, na qual se observa dadldidaquela situacéo para o corpo: é
algo que solicita uma reacgéo imediata? E uma irdg&m nova, nunca antes verificada?

Sera (til? Apresenta riscos? Sendo assim,

[...] para verificar se a informacgéo que esta Ihegando é util ou prejudicial

para o organismo, a memoria de trabalho deve imd@gato aos demais

sistemas mnemédnicos, através do cortex entori@safossiveis relacées da
experiéncia atual com outras semelhantes das @uaisa haver registro.

(IZQUIERDO, 2011, p. 29).

Também se viabilizam afirmacdes sobre o tempo édgram de armazenagem

da memoria-trabalho:

A memdria de trabalho é um tipo de memdria compietae diferente das
outras. E basicamente online, varia de instantenstante, utiliza poucas
vias nervosas (...) mantém as informacfes sé unsoposegundos - raras
vezes um minuto ou dois - e cumpre uma funcdo ger@ora de nosso

contato com a realidade. Decide, entre tudo agyik nos acontece, o que
guardaremos e 0 que nao guardaremos na memoériaratec ou na

procedural ou que memdria declarativa ou procedtakdra a pena evocar
em cada caso. (IZQUIERDO, 2011, p. 33).

Em outras palavras, a memoria-trabalho recebeaaygdte o que o cérebro esta
processando, definindo se ha necessidade de atmagdiata ou se € o caso de solicitar
outras informacfes de memodrias ja consolidadasdiatamente ela se dissipa, em

razéo de ter sido repassada para instancias madaluwas ou por decisdo de descarte.



Ela assim “diferencia-se das demais porque nacadea&cos e nao produz arquivos”.
(IZQUIERDO, 2011, p. 25).

As memorias declarativas sdo aquelas que o indiviélucapaz de expor
(declarar) a forma como foram adquiridas. Poddassifica-las em duas subcategorias:
aguelas que surgem de eventos dos quais particgpaladatos que lembramos de estar
fisicamente presentes - chamadas de episodicas ubobi@graficas - ou de
conhecimentos gerais, de conteudo, coisas que aras fensinadas - chamadas de
semanticas.

Inicialmente, a principal distincdo entre os dgi®s de memoria é o tempo de
vida e a funcdo delas, mas elas “envolvem procepacalelos e até certo ponto
independentes” (IZQUIERDO, 2011, p. 37). Apesaraguerer as mesmas estruturas
nervosas, a memoria de curta duracdo possui mewasiproprios e distintos da de
longa, sendo “bastante resistente a muitos dostegyeue afetam os mecanismos da
consolidagdo da memoria de longa duracao” (ibid.).

Considera-se memoéria de longa duracdo aquela g@endais que seis horas
(IZQUIERDO, 2011, p. 75 apud MCGAUGH, 2000; IZQUIBER et al., 2006).
Atribuimos como curiosa a denominagaongemadrias remotapara aquelas “de longa
duracdo que duram muitos meses ou anos” (IZQUIERIDD], p.37), entretanto o0 uso
da palavra remota ndo parece possuir a intenc&e deferir as memorias externas ao
corpo, mas sim com o sentido de cronologicamenstamtes. Ao prosseguir no
raciocinio do autor, reparamos inumeras distingdesubdivisbes quanto as mais
variadas fungbes da memoéria. Uma constante é acidapa de convocarmos
lembrancas a partir de estimulos ao corpo: assimil@a imagem, uma sonoridade
especifica, sensacdes olfativas provoca a memerifomna semelhante a tentativa
voluntéria de buscar uma lembranca.

Realcamos o que o autor especifica cgmioning ou “memoaria adquirida e
evocada através de dicas” (IZQUIERDO, 2011, p. 84)seja, a partir de fragmentos
de estimulos, buscamos nha memoria a informacaa cepeomplementar a informacéao.
Como exemplo, ha a capacidade de recordar acotdesrsos de uma musica por um
segmento dela, retomar completamente instrucoeso(@irecbes a um destino, uma
receita culinaria) no decorrer do processo de dagubu ainda, com uma fotografia ou

um video, rememorar um momento de uma viagem.
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7.1.1. FALSAS MEMORIAS

Neufeld, Brust e Stein (2010) propdem a existéngafalsas memdérias, nas
quais sugestbes externas conseguem induzir lendsrade situagbes que né&o
ocorreram, ou que se desenvolveram de forma diferBlesses casos, elas apresentam-
se tdo legitimamente quanto nossas memoérias epEsOdIZQUIERDO, 2011),
dificultando a capacidade de discernimento. Illusta@nda com o caso de Elisabeth
Loftus, que por uma sugestao de seu tio em jaatailidr, passou dé&mbrar - e a
acreditar - que foi a responsavel por encontrarns@éa morta. A lembranca afetou a
vida dela tdo negativamente, até que seu irmaajadeiro responsavel pelo ato,
esclareceu a situacdo. Vemos as falsas memadrias camtipo depriming que se
desenvolveu de maneira incorreta, em que por meiaurda sugestdo o cérebro
completa a informacdo, mas como a premissa € digaria memoria criada é falsa e
incondizente com os fatos.

As falsas memorias abrangem um processo que depen@eonsolidacdo - ou
nos termos bergsonianos, de atualizacdo. No mongenévocacdo de uma memoria, é
possivel altera-la: “Em humanos, a reconsolidagétonipe a incorporacdo de novas
informacfes a memdria que esta sendo evocada”’ UIZRDO, 2011 apud FORCATO
et al., 2010). Durante o processo, podem ocorrgestfies de fatores externos, assim
modificando a memdria e adicionando novas inforraac® que pode acarretar uma
reagao de ressignificagdo.

As propostas de lIzquierdo sdo recheadas de detalédEos que, para nossa
pesquisa, ndo sao relevantes. As areas do cénebgoie cada memoria é armazenada,
os tipos de substancias e as reacdes quimicas agsibiptam (ou bloqueiam) a
transformacdo de uma memoéria de curta para umardg Iduragcdo e os impulsos
elétricos do cérebro sdo algumas das caractessiEeauas propostas. Nota-se que as
condicfes do corpo em relagcdo a memoria sao pssemeial da pesquisa de Izquierdo,
e dentre tantas afirmacfes esta a de que “Os maiegriladores da aquisi¢cdo, da
formacdo e da evocagdo das memorias sdo justarasnéenocdes e os estados de
animo” (IZQUIERDO, 2011, p.14), os quais “influeaci em muito a formacédo das
memorias” (ibid. p.93) apesar de “que se tornaeexaimente dificil, sendo impossivel,
prever como um determinado nivel de alerta ou dadie pode regular em mais ou

menos a consolidagdo das memdrias de curta e ga thimacao”. (ibid. p. 93).

171



O processo de verificacdo de uma memoria passapetacdo (sua lembranca)
e pode ocasionar tanto a reativagdo quanto a éwtingZQUIERDO, 2011). Na
concepcao de Izquierdo, ndo temos total contrdieeso que lembramos, e experiéncias
traumaticas podem ecoar indefinidamente ou sergueeslas de imediato. Sabemos
que existem métodos que procuram trabalhar a cgubeide lembranca, mas ndo existe
uma receita Unica, que se mostre valida para taslaguacoes.

O corpo, assim como o software, trabalha nas deases: a favor e contra as
memorias. Um mesmo processo pode ter resultadessady induzindo lembranca ou
esquecimento. Ademais, assim como confiar, podersgsecer aquilo para o qual ndo
damos importancia, e a demasiada confianga no a@twode resultar na perda de
informacdes, com solucdes exageradamente autosmatjea ndo permitem ao usuario
a verificacdo, potencializando a perda de inforreacd

Até o momento, desenvolvemos separadamente as shaigbenemoria para
Bergson e Izquierdo. Enquanto Bergson parte dadiia rumo ao desenvolvimento de
suas ideias, lzquierdo tem como base a medicinaais nespecificamente, a
neurociéncia. Assim como Bergson, Izquierdo exprésgejavel clareza ao conduzir
seu raciocinio, tornando suas publicagfes acesgpaga leigos da area (como nés).
Aqueles que se dedicarem aos textos, ao mergulisaescritos de ambos, encontrarao
grande possibilidade para aprofundamentos, espemié¢ apds a quebra da aparente
simplicidade. As diferencas entre os dois autoéesse limitam somente ao campo de
onde partem, mas também na cronologia histéricgeds escritos. Pouco se sabia sobre
0 cérebro quando Bergson fez suas proposi¢cfeg eritnal do século XIX e o inicio
do XX, principalmente se compararmos com os avange$studos da area nas ultimas
décadas.

O desenvolvimento de aparelhos - como os voltadaprasentar, através de
inimeras formas (dentre elas, imagens), o inteltonNosso corpo - possibilitou que
fossem realizados registros (e por que ndo dir&ratos?) das alteragbes quimicas e
fisicas proporcionadas por diferentes estagiosobdgicos e psicoldégicos de nossa
vida. Dessa feita, tornou-se possivel associaregaltb cérebro a comportamentos,
estados de espirito, atitudes e fun¢des do cormperge. Entretanto, mesmo com grande
avanco, ainda ndo € possivel definir precisamentgieo cada regido do o6rgéo faz.
Somos incapazes de precisar minuciosamente orata Bcquais tipos de memoarias ali
relacionados. (IZQUIERDO, 2011). Ha, sim, uma idgize pode ser considerada

precisa, principalmente se comparada ao que seeci@nha cem anos, mas nao é tal
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gual identificar em um computador onde fica suadadé de armazenamento - ou
conforme chamamos popularmente, suas memoarias.

Ha grandes diferencas entre os trabalhos de Bergsode Izquierdo.
Possivelmente a mais relevante - a nocdo da menuamao armazenagem de
informacgdes no cérebro (IZQUIERDO, 2011) contraexterna ao corpo (BERGSON,
2006) - é justificavel pelo ponto de partida dossdmontos de visdo. A pesquisa de
Izquierdo esta inserida no campo da medicina, mascassidade de reprodutibilidade
para a comprovacdo cientifica considerada conveatimesta area dificulta a
realizacdo de afirmacdes como as de Bergson. Deiraageral, detectam-se mais
pontos de semelhanca do que de divergéncia. Atestaambém para o fato de que
ambos dividem a memoria em dois tifdspara Bergson, existem as memopasase
o habito, enquanto que, para lzquierdo, a distin¢cao fiteeeleclarativase trabalho

As memoriaspuras e declarativas possuem aproximacgfes, assim como as
memdariashabito e trabalha Limitamo-nos neste estudo ao terraproximacdese
evitamos dizer que sédo equivalentes, visto que leewopropriedades, funcdes e até
naturezas diferentes. As aproximacgdes entre as nesmeclarativas e puras levam a
considerar que ambas sdo adquiridas (se é que pedetiizar tal termo, ao
referenciarmos as contribuicbes de Bergson) de doomnsciente pelo individuo,
baseando-se em fatos (ou imagens) vivenciados.

Ja as memoriasrabalho e habito sdo as que denotam maiores distingdes:
enquanto que Bergson preconiza a memoéria habitoo caquela que se adquire
mecanicamente, com respostas a acgdes corpOreasidguenduzam as imagens,
Izquierdo assume a memorimabalho como relacionada ao que popularmente
chamamos de instinto, também se responsabilizagldocppacidade de relacionamento
do mundo com o corpo a sua volta. Conforme ja argsj no olhar de Izquierdo, a
memoriatrabalho é como uma portaria de um prédio, que filtra o pp&sui permissao
para entrar pelo contato com os diversos setoresedaoria declarativa.

Portanto, enquanto Bergson desenvolve seu raaiostbre a memaoria como
algo que transcende o corpo, lzquierdo limita-ssua fisiologia. Inicialmente, a
distincdo pode conduzir a ideia de que as pesquisag&zquierdo e Bergson tém
diferenca de grau - que o neurocientista olha patatalhe (para o micro) enquanto o

filésofo pesquisaria a mesma coisa, mas em umdgemtais amplo. Buscamos entender

181 |zquierdo (2011) propdes outras subdivisGes, ilthasta.
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e refletir acerca da proposta dos dois teoricas, aiantencdo de testar as propostas de
Bergson.
Haja vista a distancia cronoldgica e os avancosalaociéncia ocorridos nos

mais recentes anos, acreditavamos que surgiriararsis pontos dissonantes. O
resultado final foi o contrario: apesar das dis&@scde pontos de partida e de
metodologias, Izquierdo e Bergson expressam digepamtos em comum em suas
propostas sobre a memoria, especialmente no guedese ao entendimento da divisdo
entre dois basicos de memodria. Em suma, queremmsomprjue as pesquisas de
Izquierdo ajudariam, de certa maneira, a legitierarpraticas da medicina as propostas
de Bergson e, mesmo nos quesitos em que apareatacordradizentes, entendemos
como nuances naturais causadas pelos diferentssdg@meétodos, de areas de atuacao

e de momentos cronoldgicos de desenvolvimento.

174



8. CONSIDERACOES FINAIS: AS LEMBRANCAS EVOCADAS
PELOS OBJETOS

Who lives
Who dies
Who tells your story*$2

Como pudemos perceber no decorrer da tese, tardolzuierdo como para
Bergson, a memoéria ndo consiste num sistema isolads depende fortemente de
estimulos externos e da capacidade de comunicagdm corpo. Esses evocadores de
lembrancas podem evidenciar naturezas distintasualtades, sonoridades,
sentimentos, odores. Dijck (2004) aponta que a nmétiade do objeto externo que
incita 0 processo ndo é obrigatoriamente importaitela que a textura ou o odor do
papel de uma fotografia possam iniciar o processkeishbranca, o conteido do objeto
abarca perpetuidade maior, visto que pode seraopara distintos meios - inclusive o
digital - e manter sua capacidade de gatilho dadniam

Destarte, € comum que em situacdes extremas - comfbgo que consome
uma casa - imagens pessoais recebam importancta maé objetos de valor, ja que
“objetos de memdria carregam uma intensa precidsjdainda que seu valor nominal
econdmico seja irrisorid®® (DIJCK, 2004, p. 358), o que é facilmente explaaaois
objetos de valor econdmico geralmente podem sestifwildos, enquanto que caixas de
sapato cheias de fotografias, diarios e outrostabjenediadores de memoria sao
unicos. Defende também que a lembranca e a mem@wiaao “simplesmente ativadas
pelos objetos, mas ocorrem através deles; cérebntéme tecnologia/materialidade
estdo inextricavelmente interligados produzind@wsando uma imagem coerente do
passado pesso&t* (DIJCK, 2004, p. 361).

Dos pensamentos de Bergson e de lzquierdo, podeamx®rdar com Dijck,
que “objetos e tecnologia informam a memodria agsnde transmiti-1&® (2004, p.

364), e ainda que ndo sejam a Unica forma evoeanlaranca, sinalizam forte poténcia.

182 Em traducdo livreQuem vive / guem morre / Quem conta a sua histéri&ho Lives, who dies, who
tells your story — Hamilton: An American Musicdlin Manuel Miranda — Avatar Studios, 2015.

183 Traducéo nossa pafa.] memory objects apparently carry an intense matepreciousness, while
their nominal economic value is negligib[®IJCK, 2004, p. 358).

184 Traducdo para [...] simply triggered by objectst bappens through these objects; brain/mind and
technology/materiality are inextricably intertwingdproducing and revising a coherent picture cé’'sn
past. (DIJCK, 2004, p. 365).

185“Objects and technology inform memory insteadrahsmitting it” (DICJK, 2004, p. 364)
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O Google Fotos € um, dentre tantos servigos cogéfurspecifica para isso - chamada
Redescubra este dff - a qual apresenta ao usuario algumas das imagefiadas ao
servico que foram produzidas na mesma data, emnonarderior. O objeto atua como
gatilho do processo de atualizacdo da memoria erhrnca. A ideia principal € de, a
partir de uma selecdo prévia realizada pelo sistémstigar o usuario a revisitar sua
colecdo de fotografias pessoais e, consequentemergegimentar sua memodria,
relembrando fatos de seu passado.

As questdes que envolvem quais imagens sdo esaslpata compor a colagem
inicial foram detalhadas no capitulo 6, em queatmats da visdo computacional e do
aprendizado da maquina. O que pretendemos exameste momento foi a relacdo do
Google Fotos com softwares anteriores, dado quevice auxilia o usuario a lembrar
de seu passado, mas nédo transparece, em nenhunmitopnastros e inspiracdes. A
partir de nossa pesquisa, constatamos que esseddipgervico € oferecido pelas
empresas TimeHop, Facebook e estava presente nmpiEveservico com o qual o
Google Fotos compartilha inimeras similaridades.

Fundamentando-se na base de dados do site InfercieEve'®’, averiguou-se
gue o dominio timehop.com existe deste 2004, quamndautilizado como pagina de
divulgacdo de um livio chamad@esquisa de patentes de modo f&¢ide David
Hitchcock. A pagina apresentou tal caracteristiea favereiro de 2011. O registro
subsequente, realizado em dezembro de 2011, retvakoneHop com a seguinte frase:
Ndés trazemos suas memodrias para a supetfitie que condiz com a proposta atual da
empresa: oferecer um servico que utiliza um sistgondprio para resgatar
audiovisualidades enviadas pelo usuario em difesemédes sociais, como Flickr,
Facebook, Twitter e Foursquare. Atualmente, eleegcrito comoUma capsula do
tempo para vocé. Veja suas fotos e atualizacOete @esito dia na histéria. Timehop
ajuda vocé a celebrar os melhores momentos doassado com os seus amigd$!

Em 2012, o Facebook disponibilizou uma funcéo climRavise seu and), em

que vinte dagpostagendeitas no servico e consideradas relevantes p&tens eram

186 J4 descrita anteriormente.

187 http://archive.org acessado em janeiro de 2017

188 Tradugdo nossa para Patent search made easy.

189 Tradugdo nossa para We surface memories for you.

199 Tradugdo nossa para A time capsule of you.

See your photos and updates from this exact dalyistory. Timehop helps you celebrate the best
moments of the past with your friends!", disponieel http://timehop.com acesso em janeiro de 2017.
¥l Traducdo nossa para "Your year in review"
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utilizadas para montar um mosaico. A ferramentalyea pesadas criticas por forgar
lembrancas dificeis a alguns usuérios, como azeatdi por Eric Meyer, que a batizou
de Crueldade Algoritmica Inadvertid®, por utilizar a foto de sua filha de seis anos,
que faleceu de um tragico cancer, como imagemaientr

Em vinte e quatro de marco de 2&%50 servico aproximou-se do proposto pelo
TimeHop, ao lancar a ferrament@ste di&®*, resgatando postagens antigas da mesma
data em um ano anterior. Novamente, inUmeras asifmram feitas, levando a empresa
a adicionar uma opcao que permitiu solicitar queekvico ignorasse dias especificos
em treze de outubro do mesmo BAoCom a intencdo de evitar inesperadamente ser
lembrado da dor de perder sua filha, Eric Meyeroatia opcao, conforme redigiu em
seu blog pesso4F.

O Everpix foi um servico de armazenamento e dedouia de imagens, e dentre
nossos exemplos, é o que mais se aproxima da paoptisal do Google Fotos.
Apresentado em trés de outubro de 2011, no eveattbQrunch Disrupt’, elencava as
mesmas premissas basicas: armazenar, organizaxilearan consumo de midias
fotograficas digitais. A funcamemariasfoi implementada em seis de maio de 2013 e
consistia em um e-mail enviado para o usuario cemriacipais imagens daquela data
em anos passados. Por conta de dificuldades fimaace servigo foi descontinuado em
quinze de dezembro de 2013, disponibilizando aoé&rigs todos os dados confiados ao
servico, mas com terminologias e organizacdes sasfu

Todos os servigos citados baseiam-se em informdopdescidas pelo usuario
para gerar mecanismos de evocacdo de lembranca. dCasuario tenha fornecido
imagens manipuladas ao servico, € possivel ques ap® longo prazo, esqueca a
manipulacdo e induza memoérias falsas, podendo fatraa identidade propria
construida. O batismo deedescubra este dipara a funcdo recordativa do Google
Fotos evidencia a capacidade de atualizagdo de rizeerd lembrancga, visando ativar
setores adormecidos da memaria declarativa - iGtetgmbém presente na forma de

192 Tradugéo nossa para Inadvertent Algorithmic Cywelt fonte:
http://meyerweb.com/eric/thoughts/2014/12/24/inathrd-algorithmic-cruelty/ acesso em agosto de
2016

193 Fonte: http://venturebeat.com/2015/03/24/new-fackkfeature-lets-you-look-back-at-memories-
from-past-years/ acesso em janeiro de 2017.

194 Tradugdo para On This Day.

195 Fonte: https://techcrunch.com/2015/10/13/facebomk-helps-you-get-rid-of-memories/ acesso em
janeiro de 2017.

196 http://meyerweb.com/eric/thoughts/2016/12/08/nwithis-day/ Acesso em janeiro de 2016.

197 Fonte: http://blog.everpix.com/post/1100125363#itzhing-everpix-at-techcrunch-disrupt acesso em
fevereiro de 2017.
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enunciacdo do TimeHop, ao propor tragegmorias para a superfici€otografias de
momentos passados atuam na duragdo, ndo someefeinetb como fomos, mas
também permitindo uma nova posicao sobre a aut@magual. (DIJCK, 2008).

Nessa perspectiva, esquecer configura um processo@al para nossa vida em
comunidade (IZQUIERDO, 2011), numa seletividadegme que inconsciente) sobre
quais memorias pretendemos agir para a atuacacesernpe, o que explica a razéo para
as reacOes negativas a imposicao de lembrancasadzel por alguns dos servicos.
Logo, confiar cegamente em referidos sistemas paeapromovam a triagem das
imagens mais significativas de nossas vidas podbastante problematico, tanto por
conta de possiveis intrusdes inesperadas comopp&dacia de definidores de nossa
capacidade de evocar lembrancas no futuro, o qde, gan casos extremos, levar a
falsas memoérias ou confusdes menores. Se considesajue as imagens confiadas no
Google Fotos sdo enviadas pelo usuario, uma imalgeimmatica semelhante e enviada
por engano pode causar confusdo. Qual seria aoregcaima esposa ciumenta ao
perceber inserida no conjunto de fotos da viagera paa praia uma fotografia de uma
outra mulher saindo do mar? Qual seria a reacaordenarido desatento frente a esta
situagdo? Lembraria ele que recebeu ela em um gtepmnversa entre amigos, que
por padrdo mistura as imagens compartilhadas cofotegrafas? Ou imaginaria que,
por quaisquer questdes que possam evoca-lo, fébogasbanhista?

Ainda que o exemplo sugerido seja um tanto extregt@¢ consideravelmente
plausivel. A memodria ndo trabalha com relacbestasiente ldgicas e cartesianas:
lembrancas podem ser evocadas a partir de assfiiesFalsas memdérias podem ser
induzidas a partir da insercdo de imagestsangeirasem albuns pessoais assim como a
auséncia de registros pode dificultar o processatdalizacdo em lembranca. Nao
possuimos total controle sobre o funcionamentontlesanismos das memdarias, 0 que
podemos afirmar € que se ndo somente permitirmas,tembém confiarmos em um
agente externo, que nao compreendemos completagnpemge decidir qual o grau de
importancia cada item recebera em nossa colecaergrads ser surpreendidos com
boas imagens evocando lembrancas, mas certamenib@&rta estaremos a mercé de
esquecimentos, de lembrancgas inconvenientes dalsts.

O projeto inicial submetido para a comisséo avaliadlo processo de ingresso
no Programa de PoOs-Graduacdo em Ciéncias da Caménicda UNISINOS era
intitulado "Novas Midias, Novos Usos" e tinha comtencdo mapear e entender as

gagueiras do software no ambiente midiatico digithd decorrer dos quatro anos do
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processo de doutoramento inUmeras mudancas forapogias, carregando como
constante o interesse pelos aspectos comunicagioggultantes das acdes das novas
midias e dos softwares.

Iniciamos a presente pesquisa investigando a ctumpudas fotografias pessoais
e digitais na cultura contemporanea por serem d&amdigitais que possuimos maior
contato pessoal. Nos movimentos iniciais constasamgoe, além da capacidade
comunicacional, ha rastros do passado que, mesemdragmentados sao capazes de
instigar um movimento de evocacao de lembrancasrér gla memdéria. Também
percebemos que a captacéo de fotografias se tatividade corriqueira, especialmente
apos o barateamento dos custos de utilizacdo difstagiio dos aparelhos. Isso, por
sua vez, desencadeia a producédo massiva de daskmmjsee privados, 0s quais se nao
tratados com a devida atencdo tendem a formar uimwo instransponivel de
informagodes.

O Google Fotos, nosso principal empirico, se aptaseomo uma solucdo de
Armazenamento gratuito e organizacdo automaticaapadas as suas memoriss
Em troca da possibilidade de armazenamento, o¢eergguer um pagamento mensal
ou a possibilidade de compresséo dos dados. J&apaganizacdo, utiliza tecnologias
de ponta para realizar curadorias e criagOes, &r by materiais que, através de
critérios proprios, considera relevantes. Em cquaitégda, fica a possibilidade de
alimentar sua rede neural com os dados privadesnasumentando o conhecimento
acumulado por ela e a complexidade de andlise @dssdnecessarias para agir sobre
imagens. O aprendizado acumulado pelas redes podentar sistemas de viséo
computacional, que no exemplo de nosso empiridmalitam sobre as imagens dos
usuarios, identificando diferentes pessoas, obgtosais.

O servico, assim como tantos outf§sda a impressdo ao usuario de que
arquivos digitais podem ser perpetuados sem quansa acdo do tempo, baseando-se
na onipresenca da conectividade e da capacidadeiaigio de cOpias exatas que a
amostragem digital de informacfes possibilita. Gdot tais servicos tendem a
esconder as fragilidades que as novas midias abaasaim como a necessidade de
suportes fisicos, de softwares compativeis, defaues, dentre outros aspectos. Por
esse motivo, destacamos que as novas midias coadirzareferidos sistemas possuem

uma semionipresenca que somente deixam eviden@arfegilidades nos momentos

198 Conforme explicitado no capitulo 4 e em https:Awgoogle.com.br/photos/about/
199 Dropbox, OneDrive, Amazon Cloud Drive, etc.



de falha, situagéo relativamente comum dada a eadalde dos sistemas envolvidos.
Nestes momentos dificilmente h& acéo retificadoe ppssa ser realizada pelo usuério
descuidado, que ndo preveniu-se.

As fragilidades das novas midias podem ser comasarasida memaria humana,
visto a necessidade de atualizar momentos passadotembrancas do presente.
Comparamos o processo ao da interpretacéo de gadasftwares. Obviamente, cada
processo € distinto, com inimeras questdes propnas acreditamos que, assim como
as redes neurais baseiam-se no funcionamento @broéhumano, o processo de
interpretacdo de informagBes por softwares tambéja semelhante ao de
movimentagdo de memarias em lembrangas.

Por fim, a capacidade de fotografias pessoaisudg abmo gatilhos da memoéria
- especialmente quando a captura da imagem fozaea em um momento pouco
recente - € 0 que nos faz questionar a acdo denipagdo, de curadoria e de
armazenamento destes objetos por servicos derterc®ldo somente é possivel que
ocorram falhas na manutencdo dessas informactes eoescolha realizada pelo
sistema somada ao grande volume de dados coleomrtadde a fazer com que
momentos relevantes para a constru¢do identit@riaistiario possam ser perdidos,
esquecidos ou mal interpretados.

Softwares e sistemas computacionais possuem undegrpatencial, ou ao
menos apresentam-se com uma promessa de alivaaga ae responsabilidades da vida
cotidiana. As interfaces gréaficas foram desenvalviohicialmente como automacdes de
acoes em linha de comando, facilitando a vida d@ns. Conforme a evolugéo destes
aparelhos ocorre, aumentando a gama de processatiagfo, também expande a
nossa dependéncia.

Imagens pessoais carregam em si a poténcia de deteras evocadoras de
lembrancas, atualizagbes de memodrias de um tengrwlogicamente distante. N&o
existem, nestes casos, decisbes corretas ou itarreisto que estas nogdes sao
revistas a cada instante. Nao conseguimos ideartifieste momento, artificio técnico
gue se assemelhe a tomada de decisdes a partetidadade, evidenciando que todo o
aparato tecnoldgico pode servir como auxilio nautercdo e organizacao de midias
digitais, mas neros aparelho¥° querem para si essa responsabilidade, resguardando

direito de reversao.

200 Em um sentido flusseriano de conjunto de maquimaarelhos, tecnologias, sistemas, softwares etc.
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O desenvolvimento de nossa pesquisa iluminou alglessprocedimentos de
lembranca, das possiveis relacdes deles com imageasacao de softwares sobre tais
objetos. Em um momento em que cada vez mais depesdee telas dinamicas
movimentadas por sistemas que ndo compreendemesep#os relevante tomarmos
controle dos materiais que, no futuro, podem seciais para nossa capacidade de

recordar.
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