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RESUMO

Esta pesquisa aborda a relacdo entre os meiosie@Biparecimento nas pecas publicitarias
produzidas para o YouTube. Para tanto, um primaiowimento leva a pensar a web como
multimeio, uma vez que ela atua como agente desfoanacdes culturais e sociais no
ambiente em que € inserida. Ao estabelecer umgdidbom outros meios, ela acaba por
representa-los ou incorpora-los, apropriando-ssuds linguagens e gramaticas, na tentativa
de atingir um status de real, além de conectarsoarios com dados culturais através do seu
carater informatico. Em um segundo momento sdoodigas as especificidades da
publicidade na web, propondo trés fases na suatdrag: um novo ambiente, capaz de
aumentar a segmentacao dos publicos, individualzanheterogenia dos publicos dos meios
de massa; o protagonismo do meio, quando o seufdoeointeracdo com o meio em si; e 0
protagonismo do usuério, no momento em que a emdstrde relacionamentos a partir dos
sites de redes sociais ganhou for¢a para estosit@cos entre marcas e consumidores. Apos,
ingressa no YouTube e na variedade de abordagenpapie de autores que o0 tem como
objeto de estudo, atestando o seu carater mutacmmelexo. Essas caracteristicas sao
observadas a partir de fragmentos escavados nootetopsite, levando a despontar
audiovisualidades publicitarias do jogo entre camnisue a interface. Por fim, por meio de um
“agir arqueologico” que escavou e coletou pecadigtésias produzidas para o YouTube
através de fragmentos encontrados no tempo, foastografadas as constelagbes ambiéncia,
reforma e homenagem, as quais contém empiricd®uoi@pagedawatch pagee debrand
channels verticalizando o olhar para a identificacédo debfeeno da relacédo entre os meios

nessas pecas publicitérias.

Palavras-chave Publicidade. Arqueologia da Midia. YouTube. Audsmalidades. Web.



ABSTRACT

This research approaches the relationship betwleenmiedia and their attendance in the
advertising materials produced to YouTube. Theeefarfirst move makes to consider the web
as multimedium, since it acts as an agent of alltand social changes in the environment
which it is inserted. By establishing a dialoguehwather medium, it turns out to represent
them or incorporate them, appropriating their laages and grammars, in an attempt to
achieve a real status, and connect users withrallflata through their computer character. In
a second stage are elaborated upon the specifigslbfdvertising, proposing three phases in
its history: a new environment, able to increasesgmentation of audiences, individualizing
the heterogeneous public of the mass media; thagwoism of the medium, when its focus
was the interaction with the environment itselfdahe protagonism of the user, at the time
building relationships from social networking sitgained strength to narrow connections
between brands and consumers. After, it entersauTdbe and in the variety of approaches
by authors that has it as object of study, attgstiis mutant and complex character. These
characteristics are observed from fragments exedvah the time of the site, leading to
emerge advertising audiovisualities in the gamevéen user and interface. Finally, through
an “archaeological act” that excavated and coltecaelvertising materials produced to
YouTube through fragments founded in the time, weagtographied the constellations
ambience, reform and homage, which contains enatsriof the homepage, watch page and
brand channels, verticalizing the look for the iifezation of the relationship between the

media phenomenon in these advertising materials.

Keywords: Advertising. Media Archaeology. YouTube. Audiavadities. Web.
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1 INTRODUCAO

A rapida adogdo da wéh partir da década de 80 esta relacionada corassiorento
do uso do computador, que facilitou a realizacaoimlemeras tarefas, entre producéo,
distribuicdo e visualizagdo de conteudos informami® Ano apdés ano o numero de
domicilios brasileiros com computador vem subind®,25%, em 2008, a 49% das casas
brasileiras com computador, em 2014, o que equa/aie nimero em torno de 30,6 milhdes
de domicilios. (Comité Gestor da Internet no Brd€iGIBR), 2014). Considerando a
realidade social e cultural brasileira, esses namg#io bem relevantes, uma vez que ha locais
no pais em que a energia elétrica ainda ndo chégoabilizando o acesso a internet, sem
falar na impossibilidade de aquisicdo de computsiaia em um nivel mundial, em 30 de
novembro de 2015, a internet tinha 46,4% de pegdiraa populacdo de todo o mundo, com
3.366.261.156 de usuarios e um crescimento de @3dgsde o ano de 200M® resultado
disso pode ser visto nos campos culturais e sp@aisconstantes tensionamentos com a
tecnologia, em que ambos se modificam mutuamemeapassar do tempo. A insercédo do
computador, somada a popularizacdo do acesso &avebtidiano da sociedade, trouxe um
aumento da velocidade na execucdo das mais vatm@das, desde o envio de um e-mail até
a impressdo de uma fotografia.

O atual ambiente tecnocultural, fruto da dindmiaa kklacbes entre 0s meios técnicos
e a cultura, também ocasiona continuas alteragiepraticas de uma determinada sociedade.
Ou seja, as formas de relacionamentos entre ogidiidis de uma sociedade sofrem o
atravessamento da tecnologia, por intermédio dés vasados meios, entre 0s quais ganham
enfoque neste estudo o computador e a web. Impertalientar que essas relagbes nem
sempre sao facilmente visiveis, sendo necessaridistanciamento tal a ponto de que seja
possivel enxergar todos os imbricamentos sociaiyrais e econdmicos com 0S meios
técnicos, no intuito de abranger todo o ambientguad essa dindmica esta inserida. Exemplo
disso é citado por Marshall McLuhan (2007), acairab novo ambiente desenvolvido com a
introducéo do carro na sociedade: o cavalo e osasiutilizados para a tracao passaram a ter

novas funcoes, distancias se encurtaram, diminuntiempo de deslocamento gasto entre

! Com relagédo aos estrangeirismos, foi utilizado @aeferéncia o Manual de Comunicagdo da Secom, do
Senado Federal do Brasil, que recomenda a napagfio de itdlico em uma série de palavras, umaweo
manual para elaboracéo de trabalhos académicosidabs ndo é bem claro a esse respeito. Dispoaiel
<http://www12.senado.leg.br/manualdecomunicacaafao-e-estilo/estilo/estrangeirismos-grafados-sem-
italico>. Acesso em: 1 mar 2016.

2INTERNET WORLD STATS. Disponivel em: <http://wwwternetworldstats.com/stats.htm>. Acesso em: 7
fev. 2016.
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dois pontos, além da criagdo de novos aglomeractos as cidades, que foram crescendo,
dando lugar as grandes cidades, muitas vezes oremigio também a zona rural.

Com a internet e, consequentemente, a web, o atebsaireu modificacbes, ao
mesmo tempo que provocou mudancas no meio. Asmiaigies estdo mais facilmente ao
alcance dos usuarios, disponibilizadas por umeedade de tipos de sites, que vao desde
aqueles controlados por grandes empresas de cagpaoi@té os sites pessoais, passando
pelos sites de redes sociais como Facebook e TwAtfgublicidade, nesse ambiente mutante
(mutante, pois ndo ha pausas nas negociacOes reaios técnicos, sociedade e cultura),
também precisa estar em constante transformacéopdntuito de chegar até o seu publico-
alvo. Se o publico modifica seus hébitos e costupessando a dividir a sua atencéo entre a
televisdo, a web e o radio (este ultimo cada veis i@ menor escala), a publicidade deve
entender esses novos comportamentos para fazemoena sua mensagem o impacte da
melhor forma possivel, valendo-se sempre das eaistitas de cada meio.

E nesse ambiente tecnocultural publicitario quénsereve este trabalho, fruto de
tensionamentos entre 0s meios, entre a publicidgads meios, entre o publicitario e o
pesquisador. O meu ambiente pessoal tem inicio ata3/Jaria, quando ingressei no curso
de Comunicacao Social, habilitacdo em Publicidadkapaganda, na UFSM, pensando em
ser um criativo de uma agéncia de publicidade.nesse periodo que tive minhas primeiras
experiéncias com o computador nos laboratoriosfdennatica da universidade, ingressando
de forma mais profunda no ambiente tecnocultutdizando-o muito mais como forma de
entretenimento do que propriamente para rotinaBspionais ou académicas, justamente o
que também ocorreu nos primeiros anos da web cahé&CHWARTZ, 1998). Ao chegar
ao mercado publicitario, em Porto Alegre, fui apredado para o Macintosh, entdo um
computador muito estranho, por trés motivos: arfimte diferente daquela a que estava
acostumado com o Windows, a falta do menu “inicra”canto inferior esquerdo da tela, e,
sobretudo, 0 mouse sem o0 botdo direito. Mais taneChapecd, Santa Catarina, encontrei
um ambiente favoravel para cursar duas especiébsagima em Gestao de Marketing e outra
em Comunicacao, com o intuito de me atualizar eapbs novos conhecimentos nas rotinas
diarias de trabalho. Foi quando surgiu o convita fjazer parte do quadro docente do curso
de Publicidade e Propaganda da Celer Faculdad&sy eam a primeira turma cursando o
terceiro semestre do curso. Na Celer recomeceianiida académica, aliando o trabalho na
agéncia, durante o dia, a disciplina de Redacatidraba, a noite, depois Ciberpublicidade,

Projetos Experimentais, Marketing Digital e a cavracdo da agéncia experimental do curso.
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No ano de 2009, iniciei o Mestrado em Comunica¢finguagens na Universidade
Tuiuti do Parana, em Curitiba. Para tanto, precamiicar da agéncia, me dedicando
exclusivamente a vida académica, na Celer e natiTudempre fui interessado pela
publicidade, desde o ingresso na graduacao, pooeémestrado esse interesse foi atravessado
pelas novas possibilidades que 0s novos meiosctEcrproporcionavam e, em minha
dissertagéo, discuti a publicidade colaborativae qwito me inquietava nas relacdes entre
profissionais e ndo profissionais, potencializaglapnovas tecnologias da comunicacéo e da
informac&o. Esse novo ambiente tecnocultural queleseortinou para mim acabou me
trazendo ao Programa de Pos-Graduacdo em Ciéreci@srdunicacdo da Unisinos, em Séo
Leopoldo, na linha de pesquisa Midia e Processaloisuais, com um projeto que buscava
continuar lacunas que ficaram abertas em minhausgsgo mestrado. Ao me aprofundar na
linha de pesquisa e, sobretudo, no trabalho reklizpelo Grupo de Pesquisa
Audiovisualidades e Tecnocultura: Comunicacao, M Design (TCAv), minha viséo foi
mudando para outros objetos, mas sempre relacier@agdoblicidade. Nesse percurso, com 0S
ambientes pessoal e profissional em uma relac&\emais estreita com 0s meios técnicos
comunicacionais, meu olhar foi se direcionando papublicidade na web e, entdo, para o
YouTube, em um primeiro momento por seu carateregesitorio de videos online e por
assim permitir que o0 usuario pudesse encontrarogide comerciais ndo assistidos na
televisédo, seja por ele ndo estar diante de ummamento da veiculagédo, seja por esses
videos serem de outros locais do Brasil e do muod@té por serem de outros momentos
historicos. Essa, entdo, era a principal caratisido YouTube, quando da sua criacdo, em
2005: servir como repositorio de videos na web paea usuarios pudessem carregar seus
videos e compartilha-los com outros usuarios (LEX¥12). Com sua rapida expanséao e
consequente compra pelo Google, em 2006, o YouSatamentou-se como o principal site
de publicacdo e compartilhamento de videos danetecom mais de trezentas horas de video
enviadas por minufo Nesse contexto, ele surgiu como um ambientd féta a insercéo de
contetdos publicitarios, chamando a atencdo tamsoadiunciantes quanto das agéncias de
publicidade e dos usuarios. Um estigmblicado em setembro de 2015 pela IMS e
comScore, duas grandes empresas norte-americanmagdiacdo de midia, revelou que as

pessoas com acesso a videos digitais em paiseséigcA Latind dedicam mais tempo para

3 YOUTUBE. Estatisticas Disponivel em: <http://www.youtube.com/yt/pressBiR/statistics.html>. Acesso
em: 20 jan. 2016.

4 |AB BRASIL. Estudo IMS Video in Latam. Disponivel em: <http://iabbrasil.net/guias-e-
pesquisas/mercado/estudo-ims-video-in-latam>. Acess 25 jan. 2016.

5 Os paises envolvidos na pesquisa foram: Bragiewtina, Chile, Peru, Coldmbia e México.
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assisti-los online do que na televisdo aberta. ¥3eMilhdes de usuarios de internet através de
um computador desktop, 87% assistem a videos oskmelo 44% do tempo gasto com midia
(quase o dobro de todo o tempo gasto com a tetgvigdara tanto, a principal fonte de
conteudo de videos digitais advém de sites de \ddem o YouTube.

Esses dados corroboram os varios questionamentesnop foram surgindo no
decorrer dos ultimos quatro anos, no intuito deragr esse atual movimento da publicidade,
provocando e sendo provocado pelas tecnologiatos pevos meios. Como € a publicidade
na web? Quais as relacdes entre a publicidade haewms outros meios? De que forma a
publicidade no YouTube tem sido explorada? Quegtiga a publicidade no YouTube tem
com a publicidade na web? Os espac¢os publicitAnogouTube podem ser somente aqueles
assim destinados pela empresa? Quais estratédpbsitatias foram utilizadas no YouTube e
foram abandonadas? E quais ainda continuam serldtadds? Como a publicidade no
YouTube afeta o ambiente do proprio site? Diante imguietacdo gerada por tantos
guestionamentos, busquei no método intuitivo deriHBergson (1999) um norte para a
problematizacdo desta pesquisa. A partir da petispetta intuicdo na constituicdo da minha
pesquisa, foi possivel levar o0 meu olhar das naiggides empiricas até as virtualidades
duradouras. Dessa forma, Bergson propde um migtia@o em questdes relativas ao tempo
e composto por duas tendéncias que diferem enfpersnatureza: o virtual, da ordem do
devir, da poténcia, aquilo que dura no tempo; &ualada ordem do espago, aquilo que age
em diferentes espacos. O virtual e o atual ndoes@&tudentes, mas duas tendéncias de
diferentes presentes no mesmo objeto, o misto.efay sle ndo € uma dualidade, mas possui
uma forma de ser e uma forma de agir. O métodatiwdgupermite formular problemas,
distinguindo verdadeiros e falsos problemas. Segu@dles Deleuze (1999), Bergson
apresenta trés regras principais: a criacdo ddgmats, em que as perguntas (problemas) néo
sdo dadas, mas devem ser criadas e colocadasag priawm de mostrar os falsos problemas e
encontrar problemas bem colocados; a busca poadeirds diferencas de natureza ou pelas
articulacdes do real, dividindo o misto entre duadl e o real, a memoria e a matéria, a
percepcdo e a afeccao, criando zonas ndo contiguasesmo objeto, pois o “[...] real é
também o0 que se reune segundo vias que convergemupaponto virtual” (AMADOR,;
FONSECA, 2009, p. 33); e, por ultimo, a apreeng@dedhpo real, colocando os problemas
no plano do tempo, e ndo do espaco, pois na duda;éEmpo as coisas diferem das outras e
de si mesmas pela natureza. Dessa forma, levaseguinte problema de pesquisamo a

relacdo entre 0s meios comparece nas pecas pubbcias produzidas para o YouTube?
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Esse questionamento, no decorrer do trabalho,eralcs atualizado, sendo atravessado por
aportes tedricos e metodoldgicos, como apresemtailig@icio do quinto capitulo.

Para tanto, busco observaveis que se encontrantésnotais do sitehomepage
watch pagee brand channefs E necessario ressaltar aqui que essa busca apedas na
interface de acesso ao YouTube através do computadtio de celulares, smartphones e
dispositivos moéveis como tablets, pois a interfacessada pelo computador é mais propicia
para veiculacao publicitaria, uma vez que nelaea disponivel e a velocidade de conexao
sdo maiores, aléem do numero de formatos para eg@alpublicitaria disponibilizados pelo
YouTube ser superior para acessos via computadguel@ia dispositivos moveis.

Desde o comec¢o do processo de pesquisa realizeisds/ ingressos com vistas a
conhecer o estado da arte da producdo em torno aldube e da publicidade, no
enquadramento da perspectiva deste trabalho. Urseslesgressos teve por foco a
publicidade na web, cujos resultados sdo apresentad segundo capitulo, enquanto que
outro se concentrou especificamente no YouTubepqaude ser visto no capitulo quatro. No
entanto, a insercdo mais significativa ocorreu aneifo de 2015, quando realizei pesquisas
nos anais dos principais congressos de Comuniacigdrasil, para levantar trabalhos que
possam ter algum elo com a probleméatica aqui ledaytmuito pouco encontrei. Foram
pesquisadas as palaviasblicidade propaganda YouTube audiovisuale audiovisualidade
nos anais da Associacdo Brasileira de PesquisadamesCibercultura (ABCiber), da
Associacdo Nacional dos Programas de Pos-GradwagaGomunicacdo (COMPOS) e da
Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinat@sComunicacéo (Intercom), neste, nos
congressos nacionais e regionais, tanto nos tigl@nto nas palavras-chave dos artigos
apresentados entre os anos de 2005 (ano em gfenttado o YouTube) e 2014. Foram
filtrados 60 artigos que, de uma forma ou de oytumlessem ter relacdo com os interesses
deste estudo. Dentro desse universo, 49 trabathritthbam as palavras “publicidade” e/ou
“propaganda”, sendo que 30 deles (61%) abordammauld da publicidade com a internet,
tendo como principal foco o olhar para as tend&neiaovidades na (e para a) publicidade a
partir dos avancos tecnolégicos e, consequentemdatenternet e da web, acarretando
mudancas nas praticas publicitarias. Assumem unaterarrelevante os trabalhos
desenvolvidos por Alessandro Souza, nos quaisugstigna, em um primeiro momento, se

0s conceitos de publicidade e propaganda, tais ce&w conhecidos e amplamente

% Para fins deste estudmpmepage® a pagina web inicial de uwebsite acessada a partir da sua URIniform
Resource Locatoro endereco na web de um sitegtch pages a pagina que disponibiliza a visualizacédo e as
informacdes de um determinado videbrand channelséo péaginas especificas do YouTube para que @ssnar
insiram os seus contelddos e os compartilhe corsawios.
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divulgados hoje, ainda sao validos, uma vez quéeraultura abre horizontes diferentes
tanto para os anunciantes quanto para as agénom&ansumidores e usuarios. Depois, no
desenvolvimento dos seus estudos, ele tensiona esseeitos de publicidade e propaganda
no contexto da internet com o0s conceitos de iméadiag hipermediacdo propostos por Jay
David Bolter e Richard Grusin (1999), sugerindo uapaoximacéo entre publicidade e
hipermediacao, em funcdo, grosso modo, da “[.Igrizacdo das dimensdes fisicas e técnicas
envolvidas no processo comunicacional” (SOUZA, 2Gi411), enquanto que a propaganda
digital esta ligada a imediacdo, uma vez que nesteeio ndo € ou é pouco percebido pelo
usuario.

Ja os resultados para as palavras “audiovisuaduditvisualidade” foram agrupados,
alcancando o numero de 25. Do total, 16 tratamutiiogisual e das audiovisualidades na
internet, ou seja, 64%. Por fim, foram oito os athbs filtrados com a palavra YouTube. De
certa forma, me causou surpresa esse numero, §Jiesaga mais artigos que tratassem do
principal site de videos da internet. Como podeofservado neste levantamento, ndo foi
encontrado um trabalho que transite no mesmo deaigue esta pesquisa a respeito da
relacdo entre os meios em pecas publicitarias prdds para o YouTube. O que descobri foi
gue existem movimentos proximos, no entanto nadgathea ingressar por completo na triade
publicidade-relacdo entre os meios-YouTuheabarcando, no méaximo, apenas duas dessas
tematicas, e ndo as trés ao mesmo tempo, o0 queesugarater de ineditismo nesta pesquisa.

Os estudos dos meios sdo um campo que constaneeswrg mudancas, muito em
funcdo das continuas transformacdes tecnolOogicastarais pelas quais passa a sociedade
atualmente. Tecnoldgicas porque a evolucéo de lmgias estd cada vez mais rapida, com
inovacdes sendo apresentadas a todo o momentaur&isiiporque essas novas tecnologias,
muitas vezes, surgem para suprir necessidadesasrizas pessoas em funcdo da relacdo
tecnologia-individuo. Ou seja, a tecnologia podetaaf diretamente as formas culturais da
sociedade, a0 mesmo tempo que a cultura, inversameimbém afeta as tecnologias,
criando, assim, certo circulo vicioso e sem inf@o fim, apenas com meio. Nesse sentido,
Erick Felinto (2011), baseado no pensamento dee@ilBimondon, afirma que a relagcéo
homem x tecnologia provoca uma parceria produtiva.

Os estudos qualitativos de internet podem ser vhdes a partir de trés perspectivas:
aguelas que tratam da internet enquanto culturguas entendem como artefato cultural; e
aquelas que a percebem como midia. Todas podemnirsiigé abordagens metodoldgicas e
um conjunto distinto de problemas e vantagens” @IIR000, p. 14 apud FRAGOSO;
RECUERO; AMARAL, 2011, p. 41). Enquanto culturangernet € vista como um espaco a
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parte e singular, separado do espaco offline, ra gsl estudos tratam dos acontecimentos
sociais e, principalmente, culturais que ocorrers camunidades e nos mundos virtuais.
Nessa perspectiva estdo inseridos estudos quenvesshre formacgfes sociais, conflitos,

cooperacdes, narrativas propiciadas pelas redésisottuais, além de abordagens sobre a
desmaterializagéo do corpo, enquanto constituiatend mundo virtual e portador de nova(s)

identidade(s).

Ja a perspectiva que discute a internet como ttetdtural analisa a sua incluséo no
dia a dia da vida das pessoas. A rede nao estdeadaasociedade, mas sim em sua cultura,
integrando mundos online e offline, e, nesse sentilideia de artefato cultural compreende
gue existem diferentes significados culturais ef@reintes contextos de uso. O objeto internet
nao é unico, mas sim multifacetado e passivel depapcdes” (FRAGOSO; RECUERO;
AMARAL, 2012, p. 42). Assim, os estudos das autamlatam discursos a respeito da
internet e sobre 0s processos de producao e cofigtde sentidos através dos seus usos, que
relacionam mundos online e offline.

A internet percebida como tecnologia midiatica étonproxima da perspectiva de
artefato cultural, pois ha um apagamento das fraisteentre o online e o offline. Essa
concepcgao gera praticas sociais e comunicacioaksisionadas com diferentes culturas, que
surgem com a convergéncia midiatica potencializagertir da tecnocultura, “[...] levando
em conta ndo apenas a dimensdo simbdlica, mas narabéimensdo material no qual o
campo é definido durante a pesquisa” (FRAGOSO; RERD; AMARAL, 2011, p. 44). E
nesta perspectiva que se insere esta pesquisag poissivel entender que 0s processos
midiaticos interpelam a web e o YouTube, uma vezejas ndo sao apenas ambientes logico-
matematicos, mas também possuem um carater madi&fiomo afirma Pedro Gilberto
Gomes (1997, p. 17), os processos midiaticos sao “un} conjunto de praticas
comunicacionais pertencentes ao campo das midias, aperam, segundo diferentes
linguagens e por meio de diferentes dispositiv@iante disso, quando a publicidade é
observada em seu movimento para dentro do YouHRuibtendo que ela tenha um “desejo” de
ser mais audiovisual, sendo percebido este setecardartir dos devires audiovisuais que
comparecem em um site voltado explicitamente atggsele conteudo.

Esse movimento da publicidade para o YouTube tratorea a discussdo das
audiovisualidades, uma forma de pensar a questdudiovisual que se atualiza nos mais
variados meios, e ndo somente naqueles restritanamdiovisuais. Essa perspectiva €
trabalhada dentro do TCAv, dando a ver as possiuetidades audiovisuais em contextos

gue nao sao audiovisuais, buscando entender ovasithb a partir da sua irredutibilidade a
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gualguer meio, permanecendo em devir para novansenttgualizar em outro meio. Dessa
forma, é possivel encontrar o audiovisual no Yo&Tn&o somente no interior gayer, o
primeiro local a se destacar, mas também no jotye eplayer, a interface e o usuario, capaz
de criar um audiovisual de interface (MONTANO, 2p1Esse audiovisual de interface
emerge a partir das relagbes entre o usuario dgedaoe, da interacdo daquele com os
elementos desta, ao clicar em botdes e links,dwiama sequéncia de atos.

Como pode ser observado, sempre estive conectaadaneios tecnoldgicos, seja has
praticas profissionais, seja nas praticas sociais, vez que sempre tive interesse nos avangos
da tecnologia e, sobretudo, nas suas relagfes @maiicas e estratégias publicitarias. Dessa
forma, é possivel entender o interesse despertaduim pela tecnocultura, uma vez que esta
pode ser considerada como formacfes sociais eraslteonstituidas por humanos e
maquinas (LISTER, 2009), nas quais eles se atravessutuamente, ou, conforme Gustavo
Daudt Fischer (2013, p. 47), ao mencionar que catmde Debra Shaw, a tecnocultura “[...]
passa pela imagem de um loop continuo de feedbrdok &s tecnologias através das quais
externalizamos nossas ideias expressas como liaguag forma como essas concepcdes de
mundo sé&o internalizadas”. Ora, se tecnoculturareede a um ambiente criado pelas
articulacbes entre tecnologia e cultura, é impeéetanencionar McLuhan (2007), uma vez
que, para ele, a insercdo e a consequente adocém ag®vo meio tecnoldgico acarretam
transformagdes de um ambiente no seu entorno. Bama nunca antes vista nos meios de
comunicacdo, a web foi sendo adotada muito rapideEneassando a fazer parte do
cotidiano das pessoas. Isso provocou alteracde@mbgos cultural e social, digitalizando a
sociedade, alterando as praticas publicitarias,tanuvezes buscando em outros meios
elementos para a sua significancia social e clltidesde antes da sua naturalizagdo no
cotidiano da sociedade, a web busca nos meiosi@eter si caracteristicas, linguagens e
gramaticas que podem fazer com que ela seja maiscbmpreendida pelos usuarios. Seja
pelo conteddo de uma pagina que é visualizadoésrdos movimentos de rolagem vertical
ou horizontal, enquadrando partes da pagina, tal acontece com o cinema, seja com o
player do YouTube e seus botdes que remetem aos botdescaldores de discos e fitas
cassetes, a web sempre esta em profundo relaciot@moen 0s outros meios, com 0 intuito
de representar o real da melhor forma possivel. hNasé s6 com a web que isso ocorre, e
sim com todos os meios, que buscam argumentostia ges relagbes com os outros meios
para que 0S seus usuarios mantenham as suas ateargd@oprio meio. Os pintores ja
buscavam dar um carater realistico as suas pintadasionando a perspectiva a elas; a

fotografia, melhorando esse status de real, deixaobgeto fotografado claramente
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representado; e, nas Ultimas décadas, a compugagfica facilita esse objetivo, através de
softwares de edicdo de video e de imagens como o Photoslwpafter Effects. Exemplo
disso pode ser visto em um video apresentado pdrr Disney’, em que ele explica o
funcionamento da camera multiplano, um projeto gae animacdes mais reais. No video,
Disney mostra como é feito um desenho em duas didesne como a utilizacdo da camera
multiplano funciona, oferecendo um ambiente maaistéco a animacdo. Separando 0s
elementos de uma cena em camadas, € possivel nmb&ios separadamente, aproxima-los
ou afasta-los da camera, colocando-os em diferedigincias de visualizacdo dela,
controlando a velocidade de cada camada individerslen melhorando a perspectiva em
relagéo as animages em duas dimensdes. Nessa essina esta a afirmacdo de McLuhan
(2007) de que o conteudo de um meio sempre é owio, como pode ser observado no
teatro como sendo o contetdo do cinema. Ou o dondeiremediacdo, proposto por Bolter e
Grusin (1999), que € a representacdo de um meio@wro, isto €, a representacdo ou a
incorporagdo de um meio por outro meio. Assim, lalipade no YouTube, de certa forma,
também traz consigo outros meios, quando veicuteectais antes de videos, além de suprir
caréncias existentes em outros meios, com a pldade de uma segmentacdo de publico
muito maior que a televisdo, criando mensagensusixals para determinados publicos, a
partir do seu historico de navegacgao no site edgrip web.

Tendo esses entendimentos, foi utilizado um movimeate “agir arqueoldgico”,
conforme proposta de Fischer (2012). Nele, ocorfgm] procedimentos de coleta de
interfaces web realizados em combinacdo com algeoasccdes sobre a ideia de pensar a
web dentro de uma dimensao tecnocultural, compreéarmdmo um meio/midia resultante de
tensionamentos técnicos, culturais e midiaticodSQHER, 2012, p. 47). Para o autor, 0
“agir arqueoldgico” permite com que se trabalheostvamente a partir de algumas
ferramentas da web, como o Wayback Machine. No caso, busquei versdes mais antigas
da publicidade no YouTube e de determinados s#deseab e do proprio YouTube, e uma agéo
progressiva, entendendo 0 momento em que essd®esegsam atuais. Para tanto, realizei
escavacdes por meio do site Wayback Machipeojeto da fundacdo americana Internet
Archive, que tem por objetivo construir uma bildicd na internet de arquivos de texto,

audio, video, softwasee paginas da web. Através do Wayback Machine éiyesresgatar

"YOUTUBE. Camera multiplano - Walt Disney. Disponivel em: <https://youtu.be/YoW8I4VicKE>. Aces
em: 19 fev. 2016.
8 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://archive.gfweb/web.php>.
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paginas da web nos mais variados intervalos terigpadasde que estas constem em seu
banco de dados.

Dessa forma, encontro na arqueologia da midia uerapectiva para buscar e
entender a publicidade através das transformagiedas pelo YouTube, uma vez que essa
perspectiva metodolégica procura uma forma de tigasas atuais culturas por meio de
fragmentos passados dos meios, dando énfase rfoisgjuecido, nas préticas e invengdes
peculiares e ndo Obvias. A arqueologia da midigd ¥Y{é a cultura da midia como sedimentada
e em camadas, uma dobra no tempo e na materiglidade o passado pode ser descoberto
de novo de repente, e as novas tecnologias credrsletas cada vez mais rapido”
(PARIKKA, 2012, traducdo nosSalNesse sentido, a arqueologia da midia ndo seypeao
em representar o passado no presente, mas sinbipt@sspotencialidades do passado e do
presente, ja que as tecnologias fazem parte dootetmgmsformando e sendo transformadas
através dos seus usos e apropriacdes. O passageesente fazem parte do movimento do
tempo, muitas vezes nao linear, em constante fligagos diretamente as materialidades dos
meios.

Jussi Parikka (2012) afirma que a arqueologia d#iam@ uma historia do presente,
pois sempre, implicita ou explicitamente, tratapdesente, ou, como o autor questiona, “[...]
0 que € 0 nosSso presente momento nesses objetostsdis e praticas, e como ele veio a ser
percebido como realidade?” (PARIKKA, 2012, p. 1@ducdo nossd). Para o autor, o
discurso circundante sobre o novo surgido com &ureuldigital, nos anos 80 e 90, foi
estruturado nas complexas formas de ver os novasrmemo novos. Dessa forma, em vez
de entender a histéria de uma forma progressiveaidjrha a concep¢do de que as velhas
tecnologias também ja foram novas, como ocorreua&amsercdo do telégrafo e do telefone,
no inicio do século XIX, rearticulando essas teggisls como parte da vida cotidiana. O

termo “novo”, entdo, € um conceito relativo:

A novidade é sempre um conceito muito relativopefaco nas qualidades
técnicas, tais como “velocidade, capacidade e deseimo” (Marvin 1988:
4) é secundario para as questdes sociais atragesusas as eficiéncias
técnicas sdo mobilizadas como negociacdes entricqsibespecialistas e
amadores, conhecedores e leigos, usuarios e nadasu(1988: 4).
(PARIKKA, 2012, p. 11, traducdo nossa).

®No original, em inglés: ‘[...] sees media culture seslimented and layered, a fold of time and mdifgria
where the past might be suddenly discovered anahe new technologies grow obsolete increasifasiy.
10'No original, em inglés: “[...] what is our presenbment in its objects, discourses and practices hamddid
it come to be perceived as reality?”

11 No original, em inglés: “Newness is always a veiative concept, and a focus on technical qualisiech as
'speed, capacity, and performance' (Marvin 1988s &econdary to the social issues through whichriieal
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A relatividade do novo tem inicio nos trabalhosddes dos principais arqueélogos da
midia: Erkki Huhtamo e Siegfried Zielinski (PARIKKA2012), que, em seus estudos,
repensam as estruturas temporais em torno do rdrayes de uma variedade de aparatos
historicos, questionando o que € 0 novo e comopademos incorporar o conhecimento
histérico adquirido para pensar a respeito dossatudos futuros meios.

Essa perspectiva arqueoldgica tem profunda relegéoo ambiente desta pesquisa,
no sentido de que os meios ndo estdo sozinhos emembos temporais, mas sim que
incorporam elementos de outros meios através dersétuos tensionamentos. Busco, dessa
forma, ndo somente aquelas pecas publicitdriasaddbe consagradas e conhecidas, mas
também aquelas que traduzem momentos das mudacma&las no site, mostrando como
era a cultura publicitaria em um determinado perioentando coteja-las com fragmentos de
outros momentos temporais, ndo s6 do YouTube, arabém da web e de outros meios.
Nesse movimento, € importante esclarecer a utdizagas palavras “novo”, “antigo” e
“velho”, que aqui séo utilizadas para dar uma diferacdo entre um meio que estd sendo
incorporado por uma cultura e aqueles outros guez@m parte dela. Se entendo que os
meios trazem consigo outros meios, esse esclanmetwrevalido para escapar do discurso da
novidade advinda com novas tecnologias. Assim, coana Huhtamo (1997 apud FISCHER,
2012), uma aproximagdo arqueoldgica da midia destat desenvolvimento ciclico e ndo
cronologico, fortalecendo a recorréncia e ndo avagao, fazendo uma espécie de
balanceamento entre ambiente e tecnologias. E¢secbamento, nas palavras de Huhtamo

(online, traduc&o nosga)

[...] vai contra a maneira habitual de pensar stdmeocultura em termos de
progresso constante, procedente de um avanco dgirwlpara o outro, e

fazendo maquinas anteriores e aplicativos obsoégidengo do caminho. O
objetivo da abordagem arqueoldgica da midia ndegama “realidade” do

desenvolvimento tecnoldgico, mas sim para equiibbr&olocando-o dentro

de um quadro social e cultural mais amplo e makifado de referéncia.

Dando prosseguimento a esse percurso metodolégicon o intuito de
instrumentalizar a pesquisa e sua angulacao adpiea) a utilizacdo do Wayback Machine

efficiencies are mobilized as negotiations betwaetiences: experts and amateurs, insiders andlergsusers
and non-users (1988: 4)".

12 No original, em inglés: “[...] runs counter to thastomary way of thinking about technoculture inrterof
constant progress, proceeding from one technolbgreakthrough to another, and making earlier maehiand
applications obsolete along the way. The aim ofrtleglia archeological approach is not to negatértadity” of
the technological development, but rather to baddahby placing it within a wider and more multiéted social
and cultural frame of reference”.
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teve profunda importancia, pois, através deleptsisivel realizar “flaneuria%® digitais pela
web e pelo YouTube, em busca de elementos relatisrao YouTube e a publicidade que me
afetavam, com o intuito de colecionar fragmentosiecorrer dessas linhas evolutivas para
que, na sequéncia, eles fossem mais bem analis&dsss flaneurias digitais fazem
referéncia adlaneur, personagem de Walter Benjamin (2006) que vagarmanente pela
cidade, cheio de curiosidade, olhando para os Jadoslo tudo o que acontece. Enquanto
flaneur digital, fui (e continuo sendo) aquele observagioe navega pela web com o olhar
voltado para todos os lados, por todos os tiposmibientes encontrados, em busca de
elementos que me afetavam e que tivessem relag#o 0so meus interesses enquanto
pesquisador. As flaneurias digitais ocorreram,qao@mente, pelo site do YouTube, tanto nos
momentos do “presente” das navegacdes, quanto npemiédio do Wayback Machine,
escavando momentos passados do site. Além disflanasrias também aconteceram pelos
codigos-fonte de sites, na tentativa de encontistap de elementos que nao estavam
presentes nas suas interfaces. As escavacoes em dmisnterfaces da web e de elementos
dessas interfaces estdo dentro de uma dimensauactdcmal, a qual compreende os meios
como resultados de tensionamentos técnicos, ciglteiraidiaticos (FISCHER, 2012).

Flaneurias digitais realizadas, foi a vez de w@iliza cartografia para criar
agrupamentos de conjuntos conforme caracteriggaglhantes, as constelacbes, compostas
por empiricos reunidos por afinidades eletivas. étafora das constelagbes, dessa forma,
reune objetos ndo apenas pela proximidade enserabs principalmente pelos significados
atribuidos a eles. Nesse sentido, € possivel fomganpamentos organizados de pecas
publicitarias presentes no YouTube a serem analsadolhados como totalidades. Assim,
conforme George Otte e Miriam Lidia Volpe (200036), “[...] as ideias se relacionam com
as coisas como as constelagcdes com as estrela®la Aegundo os autores, as constelacdes
nao pretendem salientar o conjunto, mas sim agfGetaentre as estrelas e suas diferentes
temporalidades em meio ao universo.

Apés essa estruturacdo cartografica, mais uma omat&urge: a da dissecacéo.
Proposta por Suzana Kilpp (2010, p. 28) ao trataradalise do fluxo televisivo, “[...] o
conceito de dissecacédo parte de uma metafora ecdgg@ do cadaver, cuja inspiracdo se
encontra em Leonardo da Vinci. Implica dizer qué €. preciso matar o fluxo, desnaturalizar
a espectacao, intervir cirurgicamente nos matep#sticos e narrativos”. Assim, com a

dissecacdo, os empiricos foram extraidos dos sebselates para serem analisados com

13 Adaptacgdo para o portugués do termo original amcgdlaneurie
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tranquilidade, sendo devolvidos ao fluxo, ressasdid o cadaver e devolvendo-o ao seu
espaco temporal. A proposito desse movimento deves@ dissecar, Fischer (2012) afirma
que os movimentos de escavacdo por meio do Waybkahine sdo movimentos que
ressuscitam um site “morto-vivo”, que ja ndo é csme que na sua forma original, sendo
agora um outro site, pois ndo estd nem mesmo 2acklino seu proprio endereco na web.

Apresentando de uma maneira geral 0 ambiente dsttdo, ele é estruturado em seis
capitulos para uma clara compreensdo dos seus s Nestgrimeiro capitulo a
minha intencdo é de introduzir a nocdo a respetardbiente em que o estudo se baseia,
dando a ver a problematica e os objetivos almejalém de um entendimento sobre mim e
minhas experiéncias praticas e tedricas, mercadal®®@ académicas que, de uma forma ou
de outra, encaminham determinadas escolhas.

No segundo capitulotenho o objetivo de explorar caminhos para peasaeb como
meio, a partir de aportes tedricos de McLuhan (R0OB@dlter e Grusin (1999) e Manovich
(2005). Esses autores servem de base teérica pdentais capitulos, uma vez que neles ha o
entendimento das relacdes entre 0s meios e o sypemd entender a web como um meio que
promove transformacgdes culturais e sociais no amntd®Em que ela se insere.

Por sua vez, noterceiro capitulo, busco tragcar um panorama, ainda que
marcadamente histdrico, a respeito da publicidadeveb, em um movimento que ressalta
aspectos de momentos caracteristicos, atraves ries \sutores, sendo os principais Janal
(1996), Pinho (1999, 2000, 2001), Schwartz (1998)yban et al (2000), Zeff e Aronson
(2000), Barnes e Hair (2009) e Levy (2012). Assiealizei uma delimitacdo do que entendo
por publicidade no contexto deste trabalho, aléncaleceitua-la no ambiente web e de
apresentar trés fases da sua histéria nesse ambient

No quarto capitulo aprofundo o olhar para o os objetos da pesquedptinicio com
uma proposta de entendimento a respeito do queeatd € o YouTube, que vai além de um
repositério de videos online, passando pelas aistdiaNdades publicitarias no site e
chegando até a publicidade nele presente. Nesseem@miniciam minhas incursdes
arqueoldgicas mais profundas, buscando, em temgesag@os do YouTube, fragmentos para
compreender esse objeto que suscita tantos quasEmios na atual fase tecnocultural que
nos encontramos.

Ja noquinto capitulo, aprofundo o olhar para os observaveis, agrupadodrés
constelacbes que ddo a ver a remediacdo em pagastatias produzidas para o YouTube. E
nesse capitulo que ganham forma as proposicoea pestiuisa, em que os fragmentos se

concatenam para mostrar as relagcdes entre a plaglece o seu ambiente dentro do YouTube.
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Por fim, nosexto e ultimo capituloque complementa este documento, apresento as
minhas consideragdes finais obtidas com este estigdescidas de limitagdes encontradas no
decorrer da sua realizacdo, além de lacunas qaen fabertas com elas. Cabe, agora,
percorrermos o estudo e adentrarmos na remediat@®eas publicitarias produzidas para o

YouTube.
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2 CAMINHOS PARA PENSAR AWEB COMO MEIO

Em 1980, Tim Berners-Lee, ao dar continuidade batheos produzidos ha mais de
cinquenta anos por diversos cientistas e pesquissdoomo Vannevar Bush Douglas
Engelbart®, Ted Nelsotf e Bill Atkinsort’, desenvolveu o Enquire, programa que permitia a
troca de informacfes entre computadores conectadoternet. Com isso, ele deu o passo
inicial para a criacdo daorld wideweb, ou simplesmenteww, “O conjunto de todas as
informacdes acessiveis através de computadoresles,reada unidade de informagéo
identificada por um URP. (BERNERS-LEE, 1999, tradugdo nossd).

Apesar de os estudos de Berners-Lee serem corgidenamarco inicial da internet,
ela teve origem no ano de 1958, quando o DepartandenDefesa dos Estados Unidos criou
a Advanced Research Projects Agency (ARPA) comtoitin de fomentar as pesquisas
universitarias em tecnologias militares e de fafzente aos avancos da antiga Unido
Soviética, que em 1957 lancou o primeiro Sputnikséa forma, a ARPA desenvolveu a
Arpanet, programa que criou uma rede de computadarterligados, permitindo o
compartilhamento de informagdes entre centros pograle pesquisa das Universidades da
Califérnia, em Los Angeles e Santa Bérbara, e daddsidade de Utah, em Salt Lake City.
Em 1971 ja havia 15 nds nessa rede, e em seguigadsivel estabelecer comunicacdo com
outras redes da ARPA, como a PRNET e a SATNEThgeraassim, uma rede de redes, ndo
mais apenas uma rede de computadores. Em 1978ddoam protocolo de comunicagéo
entre os computadores, o TCRansmission Control Protocol Protocolo de Controle de
Transmissao), que, em conjunto com o IP (IntelPmetocol- Protocolo de Internet), permitiu
que redes diferentes pudessem se conectar. (CASH,E2003). Esse padrdo de protocolo
(TCP/IP) continua operando até os dias de hoje.

A partir do inicio da década de 1990, com uma tegi@ obsoleta e entregue pelo
Departamento de Defesa para a exploracdo privadarc@al, muitos provedores de servicos
de internet lancaram seus produtos, o que contripara o rapido crescimento da rede,

tornando-se, realmente, uma grande rede globalodguwtadores. Porém, foi a partir da

14 Criador do Memex, maquina que auxiliaria a memodcipaz de armazenar o conhecimento, em 1945,
(CASTELLS, 2003).

15 Projetou 0 On-Line System (1968), primeiro sisteandisponibilizar interface grafica e empregordouse
para a utilizagdo do computador. (CASTELLS, 2003).

16 Desenvolveu o Xanadu (1963), sistema utdpico llmsea hipertexto, com o objetivo de vincular toda a
informacéo passada, presente e futura do mundd&TEALS, 2003).

17 Autor da interface gréfica do Macintosh. (CASTEL.2803).

18 URI é uma cadeia de caracteres usada para designana coisa naweh (BERNERS-LEE, 1999).

19 No original, em inglés: “The set of all informati@ccessible using computers and networking, eaithofi
information identified by a URI”.
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criacdo de Berners-Lee que a internet rapidameagsop a fazer parte da vida cotidiana das
pessoas. Com base no seu Enquire, outros progpareasavegar na internet surgiram, como

o Nestscape Navigator e o Internet Explorer, pémaotque a internet fosse, dessa forma,

[...] privatizada e dotada de uma estrutura técailsarta, que permitia a
interconexdo de todas as redes de computadoresualqugr lugar do

mundo; a www podia entdo funcionar com softwareqaddo, e Varios

navegadores de uso facil estavam a disposicaohldw@UEmbora a Internet
tivesse comecado na mente dos cientistas da cogaputa inicio da década
de 1960, uma rede de comunicacdes por computadkssé sido formada
em 1969, e comunidades dispersas de computacamdeuaientistas e

hackers tivessem brotado desde o final da décad®T®, para a maioria
das pessoas, para os empresarios e para a socadagkral, foi em 1995
que ela nascél (CASTELLS, 2003, p. 19).

Assim, a internet, por meio da web, passou a seulpnzada, como aponta Fischer
(2008), em conjunto com o surgimento dos computsl@essoais, fazendo com que as
pessoas e 0s grandes grupos de midias tradiciogagssassem na rede. Com base em uma
pesquisa de Fragoso (2007), o autor afirma queistsng|s de busca, especializados em
indexar e localizar paginas na rede, também caitdln para o0 crescimento dessa
popularizacd®. No comeco, servicos como o Yahoo!, o Altavista €adé organizavam as
mais diferentes paginas em diretdrios classificainggrandes assuntos e suas ramificagdes,
como Artes, Educacédo, Entretenimento, entre o\fimgira 1). Com o passar do tempo e o
aumento da quantidade de informacdes e de sitegebaforam sumindo a distribuicéo e a
busca por diretérios, que perderam a énfase ghantinAtualmente os sites sdo indexados
por aplicativos (chamados de aranhas ou robosyauwem a web em busca das informacdes,
gerando um banco de dados que é consultado no nmmas pesquisas nos buscadores.
Mesmo assim, ainda sdo encontrados sites de btravésade diretorios, como o DM&Z
um projeto que cataloga sites em diretdrios, seeditado e mantido por uma grande
comunidade global de voluntarios. Ele se desigmaamr banco de dados com contetdo
organizado por humanos da web, contando com 3838sies em mais de 1.027.514

categorias e 90.902 editores.

20 E jmportante ressaltar aqui uma preocupacéo coutiliaacdo do verbo “nascer”. No movimento de
desenvolvimento dos meios, do ponto de vista dosles dos meios e da comunicacdo, em um meio épbss
perceber tragos de meios anteriores e também des magiais, que convivem simultaneamente. Com isso,
entendo ser temeroso o emprego da expressdo, nNtp@en convivéncia e os possiveis relacionamertive

0s meios sdo um dos seus principais focos, conemas mais adiante, com base em McLuhan (2007)terBol
e Grusin (1999).

21 para mais informages a respeito da importandaddscadores, ver Fragoso (2007).

22 DMOZ. Disponivel em: <https://www.dmoz.org>. Acesam: 26 jan. 2016.
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Figura 1 - Pagina do Yahoo em 5 de julho de 1998
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Fonte: Internet Archive - Wayback Machife

ApoOs a explosdo da “bolha da interfétiu “bolha pontocom”, no inicio de 2000, a
web tornou-se mais importante do que nunca. TimreilyR2005) popularizou o termo web
2.0?°, cunhado por Darcy DiNucci em 1999, declarando aweeb passava a ser utilizada
como plataforma, uma vez que cada usérpmderia controlar seus dados através da
arquitetura da participagcao da rede. Antes disseelaera um sistema baseado na publicacao

2 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/19980630072557/
http://www.yahoo.com>. Acesso em: 20 abr. 2014.

24 Designacéo dada a uma onda de especulagdes daesp@vestimentos em empresas de tecnologiaabase

na internet e iniciada em meados da década des80.féz com que a bolsa de Nova lorque atingisae su
maxima historica e caisse rapidamente até o fim&00, ocasionando o fechamento e a venda desigtsas
empresas.

% Esta diferenciacéo entre web 1.0 e web 2.0 fbzatla para caracterizar a evolugdo da web. Daayai frente

ndo havera mais essa distingcao, pois entendo gu&ielseja mais necessaria, uma vez que atualmemb 2.0
esta difundida e faz parte do cotidiano das pessmas sites como Facebook, Twitter, Office Onlirafre
muitos outros. Portanto, serd empregado apenasio tech Cabe ressaltar, em consonancia com essa questao,
a relativizacdo da nocdo de web 2.0, pois as psaigvantadas por O’Reilly (2005) j4 eram partestitinte

da weh havendo uma potencializacdo da participacdo ddrics que passou a ter mais possibilidades de
produzir, colaborar e compartilhar conteddos aimpdds seguidos (e cada vez mais rapidos) aprimemntos
técnicos da informatica.

26 Em face da variedade de termos utilizados paraeaoma pessoa que interage com os meios digitais
(MANOVICH, 2011), no ambito deste trabalho esceallriomenclatura “usuario” para aquela pessoa quegaav
na web, seja ela um cliente, um consumidor, unrnatga interagindo com o meio. Os motivos que leaam
essa escolha partem do pressuposto de que ess® UEI € um super e especializado usuario, masisim
usudrio exético, com a habilidade de atingir os s#hjetivos, independentemente do proposito prahae um
aplicativo ou dispositvo, atingindo os seus anseéms um programa especifico para isso. (LIALINAL20
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(ou emissdo), com sites trabalhados como forméediae e estaticas. Com a amplificacdo da
participacdo na rede, potencializada pela weba&jrticipacdo dos usuérios ganhou outros
contornos, adquirindo uma organizacdo que podeeaéizada por meio de associacoes livres
dos usuarios. (PRIMO, 2007b). Essas associacdess liworrespondem asgs que sao
etiquetas ou palavras-chave associadas as infoes@gdos proprios usudrios, possibilitando
a eles identificar e recuperar informacgdes futurameA capacidade de “tagueamento” das
informacdes pelos usuéarios € chamadafallkesonomy ou folksonomia, em adaptacdo ao
portugués, termo criado por Thomas Vander Wal e 20uja principal caracteristica é a
participagdo ativa do usuario no etiquetamentdrdfasmacgdes. (AMARAL FILHO, 2009). A
respeito da rapida expansdo do sistema de tagusaniimo (2007b, p. 3) refere-se ao

estudo de O'Reilly:

[...] O'Reilly destaca a passagem da énfase naigaglo (ou emisséo,
conforme o limitado modelo transmissionista) parpaaticipacdo: blogs
com comentarios e sistema de assinaturas em Vieande-pagegstéticas e
atomizadas; em vez de albuns virtuais, preferefaehkr [www.flickr.com],
onde os internautas, além de publicar suas imagenganiza-las através de
associacdes livres, podem buscar fotos em todstensd; como alternativas
aos diretorios, enciclopédias online e jornais ramlisurgem sistemas de
organizacao de informac0@es, enciclopédias esaitaborativamente e sites
de webjornalismo participativo.

Tal transicao possibilitou a distribuicdo e o gef@mento de conteudos criados por
qualquer usuario (sejam videos, fotos, textos, psemitedavoritos, pensamentos, desejos,
musicas, entre tantas outras criagdes), quasagiamianeamente, pois cada um se tornou um
possivel produtor de conteudo, utilizando a web caiataforma. Isto €, o que antes sO
poderia ser feito através de programas instaladosamputadores, passou a ser viavel por
meio das ferramentas propiciadas pela web.

Fischer (2008) entende que a partir de trés facétgsossivel obtermos uma
caracterizacdo da web: banco de dados, midia esatelie relacionamento. A faceta banco
de dados relaciona-se com os conjuntos de inforesad@&ponibilizados na rede, “[...] que
podem ser arquivados, indexados e resgatados pemueados procedimentos técnicos”.
(FISCHER, 2008, p. 32). Assim, a web é formada yorimenso agrupamento de dados
reunidos em grandes bancos, possiveis de seremsadossatravés deebpages websites
ligados por vinculos entre si, os hyperlinks, caraliém podem conter ligacdes com os mais
variados tipos de arquivos, como textos, videoagans, musicas, entre outros, que, por sua

vez, sdo também constituidores do banco de dade®blaSao os hyperlinks os responsaveis
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pela navegacdo na web, uma vez que, ao seremadicidzem a tela do computador novas
informagodes.

A faceta midia dialoga diretamente com a facetazdale dados a partir do momento
em que os hyperlinks apontam para produtos higedex e hipermidiaticos. O termo
hipertexto tem origem antes da internet, mas é aomeb que ele adquire um novo status.
Conforme Fischer (2008), esse status esta ligadavagacdo dentro e entre as paginas da
web através dos cligues nos hyperlinks, trazendona o banco de dados da rede e
configurando a especificidade dos produtos comuiunais. Dessa forma, as interconexdes
eletrGnicas entre os fragmentos de texto dao orgema escrita (ou um texto) néo linear. A
hipermidia, por sua vez, amplia o conceito do bgxo, carregando informagfes através de
outras linguagens que nao somente a verbal escdtapreendendo também linguagens

sonoras e audiovisuais. Nesse sentido, FischeB(20@5) aponta:

[...] existe a possibilidade, portanto, de constnos um documento que dé
um acesso nao-linear - promovido pdioks - entre contetdos de diferentes
linguagens (sonora, audiovisual, textual, visuazendo com que urhink
gue tem como ancora um texto acione um video, oragem carregue uma
trilha musical e assim por diante.

A faceta midia, entretanto, ndo se esgota somente decorréncia dessas ligacdes. A
evolucédo da web também foi responsavel por comgircarater midiatico, permitindo que os
seus contetudos sejam manifestados por linguagenseguetem a linguagens presentes em
meios de comunicacéo anteriores a web, como o,radarnal e a televisdo. Mais adiante,
neste capitulo, quando a remediacao for tratadafuaquarei essa questao relacional entre os
meios. Assim, conforme Fischer (2008), a partimtsados da década de 90, empresas de
comunicacao, comdhe New York Timg&stados Unidoskl Pais(Espanha) © Estado de
Sao Paulo(Brasil), passam a contar com versdes online das publicacdes jornalisticas,
reafirmando a faceta midiatica da web.

Por fim, a faceta ambiente de relacionamento dipaio aos niveis da presenca do
usuario na web. Ela corresponde tanto as marcasad#s pela sua presenca por meio da
navegacao através de péaginas da web, quanto pelac@&o e interlocugdo com outros
usuarios. As marcas (ou rastros) da presenca duoiosua web podem ser encontradas nos
registros do navegador utilizado por ele. A menos gle utilize uma navegacao privada, a
qual é empregada justamente para nao deixar rado®scaminhos percorridos, o seu
comportamento de navegag¢do é salvo em um arquieofiga armazenado localmente,

definindo, assim, o perfil de navegacdo desse igsuRiscorrerei sobre essa questdo no
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préximo capitulo, em que debaterei, entre outrps@ses, a ingeréncia do banco de dados nas
estratégias publicitarias na web, em especificoidpabordados asookiese os algoritmos
utilizados pelo Google para levar conteudos rel@®gaos usuarios. Também fazem parte
desse rastro as informacfes especificas de pressmioi para o ingresso em ambientes
privados, como contas de banco e de e-mail, alémethsitesque precisam de um cadastro
para acesso a uma maior quantidade de conteudasgraguitamente ou por meio de um
pagamento. Essas informacdes permitem uma idexgi#a; individualizacdo e personalizacao
do usuario e das suas ac¢des na web. Outra formeladgonamento dentro do ambiente da
web é a interacdo entre usuérios, ou a Comuniddediiada por Computadores (CMC), que
possibilita que eles troquem mensagens (privadgsiblicas) entre si, por meio de salas de
bate-papo, foruns de discussao, sites de servig@srdail, entre outros. Nesse sentido, tem
grande importancia os sites de redes sociais, gegsupm um ambiente de relacionamento
como esséncia e objetivo. Eles permitem a criagigatsonagens através de um perfil,
interacdes pelos comentarios e a exibicdo da medeal sle cada usuario (BOYD; ELLISON
apud RECUERO, 2009), tendo como principais exemploskut (de propriedade do Google,
encerrou suas atividades em 2014) e o Faceboakdfigm segundo lugar manking dos
principais sites do mundo do Ale%acom 7.661.389 sites com hyperlinks para ele).

Dessa maneira, as trés facetas descritas por FI&G8) estdo em conexao com trés
caracteristicas também destacadas pelo autor:etaféd@anco de dados com a insercdo; a
faceta midia com a visualizacdo; e a faceta anbiaid relacionamento com o
compartilhamento. E importante ressaltar que as faéetas estdo também ligadas a uma
perspectiva de pensarmos a histéria da web. No @gmnaefaceta banco de dados ficava mais
evidente na forma com que a web estava estrutucasiag um conjunto de informacoes
arquivadas que poderiam (e ainda podem) ser reEgatkla continuou a aparecer a medida
que a faceta midia se apresentava, mas foi ficapdoa e sendo operada pela interface dos
sites, que se vale do banco de dados para se tipacra faceta ambiente de relacionamento,
também presente desde o inicio da wam féruns e listas de discussao, tornou-se, pelo
contrario, ainda mais explicitada pela interfacemcos sites de redes sociais como o
Facebook e os espacos disponibilizados pelo Youpalkea interacdo entre os usuarios.

E nesse contexto que insiro o aparecimento do Yo&iTii...] um entre varios servigcos
concorrentes que tentavam eliminar as barreirascis para maior compartilhamento de
videos na internet”. (BURGESS; GREEN, 2009, p. ARQua relevancia € também explicada

27T ALEXA. Disponivel em: <http://www.alexa.com/sitéatfacebook.com>. Acesso em: 7 jan. 2016.
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pelo protagonismo do audiovisual na cultura, gae & perspectiva das audiovisualidades,
percebendo como ela interfere, aparece, se atuatizearios construtos culturais, entre eles
0s sites. Assim, para problematizar esse pontoista sobre o audiovisual e sobre as
audiovisualidades, é interessante que possamosdenta web como meio. Ja apresentei as
facetas e outras caracteristicas histéricas daeyebpartir da premissa de que a web pode ser
compreendida como meio, tendo a perspectiva deogaadiovisual € uma caracteristica
importante daquilo que quero observar na trajetfaipublicidade no YouTube, visto que ele
€ o lugar de organizacdo de conteudos audiovispasso para a discussdo do meio como
ambiéncia, da web e de suas relagcdes com as tmawagides, com a remediacdo e com o
ambiente informatico, aspectos importantes notimté avancar no caminho desta pesquisa,

gue me leva ao tensionamento da remediacdo em pelgistarias para o YouTube.

2.1 O meio como ambiéncia

Marshall McLuhan, um dos tedricos canadenses dernmestigio no mundo e
considerado um dos mais importantes pensadoreadosXX (SOUSA; GERALDES,
2013), escreveu seus trabalhos mais importantesi@cada de 1960, sendo elébe
Gutenberg Galaxy: The Making of Typographic M@nGalaxia de Gutenberg: a formacgéo
do homem tipograficol962) eUnderstanding Media: The Extensions of M&@s meios de
comunicacao como extensdes do homE64). Nessas obras, McLuhan detém-se ao fato da
evolucdo dos meios de comunicacdo (tidos como legiag) ser decisiva para promover
transformacdes culturais e sociais nos ambienteguareles sao inseridos, a partir de suas
interacdes com outros meios e com a prépria sabgedam Gutenberg Galaxyo autor
promove uma discussao a respeito da escrita, efatiira e, principalmente, da imprensa e
dos livros como agentes modificadores das formasahas de pensar e de agir, era que teve
como marco a criagdo da tipografia, que deu ao homéprimeira maquina de pensar”. o
livro. Por sua vez, ertnderstandig Mediaos meios de comunicacdo sdo utilizados como
metaforas para a tecnologia, considerados commsb#s do corpo, sentidos e ceérebro
humanos. O foco principal do livro séo as mudamgesa eletricidade promoveu no mundo,
dando destaque para a televisdo, concebida peto enino a mais “espetacular extensao
elétrica de nosso sistema nervoso central”. (MCLBK2007, p. 356).

A maneira de McLuhan pensar os meios de comunicadaa ser odiado por uns e
amado por outros. Da mesma forma que ele conqusstguidores, atraiu criticos que, na sua

maioria, desaprovavam o seu modo de escrita, o m@lprivilegiava uma configuracao
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metodoldgica académica de pesquisa. Apds granéssue fama com seus primeiros livros,
lancados na década de 60, nos anos 70 ele perdgqatie da fama e popularidade (SOUSA,
2003), principalmente com a acusacao de que su@sadeseriam baseadas em um
determinismo tecnolégico, no qual a tecnologia @madaria a dinadmica social e as
transformacdes culturais. Segundo Pereira (2011183), Raymond Williams foi um dos mais
conhecidos e rigidos criticos da obra de McLuhansando-o “[...] de um formalismo cego
com o qual celebra meio de tal forma que, na verdade, impossibilita quasquestdes
sobre o0 mesmo, ainda que forjando uma popelatia dos meids Nesse sentido, Williams
afirma que McLuhan evita variaveis sociais, padgice econdmicas nas suas ideias,
acreditando em uma esséncia humana ideal, em cummem sofreria apenas afetacOes
neurofisiolégicas dos meios. Essa critica podecestitada a ideia de McLuhan de que os
meios de comunicacdo sdo extensbes do homem, espetial, 0s meios elétricos séo
extensdes do nosso sistema nervoso central. Am@dailliams, o pensamento de McLuhan
contribuiria aomainstreamnorte-americano, em um momento de exploséo deidétee do
seu entretenimento inconsistente. Para Pereird )204lliams critica McLuhan por este nédo
reconhecer muitas variaveis na producdo de efaitoser humano, que para o autor estaria
exposto somente aos meios de comunicacdo, e néddaautma série de varidveis socio-
histéricas envolvidas no processo complexo dasmoes do homem com a cultura. Mas é
justamente para essa perspectiva que McLuhan sameérta nos udltimos trabalhos,
evoluindo na conceituacao de meio, abarcando gegestateriais, historicas e sociais.

Tudo isso apenas comprova a importancia do teéaoadens€, principal expoente
da Escola de Toronto, que também contava com aguiseslores Eric Havelock, Harold
Innis, Walter Ong e Joshua MeyrowitzAo final da década de 90, a obra de McLuhan é
retomada, muito em funcdo da internet e das tegradadigitais que passam a intervir na
sociedade e no comportamento humano. (MARSHALL,020Com a “softwarizacado” da
cultura, seu trabalho é resgatado, dessa vez comésmmoltado as questdes contemporaneas,
e ndo somente a televisdo. Conforme Kevin Kellycoatracapa do livr@igital McLuhan
de Paul Levinson (apud MARSHALL, 2000, traducdosag§, “[...] todo mundo achava que

28 O prestigio midiatico de McLuhan era tanto quepalgicipou do filmeNoivo neur6tico, noiva nervogannie
Hall, 1977), de Woody Allen, fazendo o papel dele gojggm uma cena em que ele fala: “Vocé nédo saba nad
sobre o meu trabalho”. Além de ter sido adotadoccpatrono da revist#ired ja na sua primeira edigdo, em
marco de 1993.

2 Estudiosos da Teoria do Meio, interessada em figaEsos meios de comunicacdo, suas caracteristicas
relacbes com o ambiente como um todo, e ndo apemasnicacional, desviando o foco do emissor, canal
receptor, até entdo os principais interesses dagIf3as.

30 No original, em inglés: “Everyone thought that Mitian was talking about TV, but what he was reallging
about was the Internet - two decades before itameplé.
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McLuhan estava falando da televisdo, mas o questéeva realmente falando era da Internet -
duas décadas antes dela aparecer”. J& em 201bmgubetar um século do seu nascimento,
diversas homenagens foram feitas ao redor do murao, obras lancadas e congressos
realizados.

McLuhan, no decorrer de sua obra, fez um resgae djuide a historia da
humanidade em trés periodos, levando em considea@dsercdo dos principais meios de
comunicacao (ou tecnologias, ou extensdes) e asféoranacdes provocadas por eles na
sociedade. O primeiro periodo é marcado pelo mamemt que a escrita foi introduzida na
cultura da oralidade; o segundo € caracterizadmipeen¢do da imprensa por Gutenberg; e,
por fim, o terceiro periodo é quando da chegadeale@icidade, considerada por ele uma
extensdo do nosso sistema nervoso central. Mesmlo t@orrido em 1980, muito antes da
criacdo da web como conhecemos nos dias atuaisulMeldeixou um arcabouco teérico
capaz de ser utilizado para entender a revolugd@ aunternet e as tecnologias da
comunicacao e da informacdo provocaram, pois véigasuas teses podem muito bem ser

convocadas para debater o mundo em que vivemo$oi@mnafirma Moreno (2010, p. 61):

Sendo uma formulacdo analitica de muito grandergadara, a teoria dos
mediae da comunicacdo de Marshall McLuhan oferece wtoveampo de
conceitos nos quais podemos pegar para 0s cotejarocque € hoje a
realidade da comunicacao na erandarnet

E necessario, neste momento, esclarecer o conteiteeio no ambito deste trabalho.
Convoco Pereira (2004; 2011) para auxiliar no efiteento do termo na obra de McLuhan,
pois, segundo ele, sdo varios os significados:ajeina, ou modo, veiculo para a realizacédo
de diferentes operagdes; b) quando a operagao domanicacéo, ganha a configuracdo de
meio de comunicagdo, sindbnimo de diferentes midiakevisdo, cinema, radio, midia
impressa, etc.; ¢) sindbnimo de extensdes tecna@sgiassim como somente de extensao,
aproximando-se da ideia de meio ambiente e meigalsod) ambiente, elementos e
substancias que envolvem uma determinada figura, ne&essariamente meio ambiente
bioldgico; e) publico, oposto a privado, de sugem no latim.

J& para Bolter e Grusin (1999), meio ¢ aquilo cemedi&®, apropriando-se de
técnicas, formas e significados sociais de outr@sosnna tentativa de competir ou de
remodela-las em nome do real, nunca operando def@olada, sempre em funcdo dessas

relacbes. No momento do surgimento de um novo niegvjtavelmente ele acaba por ser

31 A conceituacdo de remediacgéo é tratada de fornmmamapla adiante, neste mesmo capitulo.
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confrontado e comparado com meios ja existentdan ale verificar se ele é melhor na

tentativa de atingir o real, conforme descreverauteres:

Se alguém inventar um novo dispositivo para a sgpiacao visual, seus
inventores, usuarios e apoiadores econdmicos awalihente tentardo
confrontar este dispositivo com cinema, televigaas varias formas digitais
gréficas. Eles inevitavelmente reivindicariam gleeseja melhor, de alguma
forma, a alcangar o real ou o auténtico, e su&mpséb implicaria em uma
redefinicdo do real ou do auténtico que favoregawo dispositivo. Até que

tenham feito isso, o dispositivo ndo pode ser emarcomo um meio.

(BOLTER; GRUSIN, 1999, p. 65, traducdo nos$a).

Por sua vez, Manovich (2001) trata dos novos maao a internet, a multimidia, os
videojogos, o CD, o DVD e a realidade virtual, cedaando-os com o uso do computador
para a producao, distribuicdo e exibicdo de comteinformacionais. Para o autor, é preciso
dirigir a atencdo para a informética, uma vez glie] “a revolucdo da tecnologia da
informacé&o afeta todas as etapas da comunicaddi@ege a coleta, manuseio, armazenagem
e distribuicdo; e também afeta os meios de comgé@icale todos os tipos, sejam textos,
imagens fixas e em movimento, som ou construcgescess”. (MANOVICH, 2001, p. 19,
traduc&o nossal®

E possivel observar que McLuhan, Bolter e GrusinManovich apresentam
aproximacdes com a perspectiva da tecnoculturajaeng fruto da dindmica dos meios
técnicos com a cultura, conforme esclarecido madoicdo, em suas conceituacdes a respeito
dos meios. Para todos eles, o meio, através dasmsutias afetacbes com o ambiente,
também é fator que influencia mudancas e transigesnos aspectos sociais e culturais do
ambiente em que é incorporado, e, a partir dissda @autor passa a dar um foco especifico
em sua area de interesse. McLuhan (2007) chamengaat para as formas de articulacéo
entre o meio e o seu entorno, criando uma ambié&miaa introducdo de um novo meio.
Essa visdo é atualizada por Bolter e Grusin (19985 vez que eles se dedicam a explorar as
afiliacbes entre as caracteristicas dos meios,cé@moio que meios mais contemporaneos
resgatam procedimentos de outros, colocando-o&9.esbb novas perspectivas. Por sua vez,

Manovich (2001) revisita McLuhan no momento em dineciona a atencao para as questdes

32 No original, em inglés: “If someone were to invantew device for visual representation, its ingestusers,
and economic backers would inevitably try to positihis device over against film, television, ahe various
forms of digital graphics. They would inevitablyaoh that it was better in some way at achievingréa or the
authentic, and their claim would involve a rededifon of the real or authentic that favors the newide. Until
they had done this, it would not be apparent thatdevice was a medium at all”.

33 No original, em inglés: “[...] the computer mediavatution affects all stages of communication, imithg
acquisition, manipulation, storage, and distributtib also affects all types of media - texts,| stilages, moving
images, sound, and spatial constructions”.
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da informatica e como elas costuram-se em termosfi€ncia nas linhas de tempo dos
meios. Busco, dessa forma, observar caracterisiasovimentacdo dos meios como base
para pensar a web como meio, pois a pertinénceadieamica traz a tona atributos da web,
como as transformacdes provocadas pela sua inseacsmciedade e na cultura, a sua relacao
com 0s outros meios e, sobretudo, o seu caratemifico e digital. Essas caracteristicas séo
tema frequente deste trabalho, e as exponho a engdalele vai sendo construido.

Por conseguinte, se 0s meios se estruturam a pmhatimovimentos de mutuos
tensionamentos (com outros meios, com 0 ambiestaea informatizacdo), a publicidade
também passa por transformacfes, uma vez que satenao interior desse contexto
comunicacional. Cada novo meio que € incorporadasppessoas provoca mudangas na
publicidade, que precisa se adaptar as caractadsfiesse novo meio, Como ocorreu com o
jornal, a revista, a televisao e, nos ultimos tesnpoweb. E, mesmo no interior de um meio,
existem adaptacdes necessérias para a adequad@itdpigb a diferentes ambientes como
blogs, Facebook e YouTube, este ultimo, a referénciaimrappara as discussdes desta
pesquisa. Da mesma forma, a publicidade, nessenmat® mutuo de vinculacdo com o
YouTube durante o seu tempo, também tensiona eopmomele transformacdes para uma
constante adequacao do site aos conteudos putitisjitéomo sera aprofundado no quarto
capitulo.

2.2 Aweb e as transformacdes

Historicamente, a maxima de que o “meio € a memsagempre foi destacada na
obra de McLuhan. No sentido de pensar o0 meio demareira mais protagonista em relacao
a comunicacao, é importante que essa expressa@sejadida. Para McLuhan (2007), os
meios sdo mais importantes que o conteudo, umguezonsidera os efeitos provocados por
eles no ambiente em que séo inseridos. Quands$azadirmacéo, o autor ndo deixa de lado
o conteudo das mensagens, desvalorizando-o, comtosmdos seus criticos afirmam,
apoiados pelo costume de se entender que o contEldon meio € uma mensagem, um
significado transmitido por ele. McLuhan propdetgmsente uma ampliacdo nos estudos dos
conteudos dos meios, pois, em paralelo aos corgedd® mensagens, 0s meios também
provocam efeitos. Dessa forma, ele propde duasimarde entender o conteido dos meios,
conforme Pereira (2004) assinala: um outro meiagudrio sendo conteudos dos meios.

No primeiro arranjo, um meio € o conteudo de ouimo: 0 conteudo da escrita € a

fala, o da imprensa e do telégrafo é a palavratesorda fala € o pensamento. Nesse sentido,



37

0 conteudo de qualquer meio sdo as mudancas aafotmacdes que ele acarreta nas coisas
humanas, pois “[...] € 0 meio que configura e adata propor¢cdo e a forma das acdes
humanas”. (MCLUHAN, 2007, p. 22). Os estudos dosome&evem levar em conta nao
somente 0s meios em si e seus “conteddos”, masetandxa a matriz cultural e social em
gue um meio atua. Com isso, os efeitos de um né@moirdensos e ndo estdo relacionados
somente com 0s seus contelddos em si, mas sim cws ¢ efeitos produzidos por ele nas
pessoas, na cultura e na sociedade: “O efeito emokituacao total, e ndo apenas um plano
do movimento da informacéo”. (MCLUHAN, 2007, p. 42}. Os meios ndo possuem apenas
um outro meio como conteltdo, mas sim uma variedfeneios, um conjunto deles,
dependendo da situacdo em evidéncia.

Nesse sentido, Bolter e Grusin (1999) afirmam qoje Imenhum meio trabalha de
forma isolada dos demais meios. E, como seus mss@®s, a web funciona como um
dialogo com os meios anteriores, tornando-se dgmecilo ponto de vista da remediacéo,
pelo modo particular com que ela utiliza estraggiara remediar a televisdo, o cinema, a
pintura e a fotografia, remediando quase todos e®smisuais e verbais. J& para Pereira
(2013, p. 206), indo ao encontro da perspectiveedestudo, a web € um meio complexo, um
hipermeio, um veiculo multimidia, uma hipermidig,.]' um meio e uma linguagem que tém
como caracteristica possuir inameras outras lingnggimultaneas como contetdo, sendo
ainda, predominantemente, meios digitais”. A weltd@, se apresenta na forma de um
didlogo com os meios anteriores, um dialogo tedsoqual ela se apropria e o qual ela
remodela, absorve, homenageia, ironiza, dotand®+anth particularidade e diferenciando-a
da remediacdo presente nos outros meios. A webatgmténcia de utilizar uma grande
variedade de linguagens, como a verbal, a es@itspnora e a visual, aliando a elas a
interacdo presente na sua faceta ambiente de omdewcento e a navegacao através de
hyperlinks. Isso néo significa que ela sempreadtitodas essas linguagens; ela pode utiliza-
las. Em se tratando da especificidade desta p@sqbservo como ocorre esse processo de
remediacdo da web com a publicidade inserida ndesnt#do YouTube, processo afetado
pelas particularidades que o site foi adquirindoadie o seu tempo, tratada com
profundidade no capitulo quatro, e pela perspedaduilo que os proprios empiricos trazem
a medida que sdo expostos, debatida no quintout@pijue aprofunda a visdo para a
publicidade no YouTube. Dessa maneira, busco ohsaromo é que a publicidade esta
participando desse processo de remediacédo, dessmento de remodelacédo entre os meios,

e como esse jeito singular da web se conecta cajnestdes da publicidade. Busco também
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discutir o que, através da publicidade e dos seumatos dentro do YouTube, da para se
afirmar sobre esse meio e sobre o proprio YouTeiveyima perspectiva arqueoldogica.

O segundo arranjo, por sua vez, tem o0 usuario coometdo de um meio. O
telespectador € o conteldo da televisdo. Todo mgudaexiste dentro de qualquer ambiente
de servico feito pelo homem experimenta todos e#osf que sofreria em qualquer outro
ambiente. Ambientes nos trabalham e nos modifid@essa forma, conforme o recorte,
podemos entender que novos meios trazem informai@esundo para o ser humano (pois
sdo mediadores deste com o mundo exterior). Esdasmacdes sao transformadas em
mensagens pelo homem, a partir das novas regeas ke regem esses novos meios.

Quando um novo meio é inserido em uma sociedadgiecsofre alteracbes séo as
areas do seu entorno, o ambiente em que o meidraduzido. Todo o sistema sofre
transformacdes, alterando-se todos os sentidognAasconsequéncia mais evidente de uma
nova tecnologia talvez seja a sua demanda, poiscassidade de utilizacdo desse meio
independe do seu contetdo. Por exemplo, a partitilizacédo cotidiana do computador pelas
pessoas, poderiamos considerar que a “velocidadeuddo” passou a ser mais rapida, uma
vez que o computador e, apods, a internet, fize@mmaue a velocidade de execucado das mais
variadas tarefas se tornasse cada vez maior. Dotasne cartas que antes precisavam ser
enviados pelo correio, hoje sdo enviados por e;n@iegando ao seu destinatario
praticamente de forma instantanea, alterando ea@ldo homem com o tempo.

A absorcédo da web no cotidiano das pessoas provocmiancas na publicidade, a
comecar pelo primeiro momento de desconhecimerggedsovo meio, quando sua utilizacéo
nao tinha garantias de acerto. Com o passar dootetapto usuarios quanto agéncias e
clientes foram se adaptando ao meio e as suasgwat que levou a uma adequacgdo das
estratégias e formatos publicitarios para a wehddcdo do YouTube como principal site de
publicacdo e compartilhamento de vidébsia web fomentou possibilidades para a
publicidade, uma vez que, além de disponibilizateus publicitarios, ele oferece uma
variedade de alternativas para se anunciar notaitt para 0s pequenos anunciantes, com o
AdWords para videos, como para 0s grandes, conoideanuncios display. Ao mesmo
tempo, a web foi se modificando para melhor se tadappublicidade, o que propiciou que
ela se tornasse um novo meio para a veiculagdoedsagens publicitarias. Com isso, foram
criados departamentos dentro de agéncias e agépcibkicitarias especializados na

publicidade que utiliza os novos meios digitaidreerles a web, o que demonstra o0 quanto a

34 Conforme o site Alexa, o YouTube é o terceiro siteis popular da web, ficando atrds do Google e do
Facebook. Disponivel em: <http://www.alexa.com/it@ss. Acesso em: 7 jan. 2016.
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introduc@o desse meio afetou a pratica publicité?éa termos uma ideia dessa mudanca, no
Brasil ha a Associacdo Brasileira de Agentes DigifABRAD:I), criada em 2009 com o
intuito de defender os interesses e unir empressengolvedoras de servigcos de comunicagao
digital, contando com cerca de 600 empresas emsfati@s. (ABRADI, 2016). Em se
tratando de premiacdes, no ano de 2001 foi inclaidategoria “midia digital” no Prémio
Colunistag®, a mais antiga e tradicional premiacéo de tralsaffublicitarios do Brasil, criada
em 1967. Em ambito mundial, o Cannes Lions € o mg®rtante prémio da publicidade e
teve a categoriacyber instituida em 1998, sendo que em 2015 ela rec&iéB8 pecas
publicitarias inscritas, atrds apenas das categagiderior e impressa, do total de 21
categoria¥®. Essas informacdes servem para ilustrar a imptietégue a web passou a ter
perante a publicidade, nas afetacdes que um noiw pnavoca no ambiente no qual ele se
insere, uma vez que € constante o discurso do dwema entender que, com o passar do
tempo, apresentam-se possibilidades que sdo tsatadzo melhorias. Este trabalho ndo esta
julgando o que séo pecgas publicitarias melhoresianes, mas tem o interesse de entender o
gue vem acontecendo com elas dentro do YouTubeéatidas transformacdes sofridas por
ele, resgatando determinadas praticas expostas oesutiado das cartografias realizadas
durante o estudo.

Para McLuhan (2007), quando estamos privados deamtndo, outros suprem essa
caréncia. Quando uma pessoa nao enxerga, os desrdidos suprem a falta da viséo,
tornando-se mais agucados. Quando ndo temos um oseautros meios podem suprir essa
nossa caréncia midiatica. Uma pessoa, quando estee ambiente de trabalho, pode estar
sem contato com a televisédo, o jornal ou o radias mode acessar a web para saber as
noticias relacionadas ao mundo ou aos seus indsrgssssoais, revisitando esses meios
dentro do espaco da web. A web era acessivel aapopessoas até ser explorada
comercialmente, quando deu um salto na quantidadesdarios (TURBAN et al., 2000), e,
com a sua evolugcdo, € comum as pessoas viverenoram dela, seja para fins pessoais,
profissionais, sociais, econdmicos, culturais éssim, enquanto, por exemplo, o radio
perdeu espaco com a invencdo da televisdo, p@spassou a ser mais um meio a dividir a
atencdo das pessoas, 0 espaco da web vem cresmersiantemente e de forma inversa ao

espaco da televiséo, do radio e do jornal, o gs#figa as diversas horas que os brasileiros

35 PREMIO COLUNISTAS. Disponivel em: <http://www.colistas.com>. Acesso em: 9 jan. 2016.

3 CANNES LIONS. Record entries into Cannes Lions - over 40,000 subited across the festival
Disponivel em:
<http://www.canneslions.com/press/press_releas®@2/f€rord_entries_into_cannes_lions_over_40000
_submitted_across_the_festival>. Acesso em: 92@h6.
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passam conectados a ela, diminuindo o tempo des&gmo a televisdo e ao radio
independente do conteudo da web, que, muitas vézesmesmo contetdo veiculado nos
outros. A televisdo ainda é o meio de comunicacais mcessado pelos brasilefp® que
reforca a relevancia do YouTube, uma vez que edsypaaracteristicas e gramaticas muito
proximas as dela, dado o seu convivio e contagigglenciando rastros da linguagem

televisiva, como demonstrarei mais adiante.

2.2.1 A transformacao dos meios

Para Pereira (2004, p. 14), “[...] através da pg@dicontinua de tecnologia, o sistema
humano supera-se, transformando-se, a0 mesmo tqugptransforma o seu meio, em um
movimento continuo de afetacdo muatua”. Os novossneuando surgem, séo transformados
e influenciados pelos antigos meios. Por outro,ladmovo meio acaba por transformar,
também, os antigos, que buscam uma forma de réioafimargem e de continuar a existir. E
por isso que o jornal e a revista passam a profingaragens proximas a da web, mais rapida
e simples, de facil assimilacdo, objetiva e difEfgura 2), indo ao encontro da aceleracao do
cotidiano e da imensa quantidade de informacOesogueovos meios digitais passaram a
possibilitar. A televisdo vai integrando aspectaerativos & sua programacao, fruto da sua
relacdo com a web. Programas de radio, hoje, pegemuvidos através da web, tendo o seu
alcance amplificado a lugares em que as ondash&gam e podendo até ser assistidos nos
sites. Isso demonstra a impulsdo que os meios amiigos vao recebendo a medida que

ingressam na web, visto que ela tem a capacidadmgEkficar o potencial deles.

37 Conforme a Pesquisa Brasileira de Midia 2015jza&dh pela Secretaria da Comunicacdo Social dorGove
Federal, o brasileiro passa em média 4h41min rexniet, 4h22min assistindo televisdo e 3h27min akari
ouvindo radio. (BRASIL, 2014).

38 A Pesquisa Brasileira de Midia 2015 aponta que @8%entrevistados assistem diariamente televisipida
pelo radio (55%), internet (48%), revista (13%dmal (7%). (BRASIL, 2014).
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Figura 2 - Infogréfico do jorn&olha de Sao Paulo
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Fonte: LANDIM (2014).

Um exemplo que ilustra essa situacdo &Hh 5.0 um conjunto de mudancas
promovidas pelo jornal Zero Hora ao completar 5@saem 2014. Entre elas, destacam-se o
novo planejamento grafico, criado a partir de umjgto desenvolvido para as plataformas
digitais, com o intuito de “[...] ter uma ZH quensbine péginas de jornal com péginas de
revistas” (ZH 5.0, 2014, p. 4); o jornal dominicabm um tratamento “[...] ainda mais
arrevistado”; e o site do jornal, reorganizado desder leitores de computadores, taldet
smartphong aliando contetdos do jornal impresso com os dyitatli Tudo isso com a
intencdo de integrar as trés areas de atuacderdaHora(impresso, digital enobile mesmo
este Ultimo também sendo digital e acessado atdavé&b), intencdo expressa inclusive pela
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nova marca, que possui um triangulo para represamta o slogan “Papel. Digital. O que
vier”.

Figura 3 - Alteracdes realizadas no jordato Hora
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Fonte: ZH 5.0 (2014).

Seguindo a perspectiva de McLuhan, com a invengdooda, o0 homem do campo
passou a morar na cidade, separando o local ddheatio local de moradia, podendo ir e vir
no momento que quisesse. Com os Onibus e os baxleasas puderam se afastar das lojas e
das fabricas; a ferrovia desenvolveu o suburbiquanto o carro propiciou que a mulher se
transformasse em motorista em tempo integral. Nal &cnocultura, a forga transformadora
da roda vai diminuindo, substituida pela informaggxelo conhecimento. A obsolescéncia da
roda nao significa o seu fim, mas sim que cumproéo papel na sociedade, como ocorreu
com a caligrafia e a tipografia, e também com aalawque deixou de ser a forca motora
principal do transporte, ocupando um local de é&mimento, como corridas e saltos.
(MCLUHAN, 2007).

As fitas K7 e os discos de vinil sofreram a enogueda na quantidade de producéo

dos aparelhos de reproducao, reflexo da perda doadw para o CD, que perde cada vez
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mais para o DVD, que tende a perder para o blueMms todos esses suportes para
informacbes ndo desapareceram, eles passaram Parargens, enquanto outros novos
suportes ficam mais ao centro, até um novo supmrégar, em um movimento ciclico e
constante. As fitas K7 e os LPs, atualmente, s@dupos de colecionadores, cada vez mais
raros, mas que podem ser tratados como produta®da, seguindo o estilo retré que resgata
coisas do passado que foram para as margens @ultura

O mesmo ocorre na web, com sites e servicos queampase grandeplayers no
mercado a uma funcdo secundaria, ou até mesmouated@®amento, como € o caso dos
programas de mensagens instantaneas ICQ, Yahoosehlpy e MSN Messenger, que
tiveram suas funcBes adaptadas a fim de acompashavancos tecnolégicos e 0s novos
softwares, além da grande adesdo das pessoas ao Facebalgogta com troca de
mensagens instantaneas de texto, audio e videse Nestido, Manovich (2001) afirma que o
encontro de meios muda a identidade deles, junt@ncem a do computador, que passa a ser,
nos dias de hoje, um processador de meios, fungéeertte da anterior, de calculadora.

Conforme o autor:

Antes, o computador podia ler uma linha de nUumeroproduzir um
resultado estatistico ou uma trajetéria baliségpra ele pode ler os valores
de pixel, para desfocar uma imagem, ajustar o astetrou verificar se ela
contém o contorno de um objeto. A partir dessasagpes de baixo nivel,
ele também pode fazer outras mais ambiciosas, edousca de imagens em
base de dados que sdo semelhantes em composigégmtaiido de uma
imagem inicial, ou detectar mudancas de planosrarfilme, ou sintetizar o
préprio plano, todo inteiro, com atores e cenaifia. umloop historico, o
computador esta de volta as suas origens, tornoutsar de Jacquard: um
processador e manipulador de meios. (MANOVICH, 2(G0126, traducéo
nossaj?’

Com o dinamismo da evolu¢do dos meios, a obsoleiscéaompre um determinado
papel também nos descartes e nas margens dos Detesminadas fungdes do YouTube
passaram de uma posi¢cdo central para a periferiaitdp dando lugar a novas funcoes,
julgadas pelo proprio YouTube e por seus usuarisocmais importantes. E o caso das

mensagens trocadas entre membros do YouTube, goeexidenciadas em uma posicao de

39 No original, em inglés: “Before, the computer @butad a row of numbers, outputting a statistieallt or a
gun trajectory. Now it can read pixel values, bhgrthe image, adjusting its contrast, or checkirigether it
contains an outline of an object. Building on théseger-level operations, it can also perform moneb#ious
ones - searching image databases for images simitaomposition or content to an input image, detegcshot
changes in a movie, or synthesizing the movie &belf, complete with setting and actors. In adrisal loop,
the computer has returned to its origins. No longst an Analytical Engine, suitable only for craimg
numbers, it has become Jacquard's loom - a medihesizer and manipulator.”
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destaque na pagina inicial do site em abril de 2088 que, em janeiro de 2016, ja se
encontravam a sua margem, ficando indisponivehomepage havendo até uma certa

dificuldade de serem encontradas pelo usuario (&id

Figura 4 -Homepageado YouTube em 2005 e pagina de mensagens do osumr2016

I ESSM:’ ES I I

ESTUDIO DE CRIAGAD Mensagens

Mensagens aprovadas Mensagens filtradas
0 0

Pesquisar mensagens Q

Nenhuma mensagem para exibir

Fonte: Wayback Machine (2016 YouTube (20186).

Outro exemplo, desta vez de uma marginalizacdoppde do YouTube, é brand

channe] que deixou de ter a disponibilidade de persoagdia por meio da utilizacado de

40 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.arch@org/web/20050428014715/
http://www.youtube.com>. Acesso em: 10 jan. 2016.
41 YOUTUBE. Disponivel em: <https://www.youtube.congssages>. Acesso em: 10 jan. 2016.
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gadge$*’. Desde abril de 2015 a sua inclusdo ndo é maisifgas, sendo que em 31 de
dezembro do mesmo ano dsand channelque ainda empregavam gadgdoram
desabilitados. Mesmo assim, ainda existem rast&tes,dcomo pode ser observado no canal
do canal do Ministério do Turismo da india, comrémtible India (Figura 5).

Figura 5 - Parte do gadgetcredible India

Incredible India

For a personal discovery of India

india offers a different aspect of her personality - exotic, e elegant, eclectic ~ o each traveller to the country. In this section, we aim to
help you choose that pa ce which will shape your vision of the country.

,le Haﬁuat (facation !

Send us a photo of your happiest B |

memory to win your family tickets to a DOWNLOAD &
3 day vacation... Wallpapers -

Fonte: YouTube (2018

Conforme Bolter e Grusin (1999), uma das caratiests da remediacdo, como sera

abordado mais adiante neste capitulo, € o fatoudeugn novo meio pode aperfeicoar um

42 Conforme o proprio YouTube, com os gadgets os@antes podem criar aplicativos ou mini sites elin®s
nos seus canais do YouTube, ficando disponiveigramguia personalizada.

4 YOUTUBE. Incredible India. Disponivel em: <https://www.youtube.com/chann@MxJPchGLE_
CJ1MJIbJy-xDQ/incredibleindia>. Acesso em: 10 jdil&
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outro meio anterior ou ele préprio, com o intuite Homenagear, disputar ou corrigir
eventuais falhas do anterior. Um meio mais conteénmm tem intencbes de preencher
lacunas de outro, resolvendo o que faltava. Ao rmetampo, 0 meio anterior também
comeca a se repensar diante das novas dinamie@seafadas pelo novo meio, absorvendo,
inclusive, algumas caracteristicas deste, coma vistexemplo da ZH 5.0. Para este novo
meio mostrar a evolucao da lacuna, € preciso deralgorma deixar a vista o rastro dessa
lacuna do meio anterior, fazendo com que o puldienda, assim, essa evolucdo. O novo
meio nos faz pensar nas lacunas que o antigo meisentava, e esse “jogo” entre 0s meios
ocorre na tentativa de representar o real da métiiora possivel. Nesse sentido, é preciso
ver o0 audiovisual no YouTube para entender que tefe artificios que possibilitam
determinadas representacdes do real que a televdséitinha, preenchendo a lacuna de poder
assistir a qualquer momento um programa, ou deiirisgerlinks no video. O YouTube néo
aperfeicoa diretamente a televisdo, mas preenclaeasas abertas nela. E a propria televiséo
que se aperfeicoa ao perceber a sua defasagentagéorao YouTube, inserida na ambiéncia
de uma tecnocultura de mobilidade, softwerizadatjrs#o a necessidade de se corrigir, de se
adaptar. E o caso do serviblow, da operadora de TV por assinatura Net, pois, e@né
possivel assistir a uma grande quantidade de abwgeém video no momento em que o
assinante quis&: Nessa esteira também estio o correio que vietuoslco e a realidade
virtual que € mais interessante que um video @ageem uma tela. A melhoria justifica o
meio, que preenche uma caréncia ou repara umadallaatecessor, como os hyperlinks dos
videos publicitarios no YouTube, que remetem o tisyeara outros locais fora do site, ou até
mesmo para outros momentos temporais dentro daipréjeo, promovendo uma relacdo
com o meio diferente daquela disponivel na televisa

Por outro lado, esse tipo de melhoria também pedelsservado dentro do proprio
meio, quando ele proporciona um aperfeicoamentoetsgdo a ele proprio. O YouTube, ao
longo de sua historia, j& passou por diversas ngasasempre defendidas por ele (com base
nas publicacdes no blog do site) como aperfeicosraesm relacdo a uma “versao” mais
antiga. O YouTube ndo possui versfes, mas sim roadifes realizadas no decorrer do seu
percurso temporal, que identifiquei através do raapnto de postagens no blog oficial e da
utilizagdo do Wayback Machine, que identifico aémva expressédo “angustia pmdaté,

comum aos novos meios oriundos da cultura do soffwas quais buscam suprir suas

44 0 Now funciona a partir da tecnologia de video sob delmague envia os contelidos em formato de video
continuamente, a medida que o assinante os solda isso, basta que ele escolha um filme, ume, sin
documentéario, um show, entre outros contetdos atloe pelo servigo, e automaticamente estara digplon
para ser assistido.
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préprias caréncias. Na tecnocultura vivenciadadies de hoje, aliada a cultura do consumo e
da substituicdo, da ordem da propria cultura chgtéia a ideia de melhoria implica em uma
alocacdo melhor de recursos tecnoldgicos: os sisstware estdo sempre em processo de
atualizacao, a fim de proporcionar melhorias patss sisuarios, aperfeicoando aspectos que
deixam a desejar, que nao funcionam muito bem, téungsmo incluindo outros para
preencher lacunas abertas. H4 uma “obsolescéragegpnada” nos novos meios e na maioria
dos produtos tecnoldgicos atuais, expandindo aesgfp criada pelo designer industrial
Brooks Stevens, que se referia ao desejo ciclidooda do automével e de eletrodomeésticos,
acarretando uma ldgica da substituicdo. (FISCHBR5R

Em se tratando da web, o design centrado no ustetéte uma grande importancia,
visto que sites sdo pensados, planejados e categrigndo o usuario e as suas possibilidades
de utilizacdo e navegacdo como base. Por tras d&aoa meta de gerar cliques e aumentar
audiéncia, uma pratica que ja é utilizada ha nesigob em meios como a televisédo e o radio,
agora adaptada as légicas da web e incorporadalgoA televisdo e o radio sempre estao
buscando bons indices de audiéncia para, assimyipa® mais telespectadores e ouvintes
para “oferecer’ aos seus anunciantes, aumentandmaaverba, construindo melhores
programas, fazendo crescer o seu negocio comuaidciDessa forma, para o YouTube (e
também para aqueles que participam da tecnoculurangustia poupdatg, € importante
sempre estar em transformacao, \rdate mostrando a capacidade de estar acompanhando
as novidades tecnolégicas e as necessidades dasiossuapresentando coisas novas,
repaginacdes e remontagens. Essa € uma das datmeterdo meio web, em que o YouTube
se modifica em um processo de remediagdo, buscaumkrar as suas proprias lacunas. A
publicidade também estéa vinculada com a angustiaipdateno seu modo de ser, uma vez
que ela precisa girar o seu conteudo para se maair@iva para o0 consumidor, para
acompanhar o giro dos negdécios do anunciante, faligas, lojas, servicos, produtos e
estoques, fazendo o negdcio todo girar, ocupanekpaco entre a produgdo e o consumidor.
A publicidade, enfim, gira em torno de substitug;0ée comerciais, anancios e campanhas
que se substituem. No quarto capitulo, destinadoYaoTube, serdo abordadas as
modificagcbes que a sua interface vem recebendagcipalmente no que diz respeito a
presenca da publicidade e como entra em jogo essstap do aperfeicoamento,

remodelagem e superacgéo das suas lacunas.
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2.2.2 A transformacao dos usuérios

Na esteira de McLuhan (2007) e tendo como apoiestisdos de Pereira (2011), &
possivel afirmar que a mensagem é tudo o que é&zada por um sistema (humano) dentro
de um ambiente de informagfes disponiveis. Essalifacdo é obtida a partir de uma
gramatica que organiza as informacfes, produzinémsagens. Como 0 meio carrega
consigo apenas linguagens e gramaticas, ele néegaanensagens com ele ou nele préprio,
mas sim orientacbes para 0s recortes informaciod@smensagens, entdo, sado fruto das
relacdes entre as graméaticas contidas no meiocfesiticas de cada meio) e os usuarios do
meio; elas sdo criadas a partir do encontro entiuério e 0 meio. A partir dessa negociacao,
0 usuario sofre transformacoes, alterando e seltelado pelo meio, por isso o conteudo de

um meio também pode ser o0 usuario, € ndo apenasroatio:

O usuério de TV é o contetdo da TV. Qualquer um exista dentro de
gualquer ambiente de servico feito pelo homem éxgerta todos os efeitos
gue ele sofreria em qualquer ambiente como tal.i&ns nos arrebatam e
nos refazem. E 0 homem que é o “contetdo” da “ngamsado “meio”, que
sdo extensdes dele mesmo. (MCLUHAN; NEVITT, 19728890 apud
PEREIRA, 2011).

O meio é determinante para a comunicagdo, poisrtr pla introdugdo de novos
meios, novos mecanismos de compreensao sao desadoad A web como meio ndo é
utilizada apenas para a transmissao de mensageasstambém como maneira pela qual o
usuario pode participar na constru¢cdo das mensageladorando ativamente na criacdo de
conteudos que se espalham através dela. Nessa,lbgizma perspectiva nos estudos sobre
cibercultura que tende a falar na liberacdo do pohssor (LEMOS, 2004), possibilitando
que qualquer usuario possa se transformar em urangat emissor de mensagens,
intensificando uma comunicacéo baseada no moddustmdos, juntamente com o modelo
um-todos, que é caracteristica dos meios de corngancde massa. Essa perspectiva vai ao
encontro da evolucdo da web, como tratado no idieste capitulo, a ponto dela potencializar
a participacdo do usuério, permitindo-o produzidaborar e compartilhar conteddos com
mais facilidade com a chamada web 2.0 de O’Rdiliynportante ressaltar que o modelo um-
todos (vertical) ndo deixa de existir com a webs rs@n passa a coexistir com o modelo
todos-todos (horizontal), uma vez que a comunicdeamassa permanece, como € 0 caso dos
portais dos grandes grupos de comunica¢do. Em utin@alinstancia, mesmo o modelo

todos-todos pode ser afetado, de acordo com o lecalque ele ocorre. Um forum,
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aparentemente no modelo todos-todos, também passuinterface, um conteudo especifico,

um nome e uma caracteristica que dao principios, ideologia para o ambiente. Existem

usuarios com mais conhecimento a respeito de uemndigiado contetdo, o que faz com que
eles sejam mais importantes, mais reconhecidosnggeras outros usuarios. Ha uma

contaminacgdo pelo modelo um-todos, da mesma fotrma gm-todos também é afetado pelo
todos-todos no momento em que é possivel fazermtdnes em sites de grandes veiculos de
comunicacao.

Para McLuhan (2007), no momento em que um meioeoonim outro meio, ao
mesmo tempo ele reconfigura o sistema de comuricagss habitos sociais. As mudancas
dos contextos de uso dos meios deixam claras @®ugas entre os modelos que a tecnologia
impbe diretamente no comportamento coletivo. Esdluéncia pode se manifestar nas
capacidades ou faculdades que um determinado erede & estimular ou inibir.

O walkman quando foi langado, mudou a forma de o homemekeionar com a
musica. Até entdo, as formas de escutar musica evamo volume alto, com mais pessoas,
ou entdo com fones de ouvido, em grandes radiomal®mandeu a possibilidade de o
ouvinte fazer outras coisas enquanto escutava eusita vez que entao ele poderia carregar
o aparelho de uma forma que nao atrapalhasse osneres, como pode ser visto no
primeiro comercial da marta Dando um grande salto no tempo, podemos considesao
iIPod, da Apple, potencializou essa facilidade vaakman permitindo que milhares de
musicas fossem armazenadas, garantindo horas deanp@sa o0 usuario, € ndo mais apenas
30, 90 ou 120 minutos, como disponibilizavam aasfitassete. Entre outras questdes, essa
digitalizacdo do aparelho de musica pessoal tamiféneceu a oportunidade de ndo mais
ficar esperando até passar para frente ou retroesditas: com apenas um toque a anterior
ou a proxima musica ja esta tocando. O iPod Toumhsua vez, trouxe 0 muntlmuchscreen
para o cotidiano das pessoas. Além de escutar snaifigicas, com ele também passou a ser
possivel jogar uma variedade de jogos, assistiideog e acessar a internet. A atual
tecnocultura, baseada na presenca de interfacefivearss, altera as formas com que as
pessoas se relacionam entre si e com a tecnolegimpcando mudancgas culturais. Se na
década de 90 a principal maneira de assistir a a®ovpublicitario era pela televiséao, o
ingresso do YouTube no cotidiano das pessoas alteforma do usuario se relacionar com
os audiovisuais publicitarios, uma vez que modifiocacesso a eles. Por um lado, ficou mais

facil o acesso, através das iniciativas dos ussiati@s marcas e dos anunciantes de arquivar

4 YOUTUBE. Sony Walkman Commercial (1980s) Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?
v=gbH6n|SIhEo>. Acesso em: 16 nov. 2015.
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videos publicitarios em seus canais, ou da disgdouentre os usuarios, potencializado com o
botdo de compartilhamento do YouTube e com o dedamento e consequente adoc¢do dos
sites de redes sociais por parte dos usuariowRar lado, o YouTube proporciona o desvio
dos videos publicitarios no momento em que ofetguebotdo para “pular” o comercial, o
qgue diminui o carater interruptivo da publicidademo sera visto no capitulo que trata da
publicidade no YouTube. Diante disso, as estratégiara a publicidade sdo revistas e
atualizadas, uma vez que existem novas opcOesniNgi® para atingir o publico-alvo, nédo
ficando restritas a poucas formas de contato emairea e publico-alvo. Por fazerem parte do
ambiente da web, os préprios usuarios passam eafigomo integrantes dessas estratégias,
nas quais as marcas aproveitam a oportunidadeild@-ias como forma de divulgacdo de
mensagens publicitarias através do ato de compartds audiovisuais que eles entendem

como interessantes e relevantes.

2.2.3 Atransformacao dos ambientes

Toda tecnologia cria ou modifica um ambiente aorseor, como o carro propiciou a
criagéo de rodovias, suburbios e postos de conveistE esse o ambiente, tanto de servigos,
guanto de desservigos que McLuhan chama de meio:

[...] a “mensagem” de qualquer meio ou tecnologardudanca de escala,
cadéncia ou padrdo que esse meio ou tecnologiaduzr nas coisas
humanas. A estrada de ferro ndo introduziu movimenansporte, roda ou
caminhos na sociedade humana, mas acelerou e angpliescala das
funcdes humanas anteriores, criando tipos de cida@etrabalho e de lazer
totalmente novos. (MCLUHAN, 2007, p. 22).

Nesse sentido, € 0 ambiente que muda com a teiamofg esse ambiente € um tipo
de “texto”, ele possui suas proprias sintaxe e gtaa, invadindo e remodelando os aspectos
da vida social e psicologica dos usuarios, indepetednente das suas formas de utilizacéo.
Se um meio é uma extensao tecnoldgica, ele crimmbiente no seu entorno que funciona
como um texto, possuindo suas proprias regrasmAsim gramatica e sintaxe proprias, 0
meio (ou “texto”) possui uma linguagem caractaséstque |he confere uma determinada
ordem. A linguagem, sendo ordenadora e organizadtmr@xto, acaba por dar forma a ele.
Ainda para o autor, é possivel pensar que, na tettnea, os artefatos tecnolégicos invadem
o ambiente natural, modificando as rela¢gbes estiigsidades humanas e o ambiente que as

pessoas habitam. Dessa forma, um meio pode sercosto um ambiente criado por uma
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tecnologia utilizada por uma comunidade. O novo iantb criado pelo novo meio, entéo,
afeta as formas de agregacédo das pessoas e tanabétad® por elas.

A tecnologia cria novos ambientes coletivos conilpados, abre novos espacos e
demanda a supressdo ou a transformacéo de vellraslogias. O debate a respeito da
tecnologia traz a discussédo suas duas facetasimeir delas, explorada por Manovich
(2001), conforme apresentarei mais adiante, tratacihco principios dos novos meios, a
partir das propriedades que os softwaas tecnologias possuem; por outro lado, a segund
conforme McLuhan (2007), € o fato da tecnologiak@m ganhar um aspecto tecnocultural,
tendo em vista o0 tensionamento que ela provocgréikas sociais e, por conseguinte, na
criacdo de novos meios. Assim, a partir de McLubpadge-se afirmar que ha uma parte micro
(ou interna), que diz respeito ao trabalho da teg propriamente dita, e uma parte macro
(ou externa), o efeito do meio na sociedade, rtareué no ambiente em que ele esta inserido.

A tecnologia ndo é considerada um meio sem que eterrdinado grupo a adote e,
com isso, crie novas formas. A singularidade dohsenano reside na sua possibilidade de
transformar um ambiente, em vez de adaptar-se. &pleum primeiro momento, um novo
meio fornece a traducéo de velhas formas e asfiérangara um espaco criado a partir dele.
Em um segundo momento, os usuarios descobrem astarésticas proprias do novo meio,
criando, assim, gramaticas proprias para o novdar Com a quantidade de tecnologias
gue encontramos hoje em dia, ha uma grande luta farmas, em que cada um busca seu
proprio espaco no ambiente comunicacional, a pagtinovos formatos e novas praticas que
estdo surgindo.

Na sua origem, o YouTube era um site para a puélca o compartilhamento de
videos online. A medida que foi sendo adotado pesogirios, ele foi se transformando e, em
consequéncia, a sua relevancia dentro da web éscendo. No inicio eram encontrados
apenas videos do cotidiano das pessoas, mas, atialnele oferece, além da possivel
publicacdo e compartiihamento desses videos, os waiados contetdos audiovisuais,
publicados pelos mais variados usuarios, contelgies passam por noticias, mdusica,
esportes, jogos, filmes, entre outros tantos. Adé&swo, disponibiliza formatos e locais para a
insercao de publicidade e pode ser utilizado coetorypara a veiculacdo dos mais variados
tipos de videos publicitarios, contando, inclusieemn publicidade ja na sua pagina inicial,
como demonstrarei mais a frente, no momento dais§o a respeito da publicidade no
YouTube.

Para McLuhan e Powers (1993), os meios de comuiocago mais do que

responsaveis pela criacdo de ambientes, eles tarsBénambientes, visto que interagem
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socialmente no ambiente tecnologico. Assim, expliga dos meios geram tensionamentos
entre o que os autores chamam de figura e de fumda,vez que as situagdes culturais sao
compostas de uma area de atencéao (figura) e de, ontito maior, de desatencao (fundo),
sendo ambas inseparaveis e em estado de interagfioua. Com o olhar voltado para o

fundo adjacente que permeia a figura é possivelsqusrnem visiveis novos aspectos dos
objetos analisados:

[...] qualquer investigacdo deveria desviar o ofhar do fundo adjacente ao
objeto, pois esse fundo seria capaz de revelarsniagetas do objeto em
guestdo. Essa seria uma estratégia para apreendsareira mais ampla as
possiveis rela¢cdes do objeto de estudo com acomatds outros que, nao
raramente, séo dificeis de serem percebidas. flaigdes, quando reveladas,
podem ressignificar o objeto e 0 contexto no guplede esta inserido.

(PEREIRA, 2011, p. 107).

A descoberta da eletricidade e a implementacaoudégager tecnologia elétrica na
sociedade mudou profundamente as relacbées humamaa oatureza e com o ambiente em
que a sociedade se encontra. O ambiente naturalvegnntamente com a tecnologia, e um
ambiente baseado em tecnologias mecénicas e detatagdo € muito diferente de antes,
uma vez que foi invadido e permeado pelas tecradagjétricas.

A principal caracteristica da cultura elétrica é qgla forma uma aldeia global
(MCLUHAN, 2007), nos mesmos moldes do nosso sisteanaoso central. Este, assim como
a sociedade, € um campo unificado, um local dedgies de impressbes e experiéncias. E
importante notar que um esboco das caracteristarasins a uma cultura ndo pressupde que
todos os individuos situados dentro dela se compodu ajam de forma semelhante, nem
gue um conjunto de praticas emergentes seja ungagssao linear de melhoria sobre aqueles
gue vieram antes. Em outras palavras, a cultungabditfo implica que todos s&o ou estaréao
online, mas assume que, nesses caminhos, humamas|ieénas interagem no contexto de
cada vez mais fazer crescer a informatizacao gitaliiacdo da sociedade, numa emergente
tecnocultura. Essa cultura, portanto, tem implieac@ompartilhadas socialmente, tanto

online como offline.
2.3 Aweb e a relagcdo com os outros meios
Tanto os velhos como 0s novos meios estdo invocarsdddgicas gémeas da

imediacdo e da hipermediacdo nos seus esforcosgiarar a si proprios e aos outros meios.

A logica da imediacéo decreta que 0 meio deve desepr e deixar-nos na presenca daquilo
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qgue esta sendo representado. “Quando um meio pmecenvencido seus espectadores da
sua imediagdao, um outro meio trata de apropriatessa convicgdo” (BOLTER; GRUSIN,
1999, p. 9, traducio nos&)ou seja, 0s novos meios estdo sempre se utibizdas meios
mais antigos para a sua propria aceitacdo, buscaagieeles meios anteriores argumentos
que facam com que 0s usuérios mantenham sua ateogabuais.

Para Bolter e Grusin (1999), a remediacdo ndo Bw@in 0S NOVOS Meios, mas ja se
fazia presente com a representacdo visual do deideos ultimos séculos. Pintores e
fotégrafos buscariam a imediacao, ignorando ou mema presenca do meio ou do ato da
mediacao, tentando colocar o espectador no megmageslo objeto representado, dando um
status de real as suas pinturas e as suas foamratravés da computacéo é possivel atingir
esse objetivo de forma semelhante a dos pintofegrafos com suas técnicas, através das
quais a ideia de real ganha outros contornos, fletveaom que muitas pessoas defendam que
os software de edicdo de imagens aperfeicoaram e melhorar@ueofaziam pintores e
fotografos. Essa questdo de melhorar e ser mdistiga tem relagdo com 0 momento, uma
vez que o status de real € mutante e toma fornfi@asenlies durante o tempo, o que nos faz
entender que as pinturas do antigo Egito e a @imemascentista estavam satisfeitas com a
sensacao do real que elas representavam. A hipegéed da mesma maneira, também faz
parte da histéria, com a fascinacdo pelo meio, asraplicacdes computacionais multimidias
e seus botbes e janelas e com o0s manuscritos raediev suas letras capitulares
rigorosamente elaboradas e decoradas. Os novoss Ifegiam a mesma coisa que Seus
antecessores, apresentando-se como uma remodefadili@ada versdo dos outros meios.
Nenhum meio pode ser considerado isolado dos oatroseus contextos social, cultural e
econdmico.

E importante fazer uma consideracdo aqui a resp#étotraducdo da palavra
remediatione seus correlatoasimediacye hypermediacyara o portugués. O problema reside
no fato da traducao “remediacdo” ser encontrad@admgacom “i” e com “e” (“remediacdo” e
“remidiacdo”). Segundo o proprio Richard Grusin, entrevista concedida para Elisabeth

Saad Corréa, publicada em edicdo da Revista Mattige2013:

46 No original, em inglés: “Whenever one medium sed¢mbave convinced viewers of its immediacy, other
media try to appropriate that conviction”.
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Em Inglés, o substantivo “media” e o verbo “medigiessuem a mesma
grafia; assim, um pode corrigir uma pintura e outroproblema. Em Inglés,
“remediation” pode significar tanto remodelagem mjoareforma. Em
Portugués estes dois significados possuem duaemtiés grafias e duas
diferentes palavras. Assim, o trocadilho do Ingl#o funciona em
Portugués. Talvez “remediation” deva ser traduzatio com “i” ou com
“e”. (CORREA, 2013, p. 164).

Além disso, ha também diferencas na traducaanseediacye hypermediacy que
podem ser traduzidas, respectivamente, por imeaiiagiediacia ou mediatizacdo e
hipermediacao, hipermediacia ou hipermediatizalBemiante esses conflitos, optei aqui por
utilizar os termos “remediagao”, “imediacao” e “armediacao”, com “e”, ressaltando o meu
interesse pelo meio. Assim, as logicas da remealiagd a imediacdo e a hipermediacao.
(BOLTER; GRUSIN, 1999). Como os outros meios opmrardesde o Renascimento, os
novos meios operam em regimes de imediacdo e dentgdiacdo, entre a transparéncia e a
opacidade. Essa oscilacdo € a forma de descolmo con meio remodela seus precursores e
seus contemporaneos. Para os autores, a promessaagia oferecida por um novo meio é
que nos da a consciéncia de que ele € um meianAsgi uma perspectiva de mutua relacao,
a imediacao leva a hipermediacdo. Os novos memsa@ agentes externos que surgem para
desconstruir uma cultura, mas sim elementos queenmagientro dos contextos culturais,
remodelando outros meios, que sdo absorvidos neaseou em contextos similares.

Bolter e Grusin (1999) apontam a realidade viraosmho exemplo de imediagao, visto
que ela se propde a fazer com que 0 meio desap&rega objetivo € levar ao espectador um
sentido de presenca, fazendo com que ele esquegstfuutilizando equipamentos que criam
0 espaco ao seu redor e aceite que esse espado €r@amundo real. O mouse e as mesas
digitalizadoras sé&o outros exemplos de imediacddqgue e do desenho), juntamente com a
metafora da mesa de trabdlhdos computadores, que se utilizam de icones cathas
papel, pastas de arquivos e lixeira, que fazemaueressa interface computacional seja mais
arbitraria. Uma interface transparente é aquelasguautoapaga, de modo que 0 usuario nao
tem consciéncia do meio, tendo uma relagcdo imed@taos seus conteudos, como acontece
com a visualizacdo de videos no YouTube em telaacbade nada mais € visivel que néo

seja o proprio video, ou da visualizacado de umefibu de um programa de televisdo, em que

47 Johnson (2001) aprofunda a ideia da metafora dsarde trabalho, pois para ele “[...] as metafonas g
usamos para compreender nossos zeros e uns séent&ais, tdo significativas, quanto as catedraisddade
Média. A vida social daquele tempo girava em tafas espirais e arcobotantes da “infinidade imagith&gim
nossas préprias vidas, agora, giramos em torno rdetaxto mais prosaico: o desktop do computador.
Compreender as implicacdes dessa metafora - sualigade e suas limitagdes - é a chave para a @enpéo
da interface contemporanea.” (JOHNSON, 2001, p. 38)
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0 usuario tem a sensacao que esta diante do pfépréoou assistindo o préprio programa de
televisdo. Essa aparente interface transparentenécessidade de negar a mediacdo das
tecnologias digitais. Da mesma forma, a pinturaogiafia, cinema e televisdo também
possuem o desejo de fazer com que a mediacdo dsmapague.

A computacdo gréafica, por sua vez, busca a imedliagi momento que produz
imagens fotorrealistas, tentando se aproximar am@possivel de uma ideia, um construto,
uma imagem do real, nunca do real em si. Para,tardgramas como o Adobe Photoshop e 0
Adobe Premiere estdo constantemente se atualizamdoindo novos procedimentos que
facam com que suas producdes sejam as mais iEdiptissiveis.

Na web, a hipermediacdo esta presente nos estigangla da web, na interface
gréfica, nos programas computacionais e nos videegaque privilegiam a fragmentacao e a
heterogeneidade, enfatizando os processos e arparfoe mais do que o produto final. Suas
origens advém da jungédo da TV com as tecnologiagpuatacionais, podendo combinar de
variadas formas imagens, sons, textos, animacOelems. A interface dglayer®® do
YouTube ¢é intuitiva porque ela € composta de icoedamiliares e culturalmente
reconhecidos, como os botdes mlay e depausee os indicadores de tempo decorrido e
tempo restante, jA presentes desde os antigosotesade musica como walkmane o

discman Para os autores:

[...] a interface grafica refere-se ndo somentebgtos culturalmente
familiares, mas especificamente a midias anteriotemo a pintura, a
tipografia e a escrita a mao. Fazendo essas refasés designers estéo, de
fato, criando um sistema mais complexo em que a®a® iconicas e
arbitrérias de representagdo interagem. (BOLTERUSIR, 1999, p. 32,
traducéo noss&y.

Dessa forma, a interface grafica ndo se apaga, gist ndo tenta unificar os espacos
ao seu redor. H4 uma multiplicidade de janelasrbgémeas abertas ao mesmo tempo, sem
sequéncia linear, que fazem com que 0 usuarioaest@)stantemente interagindo com a
interface, de forma automatica e interativa. Esgsst§io tem relagdo com o que McPherson
(2006) chama de vontade de mobilidadelifional mobility), uma sensacéo de escolhas que
invocamos instantaneamente, nos atos de clicahyyerlinks, de recarregar as paginas da

web, quebrando a ordem preestabelecida da telexig@al estamos acostumados, levando o

48 Playeré o local demarcado para a visualizacéo e exedm&adeo.

4 No original, em inglés: ‘[...] the graphical intecfa referred not only to culturally familiar objectsut
specifically to prior media, such as painting, typieing, and handwriting. In making such referenaasmputer
designers were in fact creating a more complexesysh which iconic and arbitrary forms of represgion
interact”.
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USuUario a criar a sua propria navegacéao, encanmdobhamo longo de outros lugares na web.
O proprio banco de dados digitais que forma a vegltribui com essa sensacdo, uma vez que
0s browses traduzem codigos que estruturam um tipo de maubdque responde aos
cligues do mouse. Os computadores sao processatjargba uma fluidez de dados digitais:
processar envolve dados em movimento. Estes paxeds navegacdo ou movimento
relacionam-se com a profundidade das formas eleat§h (MCPHERSON, 2006, p. 202,
traducdo nossa)

Se a logica da imediacao leva ao apagamento do médgica da hipermediacao vai
em sentido contrario, tornando visiveis 0 meio etos de representacdo, multiplicando os
sinais da mediacdo (BOLTER; GRUSIN, 1999). Assintolagem e a fotomontagem, bem
como a hipermidia, rearranjam formas ja existentespo fotografias, desenhos, textos,
gréficos, animacdes, sons, imagens e videos. Epstedses casos, 0 produtor dispbe 0s
objetos fora dos seus contextos originais, recoamuoio-os e criando uma nova forma, com
novos sentidos construidos. Enquanto os designessaim formas de apagar o meio e
explorar os seus conteudos, os artistas estaoypados com a exploracdo do meio em si,
que se relaciona diretamente com o conteudo, elaggual faz com que o seu sentido de
meio seja entendido.

Um exemplo da énfase dada ao meio € o vidéminter shoots a beado corretivo
Tipp-Ex. No video, um cacador esta escovando oteslegm um acampamento no meio da
floresta, quando aparece um urso. Ele pega uma araarecem duas possibilidades no
video, através de anotacdes: atirar ou ndo atimaurso. Ao clicar nelas, o usuario é
direcionado para a pégina da Tipp-Ex no YouTube, sjmula umavatch page O cagador
vira para o usuario e diz que ndo quer atirar 80.UEle, entdo, pega o corretivo que estava
em um banner do lado do video e apaga a palat@ots, que faz parte do titulo do video.
Ao apagar, o cacador pede ajuda para o usuariongrma histéria, digitando uma palavra
para completar a frase. Ao digitar algumas acOe$jeo muda para o cacador realizando-as

com O urso.

0 No original, em inglés: “There's a fluidity to di data: processing involves data in motion. Ehpsocesses
of navigation or motion relate to the depth of &lagic forms”.
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Figura6 - A hunter shoots a bear
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Fonte: YouTube (2016)

A remediagdo, caracteristica principal dos novososnédigitais, por sua vez, é a
representacdo de um meio em outro, ou seja, asEBEa0 OuU a incorporacdo de um meio
por outro meio. Ou, nas palavras de McLuhan (2@022), “[...] o conteudo de qualquer
meio ou veiculo é sempre um outro meio ou veicll@mo os meios digitais desejam tornar-
se transparentes, eles representam outros meiosfgiel de incorpora-los, colocando em
evidéncia aos seus usuarios os contetudos do niginaby como acontece com programas de
televisdo, filmes e comerciais publicitarios dispdizados no YouTube. Em outros casos, a
remediacdo apresenta mais que a simples reprederdaqum meio por outro. Ela vai além,
oferecendo uma evidente melhoria em relacdo a® on&io. Esse € o0 caso de comerciais
publicitarios televisivos que, na sua versao pardooTube, incorporam hyperlinks que,
quando clicados, encaminham o usuario a outros daeweb com contetudos aprofundados
daquela determinada marca ou servico. Outra forenaethediacdo proposta por Bolter e
Grusin (1999) é aquela que ocorre dentro de unpimigio, quando um filme incorpora um
outro filme, ou uma pintura pede emprestado elensetie uma outra pintura. Para os autores,
esse é um tipo de empréstimo muito comum, sendo astmatégia familiar de inserir um

poema dentro de um poema ou uma peca de teatro dentima peca de teatro, motivada por

S1YOUTUBE. A hunter shoots a bear Disponivel em: <https://youtu.be/LOs4SYTiTm8>.e&s0 em: 14 fev.
2016.
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uma homenagem ou rivalidade. Essa estratégia mrydebservada nos muitos audiovisuais
produzidos pelos usuarios que se utilizam de inmderarquivo e ddo um novo sentido para
elas, como acontece com o méfiditler Reacts Com base na cena do filme alemfio
queda: as ultimas horas de HitldDer Untergang 2004), em que Hitler é avisado que
perdera a guerra, uma enorme variedade de videdsitty dando um outro significado ao
original através da insercdo de um novo audio olegiendas. Podem ser encontrados videos
relacionados com a quebra do recorde mundial dfsni€tros rasos, por Usain Bolt, em
2009, com a derrota da selecdo brasileira pareem#iha na Copa do Mundo de 2014 ou

com o momento politico do Brasil, entre outros ags

Figura 7 - Hitler fala sobre derrota do Brasil pAl@manha na Copa de 2014

Hitler Fala sobre derrota do Brasil para Alemanha na Copa

Fizeram tudo que podia e mesmo assim
o Brasil esta fora da final!

Fonte: YouTube (2016}

Segundo Bolter e Grusin (1999), a remediacao pedeansiderada a partir de trés
perspectivas, sempre no sentido de que toda a géedéauma remediacdo. A primeira € a
remediacdo como a mediacdo da mediacdo, a qualaapoe cada ato de mediacdo €
dependente de muitos outros atos de mediacdo, emsagla meio depende de outros meios
para sua significancia cultural e seu funcionamerdmo meio. Nesse sentido, muitos
conteudos da web dependem dos outros meios, umauesuas interdependéncias sao

necessarias, como comerciais da televisdo armazemadYouTube e conteldos televisivos,

52 Meme é um contetdo que se espalha pelas redesssogiinternet através da replicacdo. (RECUERQ9R0
53 YOUTUBE. Hitler Fala sobre derrota do Brasil para Alemanha ra Copa Disponivel em:
<https://youtu.be/

sQDwltc4nDw>. Acesso em: 25 jan. 2016.
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radiofénicos e jornalisticos disponiveis em sites glupos de comunicacdo. A segunda
perspectiva da conta da remediacdo como a inséjgdadb entre mediacdo e realidade, visto
gue nossa cultura necessita reconhecer que toaorereedia o real, criando construtos dele,
uma vez que € impossivel se livrar da realidade.n@#0s sdo objetos que tem um
funcionamento dentro do mundo, pois sao tambémasmdalturais, sociais e econdmicas que
se engendram atraveés de relagdes entre sere® rg&aifais, CoOmo empresas que representam
esses meios. No caso do YouTube, essa visdo padexsemplificada pelos processos
econdmicos que fazem com que seja possivel a &sdepublicidade no site, que vao desde
a cadeia econO6mica da propria empresa do Googii® ocessos para a veiculagdo da
publicidade, até as pessoas e empresas que caresgamconteldos publicitarios. A terceira
e Ultima perspectiva € a remediacdo como melhNease sentido, um meio aperfeicoa um
outro, como, por exemplo, o cinema possibilitouavimento a fotografia, a televisdo passou
a contar com o “ao vivo” e a web que forneceu amdés instantaneidade e interatividade. O
meio seria justificado por essa melhoria, preengberaréncias ou reparando lacunas do
antecessor, como a viabilidade de campanhas pébld na web terem uma mensuracéo
mais imediatista, que constréi e amplia detalhesrgio estavam presentes em mensuracoes
de outros meios. Pode-se, assim, no mesmo ingabés quantas visualizagfes um video no
YouTube tem, quantas pessoas gostaram ou nao ajosidle, quantas comentaram e
compartilharam, o tempo de duragdo média da vimagdb, entre outros dados. Visto que o
real nunca esta pronto, é possivel especular guejedida em que o YouTube pertence ao
ambiente da web, e nesse ambiente uma converse @assa a ser uma coisa do cotidiano,
iIsso passa a fazer parte do construto de real doemo. Assim, o fato de o YouTube ter
espacos para comentarios e curtidas (0 que estctedn com a faceta ambiente de
relacionamento) preenche a lacuna de uma viséeall@ue a web traz e que a televisdo nao

trazia, mas que possuia uma visao satisfatériaalalada pela sua programacao ao vivo.
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Figura 8 - Painel de informaces analiticas de idao/no YouTube
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Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Enquanto a audiéncia de um determinado anlnciomalj na revista ou na televisédo
€ baseada em numeros estimados, na web a pubdictata com numeros exatos da
guantidade de pessoas que acessaram um sitearli@an um banner ou assistiram a um
determinado video. E possivel também saber osslamiprocedéncia dos visitantes de um
site, se 0 acessaram através de links em outess slientes de e-mail ou paginas de busca,
inclusive sabendo os termos pesquisados nessesdgitdusca. Esse tipo de remediagéo
também pode ser observado dentro do proprio maisya melhoria em relacdo a ele mesmo.
Muitos sites vivem em processo constante de atgd, a fim de proporcionar reparos e
aperfeicoamentos para os seus visitantes. Essatangarupdaté* é mais ativa na web do
gue em outros meios, por um lado em decorréncigetlzcidade que ela acarreta a vida
cotidiana das pessoas, por outro, devido as caisttas proprias dos novos meios,

5 Também chamada de estado beta, é uma represedi@agdice chamo “angustia popdaté. Ha sites que
sempre se encontram em estado beta, sempre seatipaatos.
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principalmente do computador, que serdo discutdasguir. Também veremos, no capitulo
dedicado especialmente ao YouTube, que ele viva asgulstia pelaupdate estando
constantemente passando por reformulacdes quenbwsanais variadas melhorias. Tendo
em vista a importancia do computador nas Uultimasadks, nesses processos de
tensionamento entre os meios, ficam ainda maiseissis formas de relacionamento entre
eles. A seguir apresentarei as interfaces dos noeass, capazes de fazer a conexao entre 0s

dados culturais e o homem.

2.4 Aweb e o ambiente digital

Lev Manovich, em seu livrdhe Language of New Med{a001), afirma que gostaria
que alguém tivesse documentado, em 1895, 1897 teomasmo 1903, o surgimento do
cinema com entrevistas com o publico ou com expliea das estratégias narrativas, cenarios
e posicdes da camera e que tivesse, através dstabglecido conexdes com as diferentes
formas de entretenimento popular que existiam ndagggoca. O que existem sdo cronicas
jornalisticas, diarios de inventores do cinema egm@mas das sessfes, um conjunto de
amostras aleatdrias e historicamente irregula@s ® arqueologo, é a partir dos fragmentos
qgue se torna possivel reconstruir aquilo que elxysa, da mesma maneira que agora
vasculho fragmentos sobre a publicidade no YouTelbga web. Manovich gostaria que
houvesse mais fragmentos para montar a histérisudgimento do cinema de forma mais
completa. Em funcéo disso, ele tem a intencdo deews uma “teoria do presente”, no
momento do surgimento do computador digital. Areifga entre o surgimento do cinema e
do computador digital é que agora existe uma plemesciéncia da revolugcdo que esti
acontecendo, 0 que nao ocorria aquela época. @ saifropde a analisar uma nova cultura
no momento da sua chegada, no inicio da sua egigt@nquanto os elementos das formas
culturais prévias ainda se encontram “frescos’lygis e reconheciveis, antes de misturarem-
se em uma linguagem recorrente. Nesse sentiddazlema critica aos tedricos que ficam
especulando sobre o futuro, imaginando como seadipuos novos meios fizerem parte do
cotidiano da sociedade. Além de criar uma teorigrésente, ele quer documentar o que esta
ocorrendo. Da mesma forma que os tedricos do cimtaharam o desenvolvimento da sua
linguagem, Manovich tem por propdsito descreverompreender a légica que guia a
linguagem dos novos meios, analisando o seu delségneoto até o momento.

Para Manovich (2001), a informatizacdo da cultua resulta apenas no surgimento

de novas formas culturais, mas também na redefindz@Zquelas ja existentes, como a



62

fotografia e o cinema, 0 que vai ao encontro do preéeonizam Bolter e Grusin (1999),
quando afirmam que a remediacdo pode ser vistaiagemperspectiva da reforma. Assim, se
um novo meio melhora o anterior, criando elemeptagerecendo possibilidades para o seu
aperfeicoamento, Manovich questiona de que maaeimaudanca dos meios que se baseiam
no computador redefinem a natureza das imagenscast& em movimento, buscando na
histéria do cinema (para ele, a forma cultural nraigortante do século XX) elementos para
examinar 0s novos meios.

Atualmente nos encontramos em meio a uma novaugiolmidiatica, em que a
cultura é deslocada para formas de producao, lligtéio e comunicacdo mediadas pelo
computador, a exemplo das revolugbes proferidaa peprensa no século XIV e pela
fotografia no século XIX, que também causaram grantgpacto na sociedade. Enquanto a
imprensa revolucionou somente a distribuicdo dauwrncacédo, 0os novos meios alteraram
todas as fases da comunicacdo, desde a sua captegssando pela manipulagéo,
armazenamento e distribuicdo, além de também fieéntia sobre os outros meios, como
textos, imagens fixas ou em movimento, sons e nEyt&s espaciais.

Segundo Manovich (2001), existem algumas diferehgascas entre os novos e 0s
antigos meios, que ele chama de principios dosshowios, tendéncias informaticas cada
vez mais manifestadas entre eles. Nem todos ossnmedos obedecem a esses principios
integralmente, mas eles sao tendéncias gerais decultura digital cada vez mais abarcada
pela informatizacdo. A seguir, eles sdo apreseatdéouma forma logica, em que o0s trés
altimos dependem dos dois primeiros.

O primeiro principio € a representacdo numéricsyltedo da conversao dos objetos
analégicos dos velhos meios para digitais. Desgadaoqualquer objeto dos novos meios
pode ser descrito através de uma funcdo matemsgicdp submetido sempre a uma operacao
algoritmica. Ou seja, 0sS meios, ao tornarem-se taiBgi tornam-se programaveis
(modificagcbes possibilitadas em imagens, como aetdr escalas, tamanhos e cores). Tudo
no computador € criado a partir de formas numériQasndo séo criados a partir de objetos
dos velhos meios, os dos novos meios passam porcameersao, tornando-se numericos
dentro do computador, como uma fotografia que éalimpda através de ustanner Ela é
convertida de uma forma analdgica, fisica, para fommaa numérica dentro do computador.

O segundo principio € a modularidade, também chandadestrutura fractal, que
estabelece que os produtos dos novos meios sejampostos por elementos que, em
conjunto, agrupados, formam um novo (e maior) efemaliferente, mas sem que haja perda

das suas identidades individuais, possuindo a mestmatura em diferentes escalas. Eles sao
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colecBes de exemplos de pixgoligonos, caracteres ou scsipt elementos que se agrupam
em objetos de maior escala, mas que continuam némtesua identidade separadamente. Se
as imagens digitais forem aumentadas ao maxima,peesivel ver o menor elemento que as
compde: o pixel. Cada pixel possui sua propriaatarsstica, sua propria identidade, como
sua cor e seu tamanho, mas quando visualizado emnto com os demais pieelue
formam uma imagem, ele passa a ser constituintendeodo, formador da imagem a ser
visualizada. Uma pagina da web € composta por @mea de objetos independentes, como
imagens, textos, videos e animacfes, cada um ¢elds ser armazenado em locais
independentes e que, em conjunto, formam e damleenpagina. Cada um desses elementos
midiaticos pode ser carregado individualmente, neas,conjunto, formam a pagina, que
forma a grande rede que compde a web. O YouTubeagticular, € constituido ndo apenas
por videos, mas também por espacos publicitararsg@mentarios, por usuarios, por canais e
por videos relacionados, que tém seus significesdtesdos ou em inter-relacdes entre si.

O principio da automatizagéo diz respeito ao fat@ue a representacdo numeérica e a
estrutura modular dos novos meios permitem autaaratvarias operacdes para criar,
manipular e acessar midias, seja por regulagensmatitas nas cores de fotos em programas
de manipulagcéo de imagens, como o Photoshop, asitesnque disponibilizam esse mesmo
recurso, como o Picnik.com, seja por videos retexios com aquele que esta sendo assistido
no YouTube, ou até mesmo nos resultados das pasques Google. Automaticamente o
computador processa os dados informados pelo ospara criar um novo produto. Outro
exemplo é o site Lipsum Gener&fomo qual é possivel gerar, automaticamente, uno tex
lorem ipsum Esse tipo de texto é utilizado na industria geaftomo texto modelo, como
forma de representar um possivel texto em um kbeadarcado. O Lipsum Generator oferece
a opcao de gerar textos baseados na quantidadardgrafos, palavras, bgi@u listas,
iniciando ou ndo porlorem ipsum dolor sit ametTambém encontramos esse principio no
momento de fazer pesquisas na web através da ftar@oogle Alertas. Ela faz buscas na
rede em frequéncias, fontes, idiomas e regidesgiididas pelo usuario e envia os resultados
por e-mail para ele.

O quarto preceito dos novos meios é a variabilid&tmsequéncia dos principios
anteriores, ela possibilita a criacdo de muitasdes diferentes do mesmo objeto, pois sdo
montadas em partes por um computador, diferententrd velhos meios. Dessa forma, um

% Um script € uma instrucéo dada a um site, um mgom programa para executar determinadas acées. El
sdo codigos textuais e, quando utilizados em sgids, interpretados pelo navegador, que executada ag
determinada. Os scripts mais adotados na web Aa@bamScript, o JavaScript e o PHP.
56 LOREM IPSUM. Disponivel em <http://www.lipsum.com&cesso em: 16 jun. 2015.
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objeto dos novos meios ndo é algo fixo, mas podgierm diversas versées. Em vez de
copias fiéis de fotografias, criadas a partir detumto negativo, nos novos meios 0s objetos
possuem muitas versdes diferentes. Olhando petpextiva de Manovich (2001), é possivel
perceber que a variabilidade pode ser encontradéondube em versdes diferentes de um
comercial, emmashupsspoofsou parddias. Um caso em especial que pode ilussaisdo as
diversas versbes feitas por usuarios que tém casferéncia os famosos comerciais
“silhouetté, do iPod da Apple. Ou um filme, mesmo no prograviadows Movie Maker,
simples de ser operado e que acompanha o sistesnacmmal Windows, pode ser editado
em uma montagem nao linear, e ndo mais linearmenteuma ilha de edicdo como em
tempos passados. O principio da variabilidade gedé&etalhado a partir dos seguintes casos
particulares: os conteidos sdo armazenados em aseade dados; varias interfaces podem
ser criadas a partir do mesmo conteudo; as infaiegados usuarios podem ser trabalhadas
por software para variados fins; os elementos estéo interliggotr meio de hyperlinks;
atualizacdes periddicas dos objetos; e escalathdidins objetos. Ou seja, 0 principio da
variabilidade esta diretamente ligado ao princg@anodularidade.

Por fim, o dltimo principio dos novos meios é ans@dificacdo, para Manovich
(2001) a manifestagdo mais importante da inforraedim dos meios. Transcodificar é traduzir
a um novo formato. Assim, segundo ele, 0os objetiss bvos meios pertencem a niveis
culturais dos computadores, respeitando regrasrnidfiicas, segundo as quais ‘[...]
pertencem a cosmogonia propria do computador erdecultura humana”. (MANOVICH,
2001, p. 46, traducdo nossd)Dessa forma, as l6gicas do computador interfererforna
significativa nas logicas culturais dos meios, eja,sas camadas informaticas e culturais se
influenciam mutuamente.

Antes da década de 90, o computador era utilizaglocipalmente como uma
ferramenta de trabalho. Contudo, no inicio dos @Msa sua finalidade foi modificada,
passando a ser usado também para criar conteldtosaisupara serem armazenados e
distribuidos pelos meios apropriados, como a pagmmaessa, o filme, a fotografia ou uma
gravacao eletronica. Com o facil acesso a intemegmputador passou a ser uma maquina
midiatica universal, capaz de criar, armazenatriisr e acessar todos os meios. Dessa

maneira, ao passo que as formas culturais vao seistlibuidas e acessadas através do

57 No original, em inglés: “[...] belong to the compseown cosmogony rather than to human culture”.
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computador, vamos nos comunicando com uma cultodéficada em um formato digital.
Conforme propde Manovich (2001, p. 70, traducicaps

Eu usarei o termimterface culturalpara descrever a interface entre homem-—
computador—cultura - as formas as quais os comprgadpresentam e nos
permitem interagir com os dados culturais. As fatas culturais incluem as
interfaces utilizadas pelos designers wdebsites CD-ROM e DVD,
enciclopédias multimidia, museus e revistaine, jogos de computador e
outros objetos culturais dos novos meios.

A linguagem das interfaces culturais, para Manoy&001), se aproxima também do
conceito de remediacdo. (BOLTER; GRUSIN, 1999)aRaautor, ela se assemelha muito a
elementos de outras formas culturais ja existemtqae ja sdo um tanto quanto familiares.
Nesse sentido, existe igualmente uma aproximacaqueéopreconiza McLuhan (2007) ao
afirmar que um novo meio, quando surge, ndo acaba outro, mas sim mantém
caracteristicas de meios anteriores, com o intlgtser mais facilmente reconhecido pelos
usuarios. E o principio da dependéncia, apresenfamo Bolter e Grusin (1999) na
remediacdo. Nele, um meio depende de outros pasirao a sua significancia cultural. Isso
pode ser exemplificado pelos anunciosstreamdo YouTube, aqueles videos publicitarios
executados dentro duayer, antes, durante ou apés o video (Figura 9). Essale anuncio
faz referéncia direta aos comerciais televisivaswados antes, durante e apds os programas
e resgata essa pratica caracteristica utilizada palkvisdo, criando uma relacdo de

dependéncia entre 0s meios.

8 No original, em inglés: “I will use the teraultural interfaceto describe a human-computer-culture interface -
the ways in which computers present and allow usteract with cultural data. Cultural interfaceslude the
interfaces used by the designers of Web sites, OMRand DVD titles, multimedia encyclopedias, orelin
museums and magazines, computer games, and othenedia cultural objects”.
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Figura 9 - Anancian-streamveiculado no final do video
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Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Para Manovich (2001), o computador, a palavra isg&re2 0 cinema possuem muito
mais em comum do que se pode imaginar. Os trésa@#@iderados por ele como interfaces
culturais, uma vez que cada um possui um modo mEdinamento, gramaticas e metéforas
proprias, além de apresentar uma interface fisiccplar. Enquanto o livro e a revista sdo

formados por folhas de papel que podem ser marcadaessadas linearmente ou néo, o
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cinema tem por interface a disposicdo das poltroraasala e uma janela aberta para a
exibicdo do filme (a tela), e o computador possuela e toda a interface grafica nela
representada pelo sistema operacional e seus tag&aque sdo acessados através de
movimentos do mouse ou de movimentos dos dedtsckpaddosnotebooks
O texto ocupa um local privilegiado na cultura domputador, pois, conforme

Manovich (2001), ela se trata de uma metalinguagemgue outros meios sao representados:
coordenadas de objetos, valores de pixd# uma imagem, formatacdo de uma pagina
HTML>®, entre outras formas, além de ser o primeiro neétledcomunicacio entre o homem
e 0 computador, uma vez que o homem digita linleasédligo e o computador executa as
tarefas dadas. O computador, nesse sentido, acalvarpediar as tdbulas de argila, pois elas
eram utilizadas para escrever mensagens, que génfoemediadas pelas paginas de papel
impressas, que, por sua vez, sao remediadas dasap HTML, mais fluidas e instaveis,

situadas em diversos computadores da internetgtet@mplia a definicdo de péagina:

O desenvolvimento conceitual de pagina no computtduobém pode ser
interpretado de uma forma diferente - ndo mais cdesenvolvimento da
forma do codex, mas como um retorno a formas amnésricomo o rolo de
papiro no antigo Egito, Grécia e Roma. Rolandovasalos conteudos da
janela de um computador ou de uma pagina web teémemacomum com o
desenrolar do que com o passar as paginas de um foderno.
(MANOVICH, 2001, p. 74, traducéo noss$a).

Como visto com Bolter e Grusin (1999) e McLuhanO@0 um novo meio utiliza-se
da linguagem de meios anteriores como forma dazes £ntender e facilitar a sua aceitacao.
E nesse sentido que o cinema se valeu do teatsogsfetaculos de lanterna magica e de
outros espetaculos publicos e que, seguindo loggraelhante, a rapida assimilacdo das
linguagens do computador da-se pelo fato de elagtikearem do cinema e da palavra
impressa como forma de familiarizagdo. Com o cineen@om a palavra impressa a
assimilacéo talvez tenha acontecido em uma veldeittem mais lenta, uma vez que ambos
possuiam uma quantidade menor de formas culturdistertes para utilizar na sua
familiarizacao.

A influéncia do cinema nas interfaces culturaisuétongrande, o que traz a discussao

as audiovisualidades na web, aqueles elementosaet@dsticas do cinema que duram no

9 Hypertext Markup Languagéinguagem utilizada para a construcéo de paginaseb.

80 No original, em inglés: “The conceptual developtneihthe page in computer media can also be rea in
different way - not as a further development obdex form, but as a return to earlier forms sucthagapyrus
roll of ancient Egypt, Greece and Rome. Scrollimptigh the contents of a computer window or a Wavide
Web page has more in common with unrolling thanitg the pages of a modern book”.
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tempo e que sdo atualizados pela web. Manovichlj2@@onta a camera moével como uma
dessas influéncias sobre as interfaces cultusss. dcorre nas simulacdes de voo em jogos,
nos movimentos de rolagem nas paginas dos naveggadoras operacdes de recortar e colar
de determinados aplicativos. A cultura do computasté espacializando as representacdes e
experiéncias dos usuarios através de movimento amnzoonf!, a panoramic¥# e o
traveling®, “[...] operagdes para interagir com dados de @spaodelos, objetos e corpos”.
(MANOVICH, 2001, p. 80, tradugdo noss).

Outra forma do cinema, exposta por Manovich (20§a¢, também € representada nas
interfaces culturais € o enquadramento retangularrgproduz a realidade, jA herdado pelo
cinema da pintura ocidental e utilizado desde ocaBemento. Esse enquadramento € uma
janela aberta para um espa¢co muito maior e quateade para além das bordas fisicas da
tela do computador. Da mesma forma que as telapirdara e do cinema, a tela do
computador possui 0 campo (tudo aquilo que estaiasligdo e visivel na tela) e o
extracampo (aquilo que ndo € mostrado na telajmAsstela do computador mostra apenas
uma parte de um documento maior, que agora podelsmrvado gracas a mobilidade
proporcionada pelo enquadramento introduzido pelenta, o qual ndo pode ser explorado
pela fotografia nem pela pintura.

A realidade virtual traz consigo essas duas cafatiteas extremamente marcantes do

cinema: a janela retangular e a camera movel.dvédrda primeira que o usuario consegue
visualizar o mundo virtual ao seu redor, enquadedouma moldura retangular que mostra
esse amplo mundo em partes, a medida que o usa@moovimentando-se atraves dele. Isso
cria uma “[...] experiéncia subjetiva distinta gesta muito mais perto da percepcdo
cinematografica do que para a visdo imediata”. (NDMNCH, 2001, p. 82, traduc&o nos<a).
O criador do mundo virtual pode definir uma sémepbntos de vista, 0s quais podem ser
escolhidos livremente pelo usuario, estando diretaenligados ao cinema, uma vez que
ambos séo criados para serem vistos a partir degpde vista particulares. Ainda de acordo
com Manovich (2001, p. 92, tradugdo nos%a):

61 Modificac&o do angulo visual através da objetiusg aproxima ou afasta a cena.

62 Acd0 em que a cAmera se movimenta sobre seu @éipd, para cima, para baixo, para a direita ca pa
esquerda.

53 Deslocamento da camera sobre um carrinho ou engrmaem qualquer direcéo.

54 No original, em inglés: “[...] operations to intetawith data spaces, models, objects and bodies”.

% No original, em inglés: “[...] subjective experientt is much closer to cinematic perception thas to
unmediated sight”.

%6 No original, em inglés: “Cinema, the major culiuiam of the twentieth century, has found a nefe &s the
toolbox of a computer user. Cinematic means of guien, of connecting space and time, of represgnti
human memory, thinking, and emotions become a vayook and a way of life for millions in the comput
age. Cinema's aesthetic strategies have become bamnizational principles of computer softwardeT
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Cinema, a maior forma cultural do século XX, enommtuma nova vida
enqguanto utilidade para o usuario. A forma cinegpdifica de percepcéo, de
conectar espaco e tempo, de representar a memgrnana, pensamento e
emocoes, transformou-se em uma forma de traballeen @ma forma de
viver de milhBes de pessoas na era do computadoestkatégias estéticas
do cinema converteram-se nos principios organiasitibasicos dos
programas de computador. A janela para um munadofial da narrativa
cinematografica converteu-se em uma janela parapaisagem de dados.
Em resumo, 0 que era cinema agora é a interfacerhescomputador.

A distribuicdo de objetos culturais através do cotagor ocorre ha pouco tempo,
desde o grande desenvolvimento tecnolégico quesed final da década de 80 e inicio de
90, quando novas aplicacdes e, principalmenteteaniet, a partir do desenvolvimento da
chamada web 2.0, possibilitaram a criagdo, armazent e consequente distribuicdo desses
objetos culturais. Até entdo, o computador eraizatio para simulacbes cientificas,
assisténcia na criacdo de designs e animacdedyargu organizar documentos, além de
edita-los, principalmente com processadores de,textre outras tarefas. Atualmente, porém,
o computador ja é utilizado para uma infinidaddatefas variadas, sempre com o intuito de
acessar e manipular dados e experiéncias cult@aisomar a interface homem-computador
como um meio, conforme Manovich, entendo que etalseiona de maneira adequada com a
teoria da remediacao de Bolter e Grusin (1999), vezague o computador esta reformando
atuais e antigos meios, como a pagina impressaema e a televisdo. Manovich (2001, p.
89, traducdo noss¥)aponta para algumas transformacoes:

Mas, apesar de apropriar-se das convencdes daiand@® outros meios e
combina-las de maneira eclética entre si, os dessgte interface homem-
computador adotaram também as ‘“convencbes” do atebidisico
construido pelo homem, comegando pela metéforasdot@io utilizada
pelo Macintosh. E, mais do que nenhum outro metesadele, a interface
homem-computador € como um camaledo que continudamdo a sua
aparéncia, em resposta a como 0s computadores tifzadas em
determinados periodos. Por exemplo, se nos and3 &@97designers da
Xerox modelaram a primeira Gtlbaseada na éarea de trabalho de um
escritorio, foi porque imaginaram que o computauvia sido desenhado

window in a fictional world of a cinematic narratitnas become a window in a datascape. In short, whs
cinema has become human-computer interface”.

57 No original, em inglés: “But along with borrowingonventions of most other media and eclectically
combining them together, HCI designers also heabidyrowed “conventions” of human-made physical
environment, beginning with Macintosh use of degkieetaphor. And, more than an media before it, idQike

a chameleon which keeps changing its appearansigomding to how computers are used in any giveioger
For instance, if in the 1970s the designers at X&ark modeled the first GUI on the office desk;diese they
imagined that the computer they were designing baéllused in the office, in the 1990s the primarg af
computers as media access machine led to the hiag@kinterfaces of already familiar media devicasch as
VCR or audio CD player controls”.

%8 Graphical User Interfacéinterface grafica do usuério) permite a utilizaghe dispositivos digitais por meio
de elementos graficos, diferentemente da intedadenha de comando.
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para ser utilizado no escritério, na década de 199@so principal do
computador como maquina de acesso a midia leveuaaapropriacdo das
interfaces de dispositivos de midia ja familiaresmo os controles de
videocassetes ou tocadores de CD de audio.

Nesse sentido, a partir da década de 90, o congutadca uma interface que transita
entre a interface do usuéario generalista e a expea imersiva dos objetos culturais
tradicionais, como o cinema e o livro. As interlaailturais, entdo, tentam mediar essa
relacédo, tida, a principio, como incompativeis.aRarstrar, pode-se tomar como exemplo a
tensao existente entre a padronizacao e a origat#i A coeréncia faz com que determinados
elementos representem as mesmas fungdes, nas anaidag aplicagcdes, com o intuito de
facilitar o entendimento do usuario na utilizac@s @plicacdes, tornando-as cada vez mais
intuitivas. Mas, como as aplicacfes néo sdo as agefsomente as suas funcdes € que sdo), a
originalidade vem a tona, redefinindo certos icpnesscando aproxima-los de uma
determinada aplicacéo, personalizando-os de a@moioos padrdes da aplicacdo. Isso pode
ser observado através dpkyersde video do YouTube e do Vinfé¢Figura 10). Ambos
cumprem a mesma funcao, de servir de local panaualizacdo dos videos, mas cada um
deles resguarda suas peculiaridades, como os idenesrtir (coracdo), assistir mais tarde
(relogio), adicionar a cole¢des (camadas de retdspge compartilhar (avido de papel) do
Vimeo, que, no YouTube, ficam abaixo do nome doe®ig do usuario. Também sao
diferentes, mas cumprindo a mesma funcéo, os badpkay, volume e tela cheia, na parte
inferior dosplayers e o botéo para passar para o proximo video, tanmaéparte inferior do
playerdo YouTube, mas na lateral direita do Vimeo, gueltém apresenta o botdo de passar
para o video anterior na lateral esquerda. Ou sefos carregam pequenas diferencas

dentro das suas igualdades.

89 VIMEO. Disponivel em: <http://www.vimeo.com>.
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Figura 10 Playersdo YouTube e do Vimeo

Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

As interfaces culturais sdo novos conjuntos de eogpdes para a organizagcao dos
dados culturais (MANOVICH, 2001), os quais saodws distribuidos e acessados através
dos filtros computacionais aplicados sobre umaragt@da forma de ver o mundo. Isto €, o
computador oferece filtros para modelar e impoualégica e a sua linguagem, mas nunca
sem deixar de lado outras formas culturais, comalara impressa e o cinema, uma vez que
elas continuam em mutuas relacdes com as formagaisldo computador. Esses filtros sé&o
oferecidos através de variados tipos de aplicagigeguais permitem a criacdo dos objetos
dos novos meios. Manovich (2001) chama de operagédsrefas como copiar, recortar,

colar, pesquisar e transformar, independente do di@ dados que estdo sendo tratados
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(imagens, textos, videos, entre outros). Emborasafn restritas as aplicacdes, pois também
sdo empregadas no mundo social fora delas, esgsacops sdo “[...] formas gerais de
trabalhar, pensar e existir na era do computaddANOVICH, 2001, p. 118, traducado
nossa)’ e surgem de algoritmos que controlam e comandgmoggsamas.

E possivel pensar no uso dessas operacbes e ag@orebm outros meios, tanto na
perspectiva da remedia¢do, quanto na das auditdsdes. Pensemos, primeiro, callage
técnica artistica utilizada principalmente por stds, surrealistas e dadaistas, em que as obras
eram compostas por diferentes materiais, como dscifbtografias, jornais, revistas e
plasticos cortados e colados sobre uma superfigiera, pensemos na montagem de um
filme: nela, antes dos recursos computacionaiseaas eram gravadas na sequéncia de um
rolo de filme, e 0 montador cortava as partes m@sava na sequéncia correta, colando-as e
construindo o filme em si. Por fim, pensemos naegagdo na web através de hyperlinks.
Podemos ler um texto em uma péagina e, nesse tbataleterminada(s) palavra(s) com
hyperlink(s) para outra pagina, com outro textae gontém outro(s) hyperlink(s), e assim
sucessivamente. Nesses trés exemplos, 0 que sesdempequenos elementos com
determinados significados (papel, fotografias,desj cenas, paginas), que sao “recortados”
(ctrl + X, na linguagem computacional) do seu contexto malge “colados” €trl + V, na
linguagem computacional) em um novo local, com amutelementos, algumas vezes
parecidos, outras ndo, mas que, ha soma totak enm novo significado, um novo produto,
seja uma narrativa visual, uma narrativa audioVismauma narrativa hipertextual. O que se
tem, nesses casos, € uma apropriacao de determiel@doentos com o intuito de lhes dar um
novo sentido, pensando sempre no produto final. éomputador, com suas operacgoes,
possibilita uma melhora no processo manuataoltage e da montagem do filme, além de

manter preservada essa caracteristica do cinematvessa os trés exemplos.

Resumindo: a pratica de montar objetos midiaticopagir de outros
existentes e distribuidos comercialmente ja existgvelhos meios, mas as
tecnologias dos novos meios a padronizam e a tomais facil de ser
realizada. O que antes envolvia tesoura e colapago/olve simplesmente
clicar em “copiar” e “colar”. (MANOVICH, 2001, p.3D, traduc&o noss&).

" No original, em inglés: “[...] general ways of wanmk, ways of thinking, and ways of existing in a qurer
age”.

"I No original, em inglés: “To summarize: The pragets putting together a media object from alreadstiag
commercially distributed media elements existedhwitd media, but new media technology further séadided
it and made it much easier to perform. What beiovelved scissors and glue now involves simplyldtig on

“cut” and “paste™.
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Através da montagem, o cinema cria uma ilusdo @leegle na sua tela, a exemplo do
gue ja ocorria com as telas de pintura. O quefased? que nas telas de pintura o falseamento
da realidade € através de uma materialidade (aliritada pelas suas bordas) presente no
espaco fisico do espectador. Por sua vez, a mantaigematografica supera essas limitacdes
espaco-temporais, tornando-se a tecnologia-chaveédolo XX para a criagdo de falsas
realidades. (MANOVICH, 2001). Através da montageemporal, realidades distintas de
diferentes locais fisicos tornam-se consecutivagengpo, uma sendo apresentada apos a
outra no decorrer da narrativa. A narrativa cinegpafica substitui as demais por uma
narrativa sequencial, em que as imagens sdo maenpeda aparecerem na tela uma apos a
outra, de forma linear. A linha de montagem indak&judou e reforgcou esse pensamento
linear e sequencial, de uma tarefa sendo feita apdstra, consolidando essa maneira de
pensar na cultura da sociedade ocidental. Por exjaog novos meios ddo prosseguimento a
esse pensamento, em especial na web, na qualoashagbes sdo dadas tela apds tela, ou
seja, nos movimentos de rolagem horizontal e \&@rtlas paginas, bem como na navegacao
através dos hyperlinks. Cada movimentacdo peladfgece um novdrame uma nova
janela para ver o site, uma nova cena, uma novadarfake. A movimentacao pela pagina €
como se fosse um movimento de camera, em que neleosentos sao “chamados” a
comparecer na tela. Ao mesmo tempo, contudo, emceat também uma narrativa
espacializada, desenvolvida a partir dos elemapossentados de forma simultdnea em uma
pagina da web.

O computador, ao ser incluido nesse processo dd¢agem, ndo traz uma nova
técnica, mas amplia as possibilidades. Para nammiiear com a facilidade da edicdo de
videos usando os famosos softveaelobe Premiere, Final Cut ou Windows Movie Maker,
tomo como exemplo o filme interativo da musithe Wilderness Downtowrda banda
canadense Arcade FifeA partir da inser¢do de um endereco em um lowhtado no site,
um algoritmo processa dados presentes no bancadies dlo Google Maps, tanto na sua
versao Street View, quanto na versdo Maps. A pdesises dados, varias janghap-upsao
abertas, criando inter-relacdes entre as imagedsicas do Google Maps e imagens em
movimento do personagem do clipe musical (Figura Rbde-se ver, assim, a ampliacédo

propiciada pelo computador no processo de montalgenma narrativa.

2THEWILDERNESSDOWNTOWN. Disponivel em <http://wwhewildernessdowntown.com>. Acesso em:
17 jun. 2015.
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Figura 11 - Clipe musical interativikhe Wilderness Downtown
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() www.thewildernessdowntown.com/container.html () www.thewildernessdowntown.com/container.html|

23 Google Mail

® O O The Wilder...

() www.thewildernes..

Fonte: www.thewildernessdowntown.c6nimagem elaborada pelo autor (2016).

Em outro sentido, também se pode encontrar 0 Boas montagem em uma pagina
web partindo do pressuposto de que ela é criadabe na insercdo de variados elementos
(textos, graficos, imagens estaticas ou em movimerdglacionadas ou nao entre si (principio
da modularidade, como ja visto anteriormente). &gsarmos na tela do computador como
uma nova forma de representar a realidade, como jaram o cinema e a pintura,
entenderemos que o computador proporcionou o delsemento da montagem espacial para
a criagdo de péaginas web. Sem a utilizacdo do catpy a montagem temporal tem uma
grande importancia, pois é através da justaposiedmenas que se da o desenvolvimento da
narrativa. Contudo, com técnicas e tecnologias vadamais desenvolvidas, o computador
faz com que a montagem espacial tenha tanta inmpoatguanto a montagem temporal nos
dias de hoje, principalmente na web. Uma paginaaaé criada com a inclusdo de textos e
imagens (estaticas ou em movimento) em espacodefirédos. Esses espagcos ndo possuem
um limite, pois o usuario podera utilizar as bantasrolagem para percorré-lo nos sentidos
horizontal e vertical. A Unica limitacdo (e a maisportante) € da tela, ou seja, o
enquadramento daqueles elementos que ficardo igigiaea 0 usuario. Pensando nisso, as

informacfes mais importantes sdo dispostas na papierior esquerda, onde sempre podem

B THEWILDERNESSDOWNTOWN. Disponivel em <http://wwhewildernessdowntown.com>. Acesso em:
17 jun. 2015.
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ser visualizadas, visto que € a partir desse moalos navegadores carregam as paginas web
(de acordo com a sequéncia de leitura ocidentagésdaerda para a direita, e de cima para
baixo). A montagem espacial, entdo, esta presenteganizacao dos elementos dentro desses
espacos: em toda a pagina e no enquadramento @aldefa. Por sua vez, a montagem
temporal pode ser entendida pela sequéncia de mtiesngue ficam visiveis na tela a partir
dos movimentos de rolagem realizados pelo usud#iia. pode ser de duas formas: a)
oferecida ao usuario pela ordem hierarquica dosezieos criada pela montagem espacial; b)
criada pelo usuario a partir da sua navegacaopagjma web. No primeiro caso, o usuario é
mais passivo, pois ele pode apenas deslizar hoaizenverticalmente. Por sua vez, no
segundo caso, ele é muito mais ativo, criando emndedvendo a sua navegacgdo, a sua
narrativa na web a partir dos cligues dados no®riggs. Manovich (2001, p. 146-147,

traducdo noss&)descreve a reorganizagio dessas dimensoes:

A composicao digital torna as dimensdes de espataé¢ enquadramento
[...] tAo importantes quanto a do tempo. Além dissqoossibilidade de
inserir hyperlinksdentro de uma sequéncia em movimento introduzidia p
QuickTime 3 e outros formatos digitais, acrescamtza outra dimensao
espacial. O uso tipico dyperlinknos filmes digitais € para ligar elementos
do filme com informacgdes fora dele [...].

Em resumo, se a tecnologia cinematogréfica, a ae@ri a pratica
cinematogréfica privilegiam o desenvolvimento temapale uma imagem
em movimento, a tecnologia computacional espaeializ imagens em
movimento, tornando o tempo apenas uma dimensde anta série de
outras.

Um claro exemplo disso pode ser encontrado no®side YouTube, em que existe a
possibilidade de insercdo de anotacdes. Elas s@osteu imagens estaticas ou em
movimento inseridas em uma camada superior ao videodem conter hyperlinks para
informacgdes fora do video, em uma pagina web @xtan YouTube, um outro video, ou até
mesmo um outro momento dentro do mesmo video. Hssssbilidades a respeito do
YouTube serao tratadas mais a frente.

Manovich (2001) afirma que a interatividade preserds novos meios faz com que o

sujeito deixe o seu papel de espectador de ladojedendo-se em usuario, interagindo

74 No original, em inglés: “Digital composition makée dimensions of space [...] and frame [...] as irtgour
as time. In addiction, the possibility of imbedditnyperlinks within a moving sequence introduced in
QuickTime 3 and other digital formats adds yet haptspatial dimension. The typical use of hypertigkin
digital movies it to link elements of a movie wittiformation displayed outside of it. For instaneéien a
particular frame is displayed, a specific Web peage be loaded in another window. This practice tiapaes”
moving image: no longer completely filling a screéris now just one window among others. makes ingv
image hyperlinking spatial as well. In summanyfilih technology, film practice and film theory piieged the
temporal development of a moving image, computehnrielogy spatializes moving image making time juse
dimension among a number of others”.
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através de cliques, selecionando e tomando deces@esua navegacdo na web. Nesse
sentido, o autor vai ao encontro do que Bolter @sfar(1999) preconizam: 0S hovos meios,

em especial esse tipo de navegacao na web, delaans a sua artificialidade e o seu carater
incompleto e construido, revelando a maquina qué psr tras de tudo, ou seja, a

hipermediacdo, nos termos dos autores, que enfaizs 0s processos do que os produtos
finais, como j& visto anteriormente, quando trates |6gicas da remediacdo. Isso se da
porque “[...] o reaparecimento periodico da maguéena a continua presenca do canal de
comunicacao na mensagem previnem que o sujeitmoaanho de um mundo de ilusdes por
muito tempo”. (MANOVICH, 2001, p. 207, traducdo sa¥.

Outro ponto tratado por Manovich (2001) e que tatagéo direta com Bolter e
Grusin (1999) e também com McLuhan (2007) é solmecalaridade da cultura. Manovich
(2001) cita como exemplo uma carteira de bolso osnbotdes de “avancar”’ e “voltar” de
navegadores web. Se, em um primeiro momento asaoés graficas remetiam ao ambiente
fisico, como os icones de escritdrio de sistemasagjpnais, agora 0s ambientes fisicos em
gue nos encontramos sao integrados com as interfgééicas. Portanto, entende-se que o
processo de remediacdo é continuo, neste casondenhgem a outros meios, a0 mesmo
tempo em que, como afirmado por McLuhan (2007)negs andam sempre em pares, um
dependendo do outro. O computador e 0s novos medosequentemente, fazem com que
essas possibilidades se tornem cada vez mais tddedi, devido ao constante
desenvolvimento tecnolégico empregado na sua paadd@mbém se encontra esse processo
de digitalizacdo da cultura na organizacdo dasrnmdgdes. Se, analogicamente, 0os mais
variados tipos de documentos fisicos sdo guardamdscais como pastas, prateleiras e salas,
no ambiente digital esses documentos séo transflmsrambits, que também séo guardados
(salvos) em pastas, que ficam em um local virteatrd de um disco rigido, o que Manovich
(2001) chama de banco de dados. Para ele, a ldgfmanatica passa a fazer parte da
organizacao dos documentos, sua estruturacdo &esso, em especial a modularidade e a
programacao informética.

A interface de sites da web serve como forma desaptacdo de banco de dados
digitais. Cada péagina de um site é um arquivo éspegue faz parte de um banco de dados,
gue é chamado a tona no momento que um usuarioesticum hyperlink. Os sites, entdo, sdo
utilizados para acessar as informacfes, na formdexi® e imagens estaticas ou em

S No original, em inglés: “The periodic reappearamdethe machinery, the continuous presence of the
communication channel in the message prevent thiectufrom falling into the dream world of illusidor very
long”.
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movimento, que, por sua vez, também fazem partemdéanco de dados. Segundo Fischer
(2008, p. 32), é possivel “[.ehxergar a Internet como urbanco de dadosou conjunto de
informacfdes, que podem ser arquivados, indexadosesgatados por determinados
procedimentos técnicos”. Nessa esteira, ManovifB1R entende que o acesso ao banco de
dados € uma nova categoria-chave na cultura do utawhqr.

Os novos meios sao propicios para o desenvolvindmtoanco de dados, pois com
eles as tarefas de criacdo, organizacdo e acesstados sdo severamente facilitadas. Para
Manovich (2001, p. 219, traducio no$8a)s bancos de dados s&o “[...] cole¢des de itens o
quais o usuario pode realizar varias operagcfesahlisr, navegar, pesquisar. A experiéncia
do usuario com esse tipo de cole¢cdes computadaszéd portanto, diferente de ler uma
narrativa ou assistir a um filme ou andar por upnallb O banco de dados, enquanto forma
cultural, é entendido da mesma maneira que umariaiditeraria ou cinematografica ou um
plano arquitetdnico: sdo modelos diferentes desaptacdo do mundo. Um dos primeiros
bancos de dados dos novos meios foram as enci@spéulitimidia em CD-ROM, formas
que reformaram e melhoraram as antigas enciclopédiaas. Elas sdo um exemplo literal de
banco de dados como forma cultural, uma vez que seateudos culturais podem ser
acessados de diferentes maneiras, seja a partrdéan l6gica oferecida ao usuario, seja
através de buscas, com o usuario indo diretamenteoateido de seu interesse. Mas o
principal uso do banco de dados esta concentrad@basendo que um site é uma cole¢éo de
elementos independentes, como acabamos de ves. &deades nunca estdo estanques, uma
vez que uma pagina web esta sempre aberta a pessiv@ancas, correcdes ou inclusdes, e
acabam por dificultar a narrativa através de untbale dados, conforme adverte Manovich
(2001, p. 221, traducdo nos§a)“Se novos elementos sdo adicionados com o tempo,
resultado é uma colecdo, ndo uma historia”.

Juntamente com o banco de dados, o algoritmo famaenor divisdo dos dados
informaticos, em que ambos se complementam entmaitendo uma relacdo simbidtica.
Qualquer tarefa ou processo exige uma sequénapelacoes que um computador executa
para cumpri-la; essa tarefa é o algoritmo. Seguvdaovich (2001), banco de dados e
algoritmo representam as duas metades da ontottginundo conforme o computador,

assim como os atomos na fisica e os genes na ggenétima vez que os dados sao

7® No original, em inglés: “They appear as a colmwsi of items on which the user can perform various
operations: view, navigate, search. The user eapeei of such computerized collections is therefquie
distinct from reading a narrative or watching afibr navigating an architectural site”.

"7 No original, em inglés: “If new elements are beaugled over time, the result is a collection, nstoay”.
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digitalizados, é preciso processa-los e organiga-® computador, entdo, cria um novo
algoritmo cultural, cuja tarefa é transformar dideale em dados, e estes em banco de dados.

O banco de dados, entéo, representa o mundo ena fdenelementos, os quais nao
sao organizados pelo proprio banco de dados. Nesdielo, € possivel afirmar que banco de
dados e a narrativa sdo formas contrarias, queo@Eeguem relacionar-se “pacificamente”
entre si. Se, por um lado, as paginas web e ofdrasms dos novos meios organizadas em
banco de dados se correspondem com a estruturaadies,dpor outro lado os jogos
computacionais se correspondem com o algoritmo,wenajue este deve ser executado para
gue o jogador possa ganhar o jogo. Para issocé&sprgue ele seja entendido ou desvendado
pelo jogador, a medida que este vai jogando e ondb 0 seu universo dentro do jogo. Nos
Nnovos meios, o conceito de narrativa é redefintdoadaptado a sua logica de banco de dados
e algoritmo). Neles, encontramos as narrativasatit@s, ou hipernarrativas, que séo “[...] a
soma de mudltiplas trajetérias através de um baecdadios” (MANOVICH, 2001, p. 227,
traducdo nossdj, em que uma trajetéria linear é apenas uma dasiphaél trajetorias
possiveis. Segundo Manovich (2001), na web € origsgée cria a sua propria narrativa, a
partir dos cliqgues dados nos hyperlinks. Mas essewles e aleatérios cligues nao
caracterizam uma narrativa. Para o autor, que @@ de Bal (1985 apud MANOVICH,
2001), é preciso satisfazer trés critérios para wua narrativa seja qualificada como tal:
conter um ator e um narrador, trés niveis distiftasto, histéria e fabula) e o seu contetdo
deve ser composto por uma série de fatos vivengipdins atores. Ou seja, ndo € qualquer
navegacao na web que pode ser considerada comonarrgtiva, pois 0 autor precisa
controlar a semantica e a légica de suas conekbsde outra forma, um banco de dados
pode admitir uma narrativa, embora ndo ha nadauaddgiica que favoreca a sua criagao.
Para Manovich (2001, p. 228, traducdo ndSsa)

Independentemente de saber se 0s objetos dos nwios se apresentam
como narrativas lineares, narrativas interativascb de dados ou qualquer
outra coisa, em sua base, no nivel de organizagderial, eles sdo todos
bancos de dados. Nos novos meios, o banco de déetese suporte a uma
variedade de formas culturais que vdo desde traddgéta (isto é, um
banco de dados permanece um banco de dados) aftérmmulério cuja
I6gica € o oposto da logica da forma material epusna narrativa.

"8 No original, em inglés: “[...] the sum of multipleatectories through a database”.

™ No original, em inglés: “Regardless of whether n@edia objects present themselves as linear nasati
interactive narratives, databases, or somethirgg afgderneath, on the level of material organiratioey are all
databases. In new media, the database supportsgga cd cultural forms which range from direct tiatisn
(i.e., a database stays a database) to a form vidwgiseis the opposite of the logic of the matef@im itself - a
narrative”.
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O banco de dados néo é fruto puramente dos novios.nige ja existia anteriormente
a eles, como podemos ver nos diversos volumesaes lgue formam a Enciclopédia Barsa,
muito comum nas estantes das casas brasileirass ados 2000, por exemplo. Da mesma
maneira que nNnos novos meios, banco de dados diveat@mbém sdo formas conflituosas
nos meios impressos, podendo um livro conter tantobanco de dados, como no caso da
enciclopédia, quanto uma narrativa, como encontsa@mo um romance. Seja hos Novos ou
nos velhos meios, banco de dados e narrativa nao kgados necessariamente a tecnologia
Ou ao suporte, mas sim a impulsos criativos parauas formacdes. Segundo Manovich
(2001), os novos meios sdo apenas 0 novo campatakdh® entre banco de dados e narrativa.
Para ele, a fotografia privilegia os catalogos distas, competindo com telas narrativas de
pintores. O cinema, por sua vez, surge dando éafasgrativa, o que continuou sendo feito
com as fitas magnéticas. Por sua vez, o compuiadis novos meios de armazenamento
digital popularizam, mais do que nunca, o bancalatos, principalmente através da web,
gue &, portanto, 0 meio mais perfeito para o baecdados.

O cinema, assim como uma pagina web, também podmwndido com uma relacéo
entre banco de dados e narrativa. Se uma pagiomgosta por elementos presentes em um
banco de dados (imagens, videos, animacdes, amt@spe a navegagdo entre eles € feita
através dos hyperlinkgpode constituir uma narrativa, desde que obedegaterminados
critérios. Como visto anteriormente, um filme édo a partir da montagem de cenas e de
sequéncias filmadas anteriormente, as quais foramarbanco de dados para a construcao da
narrativa cinematografica. O montador obedece aé&wig presente no roteiro, da mesma
forma que owveldesigrer obedece a urayoutjia concebido com a disposi¢do dos elementos
na pagina, além dos destinos que apontam seuslihkpeDessa forma também podemos
entender as audiovisualidades na web, através deacteristicas do cinema que séo
atualizadas por ela.

A web articula-se, entdo, com uma série de mudasuggaais e culturais na sociedade,
que podem ser observadas pela rapidez e fluidexaasinicacdes entre as pessoas. Ela
configurou um encurtamento de distancias e de tsmpma vez que, com o e-mail e 0s
programas e aplicativos de mensagens instantarmae o ICQ, Messenger, Facebook,
Twitter e Skype, é possivel comunicar-se praticdende forma instantdnea com pessoas de
qualquer parte do mundo, bastando apenas que temllspositivo com conexdo a internet.
Em termos de relacionamento com 0s outros meiasyae-se de caracteristicas deles para
sua propria constituicdo, utilizando, por exempldjnguagem dos meios impressos como

maneira de traducdo para que seja compreendids p&ldrios, até entdo acostumados com a
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linguagem impressa. Por fim, a utilizagdo do comagat no principio e agora de dispositivos
com acesso a internet gera a relacdo com o usdataenética para a producéo, distribuicdo e
exibicdo dos mais variados conteudos produzidosspeiais variados emissores desse
processo comunicacional.

O presente capitulo trouxe caminhos para pensaela cdmo meio, a partir da
conjectura das propostas teoricas de quatro autidiclsuhan, Bolter e Grusin e Manovich.
No exercicio de tensionar essas perspectivas,dssipel construir o meu entendimento a
respeito da web, que € mais do que um meio, éuftimeio, uma vez que ela atua como
agente de transformacdes culturais e sociais ngeatebem que € inserida. Com isso, ela: a)
cria e modifica um ambiente no seu entorno, quéaadeé afetado pelos elementos nele
presentes, sejam eles outros meios ou os usublji@stabelece um dialogo com os outros
meios, apropriando-se das suas linguagens e gcasasuas formas e técnicas, com o intuito
de representd-los ou incorpora-los, corrigindo,nas®ventuais lacunas e afirmando-se
enquanto meio; e c) conecta 0 homem com dadosraigltpelo seu carater informatico e
digital, oferecendo a capacidade do usuario produmimazenar, distribuir e acessar
conteudos comunicacionais dela propria e de outrei®s. A partir desse entendimento, €
possivel avancar para os proximos capitulos, nas glarei mais atencdo as especificidades
da publicidade na web, primeiro, e, apds, ao YoeTeibuas movimenta¢des durante o tempo,
questdes que formardo a fundamentacdo teoérica giacaitir a remediacdo em pecgas

publicitarias produzidas para o YouTube.
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3 A PUBLICIDADE NAWEB

Antes de expor elementos para uma compreensaajdtia da publicidade na web
e, em especial e mais aprofundadamente, das peghsitarias produzidas para o YouTube,
€ preciso que tenhamos um entendimento a respeitpudlicidade, seus objetivos e
conceituacdes, pois a literatura oferece oportuleidgara que se percebam semelhancas,
diferencas e até mesmo ruidos que podem ser eadostguando as definicbes de outros
termos sdo aproximadas, principalmente quando seiama a palavra propaganda. Para
Gomes (2003), as definicbes de publicidade enatedranos dicionarios brasileiros
contribuem para criar (ou aumentar) a confusdo @utros termos da comunicacao
mercadoldgica e do marketing, como relagbes pihligaopagandamerchandisinge
marketing direto. Conforme a autora, € a evolucdoatividade publicitaria a principal
fomentadora das mudancas na definicdo do conaaiibpra outros fatores também possam

ingerir. Para ela,

- Publicidade é uma técnica relativamente nova, spmente agora se
encontra a caminho de receber uma sintetizacdced® cnhecimentos.

- Constantemente novos métodos e técnicas sa@aoraolos ao patromodnio
publicitario, o que amplia o seu campo de atuacao.
- Existe certo grau de confusdo entre publicidad®ugas areas de
comunicagdo que se desenvolvem nessa totalidade dgmeminamos
marketing

- Os diferentes autores enfocam o problema totalésmulos diversos, de
acordo com sua formacéao, sua experiéncia e adaddi buscada. (GOMES,
2003, p. 104).

Exemplo dessa confusdo pode ser encontrado nasaNd?adrédo da Atividade
Publicitaria (CENP, 1998, p. 5), ondBublicidade ou Propaganda:é, nos termos do art. 2°
do Dec. n® 57.690/66, qualquer forma remuneradiifdedo de idéias, mercadorias, produtos
ou servicos por parte de um anunciante identifitadatificada pelo Dicionario de
Comunicacgéo, de Rabaca e Barbosa (2001), afirmgndono “Brasil e em alguns outros
paises de lingua latina, as palavwaslicidadee propagandasdo geralmente usadas com o
mesmo sentido, e esta tendéncia parece ser dedinitidependentemente das tentativas de
definicdo que possamos elaborar em dicionarios raulieros académicos”. (RABACA;
BARBOSA, 2001, p. 598).

Dessa maneira, podemos ver, de uma forma iniganabiguidades encontradas nas
definicdes de publicidade e propaganda. Dentrordaria area da comunica¢do, mesmo em

livros académicos, ela também é constatada, tdlajmma Giacomini Filho (1991, p. 15),
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que entende publicidade ou propaganda como “[fdrma de comunicacéo identificada e
persuasiva empreendida, de forma paga, atravémdms de comunicacdo de massa”. Em

um entendimento similar, aproximando os dois tefr@asaqui (2009, p. 291) declara:

[...] os termos publicidade e propaganda sao atitz indistintamente em
nossa cultura, no sentido da publicidade como dagdo de produtos,
marcas e instituicbes. Porém, o conceito de propkga@ mais amplo:
abrange tanto a difusdo de valores e ideias pefdiclade quanto a
propaganda politica, a religiosa, os sistemas dggmds fundados em
convicgbes filosoficas, em estruturas de poder, praticas sociais
comunitarias. Sendo assim, a publicidade é umaaaenpropaganda, mas
esta ndo se limita ao carater comercial.

De outro lado, encontramos autores que tratam gdétie e propaganda de formas
distintas, como Pinho (1990), quando vai as origlystermos, apontando que publicidade
advém do latimpublicus cujo significado é publico, sendo utilizada parato de divulgar e
tornar publica alguma coisa; e propaganda € o dero verbo latingpropagare com o
sentido de multiplicar e difundir ideias e crengdsssa dire¢do, chegamos ao entendimento
gue quero dar aos termos aqui, que vai ao encatdrandicado por Santos (2005).

Publicidade, segundo o autor:

[...] é todo o processo de planejamento, criac@ioduytdo, veiculacdo e
avaliacdo de anuncios pagos e assinados por oagéelr especificas
(publicas, privadas ou do terceiro setor). Nessp@io, as mensagens tém a
finalidade de predispor o receptor a praticar umaoaespecifica (por
exemplo, comprar um produto, abrir conta em detedo banco, reciclar
embalagens, etc.). (SANTOS, 2005, p. 17).

Santos (2005, p. 17) também define propaganda:

[...] visa mudar a atitude das pessoas em relagéma crenga, a uma
doutrina ou a uma ideologia. Embora muitas vezdlizeutas mesmas
ferramentas da publicidade, a propaganda nao ténaladade de levar as
pessoas a praticarem uma acgdo especifica ou imeditt visa a uma
mudanca das atitudes do publico em relacéo a uvere id

Assim, entendo que a publicidade € um grupo deidgenempregadas para a
promocdo de uma atividade comercial, que aumentajuista ou mantém clientes. Ela é
utilizada com objetivos mercadolégicos e comeraagpresenta o enunciador da mensagem
publicitaria claramente identificado, pois o receptieve saber qual é o produto a ser
comprado ou o servi¢o a ser utilizado. Ela tambémate de espacos agenciaveis com meios

de comunicagéo, sendo que eles passam a ser eloemdimo veiculadores de mensagens
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publicitarias. Por sua vez, a propaganda faz neéémé propagacdo de uma ideologia, com o
intuito de levar o publico-alvo a adotar essa idgial para si. Ou seja, a diferenca entre

publicidade e propaganda consiste nas suas fidakdanquanto a publicidade possui fins

comerciais, objetivando uma venda, uma transag@mndeira, a propaganda visa a adesao de
uma ideia.

No seu inicio, a publicidade era adotada paraifiadés juridicas, dando conta da
abertura dos debates ao publico (uma vez que elesrealizados com portas fechadas e sem
a participacao publica), mas, com o tempo, eladéodo popularizada, tornando-se uma “[...]
forma de comunicacdo que utiliza um conjunto deomeiagos, e que influi no publico e o
persuade para a compra de mercadorias e serv\iGS@MES, 2003, p. 102).

A publicidade que nos atinge atualmente tem seandesvimento com a Revolucéo
Industrial, nos séculos XVIII e XIX. Se essa rev@ia foi um marco divisorio na histéria da

humanidade, com a publicidade nao foi diferente:

[...] [elm seus primérdios, a partir das transfogfes dos modos de
producdo resultantes da Revolucdo Industrial, gnidaformacédo das
multiddes nas metropoles que se organizam no s&iXloa comunicacao
publicitaria se faz necessaria como forma de toptdnlica a mercadoria
produzida em larga escala, anuncia-la aos posstwgigpradores, sendo
reconhecivel, neste periodo, em seus apelos aarmons no protagonismo
da mercadoria e seus efeitos (inclusive de ambittals como a aceitacéo
do outro, o alinhamento a moda vigente, etc.). (8@8I, 2014, p. 38).

Nesse contexto, Gomes (2003) trata a publicidagerér de duas dimensdes: a
informativa e a persuasiva. Isso significa dizere cela deve informar e persuadir o
consumidor, demonstrando de maneira evidente cBgtivo de induzi-lo a uma acao de
compra. Por isso, a informacao publicitaria posauacteristicas proprias que a distinguem de
uma simples informacdo, ou mesmo da informacacajiwtica: parcialidade, elegendo os
melhores atributos do produto ou do servico nacélacom o consumidor e com 0S
concorrentes; intencionalidade, utilizando a infagdo para colaborar no fomento das vendas
do anunciante; independéncia do meio que utiliemdd o seu proprio controle das
informacdes que divulga, uma vez que 0s meios deupoiracdo vendem apenas 0 espaco
(fisico ou temporal) para a insercéo publicitaria.

A dimensao persuasiva, por sua vez, parte daagdz da melhor informagéo para
buscar persuadir o consumidor a adotar uma acaordpra, mas nao fica somente no ambito
descritivo. A publicidade, entdo, é uma comunicagésuasiva em que se “[...] difundem

mensagens motivadoras que proclamam a existénciaprdduto e exaltam suas



84

caracteristicas; [...] da a noticia interpretadafato; [...] aspira a influenciar”. (GOMES,
2003, p. 107). Esse tipo de comunicacédo, paracaé aquela “[...] que tem como objetivo
a mudanca de comportamento do receptor” (GOMES3,200 108), seja na inducdo ao
consumo de um produto, marca ou servico, na andlidQs seus usos, na exposicao de uma
determinada promog¢do ou mesmo na criagcao de cgafipara usar um produto, marca ou

servigo:

[...] no caso da comunicacdo persuasiva, a forteemissor tém intengbes
bem claras de influir e obter um efeito objetivaalm de tudo, o receptor
percebe essa intencdo e de alguma maneira reggejeséorma positiva
(aderindo) ou negativa (rechagando). Ambos os tegjala comunicagéo
estdo, assim, de acordo em reconhecer o tipo elecéxd que o conteddo e a
forma da mensagem esta transmitindo. Que seri@aso, um conteldo e
uma forma persuasiva. (GOMES, 2003, p. 108).

A partir da Revolugéo Industrial, com a producdomassa de bens de consumo, foi
preciso que o mercado de consumidores fosse exjmgnaitarretando um grande impulso
para o crescimento da publicidade, uma vez qusegia extremamente necessaria para tornar
esses novos e numerosos produtos conhecidos adiesgjelos consumidores. A0 mesmo
tempo, os meios de comunicacdo também ganharamrepatsdo pelos novos modos de
producdo, com revistas e jornais sendo produzidoesnmaiores tiragens, levando a uma
necessidade de aumentar a receita através da derefgpacos publicitarios no seu interior. O
periodo apos a Il Guerra Mundial foi um novo sakoa a publicidade, com o crescimento da
economia, em especial dos Estados Unidos, e coetessidade de reconstrucao de grande
parte da Europa.

Desde entéo, a publicidade vem utilizando um mogeltwipal, que adota os meios
de comunicacdo de massa como a televisdo, o janayista, o cinema e o radio para a
difusdo das suas mensagens. Nesse modelo, a cagémipublicitaria €, de certa forma,
unilateral, na qual marcas, produtos e servicogiasciantes) transmitem as suas mensagens
para os consumidores, sem que estes possam dasfegtibackS além dos resultados em
vendas, um dos elementos que podem ser mensuraddsrm®os quantitativos, como a
tiragem de revistas e jornais e a audiéncia denzEsee emissoras de televisdo e de radio. E
importante salientar que este ponto de vista nawsidera a perspectiva dos estudos de
recepcdo e das mediacdes, detendo-se ao lado danicagéio em que se encontra o
enunciador, dando pouca atencao para as formasentdos que o receptor da as mensagens

publicitarias. Mesmo que haja a possibilidade deosufeedbacks, como a participagdo da

80 Respostas dadas ao emissor a partir de uma coagépipublicitaria.
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audiéncia através de cartas e de ligacdes telef®mco envio de cupons promocionais, a
publicidade se vale do numero de vendas e de codstes atingidos pela comunicacao
publicitaria. (ATEM; OLIVEIRA; AZEVEDO, 2014).

Ressalto ainda que esse momento temporal se dadogaovos meios informaticos,
em especial o computador, fazerem parte do cotdis pessoas e, consequentemente, das
estratégias publicitarias. Nesse sentido, € pratmaum, tanto no mercado quanto na
academia, fazer uma diferenciacéo entre tipos décmade. O mercado chama publicidade
tradicional ou offline aquela publicidade que mtlios meios de comunicacéo tradicionais
como a televisdo, o radio, a revista, o jornal@itmoor, enquanto que a publicidade online
diz respeito aquela que faz uso dos meios conectaddernet, como a web.

Na academia, por sua vez, encontramos autores tomd.eckenby (2006), Evans
(2009), Covaleski (2010) e Atem, Oliveira e Azevgd014) que conceituam a publicidade
tradicional da mesma forma que o mercado publioitdfaz. Essa conceitua¢cdo do mercado
publicitario pode ser observada através dos sdeagvstaMeio & Mensagene do Clube de
Criacéo de Sao Paulo, dois dos principais meiasfdemacéo e de comunicacdo do mercado
publicitario brasileiro. Neles, é possivel encontraticias de anunciantes que trocam a sua
agéncia responsavel pela comunicacéo offtindichas técnicas de campanhas publicitarias
que contém a separacdo entre a parte offline eedAli Com a utilizagdo dos meios
informaticos, € possivel identificar varias fornmdes nomear 0 momento que a publicidade
passou a viver. Para Li e Leckenby (2006), a pulalde na web estende as funcdes da
publicidade tradicional, uma vez que ela permite quwsuario possa clicar no banner de um
livro digital, ler o sumario ou os comentérios deros usudrios e baixar o livro para o seu
computador, tudo através da web.

Diferentemente da publicidade tradicional, a puddide na web combina canais de
comunicacao, transacao e distribuicdo ao mesmootelByans (2009), por seu turno, designa
publicidade online aquela publicidade baseada r|g m@&s mesmos moldes de Li e Leckenby
(2006). Ja Perez e Barbosa (2007) denominam hiplcjplade o que é a publicidade
atualmente. Covaleski (2010), em sua tese de dmldgpnomeia publicidade hibrida a que, ao
mesmo tempo, anuncia, entretém e interage com psugvdores, a qual teve grande

desenvolvimento a partir do ingresso dos novos srdigitais na vida das pessoas. Rodrigues

8 MEIO & MENSAGEM. Artplan conquista Gruppo Campari. Disponivel em:
<http://www.meioemensagem.com.br/home/comunicacaiaias/2016/02/01/Artplan-conquista-Gruppo-
Campari.html>. Acesso em: 20 jan. 2016.

8 CLUBE DE CRIAGCAO. Cadeia alimentar. Disponivel em: <http://www.clubedecriacao.com.br/
ultimas/bichinhos>. Acesso em: 20 jan. 2016.
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e Toaldo (2014) falam em publicidade multiplatafaroomo uma nova fase da publicidade
brasileira, em que “[...] a digitalizagdo vem c@nodo profissionais de publicidade diante do
desafio de aliar o tradicional ao contexto das iplalaformas” (RODRIGUES; TOALDO,
2014, p. 341), buscando diferentes formas de anmfatre marcas e consumidores, em que
pesem principalmente os meios digitais. Por finmportante citar a ciberpublicidade, um
conceito abordado ao longo do livro de mesmo nalaéitem, Oliveira e Azevedo (2014).
Para os autores, a ciberpublicidade leva em cordantexto comunicacional no ambiente
online: “[...] considera as novas caracteristicassd massa proativa, que, engajada, multiplica
a poténcia da persuasdo que se instaura na cemmiaa’. (ATEM; OLIVEIRA,
AZEVEDO, 2014, p. 10). Ao defrontar os dois estagia publicidade, os autores explicam
mais a respeito do momento em que as midias pésvaasao utilizadas frequentemente

pelas estratégias publicitarias:

Se 0 modelo tradicional de publicidade se arranp@las midias massivas, o
modelo contemporéneo utiliza as pés-massivas, coessalva de que 0s
meios massivos ndo sdo obliterados pelos pés-massisses dltimos
incorporam 0s outros, estabelecendo a préaticaequesitdo conhecida como
crossmedig“cruzamento de meios”, ao pé da letra), em gtimensagem
em circuito” mais acima referida encontra caminlnnvai e vem entre
midiason-line e off-line. (ATEM; OLIVEIRA; AZEVEDO, 2014, p. 12).

Nesse sentido, vale destacar o que Morris e Od#@bjIconsideram ser um meio de
massa. Para os autores, o termo “meios de comaoicigmassa” possui uma dificuldade de
definicdo a partir da convergéncia das tecnologiescomunicacéo, representadas pelo
computador, e a consequente fragmentacéo da aiadiBessa forma, a antiga ideia de meios
massivos atingiu o seu limite no momento em queeriet € conceituada como um meio de
massa e uma vez que ela € um meio multifacetadutermdo varias configuracdes de
comunicagao, que séo, se voltarmos o olhar pareba evfoco deste estudo, desde as noticias
em grandes portais até mensagens de e-mail troetdes duas pessoas. Ou seja, as
mensagens podem ser direcionadas para uma ou [jaeaes (ou até mesmo milhdes) de
pessoas. (MORRIS; OGAN, 1996).

Por conseguinte, 0s autores agrupam as comunicagdesternet em quatro
categorias: comunicacao assincrona de um-paraamy o e-mail; comunica¢do assincrona
de muitos-para-muitos, como Usenet e grupos deiasticomunicacdo sincrona, podendo
ser um-para-um, um-para-poucos ou um-para-muitosjocas salas de bate-papo; e
comunicacao assincrona, em que o receptor prewsarpr as informacdes desejadas, como

a navegacao pelasebsites Morris e Organ (1996), entdo, afirmam que um npeide ser
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considerado de massa quando ele se torna finamegita vidvel para os anunciantes e
quando houver um nimero minimo de usuarios, qaeegitre 10% e 20% de uma populagéo,
0 que faz com que ele se espalhe para os demaishddmexemplo é pensarmos que o
telefone n&o foi tdo util no inicio, quando aindaugas pessoas possuiam aparelhos, o que
restringia a viabilidade de efetuar ligagdes. A it@djue novas pessoas foram adquirindo
aparelhos, as probabilidades de ligacbes aumentagiaponto de 92% dos domicilios
brasileiros possuirem telefone celular e 34% tekefixd™.

De uma maneira muito préxima a isso aconteceu cortemet. Se na origem ela era
utilizada somente na comunicagdo entre redes deersidades norte-americanas, com a
popularizagdo da web, no inicio da década de 18@0passou a ser parte integrante do
cotidiano das pessoas, como abordado no capituleri@n Portanto, a web pode ser
considerada um meio de massa ho momento em quasnpeissoas a utilizam habitualmente.
Da mesma maneira que ocorre com canais de televis&@stacdes de radio, a web possui
sites com conteudos especificos, como aquelesdeslita esportes, animais de estimacdo ou
saude pessoal e financeira. Nessa esteira, é mmp@deixar claro aqui 0 meu entendimento a
respeito da web e dos sites. Enquanto a web é @ w®kites, incluindo, assim, o YouTube,
sao os produtos midiaticos dentro do meio web, ésnma forma que a televisédo e o radio sdo
meios e possuem canais e estacfes como produtédicosl Nessa perspectiva, Bolter e
Grusin (1999) consideram canal o sinal entregueusra frequéncia e, neste trabalho, site
indica as informacdes contidas em um mesmo donsaio que o dominio é o seu endereco
na web.

Apesar de esses autores fazerem uma diferencia¢@acs modelos de publicidade
antes e com a habitual utilizacdo do computadoo® rbvos meios informéticos pelas
pessoas, ela continua a ser publicidade, uma vendo se caracteriza pelos tipos de meios
utilizados, mas por seu objetivo, como ja definmtoinicio deste capitulo. Entretanto, essa
caracterizagao ndo descarta uma perspectiva densarpa imagem e a publicidade, o meio e
a publicidade, pois sédo reflexdes que expandem diseussdo sobre a publicidade
relacionada a objetivos mercadoldgicos, tratadaagté, para uma publicidade dotada de
facetas, imagens, linguagens, estratégias e cqisBuaudiovisuais, que € a publicidade
abrangida por este estudo. Embora entenda o papéarmental que o meio tem no
tensionamento das formas publicitarias e sua rema@di no YouTube através do tempo,

também convoco a questéo da publicidade e seusvokjenercadoldgicos. A énfase aqui néo

8 CETICBR. TIC Domicilios e Usuarios 2014.Disponivel em: <http://cetic.br/tics/usuarios/2Qatal-
brasil/A>. Acesso em: 19 jan. 2016.
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€ analisar os objetivos mercadologicos, mas sinerappctiva da imagem e dos formatos

publicitarios. Assim, com a variada oferta de mepma a divulgacdo de mensagens
publicitarias, existem estratégias diferentes paedos diferentes, adequando a mensagem
publicitaria as caracteristicas de cada um dessasnmO mesmo pode ser verificado na web,
devido ao seu grande namero de formatos e op@igs, aqueles ja extintos quanto aqueles
transformados e aqueles que ainda perduram seniicagdes: estratégias para a veiculagao
de uma campanha publicitaria no YouTube podem semais distintas, uma vez que é

possivel anunciar através de videos, de bammate animacdes, entre outros, como sera
abordado no préximo capitulo, dedicado especificaenao estudo do YouTube.

Independente do meio a ser utilizado, a publicidédeterruptiva, baseada na
concepcao de intervalo comercial, intrusiva, a segulacdo € claramente separada do
conteudo do meio em que esta sendo inserida, commogaamacao exibida pelas emissoras
de televisdo e de radio, assim como também nossnigipressos e na web. Nos meios
eletrénicos, h& blocos de programacéo seguidotdeshde publicidade. Apesar do corte que
um bloco sofre do outro, ambos convivem em harmorigto que, de certa forma, eles
possuem conteudos de acordo com determinadosssésrelos telespectadores: as emissoras
de radio e televisao fornecem o perfil do publice @ssiste os seus programas e, com base
nele, os comerciais sdo direcionados, respeitarqirfd do publico-alvo do anunciante, que
se presume estar assistindo o programa escolhmoméios impressos e no YouTube néo é
diferente, os andncios interrompem a sequénciacdoteudos e das matérias dos jornais e
revistas, com seus espacos claramente identifi@mdesnarcados. Isso ndo impede que sejam
encontrados exemplos nos quais contetudo editodabégcitario estejam aparentemente mais

integrados, como pode ser visto na Figura 12.
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Figura 12 - Exemplos de anuncios de ambientacgornal e no YouTube
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Para Santaella e Mendoncga (2014), antes da ingeyde; weba publicidade possuia
uma distincdo dos contetdos editoriais dos meiogameunicacao, salvo raras excecoes.

Conforme as autoras, a pratica publicitaria eraaolente entendida a partir dessa
diferenciagao:

8 ACERVO FOLHA. Disponivel em: <http://acervo.folbam.br/fsp/2006/03/25/2//5242626> e
<http://acervo.folha.com.br/fsp/2006/03/25/2//53384. Acesso em: 19 jan. 2016.



90

Nessa época, tempo (via insercdes publicitaris30dd5 ou 60 segundos no
radio e na televisdo) e espaco (via anuncios dmgdlypla, simples, meia
pagina) quantificavam a comercializacdo das atiléda publicitarias.
Anunciantes, veiculos e agéncias negociavam temposespacos
publicitérios, de modo que a compreensdo do qustitwiam as atividades
publicitarias era mais clara e consensual parastadksde os consumidores
até o empresariado. (SANTAELLA; MENDONCGCA, 2014 21-22).

A partir da participagdo da web e das novas tegmdoda informacdo e da
comunicacao no cotidiano das pessoas, os esfoupiifrios deixam de ser centralizados
em um meio como a televisdo e passam a ser pwdeszem diversos meios. Dessa forma,
um video nao fica restrito somente a veiculacadefevisdo, mas ganha espaco para ser
assistido em sites de compartilhamento de video® apYouTube e também em redes sociais
como o Facebook e o Twitter. Assim, ele fica dispelna qualquer momento e para qualquer
usuario, bastando apenas que este chegue atéoy eiaeo afirmam Morris e Organ (1996),
ao contrario do comercial televisivo, que podeassistido apenas por aqueles espectadores
que estiverem em frente a televisdo no momento u#a veiculacdo. A utilizacdo da
arqueologia da midia, via Wayback Machine, temimagfo nesse ponto, uma vez que as
colecdes de fragmentos de diversos sites colemaoganizados pelo projeto propiciam que
sejam feitas, através delas, escavacfes em busoantiidos da web que ndo estdo mais
disponiveis. A web déa essa possibilidade facilitadte arquivar e acessar diversos conteudos,
seja dela prépria, seja de outros meios.

A principal caracteristica do momento vigente dhlipidade é que agora os usuarios
tém a possibilidade de participar mais do procepassando a ser criadores, produtores,
editores e distribuidores de conteludos atravésata @omo tratado no capitulo anterior. Isso
se deve aos rapidos avancos tecnolégicos que proparam a popularizagdo do uso de uma
grande variedade de dispositivos digitais, taiscomquinas fotograficas, cameras de video,
computadores, tabkee smartphore Antes, esses acessos as tecnologias eram esioiso
grandes conglomerados de comunicacgao, que ficamarane polo, enquanto que a grande
massa receptora da comunicacgao ficava em outra.e@cprre atualmente é que essa grande
massa se tornou emissora para ela mesma, paraglsroerados de comunicagéo e também
para as marcas, o0 que faz com que os anunciaptgdieitarios tenham de adotar uma nova
postura para lidar com seus consumidores. (AMARALHO, 2011). Neste contexto, em
uma perspectiva da publicidade e seus objetivosadeldgicos sempre presentes, 0s trés

elementos centrais sdo a interatividade, a reléa&na experiéncia:
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[...] essa massa consumidora de marcas e prodigaranteudos precisa ser
afetada numa perspectiva de troca - a interatigidemmo paradigma da
comunicacao digital; de importancia - ndo ha tempam@ se perder com o
gue ndo tem relevancia; e de éxtase - o frissointecambio intenso
daquilo que é virtualmente importante cria um cxtotede experiéncia.
(ATEM; OLIVEIRA; AZEVEDO, 2014, p. 10).

O cenério publicitario converteu-se em um cenéiwidtio, incorporando mensagens
orais, escritas, visuais, sonoras, juntas ou sdgsygue atravessam os meios online e offline,
provocando um vaivém entre 0S meios, uma conveil@énudiatica. Se, com o0
estabelecimento da televisdo, as mensagens pabésitcontinuaram a ser veiculadas nos
outros meios, com a difusdo da web, elas tambénincam inseridas na televisdo, no radio,
na revista e no jornal, indo ao encontro do quenafiLemos (2009, p. 41): “[...] a cultura
digital pés-massiva ndo representa o fim da indistrassiva. Por sua vez, a industria
massiva nao vai absorver e ‘massificar’ a cultugital pos-massiva. A cibercultura é essa

configuracdo na qual se alternardo processos noassipos-massivos, na rede ou fora dela”.

3.1 A evolucéo da publicidade na web

Voltando um pouco na linha temporal, em uma petsgetecnocultural, busco tracgar
uma compreensdo, marcadamente a partir de fragmeotetados, sobre a trajetoria da
publicidade na web, procurando elementos desde pasic@es iniciais de formatos
considerados publicitarios até ocorréncias em meddd®015. Esse movimento exploratério
tem por objetivo avancar na constituicdo do objdt estudo, as pecas publicitarias
produzidas para o YouTube, e a sua problematizagdensionamento com a remediacao.

Antes da chamada explora¢do comercial da inf&resh 1993, ela era caracterizada,
pelos poucos usudrios existentes na rede até e, uma producdo quase cueesanal
de conteudos. A partir da exploracdo comercial eltoindice de difuséo, a internet passou a
chamar a atencao para suas particularidades ecoemicomerciais, atraindo investimentos
das empresas para o0 seu sustento. Desde entdoa gapida penetracdo da internet, a
publicidade na web ja passou por uma quantidadgidendvel de mudancgas, como veremos.
Nos primeiros anos ap0s o surgimento da web, uro pmico conhecido e em busca de suas

préprias linguagens, como ja tratado no capituterar, os anunciantes tinham o costume de

8 Em marco de 1993, a politica de utilizacdo darmete que proibia o seu uso comercial foi reintetquia,
permitindo esse aproveitamento, o que levou a Eam®rganization for Nuclear Research (CERN) aadecl!
que a tecnologia WWW seria gratuita e acessivetlag, sem a necessidade de nenhum pagamento. Dilpon
em: <http://www.w3.org/History.html>.
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olhar para a publicidade na web da mesma manegalgavam para as formas mais antigas
de publicidade, como anuncios impressogtdoors comerciais de televisdo e marketing
direto, buscando nelas elementos para criar faidéides com o0 que 0 novo usuario ja
conhecia, trazendo componentes que serviriam pagdazir o seu conhecimento para esse
meio. Conforme o tempo foi passando, novas tecraddgram surgindo, e a publicidade na
web foi se adaptando e absorvendo as novidadespanaar a atencdo dos usuarios para 0s
anunciantes, seja repetindo algumas formas jaeexeés ou remodelando outras. Tendo como
base uma lista de autores que discutem a publieidacimbiente online, a seguir descreverei

uma proposta que busca representar as fases dg&@vala publicidade na web.

3.1.1 Um novo ambiente informatico

Como pbde ser observado em relacdo ao aparecingentmeios anteriores, no
primeiro momento a web é considerada uma novidésledo a representar o surgimento de
um meio diferente daqueles aos quais as pess@amstacostumadas. Conforme Schwartz
(1998), nos seus primeiros anos, a web era um deeitistracdo, entretenimento e diversao
nos escritérios de trabalho dos Estados Unidosa fpairtir de 1995 que o fluxo de navegacéo
dos usuarios se transferiu para suas casas, gsatasiudo, aos trés maiores provedores de
servi¢os online comerciais da época: CompuSenraligdr e America Online. Na metade de
1995, o numero de usuarios “caseiros” passou pawramlhdes de casas e, em 1996, esse
namero passou para 16 milhdes, sendo consideradgoeio de comunicacdo com o
crescimento mais rapido da histéria (Figura 13hgatdo 50 milhdes de usuarios em apenas
cinco anos. Nesse mesmo ano descobriu-se que 28%sddarios eram de fora dos EUA, e
em 1998 35% da populacdo dos Estados Unidos estaralo a web. Segundo a America
Online (JULIO & SALIBI NETO, 2001), em 2001 a ma@mos usuarios conectava-se a web
por um entre dois motivos: obter informacdes padti(previsdo do tempo e noticias) ou
comprar. Diante disso, conforme Schwartz (1998)pieiros sites comercidfstiveram
uma boa audiéncia pelo simples fato de terem siddas, e nao por terem sido bem criados,

uma vez que, no comeco, tudo era uma novidade.

8 Sites comerciais sdo aqueles sites criados cartuitd de divulgagdo comercial, ou seja, desenudolipara
darem publicidade a marcas, produtos, empresasroigGs.
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Figura 13 - Penetracao da internet em 1996
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Fonte: TURBAN et al. (2000, p. 122).

Em abril de 1993, foi langcado o software que € Uesmgemente apontado como o
primeiro browser da web, chamado Mosaic, permitigde os usuarios da rede pudessem
acessar 0s primeiros sites e as consideradas psmpublicacdes publicitarias na web.
Segundo Pinho (1999), uma delas foi lancada pela Daughtery e intitulada GNN, uma
espécie de revista eletrbnica online. Por suaZeift.e Aronson (2000) apontam a publicacao
do primeiro banner como sendo a origem da publigidea web. Isso ocorreu no dia 27 de
outubro de 1994, quando a AT&T comprou um espadni@tario no site da HotWired, da
revista Wired O banner fazia referéncia a uma campanha da At&amadaYou Wil|
contendo apenas textos e um hyperlink que encaranhaisuario para o site da campanha
(Figura 14).

Figura 14 - Imagem daquele que é considerado ceporbanner publicitario da web

e you ever clicked
Have you e icke //l'

your mouse right HERE? ~
Fonte: ZEFF; ARONSON (2000, p. 17).

HotWired, Mercury Center e Internet Shopping Netwimram os primeiros sites que
estabeleceram os modelos comerciais de venda deigatte, sendo, juntamente com a
AT&T, a IBM, a Microsoft e a Zimba os anunciantegeginauguraram a compra desses

espacos. (PINHO, 1999). Mas antes disso ja havarido um acontecimento com o
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escritorio de advocacia Canter e Siegel, que fem que a HotWired disponibilizasse
dimensdes reduzidas para a veiculacdo publicitamgie possibilitou o surgimento do banner
online, um pequeno anuncio de forma grafica. Noionde 1994, o escritorio enviou um
anuncio para mais de sete mil grupos de discuss@me promoveu uma grande reacéo
contraria, uma vez que houve uma violagdo do qual J8996) chama de netiqu&teos bons
modos no uso das estratégias de marketing nos matebienline. O caso Canter e Siegel
acabou, com isso, abalando a imagem do escritéramfe 0s usuarios dos grupos.

Taylor (1995) aponta a campanha desenvolvida p@aca Modem Media para o
lancamento nos Estados Unidos da Zima Clearmalt, hhida alcOolica baseada na cerveja
e direcionada para o publico jovem masculino, de alvel educacional e interesse em
tecnologia, como uma das primeiras tentativas @éoear 0 novo meio que estava surgindo.
Para tanto, foi criado um site e divulgado juntaf@e®m um endereco de e-mail nos rétulos
das garrafas, em revistas e em newsgroups nosppagsia ser encontrado o publico-alvo da
bebida. O site Zima.com foi lancado em novembra @4, explorando o rapido crescimento
da web e do numero de usuarios presentes nelant@iclo do site girava em torno da vida de
um personagem ficticio (e invisivel) chamado Duncen jovem surfista da web da geracao
X. No site, de acordo com a liberacdo dos “episgiddaa vida de Duncan, icones e sons
relacionados com ele e com a bebida eram dispmaidds para download.

Nesse primeiro momento da web, a instantaneidada eteratividade logo
despontaram como promessas essenciais, sendmopagis atrativos para os investimentos
publicitarios. (PINHO, 2000). Conforme Zeff e Arams (2000) apontavam, o grande
diferencial da publicidade na web, em relacéo digdhde offline, era a interatividade com o
publico-alvo, fazendo-o brincar com um jogo, inserformac6es em formulérios, clicar em
menus, responder perguntas ou fazer compras, serm@entido de que ele realizasse a acéo
a peca publicitaria propunha. Até aquele momentmiea forma de interatividade era através
do telefone. (PINHO, 1999). A partir disso, a paiblade aproveitou-se desses dois fatores, a
instantaneidade e a interatividade, que permitem @uwsuario tenha um papel ativo no
processo comunicacional, da informacdo em tempd eeamem obstaculos aliada ao

entretenimento e a individualizacdo dos publicagregéneos. Essa visao de interatividade,

87 A netiqueta informa que néo é permitido veicul@nsagens comerciais em ambientes de troca de negissag
entre usuarios, como newsgroups, foruns e listadeios eletrdnicos. Existem locais propiciosagaso, em
gue espacgos podem ser comprados para fins consegamesma forma que ocorre nos meios offlineutdr a
elenca trés motivos que fazem as empresas deceiidine ndo permitirem mensagens comerciais s|usges
de troca de mensagens entre usuarios: elas queremsgas areas sejam voltadas para a discussasutdoa
especificos, deixando seus clientes satisfeitas; @lecisam obter lucro vendendo espagos comereialas nao
podem ficar fiscalizando anunciantes “inescrupuso
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como pode ser vista nos autores que discutem oqmihk@ publicidade na web, dirige a
discusséo aos protocolos de utilizagdo instrumelttaheio. Afinal, trata-se de um software
que apresenta uma interface grafica convidativeeemnhecimento de botdes, menus e icones
e diversas metaforas que ja eram presentes noogestanforme apontado por Johnson
(2001), mas, principalmente, pela presenca do teitere da hipermidia, leva a essa visédo de
um usuario que age por cligues do mouse. Isso Réliea necessidade de se pensar
criticamente as visdes que retiram a ideia de gemevolvimento sujeito-meio se da também
em meios ndo tecnicamente hipertextuais, nos qagmerspectiva da interacdo é mais
complexa e muito mais presente na genealogia dassrde que somente pela “chegada da
web”. A respeito do tema, Fragoso (2001, p. 1X)redi

[...] a interatividadecorporifica uma atividade interpretativa analoga aquela
gue se verifica em torno de todo produto midiatibestamente porque é
sempre baseada num numero finito de opc¢des, atinidade tende a
chamar a atencao do receptor para a pré-seleg@miee todo processo de
producdo midiatica. Talvez esse potencial paraeendr a arbitrariedade da
producdo e o papel fundamentalmente ativo do recegin quaisquer
processos midiaticos seja a mais valiosa cont@ougue a interatividade
tem a oferecer. Mesmo sendo uma atribuicdo espadé relacéo receptor-
produto midiatico, impossivel de observar "no niaelplo e generalizado
das interacdes sociais" (Braga, 2000, s.p.), tabvemaior promessa da
interatividade resida justamente em sua capacidadevidenciar aquelas
mesmas interacfes sociais para quaisquer procesdagicos, inclusive
agueles nos quais sua presenca de fato ndo seazerif

Recuperando o conceito introduzido por Ted Nelsonano de 1965, hipertexto
significa “[...] um corpo de material escrito owswal interligado de uma forma tdo complexa
que nao poderia ser convenientemente apresentadepoesentado em papel”. (NELSON,
2003). Ele pode conter indices ou mapas dos seusimos e de suas inter-relacdes, além de
sua estrutura interna de arquivos aceitar crest¢omdnocas e arranjos informacionais
complexos. O hipertexto € um sistema nao lineardmjo de elementos para serem editados
ou para visualizacdes com diferentes énfases,jauseculos (links) estaticos que permitem
ao usuario saltar de pagina para pagina, chamandios® bancos de dados em que elas
estiverem presentes. Nesse mesmo sentido, Nel§03)(2efine hipermidia como sendo a
ampliacdo do conceito de hipertexto para linguagem®esnao se restringem somente a escrita,
podendo incluir som, video e imagem. Fischer (2@835) menciona a possibilidade da
criacao de “[...] um documento que dé um acessedinéar - promovido pelos links - entre
conteudos de diferentes linguagens (sonora, awdialitextual, visual), fazendo com que um
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link que tem como ancora um texto acione um videpa imagem carregue uma trilha
musical e assim por diante”.

Ainda assim, para Lindon, Lendrevie, Rodrigues enizio (2000, p. 604), “[...] a
Internet vem disponibilizar um conjunto de ferratasnque potencializam, dinamizam e
aceleram todo o processo de identificacdo de nedeeles de mercado, agregacgéo de ideias,
criacdo por individuos geograficamente dispersdssees de mercado”. Os autores ainda
elencam cinco novas ferramentas propiciadas pdiacglade na web: imediatismo (rapidez
na concepcado e producdo de campanhas); persodalif@gntificacdo direta do publico-
alvo, agora com comunicac@oe-to-ong em oposicado a segmentacdo dos meios de massa);
quantificacdo (grande quantidade de informacfes uoaradas 24 horas por dia);
envolvimento do usuario (possivel por meio da maiteratividade presente na web); e o
efeito em rede (troca de informacdes entre osriatgas, algo como louzz que pode fazer
com gque a imagem de uma marca seja boa ou ruinfiyregéio da qualidade e da quantidade
das informacdes transmitidas na rede).

Por ser um meio novo e ainda pouco conhecido, dicmdde na web vivia na
comparacao entre 0s anuncios classificados do imei@sso e os classificados online, sendo
estes mais segmentados e mais rapidos, além de taremenor custo que 0s primeiros.
Existia também a possibilidade de especificar aéSmo uma cidade para veiculagdo do
anuncio, a fim de segmentar ainda mais a comurocatégindo o publico correto. A AOL,
por exemplo, jA permitia pesquisas de texto patarod que se procurava, facilitando o
encontro dos anuncios. (JANAL, 1996).

Na tentativa de buscar relagbes com os meios jecinins e estabelecidos para
reconhecer as peculiaridades e os melhoramentpshdi@idade na web, Turban et al (1999)

apresentam um quadro com vantagens e limitacdss tips de publicidade (Tabela 1):
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publicidadeets em 1999,

em comparacao com outros meios

Meio Vantagens Limitacdes
- Impacto |ntru~3|vo - Taxas de fragmentacéo
i 'Demonstragao dos produtps em - Tempo é vendido em pacotes com
TV situagdes de “recortes da vida” . .
P Mmuitos programas, sem muita
- Comercializaveis com os Compradoraﬁexibilidade
de midia
_ Altamente seletivo - Pesquisas da audiéncia ndo oferecem
. ~ dados socioecondémicos nem

- Permite a exploragéo de partes do dia Jemograficos

Radio ?ggggizr?tzwsscr)nrr?gahumor ou a - Dificuldade de compra em funcao da
imaginacio do ouvinte grande quantidade de estacdes

ginag - Poucas orientacdes estatisticas

- Oportuniza a segmentacéao
demografica e psicoldgica de mercadgs Exposi¢do dos anuncios controlada

Revista - Andincios podem ser estudados ou | pelos leitores, podendo ignora-los
revistos com prazer, devido ao seu - Dificuldade de explorar aspectos
grande impacto a partir de bons graficoeemporais
literatura e informacao
i-rr?e%(i);?snrlr?c?g?ndlfmeéalizE)a(rji?a - Falta de seletividade demografica
 Leitor frequentemente compra - Alto custo para grandes formatos

Jornal . <q e P . | - Falta de oportunidades para campanhas
informacdes especificas quando esta S
preparado para pagar emocionais ~

o - Baixa qualidade de reproducéo

- Portatil
- Acesso 24 horas por dia, 7 dias por
semana, 365 dias por ano, e 0s custos
sao 0s mesmos, independentemente da
audiéncia
- Acesso primeiro pelos conteudos, o
que torna grandes as oportunidades de
segmentacao
- Oportunidade de criar um - Padrbes de linguagens e métricas ainda
relacionamento um-a-um nao estdo claros

Internet - Multimidia impulsionara a criacédo de| - Dificuldade de medir o tamanho de um

anlncios mais atrativos
- A distribuicdo custando menos, o0s
valores para atingir milhdes de

atingir somente um

- A publicidade e os contetdos podem
ser atualizados ou alterados a qualque
momento, e 0s seus resultados sao
imediatamente mensuraveis

- Facilidade de navegacéo

consumidores sao 0s mesmos que para

mercado, dificultando estimar a
classificagéo, alcance e frequéncia
- Audiéncia ainda é pequena

=

Fonte: TURBAN et al

(1999).

A partir disso, Turban et al (1999) estabelece gseprincipais motivos para as

empresas anunciarem na web giravam em torno dagdigrda audiéncia da televisao, dos
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baixos valores de investimento, da facilidade derajdes e atualizagbes dos anuncios, do
direcionamento da publicidade para publicos esigesit, sobretudo, da utilizagdo de textos,
sons, graficos e animacdo na mesma peca. Essdecestara, utilizada desde 1995, € o
principal fator de destaque da publicidade na welredacdo aos outros meios, pois “[...] os
ciberandncios introduzem um novo conjunto de pgrads na propaganda. Eles sé&o
completamente diferentes dos anuncios de radio jorNais e revistas - tanto do ponto de
vista artistico como funcional e econdémico”. (JANAL996, p. 259). Exemplo disso é a
\Volvo, que, em 1994, foi a primeira fabricante @eras a estabelecer-se na web e uma das
primeiras anunciantes em sites de contetdos pegulstesmo assim, ela acabou por utilizar
uma estratégia equivocada, ja que ndo adaptou a®uanicacdo para a web, ndo se
aproveitando das caracteristicas do meio, utilizamcha versdo eletrénica de um folheto.
(SCHWARTZ, 1998).

Durante esse periodo inicial, anunciar na web erdormais um primeiro movimento
do que um plano deliberado e planejado. Isso s&,demn parte, a falta de conhecimento
sobre os usuarios da web, uma vez que os dadepeiteeda audiéncia eram levantados da
mesma maneira que na televisdo, quando apareldm8netos sao instalados em televisores
nas casas dos consumidores para pesquisar os&®toshPara a medicdo da audiéncia da
web, por sua vez, eram instalados softwares qué&eonavam a navegacgao das pessoas.

Em 1997, os sites mais visitados da web eram agjgeie possuiam mecanismos de
busca, como o Yahoo!, Lycos, Alta Vista e InfoSesdkm das home pages dos browsers da
Netscape, Microsoft, America Online e Compuserveegunda camada de sites em numero
de visitacbes eram Pathfinder, C/net, Disney, ZDQ N8A Today, ESPN SportsZone, Dilbert,
Playboy, Hotwired, Wall Street Journal e CNN. (SCARVZ, 1998). Atualmente, esse
panorama sofreu uma alteracéo, pois, conforme lnestaada no site Alexa, reconhecido
por sua mensuracao e analise da web, sites de saBfyee possuem seus servi¢cos na internet
sdo 0s mais visitados, como, respectivamente, @pégicebook, YouTube, Baidu!, Yahoo,
Amazon, Wikipedia e QQ.cdth

Barnes e Hair (2009) afirmam que o banner foi uns gameiros formatos da
publicidade na web, sendo uma apropriacdo dos &®ide revistas e jornais. Mensagens
comerciais em forma de banaéiveram inicio nos newsgroups, antes de 1994 sB0&¢0S
da America Online e da Prodigy. Eles sdo pequespaces delimitados para a insercao de

conteudos publicitarios, sendo o formato mais comuansua origem, o de 468x60 pixels,

88ALEXA. The top 500 sites on the welDisponivel em: <http://www.alexa.com/topsitesxeesso em: 14 abr.
2015.



99

mas, com o passar do tempo, uma grande variedddenaigtos foi surgindo, juntamente com
novos recursos como audio, video e animacgdo, abando a rigidez herdada dos meios
impresso®. Mas, da mesma forma que no meio impresso, osriasuéntendiam que o
banner era um intruso na navegacdo. Além do mage espaco publicitario, conforme
Johnson (2001, p. 70-71):

[...] deixava a desejar: agéncias acostumadas entaw espetaculos de
pagina inteira tinham de comprimir suas marcas narea menor que a de
uma carta de baralho. Mas as compensacdes potedeiaima campanha
on-line eram tentadoras: os usuarios podiam cfiaarfaixas e se transportar
para os sites dos proprios patrocinadores da Wete podiam deslizar por
mercadorias ou preencher questionarios de pesdgisarketing.

Em 1997, Sterne (1997) afirmava que os sites erprmeipal forma de presenca das
empresas na web. Contudo, ele ndo os consideragaa pablicitarias, pois ndo eram esforgos
promocionais, ja que esperavam a visitacao dogiosudo contrario disso, um pouco mais a
frente, no ano de 2000, Zeff e Aronson (2000) afiten que avebsit&® seria o formato mais
tradicional da publicidade na web, oferecendo semea da marca na web com uma
variedade de informacdes. Nesse mesmo sentidofoCg@00) os entendia como sendo
anuancios com grande potencial para transac6es c@iset fidelizacdo do cliente, através da
velocidade na troca de informagfes entre marcai&ios sendo o mais forte meio de vendas
ja criado. Para o autor, os sites eram 0s verdad@nuncios, enquanto que 0s basner
possuiam um papel secundario, apenas para encanvshasuarios para os sites dos

anunciantes. Pinho (2000, p. 108) descreve a édoldgssites:

Os primeiros sites da Web eram divulgados boceca bdoram criados por
jovens estudantes como resposta aos desafios idfEsepela nova
tecnologia ou mesmo como meio de expressao muittopk A0S poucos, 0
conteudo desses sites foi despertando o interessmaimero crescente de
pessoas, a ponto de comecarem a rivalizar com pripréeleviséo, o
principal meio de informacéo, entretenimento e adéo entdo existente.

Schwartz (1998) informa que em 1995 o site Sporie4a tinha a politica de oferecer
gratuitamente conteudos para todos os visitanigsouibilizando mais informac¢des mediante
a assinatura e pagamentos mensais dos usuarioageEssarem uma maior quantidade de

8 Para mais informagbes a respeito de formatos denebs publicitarios na web, ver
<http://www.iab.net/guidelines/508676/508767/digplaidelines>.

%0 “Um website é composto de véarios documentos dertegto intercalados e dos recursos relacionaddesa
imagens, sons, video, multimidia etc, que ficarvaptas no disco rigido do servidor”. (RADFAHRER, 298.
37).
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conteudos. Dessa forma, o SportsZone tinha dois ti® receitas: aquela que vinha dos
anunciantes que pagavam por espacgos comerciaitereajuela vinda das mensalidades dos
usuarios. O autor ainda questiona a razao da egiatde um site que ninguém visita e, para
que isso nao ocorra, em 1998 ele apontou quatr@inaanpara promog¢ao: menciona-lo em
campanhas de meios offline (revistas, jornais, fbihetos, materiais promocionais, etc.),
estratégia persuasiva e obrigatéria para a madlmgaanunciantes; conseguir a atencao da
imprensa, o que da um meio gratuito e de grandened; comercializar hyperlinks com
outros sites (softwasespiders - aranhas - vasculham a web atras delmiseque apontem
para os sites escolhidos); comprar espacos (bmenkyperlinks) em sites populares, que,
para o autor, era a maneira mais complicada, [go#&onciantes eram mais exigentes quando
precisavam pagar por anuncios na web. Ou sejaroddatpropria web, os hyperlinks eram
estratégia fundamental para divulgacdo dos sites wez que “[...] as paginas da Web
ganham forca pelo fato de estarem ligadas umasitéasoEm conjunto, elas representam o
maior meio de publicidade do mundo, a maior matamercial, 0 maior documento e uma
realidade gigantesca. O segredo € a vinculaca&LI 2001, p. 24).

Até 1995, o principal browser para acessar e navegaweb era o Netscape
Navigator. Ao conectarem-se a web através dele @de,usuarios eram direcionados
automaticamente para a pagina da Netscape, comssibpidade de fazer pesquisas na web,
mas, acima de tudo, com conteudos relacionadospéesen Foi nesse ano que a Microsoft
lancou o Internet Explorer, com o intuito de acatman o reinado da Netscape, dando inicio a
uma guerra dos browsea partir da mesma ideia do seu concorrente: quamectado pelo
browser, o usuério era remetido diretamente pasiteada Microsoft. Nesse novo panorama,
outras perspectivas surgiram para a publicidadeatea como os hotsites e as janglap-up
Os hotsites, também chamados rd&rosites promopages (PINHO, 2001) e minsites
(CASTRO, 2000), sdo menores gue vasbsites geralmente com menos de dez paginas,
elaborados para produtos, temas, eventos ou osasspecificas, com menos conteudo que
0S websites navegacgao intuitiva e utilizagcdo intensa de tegna (plug-ing animacgao e
janelaspop-up. Eles comunicam os beneficios do produto em doestlém de reunir
informacdes sobre o consumidor, com custos mai®©bajue os dowebsitegem funcéo da
sua menor quantidade de paginas e de conteudd)o RR001) refere que é de grande
importancia que o anunciante deixe claro que $& i®uma pagina publicitaria, a fim de nédo
ser confundida com uma péagina de conteudo editd@eaiinada a acdo publicitaria, o hotsite

é tirado do ar.
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Por sua vez, as janelasp-up que ganharam notoriedade no final dos anos @0, sa
peguenas janelas de tamanhos delimitados, abett@saticamente no carregamento de uma
pagina. Tem como principal caracteristica a invai@omavegacao, ja que ndo dependem de
uma acao ou do consentimento do usuario. Conforeserevem Boone, Secci e Gallant
(2007), estudos apontavam que elas geravam umaidpdande cliques 13 vezes maior que
os tradicionais bannerPara as autoras, enquanto os bans&o espacos pré-definidos nos
sites, alugados por seus proprietarios para teseara a veiculacdo promocional, as janelas
pop-up sdo independentes do site, aparecendo em umaeietaadaPop-up é como uma
interrupgdo comercial, forgando o usuério a feehgmnela. Como o tempo, ela se tornou um
formato publicitario comum na web, assim como o¥ks, e 0s navegadores desenvolveram
ferramentas para bloquea-las, o que fez com queautdimacdo publicitaria tenha caido a
niveis muito baixos. Para reverter esse fato, fallasenvolvidas janelgsop-underou pop-
behind que é uma janela aberta atrds da janela de @émibi@ navegacdo, ndo sendo
percebida até o usuario fechar a janela que estgaado. Ela é considerada mais eficiente
gque apop-up pois 0 usuario nao nota a sua abertura. (CIMA720

Nesse primeiro movimento da publicidade na web,dyweu até o final da década de
90, observou-se um periodo marcado pela rapiderdisacdo e ado¢do do novo meio, até
entdo desconhecido pela maior parte das pessdasdobum crescimento de 625% entre os
anos de 1995 e 2000. Levando-se em conta suasppith@aracteristicas, tais como a
interatividade, a instantaneidade e a multimideamkiém tratadas no capitulo anterior, é
possivel entender todas essas relacbes e compmrégifees com os demais meios. A
publicidade impressa foi utilizada como forma delticdo das linguagens e graméticas da
publicidade para a web, estabelecendo uma espécapr@ndizado para o usuario. Foram
criadas apropriacdes e aproximacoes entre as tyegsados dois meios para que, aos poucos,
novas gramaticas e linguagens pudessem ser cra@dag;aracteristicas especificas, para este
novo meio em desenvolvimento: “[...] o conteddoTdaé a apropriacdo da linguagem do
cinema, que é apropriacdo da linguagem da o6perd, (BEEREIRA, 2011, p. 143). Dessa
forma, como apresentei, formas prévias foram ajemles, partindo do entendimento de que
existem processos de remediacdo acontecendo, acalaam, junto com isso, absorvendo as
caracteristicas desse ambiente online. Assim, esmgumas transformacdes e originam-se

novas formas, caracterizando o novo meio.



102

3.1.2 O protagonismo do meio

A passagem do ano de 1999 para o de 2000 foi erdbtampara o mundo da
tecnologia. O primeiro motivo foi o chamado BugMénio, que causou muita aflicio em
grande parte do mundo, uma vez que muitos esmtamlda informatica acreditavam que
existia a possibilidade de os computadores “enlecerem”, fazendo, por exemplo, com que
clientes bancarios virassem devedores do dia pacit@ e gerando assim a uma grave crise
econdmica generalizada. Isso se deveria aos sistamigos, que representavam as datas com
apenas dois digitos, o que poderia fazer com @seretonhecessem o ano 00 como 1900, e
nao 2000. Mas nada disso ocorreu, e a maioria@oputadores do mundo prosseguiu o0 seu
funcionamento sem nenhum problema. Nesse ano, atvejiu 100 milhdes de usuarios, 0
que gerou um trafego mensal de 100 petabytes (l66ea de gigabyte$)

E nesse cenario que o Google lanca o Google Adwaa® o intuito de criar a
oportunidade para as pequenas empresas tambénemoaeunciar no site, competindo com
as grandes marcas. O servico disponibiliza links p@ilginas de resultados de busca que
exibem anuncios com conteudos relacionados aosepeasquisados pelo usuario. Neste
caso, 0 anunciante paga apenas quando o usu&@ obb link. A inclusdo paga nessas
paginas tem por intuito melhorar o posicionamema@uaunciante nos resultados de busca, o
que é considerado por muitos como prejudicial agais. Uma outra forma de promover
sites em mecanismos de busca € através do markktibgsca (Search Engine Marketing),
que impulsionavebsitesatravés de paginas com resultados de mecanismbesga como
Google, Yahoo!, Bing e Ask. Em ambos 0s casostratégia tem como base palavras-chave
(keyword$, termos de busca utilizados pelos usuérios, tolmse uma forma de promover
marcas na web através do uso dos multiplos modier&sisca.

O Google AdWords é uma versao “faca vocé mesmo”fuddadores do Google,
Larry Page e Sergey Brin, ndo eram muito simpatiézaa publicidade tradicional. Conforme
Levy (2012), eles queriam que a publicidade no Godgsse diferente, mas nao sabiam
exatamente como fazer. Foi em julho de 1999 qua@mesa lancou a primeira tentativa de
vender anuncios. Na época, a maioria dos anUnns lBannes invasivos, piscantes ou que

cresciam e cobriam grande parte da tela (Figura 15)

91 A EVOLUCAO DA WEB. Disponivel em: <http://www.ewvationoftheweb.com>. Acesso em: 16 jan. 2016.
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Ainda para Levy (2012), o Google, contrario a et§yge de anuncios, criou 0 seu

proprio sistema, um pequeno bloco de texto na pados resultados das pesquisas, com

conteudos direcionados pelas palavras-chave dagiipas. O primeiro teste do sistema foi

com livros vendidos pela Amazon. Quando certo destivesse relagdo com algum livro

vendido pela Amazon, um andncio com o livro e & Ipara o site da empresa seria

disponibilizado pelo Google. O nome dado para ssgema foi “Links Patrocinados”. No

comeco, a solucdo ndo gerou muito dinheiro, masirds Patrocinados ja ofereciam duas

vantagens frente a publicidade tradicional: efici@npois estavam relacionados com o que 0s

usuarios estavam buscando; e os cligues dadospstesusuarios poderiam ser registrados e

mensurados (Figura 16). Os primeiros anuncios eabrados pela quantidade de exposicdes

aos usuarios, mas, com o tempo, a forma de cobpass®u a ser de acordo com o0 numero
de cliques dados por eles. (LEVY, 2012).

92 UOL HISTORIA. Disponivel em: <http://sobreuol.nmis.uol.com.br/historia/nome12_h.jhtm>. Acesso 2m:

maio 2015.
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Figura 16 - Pagina do Programa de Publicidade dmg@@m 29 de fevereiro de 2000

Google Search
Google
Advertising Opportunities pliEs  gihhoutGaogle

Advertising Program
Something special is happening at Google. We've designed a better way to search the Internet. The amazing growth of our serviee (over 4 million searches a day) clearly
indicates that Google is becoming the "new standard” for finding information on the Internet.

Let us help our savvy Internet searchers find YOU! Imagine your advertising message atop a Google search results page. We'll integrate your message onto a results page ina
distinctively clean and clegant fashion--characteristic of the Google search experience. It will look similar to this:

Your Company Name Here - Your Company Tagline Goes Here

Wwww.yourcompany.com Use this space for company information or a call to action.

Make the connection by sending an email to ads@ google.com. Include your name, company, email address and phone number. We will contact you with more information
on Google advertising opportunities and pricing.

In the meantime, if you would like to take your knowledge of Google advertising to the next level, we've created the following reference materials for your browsing
pleasure.

+ Google offers targeted advertising opportunities in the form of direct keyword and kevword phrasing, as well as relevant Internet category matching.
« Take a glance at our distinct user demographics.
¢ Can't imagine what your banner would look like? Checkout our creative spec requirements along with our cool preview tool.

« And let's not forget the legal stuff. Memorize our terms and conditions (word for word) and we'll send you a free Google pen.

Home | About | Jobs@Goagle | Contast Us

£2000 Gaogle Inc.

Fonte: Wayback Machine (20£8)

Com o Google AdWords, os proprios usuarios podeggnenciar suas campanhas,
inserindo as palavras-chave e pagando com cartawédéo. Seguindo nesse caminho de
oferecer uma publicidade relacionada com os congdds sites visitados e das pesquisas
realizadas pelos usuarios, o Google projetou, eb3,20ma aplicacdo que analisava os textos
das mensagens dos usuarios no seu servico de ,een@hail, a fim de poder enviar, junto
com as correspondéncias eletrbnicas, anuncios igassém relacdo com o0s conteludos
daquelas mensagens que estavam sendo lidas asscrit

Nesse mesmo ano também foi criado outro sistemandmcios do Google, o
AdSense, comprado junto a empresa que patenteouammalogia que “[...] compreende,
organiza e extrai conhecimento de sites e de rEpios de informagdo de uma forma
parecida com o pensamento humano”. (LEVY, 201238). O AdSense analisa os contetudos
das paginas para extrair os seus principais teows, a finalidade de colocar anuncios
relevantes nelas. Da mesma maneira que o AdWoridSense também era um autosservico
para os proprietarios de sites e lsloDessa forma, o valor investido pelo anunciante er
dividido entre o proprietario da pagina e o Goodlgartir de 2010 ficou estabelecido que
68% ficavam com o proprietario e 32% com o Goobles dias de hoje a utilizacdo do
AdWords e do AdSense é uma pratica muito comuntsie sendo utilizada por grandes

portais de comunicag¢ao, como pode ser observaigyuea 17, no site da Zero Hora.

% WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20000229085256/
http://www.google.com/adv/intro.html>. Acesso erfi;jan. 2016.
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Figura 17 - Espacos localizados em um site paeagée de anuncios AdSense

Fonte: Zero Hora (201%)

Enquanto os banners e os resultados de buscas aamea se tornar os principais
investimentos da publicidade na web, anuncios Rieldia transformaram-se em um novo
topico de interesse na primeira metade dos andd 8&0em 1999 apenas 10% da publicidade
na web era em formato de Rich Media, esse nUm@&sceu muito nos anos seguintes. A
publicidade Rich Media parecia olhar para TV comadeto, e quando os videos da web
alcancaram a qualidade dos comerciais da TV, teseoum modelo interessante. (BARNES,;
HAIR, 2009).

Para Boone, Secci e Gallant (2007), os anuncioh Riedia transformaram a
publicidade na web de um modelo de resposta digetaum modelo de marketing de marca,
utilizando video, audio, animacédo e fotos para do&loms em uma experiéncia de marca

multimidia. Sua tecnologia inclui Fla8h Unicast®, Eyeblaster, Eye-Wonder e PointRoll

9 ZERO HORA. Disponivel em: <http://zh.clicrbs.conite>. Acesso em: 14 abr. 2015.

% Tecnologia que permite a criacdo de animacdescgsd® com tamanho menor, o que permite um rapido
carregamento. Disponivel em: <http://www.webopedia/ TERM/F/Flash.html>. Acesso em: 25 mai. 2014.

% | igacdo direta entre um cliente e um servidor paranvio de pacotes de informagdes. Disponivel em:
<http://support.microsoft.com/kb/291786/pt>. Acessm. 15 jan. 2016.
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Segundo as autoras, no inicio, os usuarios presisamstalarplug-ins para rodar as
mensagens. Com o rapido transcorrer do tempo, ari@malas pecas passou a rodar em

sistemas operacionais que possuiam Flash Playeyak\8ave Player previamente instalados.

3.1.3 O protagonismo do usuario

MySpace, LinkedIn, Hi5, Skype, Wordpress e Secaifiet kodos eles tém em comum

0 ano de criacao, 2003. Enquanto MySpace, Linkedlib eram redes sociais para conectar-
se virtualmente com amigos ou profissionais, o 8ksgrgiu como uma solugéo para fazer
ligacOes telefénicas sem custo pela internet, od@fess era uma plataforma pessoal de
publicacdo de conteudos na web, e 0 Second Liferfiado para ser um mundo digital
desenvolvido e compartilhado pelos seus particgshtPara Barnes e Hair (2009), esse ano
€ considerado como um ponto de virada na publieided web, pois, além do lancamento
desses servicos, Gap, Absolut e Nike utilizariantaneriatividade em seus sites com o Flash
e 0 Shockwave. A partir de 2002, o chamado CRM t@uoer Relationship Manager, gestao
de relacionamento com o cliente) tornou-se uma dooconvencional de comunicacdo que
possibilitou entender de uma maneira mais precs@omsumidores. Para os autores, 0s
profissionais de marketing passaram a ser maisidirados por pesquisas e os diretores de
criacdo mais ousados na utilizacdo da publicidadeweb. Assim, a construcdo de
relacionamentos tornou-se importante, tendo nasiomades virtuais a grande credibilidade,
relevancia e habilidade para gerar empatia, propmanodo maior efetividade para o
marketing, mesmo que, na internet, essas comuridadexistissem ha muito tempo, como
afirmado por Rheingold (1995). Ele define comun&adirtuais como sendo “[...] agregados
sociais que surgem da Rede, quando uma quantidéideste de gente leva adiante essas
discussbes publicas durante um tempo suficienta, tdicientes sentimentos humanos, para
formar redes de relacées pessoais no ciberesp@RBHEINGOLD, 1995, p. 20, traducédo

nossa)¥®

97 Eyeblaster, Eye-Wonder e PointRoll séo plataforan@las para a divulgacdo de campanhas publastérin
Rich Media. Elas utilizansookies que é um cddigo instalado no computador no moon@atvisitacdo a um site
que possui um anuncio dessas plataformaso@kie permite ter acesso aos dados de navegacdo daousuar
Atualmente Eyeblaster e Eye-Wonder fazem parte éamm companhia, a MediaMind. Disponivel em:
<http://www.adweek.com/news/technology/eyeblastbrands-mediamind-102588>,
<http://www.eyewonder.com> e <http://www.pointrobm>. Acesso em: 15 jan. 2016.

% InformacGes obtidas através dite Wayback Machine, em capturas das paginas durareoode 2003.
Disponivel em: <http://web.archive.org/web/*/wwveeadlife.com>. Acesso em: 17 jan. 2016.

% No original, em espanhol: “[...] agregaciones ales que emergen de la red cuando un nimero suécike
nosotros lleva adelante estas discusiones pulgicésmpo suficiente, con suficiente sentimientonano, para
formar redes de relaciones personales en el citries.
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Conforme o0s autores, o0 crescimento nos compartéhtoss de campanhas
publicitarias audiovisuais ganha destaque com eovitfassup®, da campanhdrue, da
Budweiser. Os videos originais para a TV ganharatanvelocidade de distribuicdo na web.
Os usuarios faziam o download dos comerciais engg|eam para outras pessoas online,
através de varias ferramentas do boca a boca naoweeip weblogs, salas de bate-papo,
foruns de discussdo e mensagens instantaneassivecla primeira campanha de Barack
Obama a presidéncia dos Estados Unidos contou comideo que fazia clara referéncia a
True tanto com a participacdo dos mesmos atores, @eant a mesma historia, alterando o
seu fechamento, que tefmue-Change-Votecomo assinatura. O sucesso dessa campanha fez
outros anunciantes terem o desejo de tornaremiswgens disseminaveis, o que levou a
terminologia “anuncio viral” a ganhar notoriedadhgre publicitarios, veiculos e anunciantes.
“O sistema € dinamico [a internet] e, quanto masspas tiver, mais valioso sera e mais
atraente para um namero maior de pessoas. Trata-sen processo que se autoalimenta e
cresce - que se pode chamar de virGtico, porquefekcioso, cresce e se multiplica”.
(KELLY, 2001, p. 26).

Figura 18 - Anuncidrue-Change-Voteda campanha de Barack Obama, em 2008

Fonte: YouTube (2018}

Em 2004, a midia sob demantfdornou-se popular, o que fez com que comerciais

pudessem ser visualizados em tela cheia, imageas fimcorporadas a bansgublicitarios,

100 ADWEEK. Budweiser “Wassup”. Disponivel em: <http://www.adweek.com/video/buisee-wassup-
132695>.
101 YOUTUBE. Wassup 2008 Disponivel em: <https://youtu.be/Qq8Uc5BFogE>egsn em: 20 jan. 2016.
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a publicidade de busca crescia rapidamente, o Bui§ung lancou a campant&ubservient
Chicken(BARNES; HAIR, 2009) e a receita publicitaria dabficidade na web atingiu cerca
de 7,3 bilhdes de dolardd Subservient Chickeobteve um grande sucesso, sendo divulgada
nao apenas na web, através do seu compartilhareatr® os usuarios, mas tambéem em
outros meios, inclusive em jornais (televisivosmpiiessos), onde virou noticia pelo fato de
ter sido uma das pioneiras a utilizar o engajamdastoconsumidores e a interatividade como
forma de promoc&o, além de ganhar o ledo de'%uro Cannes Lions de 2004, na categoria
Viral Marketing. O éxito foi tanto, que em 2034dibservient Chickevoltou ao ar (Figura 19).
Dessa forma, a dominancia do audiovisual passeu@é® somente no campo televisivo, mas
passou a tomar conta também do espaco da web, qustacomerciais mais segmentados

poderiam, entdo, ser veiculados com fracdes ddescda televisao.

Figura 19 -Subservient Chickemos anos de 2004 e de 2014

HE ROSE T0 FAME. HE FELL FROM GRACE. THE SUBSERVIENT CHICKEN
1S BACK AND NOW HE'S DOING IT HIS WAY. HELLO, CHICKEN BIG KING.

" NEWS BRIEF S11AMPT O Headline News

Fonte: YouTube (2018% e Chicken Redemption (2016%)

Antes mesmo da virada para o0 ano 2000, a publieigiace valia da utilizacdo de
comunidades virtuais para a divulgacdo de mensagemgs de softwares, a fim de inserir 0s
contetdos publicitarios nos cendrios dessas comdes] além da criacdo de avatares para
representar a marca na interagdo com os usud8o&ERNE, 1997). Contudo, é a partir de

2003, com o langcamento de varios sites e servigesigsenvolvem a criacdo de redes sociais

102 Midia sob demanda é aguela que é carregada cantente, sem a necessidade de ser baixada para o
computador para entdo ser acessada.

103 |AB. IAB Internet Advertising Revenue Report Conducted ly PricewaterhouseCoopers (PWCQC)
Disponivel em: <http://www.iab.net/research/indystfata_and_landscape/adrevenuereport>. Acesso &8m: 0
dez. 2015.

104 Prémio maximo no Cannes Lions.

105 YOUTUBE. Subservient Chicken. Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=0DhazCsRY>.
Acesso em: 20 jan. 2016.

106 SUBSERVIENT CHICKEN. Disponivel em: <http://wwwisservientchicken.com>. Acesso em: 20 jan.
2016.
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na internet, que a publicidade explora de um modas rexplicito e planejado os grupos de
pessoas na web. Assim, varios perfis de marcasgavama a surgir nos sites de redes sociais,
com o intuito de saber o que os usuarios falansper® das marcas, tornando a publicidade
nessas redes a prioridade para os profissionammatketing online. Barnes e Hair (2009)
afirmam que as redes sociais online mostraram dadeira natureza da web enquanto
veiculo de comunicagdo publicitaria, ao passo qedinven et al. (996, p. 220, traducdo

nossa)®’ afirmam:

[A] informacdo € apenas um dos muitos recursosasotiocados online.
Apesar da presenca social limitada pela comunicag@&aiada pelo
computador, as pessoas encontram apoio social, argmgpismo e um
sentimento de pertenca, através das redes soutaiais;, no trabalho e nas
comunidades, mesmo quando elas sdo compostas ggwagedificilmente
conhecidas.

As redes sociais podem possuir tematicas que seceeno elemento agregador e
aglutinador dos seus integrantes, criando subtedeamteresses especificos, que surgem
conforme o numero de usuarios vai aumentando enpdevai transcorrendo. Isso faz com
gue as marcas criem conteudos relacionados compsedistos, buscando a organizacao de
redes de usuarios em torno desses assuntos. Dessa & publicidade atua nas redes sociais
como um ator social, estabelecendo trocas int@satoom outros atores sociais presentes
nessas redes. Estabelece-se, entdo, um maiordeiyebximidade entre as marcas e 0s seus
consumidores, pessoalizando a comunicacao e dandgersonalidade a marca, pois “[...] 0
contetudo de uma ou varias interacdes auxilia aidefitipo de relacdo social que existe entre
dois interagentes. [...] O conteldo constitui-squila que € trocado através das trocas de
mensagens e auxilia a definir a relacdo”. (RECUERIDY, p. 37).

Um caso marcante foi a grande exposicao obtideedorfsl Life, um mundo virtual no
qual os usuarios podem criar seus avatares parar“vdentro de um universo imaginado e
criado por eles préprios, conforme informagdes wones no sift@® Sobre o Second Life,
Silva (2009, p. 5) diz:

O sucesso de audiéncia ocorreu em 2006, com acadesiiblico ao meio e
inUmeros debates, criticas, reportagens e artighseso SL. Como a
repercussdo na midia era intensa, diversas mutiimgis garantiram seu

107 No original, em inglés: “[...] information is onlyne of many social resources exchanged on-line. iete
limited social presence of CMC, people find sosigbport, companionship and a sense of belongimaigfr the
normal course of CSSNs of work and community, evban they are composed of persons they hardly know”
108 SECOND LIFE. Disponivel em: <http://secondlife.cemicesso em: 9 mai. 2014.
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espaco no metaverso, como foi o caso de Toyotaafvod, General Motors,
Lacoste, L'Oreal e IBM.

Apés esse inicio em que teve grande utilizacdo gmatégias publicitarias, o Second
Life deixou de ser inserido frequentemente nos gianentos de agbes publicitarias no
Brasil. (TANTA, 2007). Atualmente, ap0s dez anosstia criagcdo, sua receita ndo mais
advém da comercializacdo de espacos no mundolyimaa sim da comercializacdo de bens
virtuais dentro do proprio programa, sendo utilzadr um milhdo de pessoas mensalmente e
tendo gerado uma receita de 3,2 bilhdes de dataraste esse periotfd

As organizacfes notaram o crescimento da poputkidas redes sociais na internet e
passaram a compreendé-las como forma de comurscéemeficios dos seus produtos e
servicos através da divulgacdo boca a boca dasagems pelos proprios usuarios. Varios
perfis de marcas comegaram a surgir nos sitesdds ®ciais, com o intuito de saber o que
0s usuarios falam a seu respeito, além de prop@ciue eles facam publicidade espontanea
para elas, tornando a publicidade nas redes sodmisnternet a prioridade para os
profissionais de marketing online.

Primeiro foi o site pessoal, a partir da possibilie de novas (e mais faceis de serem
manipuladas) ferramentas de construcdo de pagiaawetn. Com o tempo, esses sites
passaram a ser desenvolvidos nas redes sociaie ootimo forma de construir sua propria
representacdo com um minimo de esforgo, atravésatzio de perfis nessas redes. Cada vez
mais 0s consumidores foram representando-se em wemadade muito grande de
plataformas de redes sociais, aumentando seudosirda amizades, que podem variar de
acordo com cada plataforma. Para as organizacdesgdas sociais online representam uma
forma de medir seus publicos-alvo, conhecendo spasdes, mudando os perfis de acordo
com o perfil das redes que os consumidores fazeta.g@ada vez mais eles sdo marcados
pelos comentarios que deixam nessas redes, sentibimportante para a publicidade tomar
conhecimento do que eles dizem sobre as marcasiaos usuarios.

Em 2005, o Google lancou o Google Analytics, feeata capaz de oferecer
relatérios e estatisticas instantaneas com vépos tle informagfes sobre os sites, como o
namero de visitantes, os links que remetem a ste®s visitantes vém de redes e de quais
redes de publicidade. Esse sistema permitiu qearapanhas hoje possam ser mensuradas de
uma maneira mais eficaz por parte dos anunciaBtescomparacao a publicidade offline, a
partir desse momento a publicidade na web passmtarccom um aliado a seu favor: as

109 | INDEN LAB. Infographic: 10 years of Second Life Disponivel em: <http://lindenlab.com/releases/
infographic-10-years-of-second-life>. Acesso erma. 2014.
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estatisticas. Os responsaveis por campanhas paitiéisina web, entdo, podem apresentar a
seus clientes dados mais confiaveis e certeirosspeito das agfes desenvolvidas para
promover uma determinada marca ou produto. Com a@yfios € possivel saber de quais
locais séo os visitantes, o tempo gasto e as pAgjua visitam, além de verificar se as
palavras-chave utilizadas nas estratégias de @g@@ para os mecanismos de busca (SEO -
Search Engine Optimization) sdo as mais apropriag@s vez que o Analytics também

fornece as palavras-chave que conduzem os visstaotsite (Figura 20).

Figura 20 - Dashboard do Google Analytics

H 4 Pagina inicial

Meu Painel de Controle

Visitas didrias Tipos de trafego Tempo no site por pais

Tempo
Paisfterritério Visitas médio
no site

W 2570% feed Estades Unidos BT 445 00:01:54
24,20% orgAnica Reino Unido 18.048 00:01:37

23,05% referéncia
India 8.882 00:00:58

14,85% direto
7.38% e-imiail Canada 6.371 00:01.02

Alemanha 5.845 00:00:32

Franca 5.243 00:00:38

Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Essa légica de painel de controle, portanto, adielada para um usuario
relativamente especialista, de fato esta atuanddastidores das acdes e formatos mapeados
nas interfaces culturais, evidenciando tanto axcfpios da modularidade e da automatizacao
dos novos meios, apontados por Manovich (2001)ntqua faceta banco de dados indicada
por Fischer (2008). No ano seguinte, o Google adgud YouTube, um site de
compartilhamento de videos online lancado no anmrian Com a popularizagcdo do
YouTube, em 2006, os videos nessa plataforma @assar interessar a agéncias como
poténcia para a comunicacao publicitaria. Assinvaa@raticas publicitarias surgiram, como
a criagdo de campanhas com o intuito de se tornarears, sendo disseminadas pelos
proprios usuarios. Comerciais veiculados na ted@vgassaram a ser disponibilizados no site,
o que fez com que a audiéncia aumentasse, atingnail® pessoas, em qualquer parte do
mundo, por um custo muito mais baixo. Com o0 padgsatempo, novos recursos foram
incorporados ao YouTube, como anotacdes e estatistjue serdo mais bem detalhadas no
préximo capitulo, em um momento especifico a réspks publicidade no YouTube.



112

O ano de 2007 foi marcado pela compra da Doublk@elo Google. A empresa
auxilia na escolha de sites mais eficazes paracalagao de banners. Sua ferramenta mais
poderosa é o sexpokie um codigo que identifica os visitantes dos spesmitindo a ela ter
acesso ao histérico do navegador e a outras infd@esado usuario, o que leva anuncios
relevantes para os usuarios certos. A partir des&bn, o Google vende os anuncios e a
DoubleClick determina onde eles devem ser veicglafion uma comparacdo, € como a
Amazon, que vende livros, e a FedEx, que os ent(egd/Y, 2012). De acordo com Levy
(2012, p. 419):

Quando um usuario visita usite que contém um andncio de uma rede
como a DoubleClick, o navegador automaticamentga‘jaum cookie no
disco rigido do computador do individuo. A inforiagpermite que gite
reconheca se o visitante ja esteve la antes @),apsais anuncios podem lhe
ser interessantes, além de quais anuncios ja fesdbidos para aquele
usuéario. Além disso, toda vez que alguém volta sitari um site com
anuncios, a visita fica gravada em um arquivo Unioon todas as
peregrinacdes do usuario. Com o tempo, 0 arquiiesenvolve em utog
enorme que oferece um perfil totalmente claro dterésses do individuo.
Assim, o cookie da DoubleClick gerava uma quantidade possivelmente
enorme de informacBes sobre o0 usuario e sobre sdesesses -
praticamente tudo compilado em segredo.

Dessa forma, a partir das premissas colocadaseyr (2012), o Google oferece aos
seus clientes uma publicidade baseada nos intereds® usuarios. Esse periodo da
publicidade na web é marcado pelo usuario, quecerem sua capacidade de disseminar
campanhas e conteudos relacionados as marcas dess geciais. Enquanto no primeiro
momento da publicidade na web ela estava em fasenwgéncia, sendo uma grande
novidade, no segundo ela passou a ter um foco dgwriprmeio, periodo em que passou a
fazer parte da navegacao dos usuarios, aparecegdmamente na tela, diante do seu olhar.
Nesse sentido, ela vai adquirindo suas propriasctenisticas, suas formas e suas gramaticas,
agora reconhecidas pelos usuarios. Pois, comoafirBolter e Grusin (1999, p. 71, traducéo
nossa)’®, ao debater a dupla légica da remediacdo, comppsta imediacdo e
hipermediacao, “[...] a experiéncia da hipermedaiginbém depende da construcdo social
do meio utilizado”. O meio, entdo, torna-se opackbamando a atencdo para 0S Sseus
processos, o produto final e, principalmente, aisigaface grafica.

Mais de 132 milhdes de visitantes Unicos mensam €sse niumero, no més de junho

de 2008, o Facebook ultrapassou o MySpace, torrs@doprincipal site de rede social do

119No original, em inglés: “The experience of hypediaey also depends on the social construction ef th
media used”.
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mundd!l Em setembro de 2015, esse nimero girava em tenb01 bilhdo de usuarios
ativos por di&'?2 Esses dados ddo o tamanho da importancia queslas sociais na internet
passaram a ter para a publicidade atualmente. Qinsnmto da web demandou o
comparecimento de praticas, ali dentro, que passargivenciar modalidades imitativas, de
transformacdo e de remodelagem, conforme vistoapdtwdo anterior, quando discutida a
remediagédo. Dessa forma, sites como Facebook,efvattyouTube, entre outros, causaram
transformacdes na publicidade na web, solidificaselacomo locais para a veiculacdo de
mensagens publicitarias. Cada um, com suas propdeacteristicas, de alguma forma
contagia e contamina os formatos e as praticasiblecjplade na web.

Corria 0 ano de 2001 quando Arno Penzias, gantdaml®rémio Nobel de fisica em
1978, fez um prognoéstico a respeito da publicidadeweb em uma entrevista. (JULIO;
SALIBI NETO, 2001). Para ele, a “publicidade puma,rede”, estava chegando ao fim, uma
vez que as grandes agéncias nao se sentiam sasisfem esse tipo de publicidade, porque
ninguém olhava para ela: “Ninguém se importa cosa @siblicidade, e ela custa uma fortuna
nos Estados Unidos, quase tanto quanto um progdantalevisdo de alto nivel em termos
relativos. E a televisdo tem a vantagem de ofemaosimento: algo esta sempre acontecendo
e sua audiéncia é cativa” (JULIO; SALIBI NETO, 20@l 44). Como podemos facilmente
constatar, essa previsao nao se realizou e a jglaolee na web cresceu muito rapidamente, a
ponto de atingir investimentos de 30,7 bilhdes @arés nos Estados Unidos em 2013, frente
a U$ 62,1 bilhdes investidos na televisdo, U$ Mlf¥bes em jornais e U$ 17,9 bilhdes em
revistas. No Brasil esses nimeros sao, respectitende U$ 774 milhdes, U$ 10,6 milhdes,
U$ 1,7 bilhdes e U$ 977 milhdes. (MIDIA DADOS, 2013

Os anuncios Rich Media, por sua vez, fazem comaquéblicidade na web aumente a
exploracdo de outros meios para estabelecer unonrellacionamento com 0s seus usuarios.
Apoés a exploracdo da publicidade visual e grafieahusca de uma identidade e de formas, a
publicidade na web utiliza-se também da televidaosinema e dos games. Dessa forma, nao
podemos pensar no contetdo desta publicidade apemaslacdo aos andncios e no que eles
dizem, nos anunciantes ou mesmo nas promocdesladasy mas também em como ela &

feita. A percepcéo do seu conteudo € dada a plagirinter-relacbes da publicidade na web

111 COMSCORE. Social Networking Explodes Worldwide as Sites Incrse their Focus on Cultural
Relevance Disponivel em: <http://www.comscore.com/Insightess_Releases/2008/08/Social_Networking_
World_Wide>. Acesso em: 19 jan. 2016.

112 FACEBOOK.Company Info. Disponivel em: <https://newsroom.fb.com/companfp:. Acesso em: 19 jan.
2016.
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com as outras formas publicitarias, gréficas, teieas, sonoras, etc. Para McLuhan (2007, p.
33):
[...] o efeito de um meio se torna mais forte ensb justamente porque o
seu “conteddo” é um outro meio. O conteldo de umefi€é um romance,
uma peca de teatro ou uma Opera. O efeito da fdiiiméca ndo esta
relacionado com o conteudo de seu programa. Oéadot da escrita ou da
imprensa é a fala, mas o leitor permanece quase imperamente

inconsciente, seja em relacdo a palavra impresfaem relacdo a palavra
falada.

Ou seja, é possivel afirmar, na esteira de McLR@@7) e de Bolter e Grusin (1999),
que o conteudo da publicidade na web € a publieidagressa, a publicidade audiovisual, a
publicidade boca a boca, entre outros formatos i@tésios previamente existentes. A
publicidade na web busca nas formas anterioresiolicjglade uma maneira de ser entendida,
de fazer com que o publico receptor a reconhecatr&és dessas relagdes com outras
variedades publicitarias que a publicidade na waibse constituindo, até chegar ao ponto
atual.

Como ja visto anteriormente, a incorporacdo de ueionpor outro também foi
abordada através do conceito de remediagdo propostolter e Grusin (1999), como sendo
uma particularidade de todo o meio e que teria puagriedades peculiares nos chamados
meios digitais. Tanto no caso dos anuncios RichidMegdanto nos do Google Adwords e
AdSense, a légica primordial da remediacdo € armmipeiacdo, tornando visivel o meio,
trazendo para o primeiro plano a web e dando destacela no ato da mediagédo. Enquanto
gue nos formatos Rich Media a esséncia remediafirsa ao redor da interatividade e,
principalmente, da multimidia, possibilitando que lbannes possam incorporar videos,
objetos interativos em trés dimensdes e gameseangegados dentro do proéprio banner, os
formatos Google AdWords e AdSense estdo semprebtlmo” ao usuario que ele esta em
um site da web, reforcando a existéncia do meim alos de representagédo, conforme
preconizado por Bolter e Grusin (1999).

Outro fator de suma importancia no Google AdWordsoeGoogle AdSense € a
utilizagdo de um banco de dados e de um algoritasse banco de dados do Google é
composto por andncios dos seus anunciantes e tardbélmcais a serem inseridos esses
anuncios. O algoritmo coloca em pratica as fungiesorganizar e inserir determinados
anuncios nos seus corretos lugares. Para Manaz@f)b), o banco de dados é uma colecao
de elementos, algumas vezes organizados, muitas \zsorganizados, chamados a tona
quando houver necessidade por parte do usuériostorvez, o algoritmo é “[...] uma
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sequéncia final de operagdes simples que qualqmaputador pode executar para realizar
uma determinada tarefa”. (MANOVICH, 2005, p. 137)ntos, banco de dados e algoritmo

complementam-se, criando uma representacdo do medela do computador. Eles séao

elementos separados e complementares, mas queled poiar relacbes a partir da acdo do
usuario, da sua interatividade com o sistema, dapssquisa no Google ou navegagao por
sites que disponibilizam espacos para que o sistien@oogle insira seus anuncios.

A hipermediacao, entdo, pode ser concebida pelo fos processos utilizados pela
publicidade na web, que destacam a mediacdo do epesobretudo, a mediacéo realizada
pelo Google, fazendo com que a comunicacdo puiiigitonsiga chegar até o seu publico-
alvo. Seja pel@ookieda DoubleClick, que, através do seu algoritmo ppoeessa todas as
informacfes dos usuarios que constam em seu bandadbs, direciona a publicidade de
acordo com o perfil dos usuéarios, ou pelo mundwa&ircriado pelo Second Life, que faz a
mediacdo entre os usuarios, a hipermediacdo cantoresente no terceiro estagio da
publicidade na web.

Por outro lado, o usuéario toma a frente das acdesdo o principal foco da
publicidade na web. Com ferramentas que potenamlia sua producédo, colaboracédo e
compartilhamento, ele passa a ser mais um respeinpala disseminacdo das mensagens
publicitarias, tanto nas redes sociais quanto ras blogs pessoais. O ambiente publicitario
sofre alteracdes, uma vez que as mensagens passestaear mais as imagens das marcas,
diminuindo o enfoque promocional tanto preconizpeta publicidade. (BARNES; HAIR,
2009). Se a introducdo do carro na sociedade poovoena série de alteracdes sociais,
econdmicas e culturais (MCLUHAN, 2007), o mesmoepedr dito a respeito da introducéo
da web nas praticas e estratégias publicitariasa @adocao da wepor grande parte da
populacao, a publicidade também teve que migrar iseestimentos para esse meio, a fim de
atingir seu publico, onde quer que ele esteja. Axcas, como vimos, iniciaram um processo
de personalizagdo, criando perfis em redes somaline para interagir com seus
consumidores, estreitando seus relacionamentosyefando-os como difusores das suas
mensagens, pratica pouco utilizada até esse mommentustoria da publicidade na web.
Diferentemente da sua aurora, nessa fase a pw@ueitda web deixa um pouco de ser
invasiva (apesar de continuar sendo, com anunaitismelinedo Facebook e do Twitter, por
exemplo), pois 0 usudrio passa a ser mais ative;amao conteudos e informagfes do seu
interesse. Ou seja, a publicidade vai se transiodmgara acompanhar os movimentos dos

usuarios e suas utilizacdes dos recursos que anpbrciona.
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Atualmente, temos a sensagéao de viver um momentordevéncia de uma variedade
muito grande de formatos publicitarios, seja ha wemos outros meios, o que faz com que
haja uma maior dependéncia de relacdes entre ossm€ampanhas publicitarias séo
lancadas em meios diferentes, adaptadas paradaceabe cada um, com o intuito de atingir
0 maior numero possivel do publico-alvo. Como étmwomum as pessoas assistirem
televisdo, escutarem radio, lerem revistas e jeym@mvegarem na web, € necessario que a
publicidade também esteja presente em todos essies,pois de nada adiantaria veicular
mensagens publicitarias em locais onde o publico4aéio se encontra.

Com isso, entendo que a publicidade na web é umaafde publicidade que explora
as principais caracteristicas presentes na webp eosegmentacdo de publicos, vista através
de iniciativas que surgiram nos anos 90, momentogaes a web ainda era uma grande
novidade (LINDON; LENDREVIE; RODRIGUES; DIONISIO,0R0; TURBAN ET AL,
1999); a interacdo, sempre um discurso forte e @eemte naqueles que analisavam as
caracteristicas da publicidade quando a web fodseimplementada (PINHO, 2000;
STERNE, 1997; ZEFF; ARONSON, 2000; LINDON; LENDRHEYI RODRIGUES;
DIONISIO, 2000); e a construcdo de relacionamerguas, se explicitou mais no instante em
que as redes sociais incorporaram solugdes conragde de comunidades em torno de
conteudos especificos que dizem respeito a assligta®s as marcas. (BARNES; HAIR,
2009). E importante ressaltar que essas caraitasistio sdo proprias da web, uma vez que
ja eram encontradas em outros meios, como revigiasais e programas de televisao
especializados em determinados assuntos, ligaeleférticas e cartas para interagir com
apresentadores de radio e televisdo, assim comoralacionamento entre marcas e
consumidores criado a partir de malas-direta e;liga telefonicas para saber como est4 a
satisfacdo com a utilizacdo do produto. Assim, @stfio que se impde é no ambito da busca
de caracterizar a web enquanto meio, para que SEa @Ensar nas suas especificidades e
como elas podem auxiliar a compreender como datados formatos publicitarios vao se
adequando ao ambiente online e, por outro ladopoespecificamente o YouTube também
gera determinados tensionamentos que atualizars eesenos formatos, além de possibilitar
a criacdo de outros novos. Isso tudo em uma pdrgpegue coleta fragmentos dessa
publicidade, comparecendo em diferentes momentostesopo do YouTube, como

apresentarei nos dois proximos capitulos.
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4 O AUDIOVISUAL PUBLICITARIO NO YOUTUBE

O YouTube €& um espaco em que coexistem conteudwdames, comerciais,
governamentais, sem fins lucrativos, educacionaisvestas, interagindo de formas cada vez
mais complexas. Ele surgiu como o ponto de enca®miferentes comunidades de producao
e circulacdo de midia, sendo fruto da manifestad@® mais variados tipos de culturas
participativas que produzem o contetdo mais podefossite, considerando-se uma forma de
colaboracao cultural. Essas sdo duas das novegitdpé’ que Henry Jenkins (2007) traca
a respeito do YouTube em seu blog, a partir de conéeréncia proferida em Sao Francisco.

Diversos trabalhos de cunho académico e mercadoldgiorcam a importancia e a
presenca constante que o YouTube tem na vida d@dsios da web, sendo acessado a todo o
momento em que se deseja assistir videos ou esuuiicas. Segundo Jenkins (2007), o
YouTube nos ensina que a cultura participativaé@ma cultura diversificada, uma vez que
encontramos nele muitas misturas de conteudos grgsule ndo uma multiplicidade de
conteudos originais e inéditos.

Em um levantamento a respeito de pesquisas soloeitube, percebi uma grande
quantidade de trabalhos de diversas areas de estouovez que nele reside uma vasta
poténcia a ser estuda. Assim, como todo objetostigdle, o YouTube é pertinente de ser
analisado por parte de diversos campos do conhetwmeendo que, no campo da
comunicacao, faco aqui uma abordagem sobre algabslhos mais especificamente. Entre
eles encontra-se o de Soukup (2014), o qual ageesem ensaio uma revisao da literatura a
respeito de estudos sobre o YouTube, como ele igidlefe quais sdo 0s seus usos mais
comuns. Além da pesquisa de Soukup, uma das obeaarglisei @he YouTube Readét,
organizada por Pelle Snickars e Patrick Vondereazoraposta por artigos de diversos
tedricos, que relacionam seis diferentes abordageespeito do YouTube:

1) Meio: embora se diferencie da televisdo, o YouTube émard ideia de tela, mesmo
gue a sua tenha muito mais funcionalidades que t&le@iséo. A tela do YouTube
reformula a programacao que assistimos, introdozimda nova estética, baseada em
metadados, além de modificar o tempo que as pegastam com a televisao.

2) Usuarios e suas caracteristicagoco nas caracteristicas, praticas e motivacoss d

usuarios do site, destacando os estudos de aumliénci

113 para conhecer todas as proposicées, acessafgoibpgl/VoJQno.
114 SNICKARS, P.; VONDEREAU, PThe YouTube readeBtockholm: National Library of Sweden, 2009.
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3) Site de rede sociala partir de estudos de redes sociais online de fanma mais
geral, ou mesmo especificamente a respeito do YoTwdando énfase nas
possibilidades de interacdo a partir de esforciagivars dos usuarios como parte de
uma nova cultura participativa, que nao fica ressgsomente ao video.

4) Aspectos econdmicos, de negdécios e técnicasalise da estrutura do site, levando
em conta as relagdes entre o amador e o profigsiona

5) Criticas: relacionadas a natureza da sua comunicacao ofisspynal, em especial ao
jornalismo cidadao.

6) Questbes legaisdirecionadas aos videos carregados que infrireginis de direitos

autorais.

Dentre essas abordagens, o que trato aqui estandéete relacionado ao YouTube
enquanto meio, principalmente como meio de comgérapublicitaria entre marcas e
usuarios, mesmo que esse meio traga consigo aspetdcionados aos usuarios, ao fato de
ser utilizado como rede social, a economia e agéai@s. Como ja foi possivel constatar nas
reflexbes dos capitulos anteriores, principalmewotéerceiro, com McLuhan (2007), Bolter e
Grusin (1999) e Manovich (2001), o YouTube carregasigo caracteristicas de outros meios,
em especial a televisdo e o cinema, aprimorandoralg de suas caracteristicas e da propria
web, mantendo ou reafirmando outras, o que inds@asafetacdo por eles, a0 mesmo tempo
em que ele também afeta os outros meios, reformiodas e propiciando transformacdes no
ambiente no qual eles estdo inseridos. O ambientép, € um local de muatuas influéncias
entre 0s meios, a partir do momento em que elesapaa conviver.

Conforme Soukup (2014), o YouTube necessita de rpagguisas por parte da
comunicacdo, uma vez que aquelas analisadas eanseio tratam dos mais variados pontos
de vista, desde previsbes que se tornaram datadss pfimeiros anos do site) até a
dificuldade de se ir além da descri¢do, sendoralelemento crucial da cultura participativa.
Em seu ensaio, 0 autor faz um levantamento dectehg suas conceituacdes a respeito do
YouTube. O primeiro a ser citado por Soukup (2044Miles, que aponta o YouTube como
um site que combina varios elementos-chave, semdsite de compartilhamento de videos,
de rede social e de publicidade ou marketing. Cauitor citado na pesquisa, Miller, define o
YouTube como um arquivo online publico e gratuitimcrecursos de rede social, o que
possibilitou a criacdo de uma plataforma para imasmeomunidades virtuais, muitas das
quais ligadas a transmissdo de conhecimento ens @leeanteresse e de experiéncia dos

usuarios. Ja Snickars e Vondereau exploram a matdéoplataforma para tratar do YouTube,



119

comparando-o com uma biblioteca, um arquivo, uroriiério, ou até mesmo um meio como
a televisédo. Strangelove, por sua vez, destacpectmsdo site ser um espaco social, uma
intensa experiéncia emocional, e ndo apenas umivargle imagens em movimento.
Gauntlett vé o YouTube como um arquétipo de umiafadama digital criativa, a partir de trés
formas proporcionadas pela sua estrutura: pargamapublicacdo e promocdo, enquanto
Burgess e Green afirmam que o YouTube se tornou instduicdo, operando como um
mecanismo de coordenacgao entre as criatividadegidodis e coletivas e a producdo de
significados, atuando em funcdo da combinacdo de wemedade de fontes de conteudos
com a interacdo pessoal e conectando pessoaseaidostde diversas maneiras a0 mesmo
tempo. Por fim, Kavoori entende o YouTube como ustema hibrido de gestdo de
informac&o, que combina o video em destaque naniaegg@io espacial da pagina, 0s
comentarios, que ficam abaixo dele, e os videosriglgs na lateral.

Como pdde ser visto nesse breve resumo de autoadisaalos por Soukup, existem
muitas abordagens para se estudar o YouTube, n@nd@ de certa forma, um consenso a
respeito do que ele realmente €, visto que se detam objeto muito amplo para suscitar
definicbes fechadas e objetivas, o que demonstra&@mplexidade para a pesquisa. No meu
entendimento, o YouTube carrega em si elementosataeituacdes dos sete teoricos citados
por Soukup (2014): ele € uma plataforma que didplara um espaco para a publicacdo dos
mais variados conteudos, que vao desde o conhetciragna experiéncia dos seus USUArios,
fato que conecta usuarios e conteudos, propiciangarticipacdo e a interacdo entre eles e
criando, assim, um espaco social em torno de cdose(O YouTube tem, na sua esséncia,
contetdos produzidos por seus usuarios que sadarma de autopromog¢do, uma vez que
uns usuarios divulgam para os outros alguma c@sa, deja um gosto, uma experiéncia, uma
opinido, um conhecimento, etc. Como a quantidadsodteudos existentes no site é grande e
cresce a cada dia, é preciso que haja uma gestdinfdamacdes apresentadas nas suas
paginas, facilitando a compreenséo e o acessormatao por parte do usuario.

A partir do ponto de vista do recorte da minha pesg que busca tensionamentos da
remediacdo em pecas publicitarias produzidas paréowlube através de fragmentos
coletados no tempo, € preciso avancar além degsesidiade de olhares genéricos apontados
pelo levantamento de Soukup (2014). Esse levantamsmrve como uma forma geral de
abordagem do YouTube, da qual parto para uma dspeéio no momento que em 0 meu
olhar tem como foco os formatos publicitarios pnése no site através do tempo, o que nao e
0 cerne das pesquisas desses tedricos. Nessemimater que busquei um entendimento das
apropriacbes académicas a respeito do YouTube demifiquei um olhar que pense esse
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meio numa perspectiva um pouco mais historica, nparapectiva que tento buscar, com
uma angulacdo arqueoldgica. Essa abordagem argieoldlas pecas publicitarias no
YouTube através do tempo diferencia esta pesquasadédmais, visto que o site € muito
efémero, funcionando como uma espécie de objetoquamdo olhado novamente, ja passou
por transformacgdes e esta mudado. Essas transfdesiégvam a angustia palpdate que
pode ser considerada o arquétipo de uma sociedadecultural, em que é necessario estar
em constantes modificagcbes para atender tanto ésssidades dos usuarios quanto as
novidades técnicas que sdo lancadas quase diatewro@m as inovacdes tecnoldgicas de
carater informatico.

Uma vez inserido na atual cultura cotidiana de dggoarte das pessoas, o YouTube
também passa por transformacgcdes em funcdo das gasdanlturais sofridas pelos grupos
sociais. Estando em um mesmo ambiente, ambos est@tantemente se influenciando,
como afirma McLuhan (2007). E por esses motivos Maaovich (2001) chama a interface
homem-computador-cultura de interface cultural, @atiscorrido anteriormente. Através do
computador e, em especial do YouTube, 0 homem éctaao aos dados culturais, além de
ser possivel por meio dele criar, armazenar, acessisstribuir formas culturais (novas ou
nao), ou, na linguagem do préprio YouTube, publicaualizar e compartilhar videos.

E isso que demonstrarei a seguir, alguns dos peisipontos que demarcaram o
YouTube no decorrer da sua histéria, destacandecedmente o que tange a sua evolugao
enquanto plataforma de publicacdo, visualizacdoompartiihamento de videos online,
plataforma de veiculacdo de mensagens publicit&iasmo local propicio para despontar
audiovisualidades, escavando determinadas casdittaside alguns momentos no tempo para
tentar construir aquilo que arqueologicamente set@essante retornar o olhar para analisar

mais detalhadamente, no proximo capitulo.

4.1 Audiovisualidades publicitarias no YouTube

O conceito de audiovisualidades néo é restrito ataregs tecnologias que aliam som e
imagem, mas € uma perspectiva de se pensar a gquist@udiovisual nos mais diferentes
meios, atualizando-se também naqueles nao recaolaimeente audiovisuais. O seu estudo
procura caracterizar o audiovisual e suas potadads em qualquer campo midiatico, e nédo
somente nos campos estritamente audiovisuais. €ndimento das audiovisualidades é
importante aqui, na medida em que ele favoreceia ik pensar as imagens em lugares nao

reconhecidamente audiovisuais em um primeiro momerdnforme trabalhado dentro da
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Otica do Grupo de Pesquisa Audiovisualidades e okedtura: Comunicacdo, Memoria e
Design.

O termo tem inspiracdo nos conceitos de imagici@&I8ENSTEIN, 1990) e de
cinematismo (EISENSTEIN, 2002), os quais propunamo cinema ja existia antes mesmo
da invencdo da industria cinematografica e da exibide filmes. Para Eisenstein, a
imagicidade ndo permite a reducdo do cinema a indnematografica que Ihe deu forma,
uma vez que ela € apenas uma das possiveis formaatudlizacdo do cinema. O
cinematismo, por sua vez, € entendido como umaidgu@ de cinema que pode ser
encontrada na literatura, pintura e nas artesiqéést

O cinematismo, segundo Avellar (2002), na introdugé portugués do livrA forma
do filme de Sergei Eisenstein, € a possibilidade de eaxeygalidades audiovisuais em
contextos que néo sdo audiovisuais. Para ele.emartomecou a ser inventado antes mesmo
de ser inventada toda a industria cinematografssa. se da pelo fato de que a montagem ja
existia na pintura, no teatro, na musica, na peasa poesia, no momento em que o artista, do
mesmo modo que O cineasta, cria a sua obra a partmontagem de ideias diferentes e
separadas, que, ao serem unidas, criam uma noea uhea nova forma. Nesse sentido, 0
cinema néao cria movimento, mas sim uma ilusdo damento, criada a partir da velocidade
de projecdo dos fotogramas na tela. Velocidade gssando da a possibilidade para que o
olho humano consiga distinguir um fotograma do @utriando, assim, a ilusdo do
movimento. Com uma obra de arte acontece a mesis& OIS € 0 encadeamento das suas
partes que da o seu sentido. Assim sendo, sdagedntos e as suas relacdes que criam uma
especificidade cinematogréfica.

Audiovisualidades também sado devires audiovisuaisocculturas em potencial, uma
vez que, para cada audiovisual que se atualizateexioutras inimeras possibilidades que
ficam em devir, no plano das virtualidades. Elas s@tdo, encontradas nesse movimento de
articulacdo do audiovisual entre o virtual e o kts@ndo a industria cinematografica apenas
uma das formas de atualizacdo do cinema, permahe@oenitas outras formas em deuvir.

As audiovisualidades sé&o virtualidades audiovisugisto que elas se atualizam
audiovisual no cinema, na televisdo, no video,mahas digitais e permanecendo, de toda
forma, em devir. Para melhor compreender essagalithdes audiovisuais, é preciso ter
conhecimento do conceito de duragédo de Bergsor6)200e ndo segue a linha tradicional da
nocdo de tempo. Para ele, o tempo € qualitativeoecronolégico, € continuidade e duracao.
Duracéao, entdo, € aquela virtualidade que permame¢empo, € uma “[...] criacdo perpétua
de possibilidade e n&o apenas realidade”. (BERG2008, p. 15).
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Nesse movimento, é preciso pensar em dimensdegssouiiveis e inalienaveis”
(KILPP, 2010, p. 186) que definem as audiovisuaiksa

a) filosofica e cultural: audiovisualidades reconhasidem mudltiplos contextos,
audiovisuais ou ndo, gerando tensdes entre asocaimgfes de midias e de suportes.
Esse argumento é sustentado pelos conceitos daatiseno de Eisenstein (2002) e
de imagem-movimento de Bergson/Deleuze (1985);

b) técnica: o audiovisual € entendido como um camyio filos usos e das apropriacdes
da convergéncia tecnoldgica, no qual sdo presesvasl@aracteristicas intrinsecas do
cinema, da televisdo, do video e das midias dsgitai

c) gramaticas e linguagens: demonstram o audiovisuabcmodos de expresséo e de

significacao de experiéncias do mundo.

O estudo das audiovisualidades “[...] se relacianaaudiovisuallatu sensucomo
dispositivo central do atual momento do processogldbalizacdo das culturas” (KILP;
FISCHER, 2010, p. 39), mas nao fica engessadoradi€ibnais divisbes do audiovisual em
cinema, televisao, video e internet. Em meu estodsco entender o audiovisual a partir da
Otica da sua irredutibilidade a qualquer midia, urea que ele é uma virtualidade que se
atualiza nas midias, além de transcendé-las. A&pacidade de transcendéncia significa que
ele é mais do que aquilo que tomou forma em umerme@iada midia, visto que essa €
somente uma das suas diversas possibilidades alezatdo. Por sua vez, a irredutibilidade
indica que o audiovisual ndo se reduz somente pagpa uma Unica midia, mas sim que
determinada midia é uma das suas possiveis at@@izaAtualizando-se no cinema, na
televisdo ou na internet, por exemplo, o audioVist@ntém a sua forma virtual, em deuvir.
Devir é tudo aquilo que pode vir a ser, mas qudaaitéio é. E uma virtualidade em poténcia,
que possui uma forca criativa em reserva paraagawide outras novas formas audiovisuais.
As audiovisualidades, entdo, sdo o0 modo de seowasdal.

Nesse sentido, 0 que me interessa aqui € o mosgera® audiovisual publicitario que
comparece no YouTube, emergindo a partir do jogeeearplayer e a interface. Para tanto, é
preciso pegar pistas no tempo, uma vez que a [ikspeaqui é arqueoldgica,
problematizando-a a partir da remediacdo. Assimapneprio do conceito de audiovisual de
interface de Montafio (2012). Para ela (2012, p),288 € uma “[...] imagem audiovisual que
funciona como ambiente no qual dois fluxos se emaon o do usuario e o da imagem, que

apela ao tato e a interacdo do usuério para secantd em transito”. Ou seja, € necessaria a
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interacdo do usuario com a interface do YouTube,&a conjunto de elementos que compde
cada pagina do site e que possui uma determinaaaafica baseada nas relacdes entre si,
como ja tratado anteriormente, para que emerjaedsa audiovisual de interface. E preciso
que o usuario, no minimo, visite e navegue pel agsistindo videos e sempre clicando em
links, pois é a partir desse ato de clicar querse & navegacdo e, consequentemente, o
audiovisual de interface.

A interacao do usuario com a interface do YouTulzeuwma sequéncia de atos a partir
dos cliqgues dados nela. A partir da navegacaoé&drdos links é criada uma grande narrativa,
em gue pequenas micronarrativas sao incorporadzsda clique em um link. Assim, o
YouTube pode ser considerado um espaco propici@ parriacdo de um audiovisual de
interface, no qual haja interacdo entre os divefeox®s e no qual o “[...] audiovisual se
atualiza numa reclamacao constante de interven@@NTANO, 2012, p. 66).

Temos, entdo, uma montagem espacgo-temporal a gagimovimentos do usuério
nas paginas do YouTube. E uma montagem espacialhpaima distribuicdo dos elementos
no espaco da pagina. Para Manovich (2001), essséag®n ja existia nos afrescos e nas
historias em quadrinhos, desdobrando-se pela poSpaa cultura. Para ele, as varias tarefas
provenientes e possibilitadas pelos novos meiosbdamsdo exemplos de montagens
espaciais, uma vez que elas sdo realizadas nooegpago no tempo, ndo em uma sequéncia
cronolégica. E também é uma montagem temporal rigréle audiovisual anterior a web, do
cinema e da televisdo, nos quais as imagens véo semstituidas umas as outras no tempo,
em uma sequencialidade linear.

O audiovisual de interface necessita dessa interdgdusuario, facilitada com o
desenvolvimento da GUGfaphic User Interface- Interface Gréafica do Usuario), que surgiu
para simplificar o uso do computador, substituiadoterface de linhas de comando operadas
somente pelo teclado. Com a GUI, portanto, a atjim do mouse favorece a relagdo entre as
pessoas e o computador, liberando o0 acesso amusmrputador para o0 usuario comum, que
até entdo era utilizado apenas por especialig#@NTANO, 2012). Johnson (2001, p. 24)

descreve essa mudanca:

Foi ai que entrou a manipulacdo direta. Em vez atgdat comandos
obscuros, o usuario podia simplesmente apontar plyama coisa e
expandir seus conteudos, ou arrasta-la atravéslaaBm vez de dizer ao
computador para executar uma tarefa especificdra ‘este arquivo” —, 0s
usuarios pareciam fazé-lo eles proprios.
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O audiovisual da web n&do é composto somente pdkowiue esta inserido em um
player, em um lugar especifico e demarcado. Ele é fornmaotodo o ambiente que o
circunda, toda a interface e, também, o usuarimdest os movimentos que ele pode dar ao
audiovisual. Essa é uma realidade diferente dageefsta nas telas de cinema e da
televisdo, em que o enquadramento € caracterfaticdamental. No audiovisual de interface
nao ha divisdo do dentro e do fora da tela, do @&hgm e ndo enquadrar, como nesses meios;
h&a uma inclusdo de toda a interface, de todo oertdono audiovisual, que cada vez mais €
construido a partir dos caminhos percorridos psl@to através desse ambiente da web, uma
vez que “[...] o video tende a imitar seu ambieatejncluirlinks, ao devorar tudo o que se
chamou de audiovisual ou de midia antes dele. lmambiente no qual ele esta inserido, a
plataforma e o ambiente no qual essa emerge, ampotaneidade” (MONTANO, 2012, p.
201).

Com o intuito de complementar (e tendo como basedreito de audiovisual de
interface de Montafio (2012) e das rela¢gfes entrériasinterface, tensiono aqui reflexdes a
respeito do YouTube durante o tempo, desde o ggingnto até o momento das escavacoes
arqueoldgicas para a coleta de dados, sempre levand consideracdo os formatos
publicitarios presentes nesse periodo histéricesBéorma, analisando Montafio (2012) e as
audiovisualidades, proponho essas duas consideragfertantes para a constru¢cdo do meu
objeto, a fim de dar conta da discussdo dos fosnptlicitarios que comparecem no
YouTube por processos de remediacdo durante avalac@&o. Para tanto, parto de uma
observacao a respeito do YouTube, passando peiostis publicitarios encontrados nele
para, entdo, chegar as pecas publicitarias progsipdra o YouTube a partir do ponto de vista

da remediagao.

4.2 O YouTube

Quando o YouTube foi langcado, em fevereiro de 28@85declarava o primeiro site a
permitir aos seus membros postar e compartilhaeosidpessoais®. Apesar dessa
autodeclaracédo, ele ndo foi o primeiro site de oddenline. Um dos primeiros foi o site
shareyourworld.comque teve inicio em 1997, mas falhou em funcatedaologia imatura
da época. A grande diferenca entre eles é que dufimuoferecia a possibilidade dos usuérios

carregarem, compartilharem, pesquisarem e asgistireideos (SOUKUP, 2014; PLESSER,

115 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20050428171556/
http://www.youtube.com/about.php>. Acesso em: 241 5.
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2007 apud FISCHER, 2008), enquanto qehareyourworld.coniinha por objetivo ajudar os
usuarios a vender imagens e videos, servindo d&lpmrum local para a sua hospedagem
(como pode ser observado na Figura 21, de 29 dereies de 2000, a primeira data
encontrada com o site disponivel no Wayback Magh&ieda em 2005, antes do lancamento
do YouTube, outros trés sites foram lancados, cordd=ischer (2008): Google Vidé que
possibilitava a pesquisa em um arquivo de contetelesisivos; Vimed'’, para organizar e
compartilharvideo clips e Ourmedi&'®, uma comunidade global para dar visibilidade a
produtos digitais, profissionais ou pessoais, cantwto de informar, entreter ou surpreender

outros usuarios.

Figura 21 Homepagealo shareyourworld.conem 29 de fevereiro de 2000

New Users

ShareYourWorld Is the Internet's
first digital talent agency that helps
you sell pictures and video!

Joln ShareYourWorld today to get
unlimited portfolio space,
uploading privileges, and
personalization features.

Looking to sell your original
pictures, videos, or sounds?

Want to license media from
ShareYourWorld?

Fonte: Wayback Machine (201%)

116 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archivorg/web/20050129054804/
http://video.google.com/video_about.html>. Acesso 22 nov. 2015.

17WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20050116022346/http://vimeo.com/>.
Acesso em: 22 nov. 2015.

118 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20010522102539/
http://ourmedia.org/>. Acesso em: 22 nov. 2015.

119 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20000229122533/
http://www.shareyourworld.com/>. Acesso em: 25 r&di5.
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Atualmente, o YouTube permite as pessoas descabsistir e compatrtilhar os videos
mais originais ja criadd®, segundo o proprio YouTube. Fundado em 2005, Bargess e
Green (2009), ele era mais um site que proporce@@s usuarios uma grande facilidade e

sem barreiras técnicas para o compartilhamentadd®s na web. O YouTube, em seu inicio,

[...] ofereceu fungBes béasicas de comunidadectai® a possibilidade de se
conectar a outros usuarios como amigos, e gerausSUW#Rcodigos HTML
gue permitiam que os videos pudessem ser facilmantgporados em
outros sites, em diferencial que se aproveitavaedante introducédo de
tecnologias déloggingacessiveis ao grande publico. Exceto pelo limite d
duracdo dos videos que podiam ser transferidos gaervidor, 0 que o
YouTube oferecia era similar a outras iniciativasvileos on-line da época.
(BURGESS; GREEN, 2009, p. 17-18).

Os seus fundadores foram Jawed Karim, Steve Ch@mael Hurley, colegas de
trabalho no PayPal, uma empresa de pagamentosidenéncias de dinheiro através da
internet. Karim teve a ideia de criar um site qoesibilitasse o carregamento de videos de
baixo para cima, a partir dos usuarios, e, aposersar com seus colegas, eles deram inicio
ao YouTube, em fevereiro de 2005. (LEVY, 2012)ckes (2008), a partir de uma palestra
proferida por Jawed Karim na Universidade de lisn@m 20087, elenca trés motivos que

teriam possibilitado a criacdo do YouTube:

a) surgimento de sites de redes sociais (Facebdekjonhecimento colaborativo
(Wikipedia), de votacdo em fotos de pessoas (Hot Nwt), de organizagédo e
compartilhamento de favoritos (Del.icio.us);

b) dificuldade na busca e visualizacdo de videdn@nque eram comumente
disponibilizados na forma de diretdrios e subditesd (pastas), muitas vezes ocorrendo
incompatibilidades em funcéo da necessidade de/a@l especificos;

c) aumento da velocidade de conexao a internetgwer do Flash Player, difusdo da
utilizacdo de cameras digitais e celulares paea fotos e gravar videos e diminuicdo dos

valores da hospedagem na web, o que Karim chammzdes técnicas.

120 YOUTUBE. Sobre o YouTube Disponivel em: <https://www.youtube.com/yt/abptiBR/index.html>.
Acesso em: 24 set. 2015.

121 YOUTUBE. YouTube - From Concept to Hypergrowth - Jawed Karim Disponivel em:
<https://youtu.be/70JdD20UHXc>. Acesso em: 31 PAI1.6.
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A partir desse panorama, o YouTube tomou formaodede ser um projeto e foi ao ar
em fevereiro de 2005, mas somente em 15 de dezéthdamuele ano ele foi lancado
oficialmente. O primeiro video foi publicado em 88 abril de 20053 em que Karim
aparece no zooldgico de San Diego, na CalifornldAE A partir de entdo, outros videos
foram carregados para o site por seus fundaddre$cbisas intteis como Karim descendo
por uma colina coberta de neve ou travessurasidieySt gato de Chen” (LEVY, 2012, p.
320), a espera de um grande numero de visualizaigiesjue ndo ocorreu. Conforme Levy
(2012), trés meses apos foram colocados anunciosoemnidades online oferecendo 100
dolares para mulheres que publicassem dez videetrando seus corpos, o que fez a
audiéncia do site crescer bastante. O autor aifidmaaaque nesse ano surgiu a primeira
pessoa conhecida mundialmente através ao YouTuak,HArding, gracas a videos em que
ele aparece dancando em diversos locais do mundo.

Burgess e Green (2009) apontam trés versfes cerarfizcom que o YouTube tenha
se tornado popular. A primeira, defendida pela audade tecnoldgica, seria em funcédo de
um perfil do site publicado no blog TechCruncheréhcia em assuntos de tecnologia e
negocios, que o0 colocou entre 0s sites que meraaommatencao especial. A versdo de um
dos seus fundadores, Karim, traz a implantagaoudé @ recursos como motivos do sucesso
do YouTube: recomendacbes de videos através de ligtaa de videos relacionados,
compartilhamento dos videos por meio de um linlkedrail, comentarios dos usuarios e a
possibilidade de incorporarpayerem outras paginas da web pela funcaerdbedPor fim,

a terceira verséao € relacionada ao que pode seideoado o primeirdit do YouTube: uma
esquete do programa Saturday Night Live que obteemilhdes de visualizagdes nos
primeiros dez dias. A rede NBC Universal, produtdoaprograma, exigiu que o video fosse
retirado do ar, uma vez que infringia a Lei doseiir Autorais do Milénio Digital, com o site
correndo o risco de sofrer uma acdo na justica nasoo fizesse. Esse fato fez com que a
imprensa destacasse 0 YouTube nos seus noticiarios.

Apesar do seu crescimento, questionamentos e ezesrieram levantados a respeito
do que, realmente, o YouTube seria: “[...] outrademm@assageira, amada pela turma da
tecnologia? Uma invencdao inteligente que as pegseassariam ser convencidas a usar? Ou
uma plataforma de distribuicdo de midia, como evisfio?”. (BURGESS; GREEN, 2009, p.

122 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20070206113822/
http://lyoutube.com/press_room_entry?entry=OcN9xA¥ar Acesso em: 24 set. 2015.

123YOUTUBE. Me at the zoa Disponivel em: <https://youtu.be/[NQXAC9IVRw>. Agso em: 27 nov. 2015,
com 27.614.122 visualizaces.
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20). O préprio site dava um caminho em 23 de jule®005%, afirmando ser uma maneira
de os usuarios mostrarem videos a pessoas impmstad seus videos favoritos, de caes,
gatos e outros animais, além de publicar videdssfaiom maquinas fotograficas digitais e
celulares, dando privacidade para mostra-los aasregfamiliares. De certa forma, isso vai
ao encontro do seu primeiro sloga¥iotir digital video repositofy(“Seu repositério de video
digital”, em traduc&o livre), utilizado até 14 deho de 200%°. Podemos concluir, ent&o,
que a finalidade primeira do YouTube era a de seomo local para publicar videos pessoais
e compartilha-los com outros usuarios da web.

Em 20 de julho de 206% encontramos a primeira mudanca no seu slogarpagssu
a ser Upload, tag and share your videos worldwidgCarregue, etiquete e compartilhe seus
videos com o mundo tudo!”, em traducao livre). Uogan mais instrucional, dizendo ao
usuario o que fazer, como afirma Fischer (2008%, rmaima disso, mostrando ao usuario o
gue o YouTube era capaz de fazer, ou ainda, o gedario poderia fazer com o YouTube. De
certa maneira, essa necessidade se da em fungimdeno conhecimento do site, até entéo
com cinco meses no ar. Rapidamente esse posiciot@amaidou, deixando um pouco de
lado esse aspecto instrucional-informativo e paksanfocalizar o usuario e a possibilidade
de autopromocgdo com o site. O slogan utilizadoréirpde 16 de dezembro de 2385%ra
“Broadcast yourself. Watch and share your videoslawode! (“Transmita-se. Veja e
compartilhe seus videos com o mundo todo!”, emutgad livre). “Transmitir-se” no sentido
de uma transmisséo televisiva, em que 0s cana@riazhegar seus programas e mensagens
para os telespectadores. Vemos, aqui, mais um dgequp vem ao encontro da abordagem
trazida no capitulo sobre a web como meio, em gueodstro o processo de contagio entre
as caracteristicas dos meios. McLuhan (2007), irafato que um meio carrega em si
sintaxes e gramaticas de meios anteriores, Bol&usin (1999) denominando remediacao a
incorporacdo de um meio por outro, sendo que tedsss autores evidenciam as profundas
relacbes entre 0os meios e seus predecessores.édty analogias com 0s meios ja
reconhecidos (“transmitir-se”), o YouTube cria deg@ncias, muitas vezes para facilitar o seu
entendimento por parte dos usuarios, que ja estéiltanados com aqueles meios. Um novo

posicionamento, com um novo foco (autopromocao siGitin), mas sem deixar de lado a

124 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archivorg/web/20050723002815/
http://www.youtube.com/about.php>. Acesso em: 241 5.

125 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20050614234128/
http://www.youtube.com>. Acesso em: 24 set. 2015.

126 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20050720021800/
http://www.youtube.com>. Acesso em: 27 set. 2015.

1271 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20051216110110/
http://www.youtube.com>. Acesso em: 24 set. 2015.
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dependéncia, tanto do meio anterior (a televisagllanto do slogan anterior
(compartilhamento de videos com o mundo todo).

Na segunda metade de fevereiro de 2806 foco passa a ser exclusivamente o
usuario, com o slogan reduzido a aperBx®addcast yourself aparecendo na pagina inicial
até o dia 31 de marco de 2010. Desde entdo ndcalsaparicdo de slogan na sua péagina
inicial, e esse fato fortalece a dificuldade derdeb que realmente o YouTube é, apontada
por Soukup (2014). Se, tecnicamente, o YouTube mmtedefinido como um site de
publicacéo, visualizacdo e compartilhamento deoddea pratica ele assume variadas formas
de ser utilizado, dependendo da apropriagdo qua esgario, desde um espaco social para
promocédo até a producdo de significados, como ermaoepor Soukup. Assim, € possivel
especular o motivo da retirada do slogan da pdgiogl: uma tentativa de ndo demarcacéao
do que é e para que serve o YouTube, uma vez glegan “[...] faz parte ddiscursodo
anunciante, € entendido como sdentidadee € um dos elementos que mais fortemente
contribui para a formacao daagemda empresa junto aos seus publicos”. (IASBECK2200
p. 180). Isso, entéo, acabaria por ser um dessepaia 0 YouTube, pois estaria restringindo
a sua definicao.

Com o rapido sucesso atingido pelo YouTube, apés sénie de tentativas, o Google
consegue, enfim, compra-lo por 1,65 bilhdes derdél@am 9 de outubro 2006, conforme
comunicado divulgado pelo préprio Googhe Segundo o comunicado, a aquisicdo combina
uma das comunidades de videos online que maisecoess 0 conhecimento do Google na
organizacao das informacdes e na criacdo de noedelos de publicidade na internet. A
partir dessa parceria, o Google passou a incorgews recursos ao YouTube, ajudando-o a
crescer rapidamente. Entretanto, conforme apontg (2012, p. 330):

[...] pode nao ter se tornado um fendmeno tdo fiigtivo quanto a busca
do Google, mas ele tinha um grande impacto nosdést&nidos e no
mundo. Com a onipresenca de cameras baratas elgrasade videos em
telefones celulares, tornou-se facil fazempboadde contelido n¥ouTubee

logo era praticamente certo que toda grande gaftosse o comediante
Michael Richards fazendo piadas racistas duranta performance de
stand-upou o senador da Virginia, George Allen, chamandoamericano
de origem indiana de “macaco” — apareceriaYooTube as vezes com
consequéncias sismicas. Os politicos mais sagazemm 0 servico para
transmitir mensagens de campanha e reunides deaitpraf Um video

128 Em algum dia entre 17 de fevereiro e 3 de margis, pio ha, no Internet Archive, captura do YouTubsse
periodo. Por isso a imprecisdo da data.

129 GOOGLE. Google To Acquire YouTube for $1.65 Billon in Stok. Disponivel em:
<http://googlepress.blogspot.com.br/2006/10/godgiaequire-youtube-for-165_09.html>. Acesso em: s24.
2015.
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inteligente poderia lancar uma banda ou um ator.m&fdos que
anteriormente eram privados, desde brigas no platiom colégio até uma
pessoa obesa balancando uma espada de laser dgiedoncriavam
celebridades instantaneas. E milhdes de pessoatiamssa gatos fazendo
coisas curiosas.

Tendo em vista que a coleta de dados para estaipasg deu entre o inicio de 2013 e
fevereiro de 2016, como explicado na introducaafarme dados disponibilizados pelo
YouTubé®’, o sitepossui mais de um bilhdo de usuarios, centenasiltiéan de horas de
video sdo assistidas diariamente, trezentas haragdéo sdo enviadas a cada minuto e o
namero de horas assistidas pelos usuarios aumenta0% todos os anos. Ele figura em
terceiro lugar n@anking dos principais sites do mundo do Alé¥acom 3.062.960 sites com
hyperlinks para ele.

Este salto que realizei aqui, de uma fase na giyaudube investia exclusivamente
em um cenario de videos pessoais para a configudiasidias de hoje, em que esses videos
ainda sdo muito importantes e frequentes, mas passeonviver com espacos dedicados a
marcas, conteldos oriundos de canais televisiviesjagoras de musica e tantas outras
iniciativas organizacionais, ndo impede que retooteagora a trajetéria desses mais de dez
anos para pensarmos questdes da ordem das interfage termos que ja vinhamos

discutindo em relagéo a articulacdo da interface caneio.

4.2.1 A interface

A partir da revisdo de alguns aspectos da tragtiiYouTube, pude demonstrar o seu
rapido crescimento e consolidacdo no mercado dmsidnlingno decorrer dos dez anos da
sua existéncia. Ao contrario do seu slogan, que@aaudou, até o seu desaparecimento,
muitas mudancas e funcionalidades foram implemastad site em varios ambitos, que vao
desde a insercao da data em que o video foi graead® de julho de 2005) até o langcamento
do YouTube Gaming, plataforma somente com contefelasionados a jogos (26 de agosto
de 2015). No quadro a seguir, serdo apresentagasas das principais e mais relevantes
modificacbes e momentos, de acordo com 0 que eametoein pesquisa no blog do
YouTubé32

130YOUTUBE. Estatisticas Disponivel em: <http://www.youtube.com/yt/pressBiR/statistics.html>. Acesso
em: 20 jan. 2016.

131 AL EXA. Disponivel em: <http://www.alexa.com/sitéifyoutube.com>. Acesso em: 7 jan. 2016.
132YQUTUBE OFFICIAL BLOG. Disponivel em: <http://yoube-global.blogspot.com.br>. Acesso em: 28 set.
2015.
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Tabela 2 - Principais fatos ocorridos na trajetdoa‘ouTube

(continua)
Data Fato
Julho/2005 :\r/:z(re)rs(;éo da localizacédo do video, um hyperlinkepeaminha o usuario ao Google
Botaoflag, que denuncia o video em questdo como sendo pdguo ou que esteja
violando os direitos autorais.
Agosto/2005 | Possibilidade de compartilhar um video a partinaebotao especifico.
Criac8o dos canais, para uma facil organizagaoaitacao de videos, que vao além das
palavras-chaveidgs definidas pelos usuarios.
Outubro/2005 | Visualiza¢do em tela cheia.
Criacéo dos grupos, possibilitando o compartilhamee videos com determinados
Janeiro/2006 | usuarios.
Historico dos Ultimos 100 videos assistidos pelatis.
Fevereiro/2006 | Pesquisa paplaylists além de reproduzir toda, compartilha-la ou emlauém um site.
Abril/2006 Redesenho daatch pagee doplayerde video.
Maio/2006 Responder a um video com outro video, ficando joato os comentérios.
Os canais passam a estar disponiveis a todos &sassicom alternativas de
Junho/2006 personalizacao.
Agosto/2006 | Personalizac¢é@o do endere¢o (URL) dos canais.
Janeiro/2007 | Indexacéo dos videos pelo Google Videos.
Abril/2007 Pesquisa por videos dentro das paginas dos canais.
Maio/2007 Envio dee-mailsemanal com atualiza¢des dos canais que o uasléidnscrito.
Lancamento do YouTube Remixer, em paceria com aesap\dobe, que possibilita a
Junho/2007 edic;:?}o de videos. _ ] _ _ )
Versdes dorouTubeem mais nove paises: Brasil, Franc¢a, Irlanddaltdhpao, Holanda,
Pol6nia, Espanha e Reino Unido.
Julho/2007 Personalizacdo dalayerpara ser embutido em outros sites.
Carregamento de varios videos ao mesmo tempo, gorerdo do seu tempo e tamanho,
Novembro/2007| com até 10 minutos e 1GB.
Novas categorias e sugestdes de palavras-chave.
Maio/2008 Disponibilizacdo de dados demograficos no YouTuisgghts.
Junho/2008 Possibilidade de o usuério inserir anota¢des nos wWeleos.
Novahomepage
Outubro/2008 | Customizagdo daomepage
Autotraducé@o em videos com legendas.
Criac8o dos videos patrocinados, servi¢o pararigrGsuario promover os seus videos
Novembro/2008 . = p
para a sua audiéncia, que sdo apresentados na ji&giasultados das buscas.
Primeira transmisséo ao vivo de um evento.
Videos disponiveis também em HD.
Dezembro/2008| P&ginas diferentes para noticias, musicas e filmes.
Player passa a sefidescreer(proporcao 16:9).
Marco/2009 | Videos patrocinados passam a ser chamados de yideosvidos.
Abril/2009 Novawatch page
Maio/2009 Entrada no site com a mesma conta dq Google.
Vinte horas de video carregadas por minuto.
Julho/2009 Suporte a videos 3D.
Criacéo do Vevo, um espaco no site exclusivameant& masicas, em parceria com o
Dezembro/2009| Grupo Universal de Musica.
Encurtador de URL préprio.
Janeiro/2010 | Playerem HTML5, dando mais velocidade e novas caratitass
Marco/2010 | Novawatch page
Abril/2010 Cinco novas linguagens: grego, hungaro, finlandiégmarqués e noruegués.
Maio/2010 2 bilhdes de visualizac¢des por dia.
Novembro/2010| Mais de 35 horas de videos carregados por minuto.
Novahomepage
Dezembro/2010 Introducao zeganl]ncios em video TrueView antesvittens.
Janeiro/2011 | Novahomepage
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(conclusido)
Data Fato
Migracdo do Google Videos para o YouTube.
Abril/2011 Lancamento do YouTube Live, uma pagina com eveantesestdo sendo transmitidos ao
Vivo.

Junho/2011 | Transmisséo da Copa América para 50 paises.
Novembro/2011| Criag&o do YouTube Analytics, uma aprimoracao chigint.
Dezembro/2011| Novahomepage

Janeiro/2012 60 horas de video carregadas por minuto e quatrdesi de videos visualizados por dia
no mundo.

Marco/2012 | Nova pégina para os canais.

Maio/2012 72 horas de video carregadas por minuto.

Dezembro/2012| Gangnam Stylé o primeiro video a ultrapassar um bilhdo dealisag6es.

Marco/2013 | Mais de um bilhdo de usuérios por més.
Novembro/2013 Langarrlento do YouTube Educacéo, uma pagina exelusimte com canais de
educacéo.
Fevereiro/2014 | Novahomepage
Fevereiro/2015 | Criagdo do YouTube Kids, um aplicativo com contedigara as criangas.
Outubro/2015 | Criacédo do YouTube Red, uma versdo paga do You3eimeanincios comerciais.

Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Como pode ser observado, o YouTube passou porsmdificacdes no decorrer da
sua trajetéria. Essas transformacgdes reforcam @stagorupdate tratada quando discorri a
respeito da web como meio, em que muitos sitedgamacestar sempre sofrendo melhorias
para melhor atender os seus usuarios, seja ofel@cetementos novos ou mesmo
incorporando novas tecnologias para facilitar aeegpcia de navegacéo do usuario. Muitas
dessas transformacdes sao decorrentes de necessittedusuarios, as quais sao informadas
ao YouTube através de comentarios espontaneosurtdage ou mesmo fruto de perguntas no
blog, como pode ser observado em uma publicacay die agosto de 20856, em que séo
solicitadas ideias e retornos sobre as atualizagdesite, ndo importando o quanto eles
podem ser absurdos.

Da mesma forma que o préprio site do YouTube, dargedgdace também sofreu muitas
modificacbes, sempre no sentido de melhoria, bulkcaperfeicoar algum elemento presente
ou entdo inserindo algum novo elemento que teveocoetessaria sua adicdo tanto pelos
usudarios quanto pelo préprio YouTube. E importadadinir o conceito de interface,
apropriado a partir do que nos apresenta John€&1(p. 9): “[...] o universo de relagbes que
fazem o funcionamento de alguma coisa”. Para or,aaitmterface se refere a softwares que
dao a ver a relacdo entre o usuario e o computatgedjando a relacdo entre essas duas

partes. Ou seja, sdo aqueles elementos preserdegagmas do YouTube que cumprem

133YOUTUBE OFFICIAL BLOG. A few new things Disponivel em: <http://goo.gl/kgzuYv>. Acesso ehT:
nov. 2015.
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determinadas funcOes, sejam elas isoladamente, complayer ou os botbes de
compartilhamento em outras redes sociais, ou enumancom 0S outros elementos da
pagina, como o0s videos relacionados que aparecelataral direita. Direcionando nosso
olhar para o YouTube, a partir dos termos apredeatpor Manovich (2001) no subcapitulo a
respeito das interfaces culturais, seriam as gieasat as metaforas préprias do site que
ditam o seu funcionamento como um todo, as quaisgéeles elementos apresentados pelo
YouTube que deixam o usuario em contato com os<adturais. Isto posto, veremos a
evolucdo ddnomepagedawatch pagee doplayer, elementos de profundo interesse e relacéo
a esta pesquisa, sempre no que tange a publiadadeuTube.

A homepageé a pagina inicial de qualquer site. E a partindpie se da inicio a
navegacao, salvo quando o usuario ja tem um eralgqrex aponta diretamente para a pagina
de visualizacdo de um videwdtch page A primeirahomepagecapturada pelo Wayback
Machine data de 28 de abril de 2005 (Figura 22)aN®avia, na parte superior direita, um
link para a ajuda, no qual o usuario encontrav@aaguntas frequente§AQ - frequently
asked questionscom topicos a respeito dos tipos de videos aquoenam ser carregados
(qualquer tipo de video apropriado para todo tipcaddiéncia, desde que ndo contivessem
nudez, os quais ndo eram permitidos e seriam reldeyio tamanho que os videos deveriam
ter (uma vez que eles ndo tinham um limite de tgmpoformatos dos arquivos suportados
(AVI, MOV e MPG) e dicas de como fazer videos miateressantes (recomendacédo de se
utilizar os software Windows Movie Maker e Apple iMovie, pois com ele$aéil editar os
videos e adicionar trilhas sonoras). Além das FA&Xambém um link para entrar em contato
com o YouTube, encaminhando o usuéario para um fdnoude contato que deve ser
preenchido com o seu e-mail, assunto e a mensafyertado do link da ajuda existe um
botdo para que o usuario faca a sua inscricdo ndWie. Abaixo deles, encontramos cinco
abas de navegacédo no siteme a pagina inicialfavorites contendo os videos favoritos do
usuario;messagescom as mensagens trocadas com outros usugiiexis onde ficam os
videos carregados pelo usuariony profile que € o espaco dedicado ao perfil do usuario no
YouTube. Na pagina inicial do site (ahamg existem os campassernamee password a
serem preenchidos pelo usuario para que ele seteoae site. Abaixo deles, um tipo de
pesquisa a respeito do usuério, em busca de inf@esasobre o sexo, o que ele busca no site
e a sua faixa etaria. Visto que o YouTube estavaamba aproximadamente dois meses,
podemos entender que havia uma pequena quantidadsordeddos publicados, sendo
escassos se comparados a imensa quantidade queramas no site hoje e, principalmente,

a pesquisa para conhecer o perfil dos seus usugiea®cessaria para saber quem acessava 0
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site. Ja no dia 5 de maio de 26®ssa pesquisa ja ndo era mais realizada, contiouan

resto do site da mesma forma.

Figura 22 Homepagealo YouTube em 28 de abril de 2005

ENTHRNET ARCHIVE hittp:/ {www.youtube.cam/ Go MAR Rl JUN Close 3

mBHEH I'Iml‘llﬂ 50.267 captures | ' = 2 8 ’
28-abr 05 - 30 5et 15 -H---... 2004
-

Ima Male [EJ seeking Everyone [ between 18 [ and 45 [

Fonte: Wayback Machine (2018

Foi no més de junho de 2005 qukeanepagealo YouTube teve a sua primeira grande
modificacdo, como pode ser observado na Figur®23inks para a inscricdo e conexao ao
site e de ajuda ficaram juntos na parte superi@itdi(1). Acima delas, uma pequena barra
continha, a esquerda, os linkeme my videos my favorites my messages my profile (2),
gue ja existiam antes, porém sem a palawyae que perderam destaque, deixando de ser
abas e tornando-se pequenos links. A marca do YmuTanhou um grande destaque,
situando-se em uma porcao central da pagina, jmiarcom o slogan Your Digital Video
Repository)) e um campo para ser feita uma busca de videiteioAbaixo deles havia um
link para o usuario carregar videos e, mais abailgymas palavras-chave utilizadas pelos
usuarios para classificar seus videos, existindooutro link para ver mais palavras-chave
(3). Na parte inferior da pagina havia um espaga pansercado de cinco videos em destaque
no site. Junto deles, um link para assistir maieas (Watch More VideQs categorizados em

altimos, mais populares, mais discutidos e maisi@ados aos favoritos pelos usuarios (4).

134 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20050428014715/
http://www.youtube.com>. Acesso em: 30 set. 2015.
13Z WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20050428014715/
http://www.youtube.com>. Acesso em: 30 set. 2015.
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Observamos, assim, um inicio da utilizacdo dosoggeoduzidos pelos usuarios para, além
de promover o0s videos e 0s usuarios, se autopramuoestrando para 0s demais usuarios a
visibilidade que o site poderia proporcionar a ,eledo ao encontro do que afirma Gauntlett
(apud SOUKUP, 2014) em sua definicdo do YouTube.ddo15 de julho de 206% foi
incluido, ao lado do linkJpload Videos(carregar videos) o linBrowse Videogprocurar
videos), que cumpria a mesma funcéo do antigoWaich More Videggjue foi alterado para
See More Videoéreja mais videos), funcdo que possibilitava atatie navegar através de
categorias pré-definidas. Os elementos presensgssimemepageeafirmam as conceituacoes
de Burgess e Green, conectando pessoas a diversesidos, da metafora da biblioteca de
Snickars e Vondereau, ou do arquivo publico deevidi Miles (SOUKUP, 2014).

Figura 23 Homepagealo YouTube em 25 de junho de 2005
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Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Em 20 de julho de 2005 encontramos outra grandeangad nahomepagedo
YouTube. De certa forma, os contelidos sdo quasessos, eles apenas foram rearranjados
e redispostos em locais e tamanhos diferentes, eocqufere importancias e destaques
diferentes a cada um desses elementos. A marcaudful¥e, junto com o campo de pesquisa

de videos foi para a parte superior esquerda, adomdinksHome My Videos My Favorites

136 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20050715011341/
http://www.youtube.com>. Acesso em: 30 set. 2015.
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e My Profile, ndo havendo mais o linkly MessagesJuntamente com a marca também
mudou de posicdo o slogan, que passou a Bpload, tag and share your videos
worldwider'. Foi incluido um campo azul com as trés pringgancionalidades do YouTube:
Upload para carregar videos para o sigtch para “instantaneamente encontrar e assistir
milhares de videos erstreaming®’”; e Share para compartilhar os videos com outros
usuarios. Abaixo desse campo havia o espaco paa ¢ideos em destaque, que passaram a
ser do dia, além de ficarem na posicao verticalabaixo do outro, e ndo mais lado a lado,
horizontalmente. As palavras-chave (as mais resgnper sua vez, foram deslocadas para
uma coluna a direita da pagina. Chama a atencépetigdo de um link para a inscricao do
usuario no YouTube, aparecendo duas vezes, sendoenu uma delas acompanha a
informac&o que a conta criada é gratuita, ficandma das palavras-chave. Nesse contexto
comecam a despontar dois principios dos novos ne@wados por Manovich (2001): a
modularidade e a automatizagdo. A modularidadegueodiz respeito aos agrupamentos de
conteudos em comum, formando trés blocos, queituilmente possuem um sentido, mas
que, agrupados e no contexto de toda a paginamobré sentido diferente, a partir das
relacdes entre eles. Ja a automatizacao esta wemeacao de buscar videos em destaque e
disponibiliza-los para o usuéario no espaco defimidm visualizacdo dos principais videos do
dia.

Em setembro de 2005 foram incluidos espacos parddess que acabaram de ser
assistidos, acima dos videos em destaque do dia;ymaa competicdo mensal de videos,
ficando acima das palavras-chave, na coluna ddajiee abaixo das palavras-chave, para os
altimos oito usuarios online, com informacdes gpeds das quantidades de videos, favoritos
e amigos que eles possuiam. Também foi modificatenu superior de navegacéo, que
passou a conter a funcionalidade de convidar ungaifmvite Friend$, além de retornar o
link para as mensagens do usuahity Messages E possivel perceber, dessa forma, o foco
gue o YouTube dava para o seu usuario nesse patéodoa historia, buscando aproxima-lo
de outros usuarios, na tentativa de criar eloearits, seja por meio dos videos ou dos seus
nameros de amigos. Essa caracteristica de redasl so@@ssaltada por diversos autores, entre
os quais Miles, Miller, Strangelove e Burgess eeBréSOUKUP, 2014), como tratado no
inicio deste capitulo. Mas a principal diferenciaafinsercédo dos canai€tfannel¥, no menu

superior. Com eles, a partir de entdo, passou aagy facil a navegagcédo e as buscas por

137 Streamingé uma tecnologia que possibilita assistir a calgsimultimidia enquanto estéo sendo carregados,
deixando de ser necessario descarregar um argaraocopdisco rigido para que ele seja visualizadgo@ube
utiliza ostreamingpara a visualizacdo dos videos nele hospedados.
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videos, uma vez que eles passaram a ser categmigalbs usuarios, os quais escolhiam um
entre os 21 canais disponiveis para que 0s seegs/fdssem adicionados, o que néo deixa de

lado uma de suas principais funcdes, de repositorio

Figura 24 Homepagealo YouTube em 20 de julho e 14 de setembro de 2005

Iﬂmﬂﬂﬂummﬂ\ﬂﬁ . 501 i youtube com

Today's Featured Vide

2005 BEMRINGHFE

Fonte: Elaborada pelo autor e Wayback Machine (2&15

As préximas alteragfes significativas hamepageocorreram nos meses de julho,
agosto e setembro de 2006. Até entdo pequenas gasddoram acontecendo, como a
inclusdo de busca por usuarios (nov/2005) e papagyfev/2006). Em fevereiro de 2006
também existia um espaco na parte inferior da padgdicado a publicidade, mas que depois
nao foi mais encontrado no decorrer do tempo doTiba. Ja em maio de 2006 foram
excluidos os videos recém-assistidos, a compeBgdovigor e 0S usuarios que estariam
online. Retomando as alteracdes significativasmés de julho passaram a ganhar destaque
os videos do programa YouTube Direéfr(Director Videos); a possibilidade de ver o
histérico de videos assistidos pelo usuario (liak parte superior direita); os videos em
destaque deixam de ser diarios; o espaco pardirassigegar e compartilhar passaram para a
coluna da direita, junto com os camposlogn (usuario e senha para conectar ao site);

insercao das novidades no YouTul@h@t's New na coluna direita, promovendo o blog

13 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20050914015855/
http://www.youtube.com>. Acesso em: 30 set. 2015.

139YouTube Director foi um programa que possibilitas usuarios registrados o carregamento de viadeos
mais de 10 minutos, que era o tempo limite atéoert@m o intuito de incentivar a criacdo de videom
contelidos préprios e ajudar a prevenir a infraghdigkitos autorais nos videos publicados.
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préprio, assim como 0s canais e grupos ativossi®arez, em agosto a grande novidade foi a
inclusdo de um video em destague na parte supdgiaroluna da direita, que podia ser

assistido na propriaomepageenquanto que, em setembro, encontramos pela ipivez

um espaco destinado a publicidade, que ficava hanaada direita e passava a veicular

bannes com hyperlinks.

Figura 25 Homepagealo YouTube em 1 de julho, 12 de agosto e 28 carged de 2006
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Fonte: Wayback Machine (201%)

Promotional Videospcupando o lugar dos videos do YouTube Directaor,péincipio
do aparecimento de formatos publicitarios padratogzano site, semelhante ao que ocorreu

nos primeiros momentos da publicidade na web, génvisto no capitulo anterior. Apds um

140 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20060701022704/
http://www.youtube.com>, <http://web.archive.orghi#0060812052946/http://www.youtube.com> e
<http://web.archive.org/web/20060928022055/httpasvyoutube.com>. Acesso em: 30 set. 2015.
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inicio sem ter sido muito explorada, a publicidadenecou a ser mais bem planejada e
oferecida pelo YouTube aos anunciantes, como veyaetatalhadamente mais adiante. Nesse
periodo, a busca ganha mais destaque, junto canenss da barra superior; links dedicados
a area do usuario sédo excluidos; area central damdenfoque aos videos em destaque, mais
assistidos, mais discutidos e os principais fawsyitom a escolha sendo feita pelo usuario;
categorias e canais possuindo links na colunaregaliEssas modificacbes, encontramos no
més de junho de 2007. Nos meses seguintes, agd&siforam sutis, como a alternativa de
escolha da lingua do site e da sua versao, selglablacal, tendo versdes nos diferentes
paises (Brasil, Franca, Irlanda, Italia, Jap&o.ahkidd, Poldonia, Espanha e Reino Unido); a
coluna da direita perdendo conteudos e ficando o@mnos informagdes, inclusive sem o
player de video, mas com espacos identificados paracalaeéio de conteudos publicitarios;
os videos promovidos passam a ser chamados deg8patl a inclusdo de um campo com
videos recomendados para o0 usuario.

No dia 2 de dezembro de 2011, o YouTube sofreu omais grande modificacdo no
design da suaomepagecomo publicado no seu bidg Conforme a publicagcdo, com mais
de trés bilhdes de visualizacdes por dia em suaalktontagem, as modificacdes ajudaram a
melhorar a vida do usuério na navegacao dentrdteloEsitre elas, a mais relevante para esta
pesquisa diz respeitorbmepaggeque passa a ter trés colunas. Na coluna da esgfieam
0S canais, que podem ser personalizados de aconl@g preferéncias e interesses de cada
usuario, a partir do momento em que ele conectnsste; a coluna central, de&ed como
passou a ser chamada, destaca videos que sdaatoalifrequentemente (por isso o nome
feed que significa alimentacdo, em uma traducéo ljivne)dando de acordo com o canal
escolhido da coluna esquerda e também tendo rettigiia com o perfil e com as inscricfes
feitas por cada usuario; a coluna da direita, p@ gez, contém uma area destinada a
publicidade (podemos saber disso a partir da igéicéeita pela palaviadvertisemene pelo
acesso ao codigo-fonte da pagina, em que constal¥ ‘thd_creative 2”, que contém o
script responsével por controlar a exibicdo dostet@os publicitarios), e videos
recomendados e em destaque abaixo. Acima dessasoltfas, no cabecalho da pagina,
encontram-se 0 campo para a realizacdo de pesqaigms dos links Procurar, Filmes,

Carregar, Criar Conta e Conectar. Conforme o llodas essas alteracdes foram realizadas

141YOUTUBE OFFICIAL BLOG.Get more into what you love on YouTube with our newook. Disponivel
em: <http://lyoutube-global.blogspot.com.br/2011gEP/more-into-what-you-love-on-youtube.html>. Aaess
em: 30 set. 2015.

142Div é umatag (estrutura que delimita um local em um site com determinado contelido) que permite
dividir um site em blocos, e dentro deles inseunialquer tipo de contetdo. Elas sao utilizadas pstraituragao

e organizacao de um site.
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com base em retornos dados por préprios usuanespaito ddCosmic Pandareferido pelo
YouTube como sendo um design experimental pah@mmaepageo que fez com que ela
ficasse mais limpa, simples e com maiores miniatutas videos, facilitando as suas

visualiza¢cGes e a navegacao do usuario.

Figura 26 -Homepagealo YouTube em 19 de junho de 2007 e 21 de dezed®?911
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Fonte: Wayback Machine (201%)

143WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archivorg/web/20070619121640/http://youtube.com>
e <http://web.archive.org/web/20111221000805/hifypaw.youtube.com>. Acesso em: 30 set. 2015.
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A veiculacdo de um anuncio publicitario ganha dpstano més de novembro de
2012. Pela primeira vez foi encontrada (possivetselteidentificada gracas ao espaco sem
conteudo reservado a publicidade e ao botdo qushiida fecha-la) a utilizacdo de uma
mastheadum bloco na parte superior da pagina, logo abdixocampo de pesquisa de videos,
mesmo que ela ja fizesse parte dos espacos didpaubs pelo YouTube para veiculagéo de
contetidos publicitarios desde novembro de 231No més seguinte, em dezembro, uma
nova remodelacéo relevante no aspecto gerabdeepagaelo YouTube: o cabecalho passou a
contar apenas com um campo para pesquisa e désshboim para carregamento de videos e
um para 0 usuario conectar-se ao site. Um videtowa ter grande destaque, na parte
superior, tendo sua miniatura bem maior que asodo®s videos e sendo acompanhado de
outros trés videos destacados. A coluna da esqugudadeixa de ser preta e passa a ter a
mesma cor do fundo do restante do site, continméendo canais, incluindo agora canais
indicados para o usuério. O que, nas alteracfesi@mts, fez com que a pagina passasse a ser
mais simples e com o0s conteudos organizados, destaeles da a impressdao de
desorganizacao, uma vez que ha miniaturas de vigdsda a extensdo tlamepagetanto
aguelas maiores, no centro, quanto as menores aneoros destaque, na coluna da direita.
Conforme Radfahrer (1999, p. 60), deve-se dar ioslide uma “[...] sinalizagdo que torna
claros os ambientes e suas divisdes, facilitanclongpreensdo [uma vez que] botdes, icones,
barras de navegacéo [...] sdo fundamentais, ecsigdp precisa ser sempre a mesma”. Ainda
segundo o autor, € essa arquitetura da informac@&o dgtermina as relacbes entre os

elementos e os espacos de um site.

144 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archivorg/web/20111104053546/
http://www.youtube.com/advertise/reach_ads_homepage>. Acesso em: 30 set. 2015.
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Figura 27 -Homepagalo YouTube em 13 de novembro e 16 de dezembr@h2 2
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Fonte: Wayback Machine (201%)

Em dezembro de 2013 hamepagealo YouTube sofreu alteragbes que a deixaram com
0 aspecto que encontramos no dia 28 de novemkiz6Xte no momento final de capturas de
paginas. Podemos dividi-la em duas colunas, sendpr da esquerda, continuam 0s canais
gerais e aqueles recomendados para o usudrio.uBovez, a coluna da direita pode ser
separada em duas partes: a superior, dedicada aueudos publicitarios, com uma
mastheade a inferior, com a primeira se¢édo contendo wendg video destacado, juntamente
com outros trés, menoresfeedsde canais abaixo. O que diferencia dssaepageala atual &
gue no presente momento ndo estdo mais dispomisaianais recomendados ao usuario na

coluna da esquerda, porque eles passaram a fatedpafeeds que agora contam com um

145 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archivorg/web/20121113002745/
http://www.youtube.com> e <http://web.archive.orghi20121216000619/http://www.youtube.com>. Acesso
em: 30 set. 2015.
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botdo para a inscricdo do usuério no canal, juméaneom o numero de inscritos nele.
Chama a atencdo a grande quantidade de canaiseesvidcomendados disponiveis na

pagina.

Figura 28 Homepagealo YouTube em 18 de dezembro de 2013 e 28 de rimoeathe 2015

prmE=—— [r—— =3 YouTB |
I iz s i
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Fonte: Wayback Machif® e YouTubé&*’ (2015).

Apos acompanharmos a evolucdohdenepagedo YouTube, apresentarei a partir de
agora os avancgos ocorridos com awagch pageque, como ja tratei, € a pagina que permite
a visualizacdo de um video especifico e que coata outras funcdes e informagdes.
(FISCHER, 2008). A primeiravatch pagesncontrada foi em 2 de novembro de 2005. Ao ver
a Figura 29, abaixo, é possivel reduzi-la a médegpecificos, cada um cumprindo funcdes
diferentes, o que, conforme Kavoori (apud SOUKU®L4), tem por objetivo a gestédo
espacial das informagbes da péagina, atribuindo itapoias diferentes para moddulos
diferentes, destacando alguns em detrimento deou® primeiro deles € aabecalhqg na
parte superior da pagina, que, muito semelhantesma parte daomepagedo YouTube,

contém guase 0S mesmos itens, entre 0s quais teisédeos, conectar-se, cadastrar-se e um

146 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20131218000409/
https://lwww.youtube.com>. Acesso em: 30 set. 2015.
147YOUTUBE. Disponivel em: <http://www.youtube.conkcesso em: 3 out. 2015.
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menu de navegacdo entre videos (mais visualizadejor classificados, entre outros),
canais e amigos. Abaixo do cabecalho encontramiae dolunas, sendo que na esquerda
situa-se o modulplayer, local destinado ao video a ser assistido. E egéfu dessa presenca
do video que autores como Miller e Snickars e Vormle (apud SOUKUP, 2014),
respectivamente, chamam o YouTube de arquivo ordif@blioteca, enquanto Gauntlett
(apud SOUKUP, 2014) o trata como plataforma crégtev partir da publicacdo de videos por
parte dos usuarios. Na sequéncia estda o modubdiacdqg em que estdo presentes
funcionalidades aos demais usuarios, responsageidap (ou tirar) relevancia e importancia
ao video, como salva-lo nos favoritos, avalia-tass de estrelas e a possibilidade de marca-
lo como sendo inapropriado. Apos, ficamrdsrmacgdes com detalhes a respeito do video e
do usuario. Sobre o video, a descricdo, a dathaaio em que foi publicado, as palavras-
chave utilizadas e os canais em que se enconéradereco web que encaminha diretamente
para ele, além do cddigo para embuti-lo em outi® Siobre o usuério, um botdo para a
inscricdo no seu canal, além dos videos desseiaiss@ns amigos, quantas vezes o video foi
marcado como favorito e a possibilidade de enviaa tnensagem direta para ele. Também
sao informados, nesse modulo, os sites e 0 nuneelioks que cada um deles possui para o
video. Abaixo encontramos @®mentario§ espaco para os demais usuarios fazerem seus
comentarios sobre o video. No topo da coluna ddtaiencontramos o médusnigestdesem

gue ha um estimulo a que o usuario assista magovid que contém os videos que estéo
sendo assistidos no momento. Posteriormente eacoosr 0 modularelacionados com
videos relacionadosplaylists e palavras-chave vinculadas. Os dois ultimos nu&jul
sugestdes e relacionados, oferecem a oportunidadmmkxdo entre pessoas e conteludos
presentes no YouTube (BURGESS; GREEN apud SOUKWRA4)2 justamente porque
apresentam outros videos e conteudos baseados smonuentetddo do video em questao,
além daquilo que os outros usuarios estdo assstiDdssa forma, além do contato entre
usuario e conteudo, ha o aprimoramento do vinautie @ usuario e o YouTube, mantendo o
primeiro navegando no site por mais tempo, aumeotan importancia e relevancia do

segundo.
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Figura 29 Watch pagelo YouTube em 2 de novembro de 2005 e 22 de jdetD06
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Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Em abril de 2006, o blog do YouTube comunica o sedbo da suwatch pagé&®

conforme podemos conferir na Figura 29, acima. iMotaalgumas alteracdes significativas,
principalmente no que tange a organizacao daswmafgdes disponiveis na pagina. A primeira
delas é a insercdo dessas informacdes em caixaspdwios, 0 nome com que trato aqui de
cada um desses blocos. A excecdo dos comentéadimsabecalho, os demais blocos contém
linhas delimitativas que demarcam o seu espacagaqgnfere mais organizacéo e limpeza a
pagina. Alguns modulos sofreram modificacfes, tantseu conteddo quanto na sua posicao,

identificadas no médulo avaliagdo, que agora passantar também com funcionalidades

148 YOUTUBE. Lots 'O New Stuff. Disponivel em: <http://youtube-global.blogspotrcbr/2006/04/lots-new-
stuff.html>. Acesso em: 30 set. 2015.
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como adicionar a grupos, compartilhar o video, ipédb em blog, além da quantidade de
visualizacdes, comentarios, vezes em que o videalfoonado aos favoritos e de links para
ele, que foram transferidos do mdédulo informac@asntinuo chamando esse médulo de
avaliacdo, mesmo que tenha informacfes a respeitddio, pois essas informacdes tém
profunda significancia e influéncia para que o usui@ca a sua avaliagdo do video, uma vez
que o numero de visualizacdes e de comentarioseyxyemplo, ja faz com que o usuario
entenda que o video possa ter uma certa relevaasg modulo ndo tem sua posicao
alterada, permanecendo abaixo mlayer do video. O modulo comentarios, por sua vez,
agrega a funcionalidade respostas em video, plissido que usuarios facam videos para
responder ao video visualizado, publicando-os naduld em questdo. Sua posicdo
permanece inalterada. Ja o médulo informacdeseshatko das avaliacOes e passa a figurar
ao lado dolayer, acima dos videos relacionados. Foi acrescentadaterceira coluna, bem

a direita, que contém videos em destaque do pregMouTube Director, que chamarei de
modulo director. Juntamente com as possibilidades de avaliar er teomentarios, o
YouTube Director concede ao usuario a oportunididparticipacao, apontada por Gauntlett
(apud SOUKUP, 2014), seja baseada nos videos owentarios de outros usuarios, ou
mesmo através da producdo dos seus préprios videos.

Até janeiro de 2008 ndo encontramos mudancas sgtivs, quando o mddulo
director ndo estava mais presente na pagina, dagdoa uma organizacao das informacdes
em duas colunas. Na parte inferior da coluna daitdifoi incluido o modulgromocag,
contendo alguns videos promovidos. No més de mai@@D9, outras alteracdes foram
constatadas: a personalizacdopd@yer para embutir em outros sites, uma clara separagao
entre os videos relacionados e os videos do uselaaionais expressiva, a utilizagdo de abas
no modulo comentarios, que passa a conter estaissobre o video, e no moddulo
funcionalidades que se origina da sua retirada do modulo avaljagée passa a contar
somente com o0 numero de visualizagbes e estreles gzliar o video. O modulo
funcionalidades, entdo, contém as abas compar@htomadicionar aos favoritoglaylistse

denunciar, elementos que oferecem acdes a ser@s dem o video.
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Figura 30 Watch pagelo YouTube em 15 de janeiro de 2008 e 4 de makD@8
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Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Em julho de 2010, o nome do usuario passou a figemére o titulo do video e o
player, juntamente com o numero de videos que ele p@asswm um botdo para que 0S
demais usuarios se inscrevam no seu canal. O mdadolonacdes ficou mais atenuado e
breve, contando com um botdo que o expande quditdmla; exibindo mais informacgbes
sobre o video, estando entédo logo abaixpldger. Na sequéncia, 0 modulo funcionalidades
deixa de utilizar abas e vale-se de botfes parurg®es. J& a coluna da direita, agora
engloba somente videos relacionados. No més de aeak®13 quase toda a disposicdo dos
modulos se mantém, invertendo a posicéo entre asilogdinformacdes e funcionalidades, o
que ocorre até o momento das escavacoes arquedpgitidando mais a estruturagdo das
informacgdes dentro dos mdédulos. O titulo do vijieato com a imagem do perfil do usuério,
a sua quantidade de videos e de inscricdes noas®l, doram deslocados para baixo do
player, do lado do numero de visualizacdes. Abaixo delesddulo funcionalidades, agora
reunido com o moédulo informacgdes, volta a utiliaBas. Ganha destague a funcionalidade
“Gostei” e “Nao gostei”, com um botdo para cada a@m da exibicdo da quantidade de

pessoas que os clicaram. A pratica da utilizacd® llmides de gostar e ndo gostar vai
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comparecendo em outros produtos da web, em espexsasites de redes sociais como o
Facebook, inserido em fevereiro de 2889Like, na sua versdo em inglés e Curtir, em
portugués), e o FriendFeed, o primeiro a utilizanotdo Like, desde outubro de 2049,
Neste estagio das escavacOes, em outubro de 204&ich pagedo YouTube tem seus
modulos claramente delimitados, dentro de caixasdas que ficam sobre o fundo cinza da
pagina, continuando sua disposi¢cdo em duas colanalsas abaixo do moédutmbecalhg

que contém o logo do YouTube, o campo para busitasebotbes, de enviar um video e de
fazerlogin (conectar-se ao site). Na coluna da esquerdaymajoe ocupa aproximadamente
dois tercos da pagina, encontram-se, respectiveémesd modulosplayer, o mddulo
funcionalidades englobando o titulo do video, o usuario e suagg@made perfil, o botdo de
inscrever-se, quantidade de visualizacdes e degesgie sinalizaram gostar e ndo gostar do
video, além das funcdes adicionar a uphaylist compartilhar, denunciar, transcricdo e
estatisticas, o modulmformacdes com dados a respeito da sua publicacdo, categoria
licenca e videos de origem e, por fim, o moédubonentarios Na coluna da direita, por
conseguinte, ha o modujaublicidade, um espaco dedicado a conteudos publicitarios, na
parte superior, e o modulelacionados abaixo dele. Esse formato publicitario, chamado
anuncio grafico padrdo, no momento final da pesgusanteriormente chamado de display
advertising passa a ser utilizado nmatch pageem meados de 2011, e serd tratado
especificamente mais adiante. Vale ressaltar doaasnfuncionalidades nesteatch page
uma diz respeito a possibilidade de reproducaanaatioa dos videos sugeridos a medida que
eles vao sendo assistidos, que pode ser contrptadaeio de um botéo acima desses videos
(introduzida no ano de 2014); e do modo teatroerggado por um botdo no interior do
player, que faz com que o video fique maior e na pamé¢raleda pagina, deixando pretas as

suas laterais e os modulos da coluna da direitax@ldele (Figura 31).

49 TECHCRUNCH.Facebook activates “Like” Button; friendfeed tires of sincere flattery. Disponivel em:
<http://techcrunch.com/2009/02/09/facebook-actisdilee-button-friendfeed-tires-of-sincere-flattery>Acesso
em: 30 jan. 2016.

150 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20071218153454/
http://blog.friendfeed.com/2007/10/i-like-it-i-likie.htmI>. Acesso em: 30 jan. 2016.
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Figura 31 ‘Watch pagelo YouTube em 10 de julho de 2010 e 22 de ma@0d8
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Figura 32 Watch pagelo YouTube em 4 de outubro de 2015
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Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Conforme Fischer (2008), watch pagefoi desenvolvida para que o usuario faca
comentarios e participe da sua construcao, intedagiom ela, sendo pensada muito além do
seu aspectevatch (do inglés “assistir”). E nela o local em que saisrdesenvolve o jogo
entre usuario e interface, dando énfase a consiatiet®encdo do audiovisual de interface.
(MONTANO, 2012). O usuério, entdo, assiste aosoddeo mesmo tempo em que pode
participar da composicao deatch pagee do préprio audiovisual, navegando pelo ambiente
gue circunda alayer do video, agindo sobre essa interface. Encontramesse jogo o
aparecimento das audiovisualidades e do devir wsdi@, que vai se atualizando no
YouTube a partir da acdo do usuario, construinda narrativa e o audiovisual de interface.
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Quando surgiu, a primeira funcionalidade do YouTalse ser uma plataforma para a
visualizacdo de videos online. E isso é claramafgetificado no seu primeirplayer de
videos. Segundo Fischer (2008, p. 62player € “[...] a area de visualizacdo de um video,
cuja funcéo basica diz respeito a execucdo dagieém em umavebpage seja ela uma
watch pagedo préprio site [...] ou uma outra pagina presargeweb”. Como o YouTube
oferece a possibilidade de embutir seus videosgrapaginas da web (funcdo elmbed
um codigo HTML criado para cada video para serridgeno cédigo HTML de um site),
interessa aqui, como ja vimos anteriormente, soen@misualizacdo de videos dentro do site
do YouTube, o que nos faz deixar de lado todasisisalzacdes de videos fora dele,
embutidos em outras paginas da web. Dessa fornsapraihar é voltado parapbayer que
fica nawatch pages que nos oferece a visualizacdo dos videos.repa player, quando do
lancamento do YouTube, tinha apenas dois botdéessaimmas funcdes de executar e parar o
andamento do video e outro com o controle do voluhfiera os botdes, também continha
uma barra horizontal com uma marcacdo para acorapanbxecucdo do video e indicar a
localizagdo momentéanea dentro da sua extensépatéal de indicar também o progresso do
carregamento do video. Se o carregamento for lemteideo vai travando, ou seja, €
executado um pouco, para, é executado mais um pparnovamente, até que a velocidade
do progresso do seu carregamento seja mais rapéa gelocidade da sua execucao.

No decorrer do ano de 2005, duas modificacdes @@mr noplayer. na primeira
delas, foi incluido um botéo acima do video pamamartilha-lo e um outro, também acima
do video, para assisti-lo em tela cheia, em uma fevwela que se abria no navegador (para
tanto, era preciso estar com o0 bloqueadgrafeupsdesabilitado, ou permitindo ao YouTube
abri-las); a segunda modificacao, por sua vezaite design de todomayer, incorporando
para a sua barra de controle os botdes de conmaarél de assisitir em tela cheia, que séo
acompanhados por outros dois botdes que modificé@manho do player e, acima deles, a
barra de execuc¢édo do video. Vale salientar quemgartihamentos, nesses dois primeiros (e
anicos) players que continham botdes para compartilhar os videxsn feitos através do
envio de mensagens para os e-sedldastrados nos devidos campos das caixas dgabalo
de compartilhamento que se abriam acima dos videos.

Um botdo de parar, o tempo decorrido de execucadddm e o0 seu tempo total foram
as inclusdes introduzidas no ano de 2006, assinp aoodancas no design gayer. E
importante destacar que alteracdes no design oaorrem todas as modificacOes layer,
algumas mais significativas, nos primeiros anasjteas mais sutis, nos ultimos anos. Assim,

em 2007, oplayer era composto apenas por uma barra horizontalimidutodas as suas
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funcionalidades, sendo que houve a troca do ba&madar por um botdo de voltar ao inicio
da execucao do video. Os anos de 2008 e 2009 m@mivo mesmplayer, que mudou para

o formatowidescreen alterando da proporcao 4:3 para a 16:9, maizbtaal e com a
disponibilidade de videos em HD. Dessa formplayer comeca a seguir a padronizacao do
formato da tela da televisédo em alta definicdo rdonitores de computadores@ebooks

gue desde a década de 90 (televisdo) e dos ands (Bfithitores) tiveram um grande
crescimento e popularizacao de uso. Assim comi2agéo “passou a ser mais cinema”, foi a
vez doplayer do YouTube também trilhar 0 mesmo caminho, busza@mdncorporando
caracteristicas de meios anteriores, e reafirmandds uma vez, a remediagdo presente entre
0s meios. Outros pontos a serem levados em coagéiteé a exclusdo do botdo de parar e a
insercdo, no canto direito, de uma seta apontarata pima, que abre um menu para
possibilitar a habilitacdo da visualizacdo de lelgsne de anotacdes, recursos que seréao
tratados mais adiante.

Em 2010 gplayer fica mais limpo e minimalista, somente com o bat&eexecutar, o
tempo decorrido, a barra de progresso, o tempd tlatavideo, botbes de volume e de
visualizacdo em tela cheia, nessa ordem, da esyjpard a direita. Ja em 201playervolta
a ter duas barras, uma de progresso do video, aeioma de controle, abaixo, com os botdes
de executar, volume, redimensionamento e tela cakim do tempo decorrido e tempo total
do video. Nos anos seguintes o player quase nadteyeu, sempre contendo botbes de
executar, volume, qualidade (identificado pelo &a®e uma engrenagem e que altera a
qualidade de acordo com a velocidade de conexassdario que assiste o video), assistir
mais tarde, assistir no site do YouTube (utilizagdando oplayer esta embutido em outros
sites da web) e assistir em tela cheia. Em 201a& ihder¢cdo de um botdo para passar para o
proximo video sugerido, funcionalidade ja citadarglo tratamos daatch pageda mesma
forma que a habilitacdo do modo teatro. A engremagesse momento, possui, ademais da
qualidade do video, o controle da velocidade eatedac6es. Por fim, nos dias atuais, o
player € maior e translicido, e o botdo da engrenagertratartambém as legendas e a
reproducdo automatica. Encontra-se, também, na gaperior direita, um circulo com a letra
“I”, que sao oscards cartdes pré-formatados que ficam em uma camaukieu ao video,
contendo informagfes como textos, imagens, videmgperlinks para outros sites da web.
Eles funcionam de forma similar as anotacfes, seaqo® estas podem ficar em um

determinado local ou momento do video, de acordo@interesse do seu proprietario.
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Figura 33 - Evolucao dplayerdo YouTube
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Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Esse levantamento evolutivo amepagedawatch pagee doplayer do YouTube
nos leva a perceber que o site esta em constardanga, sempre buscando adequar-se as
necessidades dos usuarios, nas mais diferentefgsiebla sempre uma remodelagem no
YouTube sendo planejada, na maioria das vezesedesoicio, com base nos comentérios
dos usuarios a respeito dos aspectos relativosvegagdo do site e da visualizagdo dos
videos, como pode ser observado na primeira pgélicdo Blog do YouTube, de 7 de julho

de 2005°! (traduc&o noss&Y: “[...] por favor deixe-nos saber se ha algo qoedvgostaria de

151 YOUTUBE OFFICIAL BLOG. Disponivel em: <http://gagi/VYgDKL>. Acesso em: 4 dez. 2015.
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nos relatar - nés realmente, realmente, realmesitgizamos qualquer entrada que nossos
usuarios enviam. NGs lemos cada e-mail que é emyach nds. Va em frente, experimente;
nos provaremos isso!”. Para o YouTube, isso sdfipzstem relacdo a se adequar as
necessidades dos usuarios. Mas, ao mesmo temparo@ro projeto do YouTube que vai se
tornando mais importante, porque, se a publicideml®eca a se intensificar nele, como
identificado até aqui, isso tem a ver com o fatajde ele é um local gerador de audiéncia.
Ele quer monetizar e fazer com que o site sejaaoa kico em experiéncias, aumentando a
permanéncia dos usuarios. Ele questiona o que @iasguer para entdo buscar atender as
suas necessidades e o manter por mais tempo cdmembasite. Assim, tem elementos e
informacdes para fornecer ao anunciante a respaitpuantidade de visitas e do tempo gasto
em cada uma delas, gracas as estatisticas imeigirepiciadas pela web, aumentando a sua
receita e fazendo crescer o negécio comunicacional.

Dessa forma, e aproveitando-se dos avancos tepoodd que propiciam
transformacdes cada vez mais significativas nosieantds digitais, o YouTube passa por
reformas, na acepcédo do conceito de Bolter e Gr{i®89), promovendo melhorias que
preenchem lacunas que vao surgindo a medida qusudsios se relacionam cada vez mais
com o site. Conforme os autores, essas lacunasmséo relacionadas com o0s meios
anteriores, em que 0 novo meio busca superar asritmitacdes dos seus predecessores,
uma vez que elas ficam mais visiveis a partir dargéio do novo meio. Mas também pode
haver um processo de intrarremediacdo, assim c@mauia Fischer (2008), em que ha uma
dependéncia (do ponto de vista da remediacdo) diorde ser a partir de caracteristicas e
elementos presentes dentro do proprio meio. EsseEegs0s de inter e intrarremediacdo
(relacionados com meios anteriores e com 0 prapem) sao observados no momento em
que o usuario do YouTube €, a0 mesmo tempo, usd@routros meios como a televisédo, que
passou a ter o formato da telalescreere, apos um determinado tempo, o YouTube também
aderiu a esse formato em gaayer. Mas, sobretudo, o usuario do YouTube é um usuf#io
web, que possui gramaticas préprias, algumas ddldaesdas de outros meios, como ja tratado
aqui, e a sua experiéncia de navegacao por muitogsosites é levada em consideracdo nas
atualizacdes implantadas no YouTube. Exemplo dé&sa atual existéncia de botdes de
compartilhamento dos videos (presente no moddulocidonalidades, como visto
anteriormente), que vao sendo modificados a meglidanovas plataformas de publicacédo e

152No original, em inglés: “[...] please let us knowtlfere's something you'd like us to address—wdyreal
really, really do value any input our users seneé. /dad every e-mail that is sent to us. Go ahegdt; twe'll
prove it!”
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compartilhamento de conteldos vao se tornando amgsulou extintas, como aconteceu
quando da extingdo do Orkut. Se em 2008 havia sp#neo opcdes de sites de agregacéo de
conteido® (FISCHER, 2008, p. 109), ao final de 2015 enconts 13 opcdes, entre sites
de agregacéao e de redes sociais, sendo que doésmarmanecem. O YouTube, diante desses
dados, esta sempre em uma angustiaupolate como ja discorrido anteriormente. Apoés
verificar como foram essas trajetérias, parto agara examinar fragmentos da publicidade
no decorrer desse tempo, com o intuito de constimirentendimento a respeito das pecas

publicitarias produzidas para o YouTube.

4.2.2 A publicidade no YouTube

Conforme observamos neste breve histérico sobreulbe e a sua interface, os
primeiros aparecimentos de uma estratégia de afeeato de espacos publicitarios no site se
deram no ano de 2007, comP®motionalVideos Agora avancarei sobre as questbes desses
formatos publicitarios disponibilizados pelo sifdo momento da coleta dos dados, o
YouTube possui uma politica propria para a vei@dagublicitaria, o que fornece uma
padronizacao e orienta os clientes interessadasnaimciar nele. Assim, ele fornece um guia
de especificacdes do aninéfp no qual as categorias sdo apresentadas de ammrdo seu
posicionamento. Embora seja um tanto confuso eraoribrmatos especificos e bem
definidos por parte do YouTube, uma vez que emidodderentes existem especificacdes
diferentes a respeito da publicidade no site, na@veimdo uma padronizacdo nas
informacgde$™, serdo tratadas, a seguir, cada uma das categorias

No inicio da oferta das suas oportunidades de gdhatie, em meados de 2006, apenas
constava no YouTube um espaco para que aquelessséelos em anunciar no site entrassem
em contato com os seus profissionais para queaelsassem a melhor maneira de veicular
anancios publicitarios no site. No formulario dentato, além dos dados a respeito do
anunciante, o que mais interessava era a des@ejacse passava as informacgdes a respeito

da empresa e da campanha. A primeira referénc@anrada no site do YouTube sobre uma

153 Sjte de agregacdo de contelidos € um site em queswdnio nele cadastrado dispde de um espaco o qua
pode reunir contetidos de acordo com 0s seus is&es

154 GOOGLE. Bem-vindo a Central de Ajuda do YouTube Display Speifications. Disponivel em:
<https://support.google.com/youtube/answer/1871B8pPBR&ref _topic=30072>. Acesso em: 4 out. 2015.

155 N&o encontrando mais especificacdes a respeitdodostos para a publicidade na pagina do YouTulee g
trata da publicidade, foi necessario recorrer @uyisas na web para chegar até os formatos aprdesragui.
Para saber mais sobre como a publicidade ¢é tratad@  YouTube, acessar
<https://www.youtube.com/yt/advertise>. Acesso 8rout. 2015.
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padronizacdo e tipificacdo de espacos publicitdigdsno dia 14 de setembro de 26%7
Conforme ela, existiam cinco maneiras para 0os aanotes participarem da comunidade do
YouTube:

a) publicidade de exibicao (displadvertising, estabelecendo a presenca da marca
no site, com suas insercOes, podendo ser segmenfawla idade, género,
localizacéo e hora do dia;

b) brand channelcapazes de construir engajamento e uma comunetaderno de
uma marca;

Cc) competicdes, as quais aumentam o engajamentaeragfio com a marca,

d) videos em destaque inseridos nas paginas inigalatégorias e dos resultados de
buscas;

e) anunciosin-videq que poderiam ser animacdes em flash ou um “pleyer’
exibindo um video dentro duayer, sendo ambos sobrepostos ao video.

Como pode ser observado, no inicio, a publicidad¥auTube flerta com aspectos da
publicidade tradicional, como chamo aqui a pubéidiel ja existente antes da popularizacao da
web e sua consequente adocao nas estratégiasitaublice que perdura até os dias atuais. A
publicidade sempre buscou espacos para a divulgigsisuas mensagens, 0 que pode ser
observado praticamente para todos os lados quanwadt nossos oOrgaos dos sentidos
diariamente, nas ruas ou nos meios de comunicag@mntramos a publicidade nos jornais,
nas revistas, no radio, na televisao, nas ruaspuoi®ors, nas fachadas de casas e prédios, e
na publicidade de exibicdo no YouTube, oferecemdai$ para a veiculagdo de mensagens
publicitarias, que, com o tempo, vao sendo padanitig e incorporados culturalmente pelo
“modo de ser” do YouTube, a fim de que sejam entersdpelo publico receptor como
espacos publicitarios. Conforme Santos (2005), seespacos S80 pagos € mostram
claramente a marca anunciante. Outro aspecto dagiorda cultura publicitaria (assim como
do marketing, de uma forma mais abrangente) s@orapeticdes organizadas pelas marcas
no YouTube, gerando um envolvimento entre usuameaeca. Vale lembrar que essa nao é
uma estratégia prépria do YouTube, uma vez queeja sendo utilizada ha muitos anos,
guando os telespectadores escreviam para a caist@al pde uma marca respondendo

determinados desafios, concorrendo a sorteios astalha das frases mais criativas. Outro

156 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archivorg/web/20070914043445/
http://www.youtube.com/advertise>. Acesso em: 17 20i15.
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exemplo desse engajamento, em conjunto com a calgiimdas pessoas, eram as campanhas
das lojas Gang, fruto da competicdo entre pessoascgavam e enviavam propostas de
campanhas para serem utilizadas pela marca, magasda popularizacdo do uso da web no
Brasil. No ano de 1997, cartazes eram enviadosgsararsos de Publicidade e Propaganda
do Rio Grande do Sul convidando os alunos a crigmdaima campanha da marca. Apos a
criacao, eles deveriam enviar suas ideias pele®icopara a Gang. Atualmente esse tipo de
colaboracdo € comumente encontrada na web, atilagésiais variados tipos de conteudos,
como textos, imagens e videos, explorando e daad@&ova todas as potencialidades que ela
oferece aos seus usuarios. Com o passar do testpiggias incorporadas pelo YouTube, da
publicidade massiva, vao criando o que é proprioYdaTube, o seu “modo de ser”,
evidenciando as afirmacdes de Miles e Gauntletid&OUKUP, 2014) de que o YouTube é
um site de publicidade ou marketing que opera coma plataforma digital criativa. O
YouTube aproveita aquilo que ja é conhecido peloars, modificando, transformando,
reformando, remediando conforme suas proprias teafsticas. Na imagem abaixo (Figura
34) é possivel verificar um processo de educacacardmciante/agéncia por parte do

YouTube, explicando em detalhes como € a publieigext ele oferecida.

Figura 34 - Algumas opcdes para veiculacédo puéitieiino YouTube em 14 de setembro de
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Animatad flash overlay |

Fonte: Wayback Machine (2015)

Em marco de 2008 o YouTube criou tomand channetom conteudos e informacgdes
para anunciar no site, tornando o seu programaedellgacdo publicitaria mais elaborado,
desde a apresentacdo, até as opc¢des disponivsisnderiais disponiveis para downl&sd
h& a insercdo de mais uma alternativa para anyosidanney, veiculados navatch pagedo
lado direito dgplayer.

Sponsored videgsou videos patrocinados, foi uma nova maneira drada e
adicionada aos modos de anunciar no YouTube emmimeede 2008° Com eles, videos
dos anunciantes veiculavam nas paginas dos ressildel busca, na coluna da direita, ou
mesmo navatch pagetambém na direita, abaixo dos videos sugeridoapga observamos
qguando tratamos da interface. Anunciar com videts@nados era semelhante a anunciar
nos links patrocinados do Google (do tipo “facaévaresmo”), empresa-mae do YouTube,
em que palavras-chaves escolhidas pelo anunciget@otiam a exibicdo do video para os
usuarios que buscam ou assistem videos com costsiddares aos dessas palavras-chave,
além de definir os investimentos diario e mensah @ campanha e o valor maximo por

clique a ser pago.

157 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20070914043445/
http://www.youtube.com/advertise>. Acesso em: 1 20i15.

158 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20080313231545/
http://www.youtube.com/advertise>. Acesso em: 1 20i15.

159 YOUTUBE OFFICIAL BLOG. Promote your video with YouTube Sponsored VideasDisponivel em:
<http://youtube-global.blogspot.com.br/2008/11/poderyour-video-with-youtube.html>. Acesso em: 17t.ou
2015.
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A partir de 2011, o YouTube passou a oferecer masieie anunciar muito préximas
das praticadas atualmente. As suas solu¢fes entigatle eram divididas em anuncios em
video, anuncios de alcance, anuncios de exiblg@md channelsanuncios para dispositivos
moveis (como nao é o foco desta pesquisa, ndodnadas da publicidade para esse/nesse tipo
de dispositivos) e solucdes personalizadas, cripdasim grupo de criativos do YouTube
para os clientes do YouTube e do Google.

Os anunciosn-streamséao aqueles veiculados antes, durante ou apdsiesswgue o
usuario assiste nplayer, podendo haver a escolha para pula-los ou naofdemato de
video, esses antincios, conforme o Youfthpodem causar um impacto emocional, fazendo
as pessoas pararem para assisti-los e chorarem, oit mesmo ficarem maravilhadas. Nesse
sentido, Navarro (2010) discorre a respeito do elaechama de género publicitario do
YouTube, assim chamado por incorporar caractesissiproprias dos videos encontrados no
site. Os videos criados estritamente para serecnladbs no YouTube possuem, conforme o
estudo, como atributo a capacidade de entretettia gg@ humor, do inédito, da liberdade e da
autenticidade. A autora ndo consegue ser maisifispeam relacéo a esse género publicitario
do YouTube, embora comente questdes de humor,dgualguma maneira, se observarmos
pela perspectiva da linguagem publicitaria, ja erditizadas antes do surgimento do site.
Comerciais televisivos empregavam e ainda contina@mpregar o humor e o inédito como
forma de chamar a atencao e entreter o telespectadendo com que a marca ou produto
anunciado figue na lembranca do telespectador. posndisso sdo os comerciais do Bom
Bril com Carlos Moreno como garoto-propaganda, det® Sdo Paulo e da Brastéfitp
todos criados por Washintgon Olivetto, um dos nesaromes da publicidade brasileira. Esse
tipo de video confere uma boa lembranca de magodpsa mensagem transmitida facilmente
memorizada pelo usuario.

Os anudncios de alcanceedch ad} diferentemente dos anuncios segmentados, sao
utilizados para atingir o maior namero de usuapossivel, algo semelhante com o que
ocorre na televisdo. Quando um anunciante desef@actar um grande numero de
telespectadores, seus anuncios devem ser veiculaddatervalos comerciais dos programas
com maior audiéncia. No YouTube, a forma encontéadeicular anincios na shamepage
pagina que possui o maior alcance do site. Uma guémeira de atingir muitos visitantes &

através dos anuncidsst watch uma forma criada pelo YouTube que faz com quéggea

160 WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://web.archévorg/web/20111114094654/
http://www.youtube.com/advertise/video-ads.htmleeso em: 17 out. 2015.

161 YOUTUBE. Reclame - Washington Olivetto relembra as melhorecampanhas da publicidade
brasileira. Disponivel em: <https://youtu.be/qHEHoOXLclfc>.dss0 em: 7 dez. 2015.
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usuario, quando acessar alguma péagina dgslte primeira vez no dia, seja ela umatch
page umahomepageou um canal, seja atingido por um determinado @oufEsse tipo de
anuncio é destinado para quando o usuario ndoaaocessuTube através de shamepage
mas sim diretamente para visualizar um video, égae uma pesquisa na web ou de um

hyperlink.

Figura 35 - Exemplo de andncifist watch

GALAXY < 46

Fonte: YouTube (2015Y.

A utilizagdo de um andancio sem um conteudo audiaVié a principal caracteristica
dos anuncios de exibicdo (displagly. Eles sdo anuncios que aparecem ao ladplaicer,
ficando visiveis durante toda a duracdo do vidadnseridos como uma camada sobreposta
ao video, na sua parte inferior. Neste segundo @asaverlay ad, ele fica visivel apés o
inicio do video, podendo ser fechado quando o issdésejar. Em ambasch mediapode

ser utilizada, mas sem o emprego do som.

162YOUTUBE FIRST WATCH. Disponivel em: <https://statioogleusercontent.com/media/www.youtube.com/
pt-BR//yt/advertise/medias/pdfs/first-watch-onesbeen.pdf>. Acesso em: 7 dez. 2015.
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Figura 36 - Anancio de exibicaareoverlay ad
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Brand channeE o local em que a marca esta sempre ativa enpeese YouTube, no
gual ela pode criar engajamento por parte da sti@razia. Nele, é possivel ao usuario assistir
videos, ler e publicar comentarios, inscrever-serapartilhd-lo com os amigos. Por parte da
marca, € viavel personalizd-lo de acordo com aufiggm da sua comunicagdo publicitaria,
inserindo imagens de fundo e links para outros site web. Ela também pode moderar os
comentarios, torna-los acessiveis ou inacessias gieterminados publicos e mensurar os
seus dados a partir do YouTube Insights e do Gobggdytics. Até 31 de margo de 2015, um
tipo especifico dérand channekra o personalizadoystom, que permitia um nivel extra de
personalizacdo com o uso de gadgeiplicacGes interativas que exibiam conteddos e
interagiam com o0s usuarios de variadas maneirds. tff® de personalizacdo possuia um
custo, de acordo com a ideia da marca, e deviaeggrciado com a equipe do YouTube. Em
2013 obrand channepassou a ser chamado de One Channel, com o ideiger facilmente
visualizado nas variadas telas dos computadorepesitivos moveis, contendo uma imagem
de capa, posicionada na parte superior da pagioa. £ mudanca de 2015, deixou de ser

possivel fazer essas personalizacdes nos caraigstios gadget

163 GOOGLE. In-video Overlay Ads. Disponivel em: <https://support.google.com/digpfeecs/answer/
1870957hl=ené&ref topic=4588474>. Acesso em: 7 2815.
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Figura 37 Brand Channetla 2K Sports entre os anos de 2006 e 2015
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Fonte: Elaborada pelo autor (2016).
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Com o passar do tempo, o YouTube reconfigurou as stertas de solugdes para a
publicidade, adaptando-as as necessidades dos iogsuatos anunciantes e do
desenvolvimento de novas tecnologias. De uma fageral, elas permanecem as mesmas,
tendo mudado determinadas caracteristicas e os rsmuss. Ao final do percurso de
escavacOes arqueologicas da pesquisa, 0 YouTulexief@s solucbes para a publicidade no
site, conforme descreverei a partir de agora.

Masthead um bloco no topo da pagina inicial do YouTube,latgura da pagina e
abaixo da barra de navegacédo, que aceita a insdeciieos e links. AbMastheadsainda
podem ser Expansiveljte e Lite Expansivel. O que as diferencia € que as Lite4€86
menores na altura, e as Expansiveis, quando clisadootdo no seu canto superior esquerdo,
0 anuncio se expande, ficando com o dobro da alEmatodas ha um botdo para fechar o
anuncio, que faz com que ele se retraia e 0 contdagagina suba, ocupando o seu lugar, e
ficando visivel apenas um botédo para exibir o alminavamente, que o expande, baixando o

contetdo da péagina.

Figura 38 - Tipos d&asthead Masthead 1), MastheadExpansivel (2)Masthead.ite (3)
e Masthead_ite Expansivel (4)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2016).
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Grafico padrao, ausente somente da pagina inicial, pode ser @adonem todas as
areas do YouTube, aceitando contetudos em flaslgeinsaourich media A¢Bes podem ser
adicionadas sob controle do usuario, ou seja, quata clica no anuncio, alguma acao é
realizada, ou, quando passa 0 mouse acima do hanpenteiro pode se transformar em um

icone. O som somente pode ser utilizado no montdique do usuario.
Figura 39 - Anuncio grafico padréao

| MEsTRADOS
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Estude ainda em 2014

Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

In-stream, anuncios executados dentroplayer de reproducéo, no decorrer do fluxo
do video. Eles podem ser inseridos no inicio dewi@nuncio precedente, pte-roll), em
pontos durante o video (anuncio intermediariojrod-roll) ou apos a reproducdo do video
(anuncio final, oyost-roll), sendo que aqueles do tipe-roll sdo os mais comuns, uma vez
gue sempre se tem a certeza de que o0 usudriorassisticio do video, ndo havendo essa
mesma certeza se ele ficara assistindo até o thed. podem ser ignoraveis, bastando que o
usuario espere no minimo cinco segundos para aaretbotdo de “Pular anuncio”, ou nao

ignoraveis, quando € necessaria a exibicdo dea@ahmincio.
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Figura 40 - Anancigre-roll, antes de cinco segundo, e apés, com o botaor‘&ulecio”

You{ Youi

Acabando com os Classicos de Fantasia | BLOCO X

B e s B s,

Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

In-video overlay, veiculados somente nas paginas de exibicdo, s ecamada
sobreposta ao video, dentro do prompiliayer de reproducédo. Apds um periodo transcorrido
do video, a camada aparece sobre o video, quespodechada ao clicar no botédo de fechar,
o qual faz com que a camada seja retraida, podaitds a ativa novamente quando clicado
no botdo que a faz subir. Essa categoria podesti#ioa, como também conter animacdes e
links para outras paginas da web.

Figura 41 - Anancian-video overlayantes e apos clicar no botdo de fechar

You You

Mario Kart 8 (Wii U) - 150cc Flower Cup Mario Kart 8 (Wii U) - 150cc Flower Cup
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ASSINEJA
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Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Display, de uma forma geral, possuem o mesmo funcionanten@oogle AdWords,
com escolhas de palavras-chave que direcionam recende acordo com os conteudos das
pesquisas dos usuarios e dos videos que eleseassi8nuncios TrueView, como sdo

chamados os que utilizam palavras-chave como fakenatingir o publico-alvo, podem ser
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veiculados em trés locais: na pagina dos resultddasma pesquisa, meatch page acima
dos videos relacionados e mamepaggeno local destinado masthead

Figura 42 - Anancios display na pagina dos resalatke pesquisa e match page

Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Como pudemos observar, o YouTube oferece uma \ahedle solucdes para a
publicidade. Vai depender de o anunciante escdliggeiela que mais se adapta as suas
necessidades, sejam elas de marketing, de comadaajcap mesmo a ideia de uma
determinada campanha publicitaria. A discusséaaainisobre o meio, nos apresentou o que é
a interface web, seguida de uma relacdo com as\asgialidades, em que me interessa uma
reflexdo especifica a respeito do jogo entre uswginterface, jogo ao qual acrescento dois
elementos: o tempo, com demarcacdes de pontostanpes na transformacao do YouTube, e
a forma como o usuario gera esse tipo de alteraghentrando momentos em que a
publicidade é enunciada pelo YouTube explicitameté o ponto em que ela ganha uma
variedade de formatos e caracteristicas. Agoraopa$azer um trabalho mais pormenorizado
de cartografar essas afinidades eletivas iderdidisa@ntre os materiais, tratando das relacdes
entre essa publicidade e seu ambiente, a pagilvawdtube em que ela esta inserida, ou seja,
as relagcbes audiovisuais entrglayer e a interface. Retomarei essa variedade de fosmato
publicitarios oferecidos para os anunciantes ndtwapseguinte, dedicado a analisar, do
ponto de vista da remediacao, pecas publicitarneduzidas para o YouTube, a partir de um
exercicio cartografico em que os objetos de an&#&e agrupados em constelagbes de

afinidades.
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5 AREMEDIACAO EM PECAS PUBLICITARIAS PRODUZIDAS PA RA O YOUTUBE

Antes de partir diretamente para os apontamentbse sa remediacdo em pecas
publicitarias produzidas para o YouTube, precisalizar algumas explicacles,
principalmente no que diz respeito aos empiric@sapresentarei. Para tanto, a trilha que me
fez chegar até eles vem de longa data e diz resp&it sS6 ao meu perfil pesquisador, como
também ao meu perfil publicitario, em constanteal&#acdo com o que ocorre com a
publicidade de uma forma geral e abrangente, ca@mmdstrei na introducao deste trabalho.
Meu perfil publicitario sempre foi o de ufi@neur, como chamaria Walter Benjamin (2006),
em permanente navegacao pela web, buscando e qdatelm pecas e acbes publicitarias,
observando e rastreando referéncias que pudesseéieisepara o fazer publicitario cotidiano
dentro de uma agéncia de publicidade. A partir alessbservacdes, colecionei muitos
materiais, além de ter marcado muitos sites nasanitistas de favoritos. Essa é uma das
vantagens e caracteristicas dos novos meios, &sjguaram tratadas aqui: a representacéo
numeérica. (MANOVICH, 2001). Com a possibilidade ctnverter objetos analdgicos em
digitais, ou seja, transformando-os em digitos ase representam no interior dos
computadores, passa a ser praticavel, em uma estdavez maior, 0 acimulo de materiais
(em maior quantidade e qualidade), seja em disagidos locais, seja em servidores
disponibilizados por empresas e acessiveis em giis@s com conexdo a internet
(computadores, smartphaéables, televisdes etc.). Os materiais, entdo, foramn@aasao)
organizados de acordo com suas principais carsiitad e a partir de um olhar publicitario.
Olhar esse que pode ter vieses diferentes, de@cord o tempo e com 0s interesses de cada
momento especifico.

Por sua vez, meu perfil pesquisador voltou o gli@aa outros arranjos, e ndo somente
para aquele criativo, com vias a solucionar probeme comunicagdo, especificamente de
comunicacao publicitaria. Voltou-se para quest@pabquisa, tendo como objetivos perceber
0S processos de constituicdo da publicidade no Moe,Tcriando tensionamentos tanto em
relacdo ao ambiente em que ela estd inserida qaandtacdo do meio web com o0s seus
predecessores. Com isso, cheguei a atual pesouisa,visa entender como ocorre a
remediacdo em pecas publicitarias produzidas pada@udube. Agora posso atualizar o meu
problema de pesquisa ensaiado na introducdo, @asdo as questdes advindas da
inspiracdo arqueoldgica de escavar as condicOpshidade nos diferentes tempos e tendo
a remediacdo como perspectiva tedrica, refacogupt, sob esse novo viés: como a relagédo

entre os meios comparece nas pecas publicitaraspidas para o YouTube? Para respondé-
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la, muitas daquelas colec¢des existentes voltareomas na tentativa de buscar esses modos de
comparecimento da publicidade no YouTube, agoracenjunto com novas colecdes, que
passaram a ser agrupadas em variadas constelagied@am se alternando no decorrer da
pesquisa e das minhas flaneurias digitais atraaégeth e do YouTube.

Durante toda a sua trajetoria, a pesquisa tevemaanhamento do questionamento a
respeito dos critérios de escolha dos objetos @&opia serem analisados. Quais seriam esses
critérios? Os empiricos deveriam ser homogénedsetrogéneos? Como eles deveriam ser
cartografados? Isso tudo se deve ao fato de guteewxma quantidade muito grande de
produtos publicitarios no YouTube. Esses produtmsdesde aqueles encontrados em espacos
publicitarios oferecidos pelo proprio site, atéeds pessoais publicados com a intencéo de
persuadir os espectadores a comprar um determpradato, mesmo sem o conhecimento da
marca em questdo, passando por publicacfes pemsi@sn comentarios dos videos. Como,
entdo, definir as estrelas das constelagcdes? Caontuito de ter uma clara delimitagéo, o
primeiro movimento foi estabelecer os locais dendtwvoYouTube nos quais seriam buscados
fragmentos da presenca da publicidade em diferentesentos para encontrar possiveis
empiricos. A partir da conceituacdo a respeito waigdade, abordada no terceiro capitulo,
demarquei que os espacos séo aqueles ofertado¥qAlabe como espacos para divulgacao
publicitaria, uma vez que a publicidade € um caigjude técnicas para a promoc¢ao de uma
atividade comercial, valendo-se de espac¢os acosdamno persuasivos para a veiculagcéo das
mensagens e que tem um anunciante como enunciadaraenente identificado como tal.
Dessa forma, muitos materiais foram para as mamgemsitos outros vieram para o centro da
pesquisa. Foram para as margens aqueles matarafsigjam dessa definicdo a respeito de
publicidade, como videos dmboxing®), mashup®¥®, parddias e comentarios que possam ser
feitos nos videos, os quais sao produzidos pel@srips usuarios, que escapam do controle
das marcas e sobre os quais ndo existe um aconmpanttapor parte delas no momento da
sua producao (elas podem até ndo ter ciéncia d&€pgia desses materiais).

Estabelecido isso, foi a vez de decidir como osigogs seriam procurados e onde
poderiam ser encontrados. Os movimentos de incairg®a busca deles ocorreram
prioritariamente durante trés momentos distinttisnaloflaneur publicitario, ja mencionado,
que atravessa todo o periodo de realizacdo daipasggue vem desde antes do seu inicio,

fazendo parte no meu cotidiano como usuario da welrimeiro foi no inicio da pesquisa,

164\V/ideos onde que é mostrado o momento de aberueanbalagem de um produto.
165V/ideos criados pelos usuarios e que fazem refexrétara a um produto, uma marca ou uma peca [idiiéc
especifica, combinando o seu conteddo com a memsage o usuario pretende transmitir.
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durante a producédo dos capitulos “Caminhos parsapenweb como meio” e “A publicidade
na web”, em que voltei olhares, ainda distantes payouTube com o intuito de averiguar
nele formas de comparecimento da publicidade; airgkg incursdo foi ao longo da
elaboracdo do capitulo “O audiovisual publicitanm YouTube”, momento no qual minhas
buscas tomaram um caminho mais especifico, sermtieadas diretamente pelo problema de
pesquisa. Por fim, no ultimo momento, quando doanda producéo deste capitulo, algumas
davidas ainda pairavam a respeito de possiveisrigmpique poderiam ndo estar sendo
contemplados na pesquisa. Para tanto, também pebpatas publicitarias em diversos sites
que tratam de publicidade, como Brainstotth9Proxxima®’, Advertising Agé®®, Revista
Meio&Mensagent®, Clube de Criacédo de S&o Pdlipe festivais e premiagdes publicitarias,
como El Ojo de Iberoaméri¢d’, Prémio Colunista¥?, Wave Festival’® e Festival
Internacional de Criatividade de CantiésEles foram escolhidos devido & sua organizagio
de assuntos e categorias mediante um arquivo, dagiiga a busca por meio de palavras-
chave ou pela navegacdo através das categorizd¢desaso, quando possivel, utilizei nas
pesquisas a palavra-chave “YouTube”, e, quandoahapresentacdes de categorias, as
incursdes eram naquelas que tratavam da publicidigital, na web, na internet, de acordo
com a nomenclatura utilizada por cada site.

Outro parametro estipulado foi o de que as pecddicfiérias ndo precisariam
necessariamente ter representatividade perante ocadee publicitdrio, mas sim
representatividade para esta pesquisa, 0 queisa@ujfie pecas ndo premiadas em festivais
também poderiam fazer parte dos empiricos, intenelss mesmo € que nelas estivesse
representado o que vem acontecendo com a publ&idadiouTube através das mudancas
gue ela sofreu. Afora esses, também foram escayedmsas do YouTube ao longo dos anos
por meio do site Wayback Machirig dedicado a arquivar e disponibilizar versdesatgnas

da web através do tempo. A intencéo era encomtagmientos de presenca da publicidade no

166 BRAINSTORMO. Disponivel em: <http://www.b9.com.br>

167 PROXXIMA. Disponivel em: <http://www.proxxima.cobr>.

168 ADVERTISING AGE. Disponivel em: <http://adage.com>

169 MEIO & MENSAGEM. Disponivel em: <http://www.meio@ansagem.com.br>.

170 CLUBE DE CRIACAO. Disponivel em: <http://www.clubecriacao.com.br>.

71EL OJO DE IBEROAMERICA. Disponivel em: <http://wwalojodeiberoamerica.com>.

172 PREMIO COLUNISTAS. Disponivel em: <http://www.colistas.com>.

3 WAVE FESTIVAL. Disponivel em: <http://www.wavefégal.com.br>.

174 CANNES LIONS. Disponivel em: <http://www.canneslfocom>.

ISWAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://archive.gfweb>, o site faz parte do Internet Archive, uma
organizacdo americana sem fins lucrativos, fundaai@ construir uma biblioteca na internet, possuind
colecdes arquivadas de textos, audios, imagens@im@nto, softwares e paginas da web. Para acessdres
de paginas através do tempo, o usuario precistadigiseu enderego e selecionar o periodo desejathin
encontrara os dias em que as paginas estao disgopi@ra navegacao. Atualmente conta com mais gde 43
bilhdes de paginas deebarquivadas desde o ano de 1996, momento da sdacmn
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site em diferentes momentos historicos da suaéexist, 0 que faz com que as constelacdes
contenham estrelas de diferentes tempos, do temgsemie e do tempo passado, mas que
comparecem reunidas em um mesmo tempo nesta pesquis

Mas os questionamentos ndo ficaram somente negeatgs, pois eles continuaram,
entdo, no que diz respeito ao agrupamento dos ieoginobedecendo a certos padrbes e
caracteristicas. E quais seriam esses padroes?b@sennos levantamentos bibliograficos
realizados durante a pesquisa, algumas afinidadesochportamentos e modos de ser se
sobressairam, 0 que me permitiu arranjar os eropiem constelacdes, aproximando estrelas
gue, em um primeiro momento, podem parecer digamttre si. Os empiricos que formam as
constelacdes partem de trés lugares do YouTulraepage, watch page e brand channel, e
se afinam, reorganizando-se a partir das relagii®sas teorias trabalhadas até aqui. A partir
dos apontamentos realizados a respeito do que feoscem McLuhan (2007), Bolter e
Grusin (1999) e Manovich (2001), juntamente conbseovacao, as estrelas foram arranjadas
em trés constelacOes, a sal@mnbiéncia reforma e homenagem A seguir elas sao tratadas

especificamente, com explicacdes sobre elas e aslestrelas que as compdem.

5.1 Ambiéncia

Como ja visto, o YouTube ndo foi o primeiro sitedidado a hospedagem e ao
compartilhamento de videos online, mas a sua popatdo o tornou o principal site,
contando atualmente com mais de um bilhdo de wslidriQuando foi criado, os usuarios da
web ndo estavam habituados ao compartilhhamentddd®s/ online, o que fez com que ele
demorasse certo tempo para se popularizar. A medieléoi tornando-se conhecido, passou a
ser inserido nas rotinas de navegacdo da web, icaiio as formas dos usuarios
relacionarem-se com os videos online, pois, cordokicLuhan (2007), a insercdo de um
novo meio provoca transformagdes na sociedadecelt&a, criando uma nova ambiéncia,
da mesma forma com que o ambiente também modifioaio, através de mutuas afetacdes
entre os dois. Com o tempo, entdo, os usuariosafitdamiliarizados com o ambiente
existente no site do YouTube, (re)conhecendo enslabquais as aplicacdes e localizacbes
dos diferentes elementos e funcionalidades nelgeptes. Ou seja, com a experiéncia de
navegacédo atraves do site, os usuarios entendenoao“de ser” do YouTube, tendo ciéncia

176YOUTUBE. Estatisticas Disponivel em: <https://www.youtube.com/yt/pres€BR/statistics.html>. Acesso
em: 20 jan. 2016.
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do que pode e do que ndo pode ser realizado denérartir do site, criando, entdo, a
ambiéncia do YouTube.

Nesse ambiente, cada elemento cumpre uma deteaminagdo, que € dada a partir
das suas inter-relacbes com cada um dos outroemiesnda pagina, funcdo reconhecida
pelos usuarios, sendo que qualquer mudanca odenréecia afeta o sistema como um todo.
Podemos observar essa interferéncia no que chamdeaigtervencdes que sdo ingeréncias
publicitarias com o objetivo de promover um det@adio produto ou marca. Foram quatro as
intervencdes, conforme descreverei a seguir, qapetiaram o meu interesse em funcéao do
ambito deste trabalho e que possuem certo lapgmtaim

Wario Land: Shake It (2008): video do jog&Vario Land: Shake ItA medida que
cenas do jogo aparecem, o personagem Wario cag eqoula, os elementos da pagina vao
tremendo e a pagina vai sendo toda desmontadan&ladb video aparece a marca do jogo e

um link que direciona o usuario ao site do jogo.

Figura 43 - Intervencd@/ario Land: Shake It

800 VoTube - experienceni's Chanel =l e e “eperencen” 7 Chamel =

Yol s — Yol i Sa— ]

nnnnn

Wario Land: Shake It - Amazing footage!

1595555557, P (=) IO 0 00

] U o e
cemol &
r— T _

Rate: kA k kK 1o0rno Views: 5208019

Now available f

GameStop

"

Fonte: YouTube (2018Y.

77YOUTUBE. Wario Land: Shake It. Disponivel em: <https://youtu.be/nKeN497aG_U>es&0 em: 10 fev.
2016.
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Cadbury Rollpack (2010): umhamstercaminha em uma gaiola redonda, até que ele
cai para trés e a gaiola fica girando cada vez ragislo, virando uma peca publicitaria com
um chocolateCadbury RollpackPodemos considerar aqui o principio da variadiléedcomo
um modo interessante de percebermos as questoassigeen nesse empirico, a ideia de que
a publicidade se vale desse principio para produzaskin uma espécie de pele por cima da
pele do YouTube, que reapresentaadch pagele um jeito circular para fins de brincar com a
ideia de relacionar playercom a roda ddvamster Neste caso, a interface produz um efeito
de variabilidade. E possivel cogitarmos uma forragpdnsar a variabilidade de Manovich

como um efeito produzido pela interface.

Figura 44 - IntervencaGadbury Rollpack
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Fonte: YouTube (2016Y.

Kung-Fu Panda 2 (2011): o personagem Kung-Fu Panda pega um valacionado
e joga-o para fora dplayer com a barriga. Em seguida, pede ao usuario gastaroutro
video para ele, que o joga para forapieyer com a barriga, rachando a area exterior. Em
uma area maior quemayer passa um brevigailer do filme. Na parte inferior do video h4 a
possibilidade de compartilhar no Facebook e not&witomprar ingressos para assistir ao
filme e ver outros videos a seu respeito. O quaestaca é o compartilhamento da acdo no
Facebook e no Twitter, além da interatividade cocorapra de ingressos e do arrastamento

dos videos relacionados pelo usuario.

178 YOUTUBE. Cadbury Rollpack. Disponivel em: <https://youtu.be/xXWA4XBqLzIQ>. é&so em: 10 fev.
2016.
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Figura 45 - Intervencaung-Fu Panda 2
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Fonte: YouTube (2016Y.

Cloudy 2 (2013): em unbrand channelum video roda na parte superior e miniaturas
de outros videos aparecem na parte inferior. Dentep um macaquinho (Steve, personagem
do filme) surge da parte de cima com uma bananadas, grita, faz uma cara de bravo e sai
correndo para o lado. Em seguida ele volta correndai para o outro lado, fugindo de um
hamburguer gigante com pernas de batatas fritamae anorme boca (hamburguer-aranha,
também um personagem do filme). A perseguicdo seguemais duas vezes, até que o
macaquinho para e fura uma das miniaturas dos gidBmno se estivesse quebrando e
entrando pela parede. O hamburguer-aranha, erdaandyrito, o que faz com que algumas
miniaturas dos videos e o texto a respeito do vipleoesta rodando voem. Ele vai atras do
macaquinho, quebrando toda a aredkmd channelApds, surge o nome do film€lpudy

with a chance of meatballs m inglés) e um jogo é carregado para 0 uUsSudgr,j

179 YOUTUBE. Kung-Fu Panda 2 Disponivel em: <https://youtu.be/7SbEDSN9TZU>.eAs0 em: 10 fev.
2016.
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Figura 46 - IntervencaGloudy 2
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Fonte: YouTube (20168Y.

Como ja exposto, fazem parte das constelagfes ieoypencontrados em diferentes
lugares no YouTube. No caso destas intervencd@s,peertencem watch pages uma a
brand channelo que reforca o interesse e a busca por compentas que se assemelham
pelas estrelas encontradas, e ndo por sua lodaizag site. A primeira coisa que chama a
atencdo € o fato de as pecas extrapolarem a itgerféio ficando restritas somente aos
espacos e fungbes dadas pelo YouTube. Ha certersdlovda interface, transformando o
ambiente do site em um ambiente diretamente ligao® produtos em questdo (jogo,
chocolate e filmes), brincando com o meio e criamt@ espécie dekin

Também pode ser notado que esse tipo de procedimgast brinca com a interface

dentro do que escavei nos leva a pensar que aalgatm movimento que volta a comparecer

180YOUTUBE. Cloudy 2. Disponivel em: <https://youtu.be/37svaFlgyesxesso em: 10 fev. 2016.
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no YouTube de tempos em tempos. Considerando odueeintre os anos de 2008 e 2013 dos
empiricos, e tendo em vista que na nossa ambiéeci@ocultural as tecnologias séo
atualizadas constantemente e que novos aparelatyéngtos se tornam superados muito
rapidamente, na perspectiva da angustiaypolate podemos considerar que linguagens de
programacao e formatos publicitarios surgem, taansim-se, desaparecem ou vao para as
margens e voltam a aparecer transformados um tedBpois. E nessa perspectiva que
entendo como Manovich (2001) e Pereira (2004), doaafirmam que a tecnologia pode
transformar o meio em que € inserida. Nos nossaissca presenca de tecnologia Flash e de
codigosactiorscript participam da producdo dessas intervengigesnedida em que fazem
parte do processo de entender como se deram afotranc6es nas pecas publicitarias. A
participacdo delas em determinadas pecas quefidaatida uma caracteristica multimidia e
mimética a elas. De alguma forma, € como se a #lentl® incorporar uma caracteristica
audiovisual nessas pecas dentro da web fizessejgerassas tecnologias fossem convocadas
para ajudar. Essas tecnologias estéo a servicodi@vésualizacdo das pecas, mesmo que elas
mudem de nome devido a sua obsolescéncia, comoc#&s® das variadas versdes das
linguagens HTML gavascript.

Esse jogo com a interface do YouTube, que assunaeaparéncia diferente daquela
que o usuario esta acostumado, quebrando a habigalizacdo espacial das informacgdes da
pagina a qual Kavoori se refere (apud SOUKUP, 20tdhsforma o site em um laboratério
para exploracdes criativas, buscando as possitddgl@ferecidas por ele. Isso tudo com o
intuito de chamar a atencdo do usuario, propiciagde ele tenha uma experiéncia
diferenciada tanto com o anunciante quanto comuXWbe, experiéncia que ele carregara na
sua lembranca.

Outro elemento que faz parte da ambiéncia lBaeco de dadosEle faz parte da
ambiéncia da web, o que inclui o YouTube, sendo dows seus principais atributos, a
categoria-chave na cultura do computador. (MANOVICBEO001). Tém-se, entao,
interdependéncias entre web e YouTube, em que amdosformados por conjuntos de
elementos independentes ligados através de hykeribonforme ja exposto anteriormente,
quando tratadas as caracteristicas da web. Conmopéxeoutras trés estrelas da constelacéo
ambiéncia para ilustrar, também em periodos difesede tempo. O primeiro éuideosite
desenvolvido em 2009 pela agéncia de publicidaderiaamaBooneOakley, totalmente
composto por videos no YouTube. Cada menwideosite € formado por anotacdes que,
atraves, de hyperlinks, criam a sua navegacaoéstrdws videos do YouTube. Dessa forma,

cada pagina dwebsiteé formada por um video diferente e hospedada ndMme, tornando-
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se uma video-pagina. Assim, cada video-paginen elemento de um banco de dados que
emerge no momento em que o usuario clica em algunoi@cao.

Figura 47 - Anotacdes nddeosite da agénciBooneOakley
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Fonte: YouTube (2018}

O segundo exemplo € o video da loja de produtosfieras de luxo americanduicy
Couture, criado em 2012. No video, uma mulher esta degadama cadeira espreguicadeira
na beira de uma piscina, tomando sol e bebendmalgoisa que parece wrink. Aimagem
fica ondulada, como se a mulher estivesse sonhanela,aparece acordando e levantando de
uma cama. Ao sair do quarto, ja estd com outraarocgminhando e dancando pelo corredor
de um hotel, até entrar no elevador. Quando saia@dor, estd com outra roupa. Apds um
corte, ela esté subindo pelas escadas e entra eapamamento onde ocorre uma festa, com
varias pessoas conversando com copos na mao. &da @m frente a um homem, vira de
costas, e ele prende um colar no seu pescoco, guandjato passa por entre seus pés com
um colar brilhante no pescoc¢o. A mulher, entdoreggaandando sozinha por uma sacada e
depois dancando e brindando com outras pessoagef®eate aparece alguém batendo na
porta de um quarto (possivelmente o0 mesmo em guestava dormindo), a mulher abre e
um homem pede para ela baixar o volume, pois elaitea sesséo de fotos no outro dia, olha
para dentro do quarto, vira e vai embora. Amankedia, e a mulher sai do hotel com varias

sacolas na méo, entra em um carro no qual est&monkomem que falou com ela na porta

181YOUTUBE. BooneOakley.com - Home PageDisponivel em: <https://youtu.be/Elo7Welydh8>e&so em:
20 jan. 2016.
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do quarto. O sonho acaba com o mesmo efeito delagishs na imagem, quando a mulher
esta de volta na cadeira na beira da piscina. Elastas cenas do video em que a mulher
aparece existem anotacdes com o nome do produtelglesta usando, que encaminham o

usuario para a pagina do produto no site-demmercela marcauicy Couture

Figura 48 - Anota¢des no video da ldjacy Couture

Fonte: YouTube (2018%.

Por sua vez, brand channelThe Endless Road, do Honda CR-V, no ar até o final de
2015, traz o SUV andando em uma estrada com uma @m uma subida, em que o
movimento da camera, da direita para a esquerd&ofa que a imagem figue em um eterno
looping, confirmando o titulo da peca, que em portugugsifgia “a estrada sem fim”. Na
parte inferior ha o nome de onze cidades do muidalicar, aparece a hora, a temperatura e
a previsdo do tempo da cidade, alterando o amb&ntque esta a caminhonete, ficando com

chuva, sol, dia ou noite.

182 YOUTUBE. Juicy Couture presents California Dreaming Disponivel em: <https://youtu.be/
JBEX_ uXFMn8>. Acesso em: 20 jan. 2016.
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Figura 49 Brand channel The Endless Road
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Fonte: YouTube (2018%

Os trés casos contam com o banco de dados comadatuma importancia para a
efetividade das pecas. Ele traz a tona a faceteob@d® dados (FISCHER, 2008, p. 32), um
grupo de informacdes capazes de ser arquivadasxadds e resgatadas por determinados
processos. Nos dois videos, da agéBcianeOakleye daJuicy Couture as anotacfes sdo 0s
procedimentos técnicos que resgatam as informam@gsvadas através de hyperlinks que
remetem a um banco de dados interno ao YouTubesefaj a outros videos também
armazenados no site, no primeiro caso, e externmadbube, nas paginas dos produtos para a
venda, no segundo caso. Por sua vezyraod channelda Honda CR-V os hyperlinks que
chamam o banco de dados residem nos nomes daegidzxl quais, diferentemente das
anotacdes, que encaminham o usuario para outrl ficcaem para o seu local as informacgdes
a respeito das cidades, além de “coloca-las” tamteimagem. Isso faz com que o usuario
permaneca nbrand channelcontinuando a ser exposto a mesma mensagem ifaridicO
banco de dados fica em uma segunda camada de agfoesy abaixo da camada da interface,
que traz a tona aquelas informacdes presentes muo ltle dados chamadas pelo usuario,
como uma video-pagina, um produto comercializadoasuondi¢cdes meteoroldgicas do
momento. Assim como cada parte de websiteé composto por uma série de elementos
menores e independentes, estes trés observaveisggitaa forma, também o sdo, com cada
unidade possuindo determinados significados, mas quando compreendidos na sua
totalidade, ddo novos sentidos aos conjuntos. Adéeatura em Nova lorque, isoladamente, é
apenas a temperatura que esta na cidade, mas,ognardda no contexto darand channel

18 YOUTUBE. The endless road Disponivel em: <https://youtu.be/mrWLXxsV2EY>. égso em: 10 fev.
2016.
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da Honda, assume uma outra interpretacdo, a pladirelacbes com os outros elementos
presentes no canal.

Outras duas coisas chamam a atencdo, ambas l@aeegporalidade. Uma delas tem
relacdo com a angustia pgodate que leva a constantes atualizacfes realizadptaper do
YouTube, com os seus botdes de controle mudandocdé o que fez com que as setas
indicativas no video da agéndsmoneOakleypor exemplo, perdessem o seu papel, porque
indicam elementos que ndo estdo mais naquele loocalp o volume, que migrou para o
outro lado daglayer (Figura 50). No video dauicy Couture o problema esta nos hyperlinks
quebrados, ou seja, as paginas dos produtos asaglanotacdes encaminham o usuario ndo
existem mais, levando-os a uma péagina que da efsanacdo a ele. A solugéo publicitéria
fica pairando no ar. Assim como 0 negocio publi@tgira em torno de substituicbes, como
vimos no segundo capitulo, ja ha outra campanhandm no ar e nas ruas, e outras também
ja podem ter rodado e saido de circulagdo. Demtnmel trabalho arqueoldgico, percebi que
existem pecas que ja tiveram o seu esfor¢co de sesgigotado dentro dessa perspectiva de
entradas e saidas de campanhas, s que em algossveafiquei que eles continuam vivos,

no lugar em que sempre estiveram, como nesse sgalkocy Couture

Figura 50 - Video da agéndsoneOakleym janeiro de 2016
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Fonte: YouTube (2018%.

184YOUTUBE. BooneOakley.com - Home Pagéisponivel em: <https://youtu.be/Elo7Welydh8>e&s0 em:
20 jan. 2016.
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O outro tipo de ambiéncia que encontrei foi a amb@&@publicitaria . Ela é baseada
no fato de a publicidade ser considerada intrusntegmetendo-se no fluxo de informacdes
que as pessoas recebem pelos meios de comunicagémo intervalo comercial que corta o
fluxo da programacéao televisiva ou o anuncio giresérido entre duas matérias da revista. O
botdo de pular anincios no YouTube apenas corr@ssaintrusdo da publicidade. Tentando
dar uma “amenizada” nessa situagao, estratégiastéidadas para diminuir a distancia entre
a publicidade e o receptor, como a fala direta o do comercial com o telespectador
televisivo, olhando para a camera como se estividba@do para ele. Essa estratégia leva o
receptor para dentro do comercial. Na ambiéncidigt#lsia no YouTube também ha a
insercdo do usuario na publicidade, no momentoogat®r solicita que o usuario ndo pule o
comercial, que ele espere passar 0s cinco seguidigmtorios dos comerciais-streame
continue assistindo-0s, mesmo apos estar dispooivmtdo para pula-los. A publicidade,
entdo, aproveita-se do “modo de ser” do YouTubepmeecendo os habitos dos usuarios a
partir dos procedimentos oferecidos pelo YouTulexahdo em segundo plano o que ela
costuma fazer em videos, que € contar uma histfua acontece com determinados
personagens, ilustrando, muitas vezes, uma situdgaoso de um produto, ou demonstrar
como um produto resolve um problema dos personadessm, a publicidade sai da tela,
aproximando-se do usuario, chamando-o para fazee piela, como também ocorre
frequentemente em comerciais da televisao e do,rAds quais os atores e locutores dirigem
as suas falas aos telespectadores e ouvintesdollpamna a camera (na televiséao) e utilizando
pronomes de tratamento (tu, vocé, vocés, no radetelevisdo). S&o os casos dos videos da
Camisaria Colombo (2014), em que o ator e apresentador Rodrigo Fargupta se o
usuario ja comprou o presente do dia dos pais, esngmtando com a frase “Entdo nao pula,
que eu vou te dar a dica das melhores ofertasr’.sBa vez, no anuncio do filmgad
Neighbours (2014), os atores do filme ja pedem para o uswgsperar e nao pular o video

desde o seu comeco, pedindo e repetindo isso mpida.
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Figura 51 - Anuncios da Camisaria ColombBaal Neighbours

 INCINEMAS
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Fonte: YouTube (2016%.

Se 0s exemplos acima pedem para que o0 usuariouté@ gomercial e 0 assista por
completo, os préximos empiricos, ao contrario, aowyze somente dos cinco segundos
obrigatérios que devem ser assistidos nos anunnigsream do YouTube. Todos eles
reconhecem o meio, buscando na sua ambiéncia uma fite transmitir a mensagem antes
de o usuéario pular o video, relacionando o poungptedos cinco segundos com a rapidez,
principal caracteristica dos produtos. Dessa forengyublicidade est4d se valendo dessa
caracteristica do meio, atraindo a aten¢&o do igspara o video, além de prestar-lhe o favor
de néo precisar pular o andncio, uma vez que gl@penas aqueles cinco segundos.

O Café Soluvel Cafuso(2012) tem a instantaneidade como principal aioibu
associando o0s cinco segundos do comercial comm® @egundos necessarios para ser
preparado. Para isso, o0 video traz apenassede uma xicara e um saché de café, e uma
mao colocando café na xicara e mexendo, com o t€déuso solluvel. Instantaneo.”. O
comercial da escola de ingl@dse Up (2015) também tem a duracao de cinco segundos, mas
0 seu produto nao é relacionando literalmente caenpo do video, e sim através de uma
metafora para demonstrar que o aluno aprende idglésrma rapida na escola. No video, o
ator Rodrigo Santoro entra em cena olhando paéan@m e fala: “Sucesso profissional? Faca
Wise Up. Inglés rapido. Como este video.”. Da mesmaeira que a Camisaria Colombo, a
Wise Uputiliza uma celebridade como método de poteneiabizsua mensagem perante o seu
publico-alvo, uma vez que a pessoa, reconhecidanal@ntosa e famosa, empresta toda a
sua credibilidade e atributos para a marca, egteamplamente adotada pela publicidade.
Esse fato enfatiza ainda mais a ambiéncia pubigitéatada aqui. Por sua vez, o video do

New Beetle (2013) ndo se vale de pessoas (re)conhecidagamagm leva em consideragao

18 YOUTUBE. Camisaria Colombo | Dia dos Pais com Rodrigo Faro Disponivel em:
<https://youtu.be/A4E_Jd-rsts>. YOUTUBBad Neighbours - Don't Skip (Universal Pictures) HD
Disponivel em: <https://youtu.be/96Xla0uQrzw>. Aseem: 20 ja. 2016.
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0 meio em que a publicidade esta inserida, a amibigvublicitaria, o “modo de ser” do
YouTube e as formas de utilizagcdo dos seus usu&@mosrelacdo aos cinco segundos
obrigatérios nos anuncios-stream Assim, o video inicia com um Fusca, filmado
lateralmente, andando em uma estrada, parecenddiloragem antiga. De repente, do lado
do Fusca comeca a surgir iew Beetlalltrapassando-o, enquanto a filmagem parece ir se
tornando mais nova, com cores mais saturadas @agivAparece, entdo, o textdéw Beetle
with DSG Tiptronic. Automatically changes gears akips ads for ydu(“Novo Beetle com
DSG Tiptronic. Automaticamente troca as marchasssa as publicidades para vocé”, em
uma traducéo livre), ao mesmo tempo em que umassetalando o movimento do mouse do
usuario, percorre a tela até o botdo de pular m@ofdando a impressao de que ele
realmente foi clicado. Ou seja, assim comNew Beetldroca as marchas automaticamente

para o motorista, ele também pula o anuncio auioaménte para o usuario.

Figura 52 - Anuncios dd/ise Up Café Soluvel CafusoNew Beetle
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Fonte: YouTube (2016¥.

18 YOUTUBE. Sucesso profissional? Aprenda inglés rapido, comosse video Disponivel em:

<https://youtu.be/gw4QjfYolhE>. YOUTUBE. YOUTUBEVideo case do filme “Cafuso Soluvel em 5
segundod. Disponivel em: <https://youtu.be/xelacZzNhbw OUTUBE. Automatic skip ad Volkswagen

AlmapBBDO. Disponivel em: <https://youtu.be/RW2pzRfiHWs>.e&so em: 20 jan. 2016.
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5.2 Homenagem

Esta constelacéo tem por caracteristica princidtar uma espécie de homenagem a
outros meios, podendo ser considerada como umsptraigdo de formatos para o YouTube,
adaptando-se as possibilidades ofertadas por sleeskelas desta constelagdo, entdo, séo
influenciadas por devires de diversos meios, a@pngo-se de formas e técnicas de outros
meios para serem utilizados em prol da sua prépgaificacdo, partindo do que ja foi
sinalizado a partir de McLuhan (2007), quando élena que um meio sempre € o conteudo
de outro meio, e com Bolter e Grusin (1999), ae#spdo entendimento de que 0S novos
meios buscam nos meios mais antigos formas par&lgaesejam aceitos pelas pessoas. Ou
seja, a publicidade nos novos meios utiliza comatggia a adocdo de linguagens e
procedimentos ja existentes e conhecidos da pdatle em meios anteriores como forma de
se fazer facilmente reconhecida e compreendidéarelo que os usuarios percam as suas
mensagens e as suas intengcdes (conhecer um predptyjmentar um servigo etc.). Essa
referéncia a meios anteriores tem inicio antes roedm se focalizar o olhar para a
publicidade, pois, em uma primeira e rapida olh@ala o YouTube, a sua principal base € o
player, local em que se encontra a razdo de ser doosiiieleo. Desde a sua criacaqlayer
do YouTube faz referéncia a outros meios, seja@drdo icone no botao gy (e depauss,
encontrado anteriormente em outros meios como adtwade fitas cassete e o videocassete,
pelo icone de volume, que faz referéncia a um alatae, ou mesmo pela proporcdo do
tamanho dglayer, que em um primeiro momento era de 4:3, a mesmadeliavisbes CRT
(tubo de raios catoditos), e depois passou avigkyscreern(16:9), acompanhando a evolugdo
tecnologica dos aparelhos televisivos, como obsgerva capitulo anterior. Quando o olhar é
dirigido mais especificamente para a publicidadeYooTube, também sdo encontradas
relacbes com outros meios nos nomes dados aosiamimstream pos-roll, middle-rol e
post-roll, que fazem referéncia ao rolo de filme, estandalipados antes, no meio e apés o
filme. Essa relacdo criada entre os meios cria depgendéncia entre eles, na qual o novo
meio, ao resgatar um meio mais antigo, acaba pgwerndier dele, uma vez que € necessario
gue o usuario entenda o0 antigo meio para compreentzvo.

Nos observaveis foi encontrado esse comportamentajm primeiro momento, nos
ananciosin-stream quando o video comercial é aquele mesmo veicutadtelevisdo. Ou
seja, 0 anuncio nao é trabalhado para aproveitdasearacteristicas proprias do meio e do
YouTube, mas ele é transposto da televisdo paraudube. Esse fato ocorre em muitos

casos, muito em decorréncia da cultura publicitdease ter um filme que norteia uma
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campanha, sendo organizador e a principal pecacfgabh dela. A partir desse video, entao,

as outras pecas sédo desenvolvidas. Sendo a televipéincipal meio de comunicacao de

mass#’, ela sempre é buscada para veiculagdo de anl(meirslo se pretende atingir um

namero muito grande de pessoas. Nisso reside grsu@e importancia nas campanhas
publicitarias. No YouTube esses anuncios séo \aasl com o intuito de reforgar ainda mais
a mensagem transmitida pela televisdo, o que eefargfirmacao de Snickars e Vondereau
(apud SOUKUP, 2014), de que o YouTube € um meioocanmelevisdo. Dessa forma, é

encontrada uma dupla homenagem: a um outro mdielg@sao), e também a publicidade

tradicional, quando a partir do anuncio veiculaddalevisdo hé indicios de outros meios que
fazem parte da campanha, como os endere¢cos degagefazem parte da assinatura dos
videos. Ou mesmo quando anuncios impressos trazeformacdo de que uma campanha
sera lancada, ou que o leitor devera assistir agemal na televisdo em um determinado dia
e horario, reforcando a importancia da televisao.

Gente é o0 que inspira a gentecampanha veiculada em 2013 para comemorar 0s 60
anos da estatal Petrobras, € um exemplo dessa Agemn A campanha tem como meio
principal a televisa¥®, mas também foi veiculada em radios e jornais. Almnciosin-
streamdo YouTube foi encontrado 0 mesmo comercial vaolna televisdo, mas que nao
traz nenhuma adequacgéo as potencialidades do daeweb, apenas é transposto para ele,

sendo igual ao video veiculado na televisao.

187 Conforme a Pesquisa Brasileira de Midia 2015 (BRAZ014).

188 EXAME. Petrobras comemora 60 anos em campanha da HeadsDisponivel em:
<http://fexame.abril.com.br/marketing/noticias/pbtas-comemora-60-anos-em-campanha-da-heads>.  Acesso
em: 20 jan. 2016.
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Figura 53 - Anancio no YouTube da campanha Gemwteguée inspira a gente, da Petrobras
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Fonte: YouTube (2016.

Seguindo nessa mesma esteira de um video respbpséwaganizar e orientar uma
campanha publicitaria, € possivel entender quebmasd channelsisso também ocorre,
devido ao fato do YouTube oferecer a capacidadesdelher um video como destaque do
canal, o qual pode ser diferente para usuariosiiosao canal e para novos visitantes, sendo
esse video chamado ttailer pelo site. Essa homenagem, da mesma forma queeamm
aqueles videos dos anuncimsstream,que sdo 0os mesmos veiculados na televisdo, € a
publicidade tradicional, baseada na veiculacdo wes snensagens através dos meios de
comunicacdo de massa, com o0 objetivo de atingiammmumero de pessoas com a mesma
mensagem. Nessa estratégia, a televisdo tem um pap® importante, pois é ela a
responsavel pela principal divulgacdo da campasérado veiculada nos horarios de maior
audiéncia dos principais canais da televisdo abExamplo que ilustra isso € a campanha

Todo dia é ano novo da cerveja Brahma (2015). O principal vetor passmsmissdo da

189 YOUTUBE. Gente é o que inspira a genteDisponivel em: <https://youtu.be/VIgJIYtCOk4>.éss0 em: 10
fev. 2016.
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mensagem publicitaria € um video que, além de dstiacado no site da mafatambém
ganha evidéncia no canal da marca no YouTube, gmue ser visto na imagem abaixo.

Figura 54 Brand channetla Brahma
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Fonte: YouTube (201%).

Essa homenagem, como ja discorrido no segundout@pdicorre quando tratada a
representacdo de um meio em outro, em que 0 madsinocorpora 0 mais antigo. (BOLTER,;
GRUSIN, 1999; MCLUHAN, 2007). Nos exemplos acimegtd-se da representacao da
publicidade televisiva inserida na publicidade dmuTube, ou seja, 0 comparecimento da
televisdo no YouTube. Mas também se encontra a mageen dentro do préprio meio, como
apontam Bolter e Grusin (1999). Esse tipo de hogemaé quando um meio busca dentro
dele préprio afiliacdes para a sua significancidosmas de se fazer interessante, despertando
a atencéo do usuéario, no caso da publicidade ndWmm O resgate desses procedimentos é
encontrado nos momentos em que a publicidade ndufimu busca incorporar formas e
conteudos da publicidade na web em suas estratégias

Nos observaveis, foi possivel perceber uma refeaéms bannsrda publicidade na
web, agora sob a forma dos anungiosideo overlay. Conforme tratado no terceiro capitulo,
0s bannes sdo pequenos espacos delimitados e pré-definidessites, destinados para a

insercao de conteudos publicitarios. Eles forarmproseiros formatos da publicidade na web,

190 BRAHMA. Disponivel em: <http://www.brahma.com.bkcesso em: 24 ago. 2015.
B1YQOUTUBE. Brahma. Disponivel em: <https://www.youtube.com/user/@gmBrahmaOficial>. Acesso em:
24 ago. 2015.
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surgindo como uma forma de apropriacdo das graasatda publicidade dos meios
impressos, até entdo uma das formas mais comuiazeopublicitario. Os anuncias-video
overlay atuam de forma bem parecida, uma vez que tamb@nuit& formato delimitado, de
480x70 pixe$, muito proximo de um dos primeiros e mais usuaimtos, dull banner, de
468x60 pixe, além de terem a possibilidade de incluir a comntfio de imagens estéticas
e/ou em movimento e textos, contendo hyperlinks geraetem o usuario para uma
determinada pagina wEB. Assim como a propria publicidade, eles s&o intoss uma vez
gue surgem acima do video que esta sendo assistidmando para si a visdo do usuario,
disputando com o video a sua atencdo. Nos empfificasn encontrados exemplos com a
utilizagdo de imagens e textos, estaticos ou n&s, sampre com uma clara mengado que nos
remete aos banreda publicidade na web. A logica desse tipo de @outadvém dos meios
impressos, em que 0s espacos publicitarios samitidios a partir de medidas espaciais,
como a centimetragem por coluna comercializadaspgmais, passando pelas areas dos
bannes da publicidade na web e chegando ao YouTube. é&ifemente ocorre com o0s
anunciosn-stream que se baseiam na logica temporal de veiculagBlicgaria da televisdo

e do radio, em que sdo comuns os comerciais d&]185 e 60 segundos de duracéo.

Figura 55 - Ananciog-video overlay
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Fonte: Elaborada pelo autor (2016).

Da mesma forma que nos exemplos acima, 0s jogoshétamrecuperam
procedimentos, dentro do préprio meio, do princgagublicidade na web, momento em que

eles foram muito explorados, uma vez que tinhamocpnncipal diferencial em relacéo a

192 |AB. IAB display advertising guidelines Disponivel em: <http://www.iab.net/guidelines/
508676/508767/displayguidelines#glossary_b>. Acessn26 ago. 2015.
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publicidade tradicional a interatividade. (ZEFF; @GRSON, 2000). Foram encontrados trés
jogos que merecem destaque nos observaveis: oifrine da livraria onliné Love Books,
veiculado em maio de 2012 em umastheadEle contém ilustracfes de pontos turisticos de
varias partes do mundo e o0 convite para 0 usuidolar novos mundos por inteiro,
juntamente com um botamll to actiort®®* com o texto Click to play (“Clique para jogar”,

em uma traducao livre). Ao ser clicado, questé@sesem com duas opc¢oes de respostas, em
que o usuario deve clicar naquela que achar corfeidas as questbes sao referentes a
conteudos de livros reconhecidos. Ao fim, ha unadgcimento ao usuario, convidando-o a
fazer um registro no site e ganhar grandes dessmatacompra do seu primeiro e-book, além

de um bot&o para jogar novamente.

Figura 56 - Jogb Love Books

WHICH MUSEUM DID THE MYSTERY OCCUR IN
THE "DAVINCI CODE" BY DAN BROWN?

Ji: Lowvrn Musewmn
B: The Metropolitan Museum Of Art

Fonte: YouTube (2018%.

O jogo #canyou? (“vocé pode?”, em uma traducdo livre), da empreksa
telecomunicacdes malaia DiGi veiculado em julho26&3, por sua vez, é unmasthead
expansivel, pela qual o usuario € desafiado aadigis palavras contidas em botdes que
descem pela tela do jogo. Para tanto, ha um lmatifito actioncom o texto €lick to take the

challengé (“clique para aceitar o desafio”, em uma tradugé@e). Ao clica-lo, amasthead

193 Botdocall to actioné um botdo que “chama” o usuario para uma acdn,imperativos do tipo “clique para
ver’ ou “passe 0 mouse”, em que outras coisas acent a partir do clique do usuario ou do momentajeen
ele passa o cursor por cima de um determinado @spag

194YOUTUBE. | love books Disponivel em: <https://youtu.be/qYp8PJS_EtU>e#sn em: 14 fev. 2016.
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se expande, as regras do jogo sdo mostradas emeéxa&, sendo preciso digitar 30 palavras
ou mais no intervalo de 30 segundos. Do lado ditedt dois contadores, um regressivo, com
0 tempo, e outro com a quantidade de palavrasdes;aos quais informam o andamento da

situacao do jogador.

Figura 57 - Jogétcanyou?

X Close Expanded w

Crasoomoucanoss |
!?JJ 5 Uy
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Fonte: YouTube (2018%.

Por fim, Catch that hors€“Pegue aquele cavalo”, em uma traducéo livregrdaresa
de telefoniaHotlink, também malaia. Veiculada em fevereiro de 20IMastheadem inicio
com um cavalo que entra correndo, seguido pel® téxte you 4G fast?(“Vocé é rapido
como 4G?”, em uma traducéo livre).call to actionsao as frasesCatch that horse! Click to
play” (“Pegue aquele cavalo! Clique para jogar’, em dwraducao livre) Ao ser clicado, o
cavalo aparece novamente e 0 usuario precisa dagadcompanha-lo com o lago no seu
pescoco na sua corrida (sendo o lago controladm elsor do mouse). Ao final, surge a
informacédo de que a empresa esta oferecendo 5a¥adds extras no ano do cavalo, com a
assinaturaMotlink 4G. The fastest prepaid. Just got fas{grotlink 4G. O mais rapido pré-
pago. Agora mais rapido”, em uma traducéo livrajrebotaocall to actioncom um linkque

remete o usuario para o site do produto.

195 YOUTUBE. #canyou? Disponivel em: <https://youtu.be/EnhTx8JWJIDA>e8s0 em: 14 fev. 2016.
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Figura 58 - Jog&atch that horse

Fonte: YouTube (2016%.

Como visto, os jogos foram e ainda sdo muito egplos pela publicidade na web e
no YouTube. Isso se deve ao alto grau de intedatil@ propiciada por eles aos seus USUArios.
Os trés empiricos apresentados demonstram que ligadbe no YouTube retoma esse
carater interativo dos primeiros tempos da puldided na web. Assim como no comeco da
utilizacdo comercial da web, quando era utilizaoim@ forma de entretenimento, distracao e
diversdao (SCHWARTZ, 1998), os jogos online també&v gidos como maneira de
entretenimento e de fuga da realidade, distraindsudrio e mudando o foco da sua atencao,
que é levada pelo desafio proposto pelo jogo. Ayarjoo usuario disponibiliza uma maior
abertura as mensagens e aos conteudos publiciténtisos nelas, uma vez que, jogando, ele
pode aliviar ostressdo dia a dia, relaxando e dando uma pausa nodooootidiano
enfrentado diariamente. Assim, 0s jogos tentanT filgiuma das principais caracteristicas da
publicidade, a de ser intrusiva, oferecendo aoss sesuarios uma experiéncia, um
relaxamento (STRANGELOVE apud SOUKUP, 2014), untanBbdiferente e menos incisiva
de contato com o anunciante.

A publicidade no YouTube também busca na publi@dzalweb uma forma de atingir
0 usuario com conteudos relevantes e que tenhamesse para ele, veiculando mensagens
persuasivas relacionadas com os assuntos quessla. INesse sentido, ndo ha uma retomada,

mas sim uma continuacdo da estratégia do AdWondgmlaanente utilizada tanto pela

19 YOUTUBE. Catch that horse Disponivel em: <https://youtu.be/9aEdYOWqgsm8>egsn em: 14 fev. 2016.
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publicidade na web quanto no YouTube. Com ela &ipekencontrar com mais precisdo o
usuario correto, a partir das suas informacfes alegacdo e, no YouTube, a partir dos
conteudos dos videos assistidos por ele, levandersagem certa para 0 usuario certo
através dos videos certos. O AdWords, entédo, pcap@ uma segmentacdo cada vez maior
dos usuarios que sao expostos a publicidade, umgueepode ser encarado como uma forma
de ligacdo entre os conteidos em comum presentgriblecidade e visualizados pelos

usuarios.

Nos empiricos, a associacao protetora dos ani@igisVidas produziu uma série de
videos no ano de 2012, em que foram recriados slgos mais populares videos de gatos da
web, mas desta vez com pessoas no lugar dos @aiti, os videos das parddias foram
programados para ser veiculados exatamente anteg&lédo original, com uma mensagem
informando que os gatos sdo mais engracados, @mado usuario a adotar um. Os videos
de gatos na web tém grande representacao no adabitaltura digital, como indica Felinto
(2013), a ponto de haver pesquisas buscando desveadnotivos que levam a toda essa
obsesséo, que vao desde a ordem da fofura dosnbglasua semelhanca com os bebés
humanos, passando pela ordem socioldgica e psicald@@utro ponto levantado pelo autor é
sobre as constantes referéncias das imagens gnlustsando “[...] o carater profundamente
intertextual da cultura midiatica contemporanea, na qual figuraobras populares citam
continuamente umas as outras”. (FELINTO, 2013, pE& isso o que ocorre com 0s videos
da Oito Vidas, uma utilizacdo de imagens ja (reheoidas pela grande maioria dos usuarios,
para entdo dar um outro significado a elas, sicpuiid, nesse caso, que busca chamar a
atencdo para a importancia de se adotar um gatande deixa-los nas ruas. Com isso, a
estratégia do AdWords funciona como forma de laggusuarios que tem interesse nos videos
dos gatos, mas que, de certa maneira, também ptefeimeresse nos proprios gatos, e a

mensagem da ONG. Ou, entdo, de conectar gatosa@tsdas com possiveis “pais adotivos”.
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Figura 59 - Anuncian-streamda Oito Vidas

ez o < w z

Fonte: YouTube (2016Y.

Classicas por tras dos classicd®013), da Orquestra Sinfénica Brasileira (OSBY, p
sua vez, traz um video gravado em que a OSB tdbastrsonoras de grandes classicos do
cinema, comdT: O ExtraterrestreTubaraq Os Cacadores da Arca Perdi@eStar Wars Ao
assistir um video de um desses filmes, um antineiideo overlayera visualizado, com o
texto “Veja o que esté por tras desse filinAo ser clicado, encaminhava o usuario para um
websitecom o video da OSB tocando a trilha sonora doefém questdo, com cenas dele no

centro da tela, acompanhados pelo texto “Musicssla. Vocé ja gostava e nem sabia.”.

Figura 60 - Anuncian-video overlayClassicas por tras dos classicos

Veja o que estd por tras desse filme. X

Fonte: YouTube (2018%.

197 YOUTUBE. Oito Vidas. Disponivel em: <https://youtu.be/qGMJI9oWUHZM>.e5s0 em: 14 fev. 2016.
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Com uma ideia parecida, foi desenvolvido em 204Pa ja Volkswagen do Brasil, um
anuncio com relagdo totalmente atrelada ao contddddadeo a ser visualizado pelo usuério
para promover apecas originais VolkswagenEm videos de imitagcdes e/ou parodias de
musicas conhecidas foi veiculado um anumeigideo overlayaconselhando o usuario a nao
aceitar similares, preferindo as pecas originalgsveagen. Ao ser clicado, enviava o0 usuario
para o video original da musica desejada.

Figura 61 - Andncian-video overlaydas pecas originais Volkswagen

Nunca aceite similares. Prefira pecas originais. @
Clique aqui. v/,

ebaumsworld.com

Fonte: YouTube (2018%.

Encontram-se nesses exemplos de utilizacdo daéggtralo AdWords no YouTube
uma profunda personalizacéo, tanto em relacao @a&rios quanto aos videos em que seréao
veiculados os anuncios. Independente de se trataruideo overlayouin-stream o perfil do
publico a ser atingido pela publicidade é delimitaoara entdo direcionar os anuncios para
ele. Direcionar através da veiculacdo em videagiass o publico assiste. Essa estratégia nao
€ exclusividade da publicidade no YouTube, nem meedanpublicidade na web. Ela é uma
estratégia da publicidade, independente do meiajeensera veiculada. Para criar-se uma
comunicacdo persuasiva, € preciso saber quem @resis persuadido, conhecer
profundamente esse alguém, para entdo fazer unmtéexdd de possiveis elementos de
persuasdo e de meios pelos quais transmitir essantcacao persuasiva. Ou seja, € preciso,

sempre, segmentar e personalizar a comunicacadcipadd para buscar o maximo de

198 YOUTUBE. Classicas por tras dos classico®isponivel em: <https://youtu.be/5gjju2GdL_g>.e&s0 em:
14 fev. 2016.
19YOUTUBE. Pecas originais VolkswagenDisponivel em: <https://youtu.be/cHKWEMpsE40>.eAso em:
14 fev. 2016.
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eficiéncia nos seus resultados. No caso do AdWaango no YouTube quanto na web, a
publicidade se vale dessa que é uma das prinapeaasteristicas e ferramentas propiciadas
pela web, como ja visto no terceiro capitulo, comdbn, Lendrevie, Rodrigues e Dionisio
(2000). O AdWords €, entdo, uma forma de atualzagépublicidade nos novos meios, tanto
no sentido de se modernizar, tornando-se atuabptagdo-se aos novos meios, quanto no
sentido de Bergson (1999), do atual que age emedifes espagcos. Uma homenagem, um
resgate de procedimentos ja adotados pela puldeidateriormente.

Da mesma forma ocorre com a mensuracgao, tambémandegdiferencial em prol da
publicidade na web em relagédo a publicidade tradali Com as estratégias publicitarias na
web, € possivel ter acesso a dados estatisticofrenacdes a respeito do seu andamento,
permitindo a criacdo de relatérios mais precis@siA, sobre um anancio veiculado no jornal
nao se € possivel saber com exatiddo quantas $#EsSEaS que 0 visualizaram, nem mesmo
guantas sdo as que acessaram o site solicitadmimzia, por exemplo. Para isso, seria
preciso questionar por qual meio quem acessa dasiteu conhecimento dele, além de se
obter uma maneira de saber quantas pessoas estioatmgidas pelo andancio. Esta ultima,
uma tarefa impraticavel. Por sua vez, na publi@daa web, € possivel ter essas informacdes
com exatiddo, sabendo quantos usuarios foram dtisgielo anuncio, qual o seu perfil, se ele
clicou no hyperlink oferecido e até mesmo quantopi® ficou exposto a mensagem, entre
outras informacdes. Isso também é recuperado pdificiplade no YouTube, a partir do
momento que 0 seu servico de publicidade oferecdadss estatisticos de cada anuncio
veiculado no site, o que contribui com a mensuragioompanhas publicitarias, como pode

ser visto na Figura 62.



196

Figura 62 - Dados analiticos de anuncios no YouTube

Performance

1,043 ’ 2

Engagement

Top 10 videos

1. Chocolate Chip Cookies from Beaconstone Bakery 203 1

Demographics

Top geographies Gender
United Stat faie 38.8%

nale 61.2%

Discovery

Top playback locations Top traffic sources

page 85.8%

Fonte: YouTube (2015.

Por fim, outro aspecto da publicidade na web re@guepela publicidade no YouTube
€ o prépriowebsite considerado por Sterne (1997), j& no ano de 18%Fincipal forma de
presenca de empresas na internet. Nessa mesma,esedf e Aronson (2000) e Castro
(2000) complementam essa nocéo, afirmando sermeke farma de oferecer aos usuarios
grande variedade de informacgfes das empresas naosedndo-se o verdadeiro andncio no
meio. Nos observaveis, foi constatada a utilizaggmrrente dessa estratégia rvand
channels comwebsitessendo criados dentro do préprio YouTube, nos sates marcas, para
comunicar uma promoc¢ao ou promover um produto quégria marca. ISso causa um
destaque por parte do anunciante, uma vez duard channeltrai a atencdo do usuario,
pois esta se diferenciando daquilo que ele estétiavado a ver no espaco, facilitando e
fortalecendo a sua lembranca.

Foi encontrada homenagemvabsitenosbrand channelslesde que estes passaram a
utilizar widgets para o seu desenvolvimento. Em janeiro de 2012 estatégia ja era
empregada pelbrand channel da marcalntel. Ele era composto por uma estrutura muito
semelhante a um grande numerowkbsites na parte superior, a op¢cdo de escolha de um

200YQUTUBE. Grow your business with YouTube Disponivel em: <https://goo.gl/ARPSENn>. Acessa 8m
set. 2015.
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canal internacional pelo usuario, apresentado emm&nu com diferentes paises; abaixo
disso, um menu principallrop down um tipo de menu em que itens secundarios sao
visualizados abaixo de um item-mae no momento éenéeslicado pelo usuario ou quando o
cursor esta sobre dele. Neste menu estavam ogidostenais importantes dwand channel
sobre a Intel, eventos, trabalho da Intel e supanferiormente, um grande video que era
alterado de acordo com a mudanga do menu prin@pék o video, uma area dedicada a um
sliderr®! (sabemos se tratar de wsiider ao ver o cddigo-fonte da pagina), em que néo foi
possivel carregar os seus conteudos; abaixo, eagant-se trés banrgrrespacos dedicados
a outros trés conteudos divulgados pela empresa, lmidescall to action nos quais o
usuario clica e é levado para outros enderecoseatr por fim, na parte inferior dorand
channelencontravam-se areas destinadas a exibir as pgids da Intel no Twitter e no

Facebook, além da exibicdo dos comentarios realizpdlos usuarios.

Figura 63 -Brand channetla Intel

(M Tube] ] e M i PO

Fonte: Wayback Machine (202%)

201 5lider é um espaco em umebsiteno qual sdo apresentados varios contelidos (painogmte imagens, mas
também podem ser videos ou textos), um de cada seEjo trocados em intervalos de tempos pré-
determinados.

202\WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://goo.gl/UkRg>. Acesso em: 2 set. 2015.
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O brand channd da DiGi, no ar em julho de 2013, também possuia uma ngiiega
com estrutura de menus, tanto na parte superiantguna lateral esquerda, tendo os seus
conteudos dados a partir de videos. No menu pehcgcima, 0os contedudos centrais e
“paginas”, enquanto que no menu secundario, dodadaerdo, os assuntos complementares.
Ao mudar o conteddo a partir do menu principal, @nm secundario também muda, mas
continua com a mesma estrutura e permanece a daqlien todas as “paginas” do menu
principal ha um video em destaque, com conteudeserdges ao item daquele menu. Na parte
inferior ha informacdes de menor destaque, comatosos videos, produtos em destaque e
telefones de contato. Aqui, neste observavel, alénuma homenagem ao proprio meio, a
partir dowebsite também é encontrada uma homenagem na forma e®®lojue os usuarios
utilizam para acessar a web, como smartphandables, ganhando destaque ao serem
segurados por maos nos videos centrais dos itemedo principal ou também por conterem
0 menu secundario. E importante ressaltar que usnntienus secundariodl¢ed ahand
“Precisa de uma mao”, em uma traducdo livre) € amtappor um pequeno bloco de
anotacOes, com seu texto sendo escrito por leteasusoritas, dando a entender que foi
escrito a mao, uma referéncia clara ao titulo doume que oferece uma convivéncia de
meios, uma homenagem feita por um meio digital anueo analégico. Enquanto isso, o
outro menu lfiside DiGj “por dentro da DiGi”, em uma traducao livre) éngmsto por algo
que parece ser um cracha de um funcionario de nmpaesa, tendo relacdo também com o
titulo do menu. Ou seja, a homenagem, neste casdjaa restrita somente aebsite mas
aprofundando nosso olhar na peca publicitaria, mr@mos uma retomada de meios
anteriores, da escrita analégica, mesmo que aaesejformato digital, seguindo o principio
da transcodificagao proposto por Manovich (2001).
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Figura 64 Brand channetla DiGi
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Fonte: Wayback Machine (202%)

O terceirobrand channelobservado é o d&aggi Ardbia. A marca possui como
principais produtos temperos e caldos, mas tamb®aup molhos, sopas e macarrées. O
Maggi Diaries é uma série de videos em que quatitheres descrevem suas jornadas
culinarias através de diferentes paises dos Ensrddabes Unidos, contando em cada
episodio como as mulheres podem fazer a difereagadia das pessoas pelo fato de cozinhar
diariamente. rand channelda mesma forma que 0s outros dois observavessaa um

menu superior, que divide os seus conteudos enrogdierentes assuntos referentes a

203WAYBACK MACHINE. Disponivel em: <http://goo.gl/HMBRy>. Acesso em: 2 set. 2015.
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jornada, as receitas, as embaixadoras e ao diébaxo deles ficam os principais contetados
do brand channel que vao mudando conforme a selecdo feita a pdwfiritens do menu
superior. Nos menus jornada e receitas, 0os consesélm os episddios da série e videos das
receitas, enquanto que, nos menus diario e emlmasdos conteudos séo textuais. A parte

inferior, por sua vez, é composta por trés espdedEados a visualizacdo do que € publicado
pela Maggi Arabia nos seus perfis no Twitter, Fac&le Instagram.

Figura 65 Brand channetla Maggi Arabia

Fonte: YouTube (2015%%.

Pode-se verificar que a homenagem vegbsite a partir desses trés observaveis,
continuava sendo uma estratégia empregada pelacidade no YouTube a partir da
publicidade na web, tanto no que diz respeito agate de alguma coisa ja conhecida e

reconhecida pelo usuario, quanto, principalmenéta gapacidade de navegacdo que um

204YOUTUBE. MAGGI Arabia . Disponivel em: <https://goo.gl/gtKNcr>. Acesso:éhset. 2015.
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websiteproporciona. Esse recurso dos observaveis ndormageser explorado no YouTube,
uma vez que osvidgetsdentro do site ndo sdo mais utilizados, como wigiocapitulo
anterior. Umwebsiteé um local na web que contém uma pagina prin@palitras paginas
adicionais, ligadas por meio de hyperlinks localazm em um menu, o qual contém itens
relacionados aos contetdos websitepara que 0 usuario escolha, cligue e navegueéatrav
deles. Os tréband channelsbservados contém uma pagina principal e menuagoescem

a navegacao entre os conteudos existentes nasostras paginas. Os menus principais
encontram-se na parte superior, 0 que leva a una @aracteristica dowebsites a
hierarquizacdo da estrutura conforme a importagegseus conteudos, um dos atributos do
YouTube assinalados por Kavoori (apud SOUKUP, 20C4mo a navegagao na web ocorre,
na imensa maioria das vezes, verticalmentewebsitessdo compostos por uma parte
superior, uma parte central e uma parte inferiosantadas de cabecalho, conteudo e rodapé.
No cabecalho encontram-se as principais informagéegebsite além do menu para navegar
através dos seus conteudos. Também sdo encontmagluss na lateral esquerda ou até
mesmo no cabecalho e na lateral, como no casbraltd channelda DiGi. O conteudo
abarca, como o proprio nome diz, os conteudosvdbsite os quais vao se alterando
conforme a selecdo feita nos menus. O rodapé uaovez, por ficar na parte inferior, contém
as informacgdes secundarias, aquelas as quais dauséé busca em um primeiro momento,
mas que também podem ser relevantes para ele. j@uaseinformacdes complementares.
Elas podem ser promocdes ou comentarios e pubésaeth redes sociais online, como
mostram 0s observaveis. Uma vez quewebsite &€ composto por uma variedade de
informacgdes, ndo seria possivel, esteticamentgadas todas somente em uma pagina. Por
isso é feita uma divisdo dessas informacgdes corf@srsuas proximidades, organizando-as e

deixando-as proximas através dos menus, criandion aa navegacao por meio deles.

5.3 Reforma

Esta constelacdo, por sua vez, é formada por &strglie, de certa maneira,
remodelam e preenchem lacunas no audiovisual [tabi; oferecendo uma melhoria em
relacdo a ele. (BOLTER; GRUSIN, 1999). Essa methodi encontrada a partir da
disponibilizacdo de textos e de hyperlinks nas agiis, que permitem que as mensagens
sejam mais bem entendidas, no caso dos textosjen qudiovisual se torne interativo, com

os hyperlinks encaminhando o usuario para outrgingsa da web, outros momentos do
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video, ou até mesmo para outros videos no propaaThbe, criando uma narrativa
conduzida pela hipertextualidade e pela interaigdéddo usuario com o video.

Nos videos com anotacfes sdo constatadas algumsasecisticas dos novos meios
elencadas por Manovich (2001), como modularidade¢c®d de dados e algoritmo, juntamente
com a faceta banco de dados, particularidade $atten & web, como apontado por Fischer
(2008). Welcome to Portland: We Make Suff (2013)é um video em que um homem esta
sentado em uma cadeira no centro de uma sala,dodks mais diversos objetos. Ele diz
que Portland € uma cidade de criadores, que criaitasncoisas, e muitas delas estdo na sala,
na sua volta. Nesse momento, quadrados com bordasas comecam a surgir em volta de
cada objeto na sala: sdo as anota¢fes que estim atdradas. Caso o usuario queira saber
mais a respeito de cada um desses produtos fatsicad Portland, basta ele clicar em
alguma anotacdo e sera direcionado parwebsite do fabricante daquele produto. A
modularidade é entendida pelo conjunto de elemepteformam o todo, sem perder as suas
identidades individuais, ou seja, tantonebsitesaos quais o usuario é direcionado, quanto as
anotacOes presentes nos produtos do videowdbsitestambém compdem um banco de
dados, que € chamado a tona toda vez que o usliaaem alguma anotacdo. O algoritmo,

por sua vez, € o codigo que controla esse direcientd do usudrio para a&ebsites

Figura 66 - AnotacOes ewWielcome to Portland: We Make Stuff

Welcome to Portland: We Make Stuff 2 Porto Alegre-Sao Paulo
ﬂ Travel Portland R, . k_:;:'

Fonte: YouTube (2015%.

205YOQUTUBE. Welcome to Portland: We Make Stuff Disponivel em: <https://youtu.be/9McL3Dh5rRw>.
Acesso em: 2 set. 2015.
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Formas de comparecimento da publicidade na webéamnfbram encontradas nessa
constelacao, representadas nos videos do coletivta dos Fundos Esses videos tém por
caracteristica possuir anotacdes no final contdmgeerlinks, e cada uma delas tem um
objetivo diferente. No vide&xame de sangueublicado em julho de 2015, a primeira
anotacao (Inscreva-se) encaminha o usuario paaaal do coletivo no YouTube, objetivando
que ele faga a sua inscricdo no canal. Depois @&acosse trés anotacOes referentes aos
videos do coletivo: uma com outro video do Ports Bondos, no YouTube, uma com um
video domaking ofdo video assistido e outra com um hyperlink pamavideo com os erros
de gravacao do video. Por fim, a ultima anotacéwte o usuario parawebsitedo coletivo,
no qual ele pode fazer compras dos produtos vesdiesse video, duas das anota¢gfes sao
compostas por multimidia, pois contém videos, embuwio contenham audio, para néo
perturbar o video que esta sendo assistido. Jates @luas sdo anotacdes basicas, abrigando
somente textos. Por sua vez, no ultimo video paddtipelo Porta dos Fundos até o momento
final de revisédo deste traballdudanca existem alteragdes realizadas em suas anotdgdes.
inicio do video foram inseridasards uma funcionalidade introduzida em marco de 2Qu8,
proporciona maior flexibilidade com as informac¢dssndo considerada pelo YouTube uma
evolugdo das anotacd®8. Nesse sentido, o proprio YouTube reconhece, meguo®
indiretamente, vivenciar a angustia pgdate uma vez que busca melhorias para suprir as
lacunas abertas deixadas pelas anotacdes, bussabetoatravés dos retornos dos usuérios as
suas opinides a respeito dasdancas, além de questionar quais funcdes qu@@dtmriam
que oscardstenham no futuro. No video, cardsficam na parte superior direita, contendo
uma sugestdo de video do Porta dos Fundaoslking ofdo video assistido e um hyperlink
para a loja do coletivo, todos abrindo em uma rjanala do navegador e permanecendo até o
final do video, quando ficam disponibilizadas astapdes, agora no lado esquerdo, contendo

um hyperlink para o canal do coletivo, um videoesiap e omaking ofdo video assistido.

206 YOUTUBE CREATOR BLOG.Make your videos even more interactive with cards Disponivel em:
<http://youtubecreator.blogspot.com.br/2015/03/mpder-videos-even-more-interactive.html>. Acessa @
jan. 2016.
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Figura 67 - Anotacdesaardsem videos do Porta dos Fundos
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Fonte: YouTube (2015; 20%8}.

Outro elemento marcante encontrado nas anotacdeggfieito a interatividade e a
convocacdo do usudrio para ser protagonista denamativa. Em 2010, a franquia da Nova
ZelandiaHell Pizzasdesenvolveu uma narrativa audiovisual no YouTia.comeca com
uma invasdo de zumbis a uma cidade, encurralando garota dentro de um local com
muitoscontainers onde ela consegue ficar a salvo em cima de uas @eliga para a pizzaria
para fazer um pedido. O funcionario da pizzariamdaeao telefone e promete a garota a
entrega da pizza, mesmo com a cidade tomada pefobiz. A partir de entdo o usuario é
convidado a interagir e ajudar o funcionario a egog atingir seu objetivo, passando pelos
zumbis e entregando a pizza.

O videoDeliver me to hdl (Figura 68) carrega todos os elementos, apontpdos
Manovich (2001), responséaveis por caracterizaratiiga dos novos meios. Primeiro, se ndo
houver interatividade e hipertextualidade o videwnina, a historia para e fica & espera de
uma acdo por parte do usuario. Os produtores dativar aproveitaram-se dessas duas
propriedades do YouTube através da possibilidadeden inseridas anotacfes aos videos.

207 YOUTUBE. EXAME DE SANGUE. Disponivel em: <https://youtu.be/w7r8pjnXYrM>. YJUBE.
MUDANCGCA . Disponivel em: <https://youtu.be/PtT2EDrC9vo>eéso em: 5 nov. 2015 e 2 fev. 2016.
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Figura 68 Deliver me to hell

Fonte: YouTube (2018%.

Em Deliver me to hellessa peculiaridade € explorada ao final de catisoyquando
duas alternativas sdo expostas e surge um quesioi@ ao usuario, perguntando qual rumo
a histéria deve seguir (Figura 69). Ao clicar npérink escolhido, o usuario € remetido a um
novo video, que da prosseguimento & narrativa. Aidaeque os videos chegam ao final,
novas opcgcdes surgem, até que a narrativa atinjaauw epilogo. Dos dois caminhos
apresentados, um deles continua a saga do entregadsua fuga dos zumbis e futura
entrega da pizza, enquanto que, no outro, o emtoegapego pelos zumbis. Caso o0 usuario
escolha um caminho em que os zumbis pegam o edtrega histéria volta para a ultima
oferta de rumos, com o usuario escolhendo o corf@essa forma, ele também é um
cocriador da narrativa, como afirma Manovich (20@b) escolher os rumos seguidos por ela.
Mas, neste caso, somente dentro do que lhe é ddetiendo o destino da narrativa sempre
encaminhado para o mesmo final.

Quando tratado o audiovisual de interface (MONTARO12), foi destacado o jogo
entre oplayer e a interface, solicitando a interacédo do usugai@ revela-lo. E através da
navegacao criada a partir dos cliques que se tpossivel o desenvolvimento desse
audiovisual de interface, com o usuério escolhesgloaminhos que a narrativa deve tomar,
embora seja sempre o0 mesmo caminho pré-definide astduas opc¢des ofertadas por seus
criadores, e ndo 0 que o usuario realmente deSejgara Montafio (2012), o “[...] modo de
producao, de recepcao e de transmissédo da infoonestd em ruptura com o modo préprio
das midias de massa, como o radio e a televisdoguama significacdo das mensagens
preexiste a sua transmisséo [..eliver me to hellpelo contréario, prolonga esse modo da
televisdo, buscando e apropriando-se dessa casticer uma vez que 0s sentidos da

mensagem ja tém uma definicdo desde a sua criaga®,ndo estdo dados ao usuario,

208 YOUTUBE. Interactive zombie movie adventure - DELIVER ME TO HELL - REAL ZOMBIES
ATTACK . Disponivel em: <http://youtu.be/9plyBIV7Ges>. Ase em: 14 jan. 2016.
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precisando que este entre em relacdo com o viédsendolvendo-o progressivamente com
seus cliques.
Figura 69 - Opcdes de rumos a serem seguidos getatina
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Fonte: YouTube (2018.

Todos os videos e possibilidades da narrativa fagarte de um banco de dados
hospedados no canal de videos da Hell Pizza nowmydesenvolvidos organizadamente e
acessados a cada cligue do usuario. No momentthekc@elo usuario ele vem a tona e
incorpora-se a narrativa, dando sequéncia a acatgdditmo, por sua vez, € o elemento que
operacionaliza a continuidade da historia, poiséete responsavel por informar ao sistema
gual o destino a seguir quando determinados ele@®es#@o clicados. Ou seja, ele traz a
instrucdo do tipo “quando a opcédo A for selecionaliigcionar o usuéario para o video 2;

quando a opcéao B for selecionada, direcionar origspara o video 3”.

209 YOUTUBE. Interactive zombie movie adventure - DELIVER ME TO HELL - REAL ZOMBIES
ATTACK . Disponivel em: <http://youtu.be/9plyBIV7Ges>. Ase em: 14 jan. 2016.
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Figura 70 - Banco de dados (videos) e sequénadiamativa

Fonte: YouTub&? e elaborada pelo autor (2016).

210YOUTUBE. HellPizzaNZ. Disponivel em: <http://goo.gl/FNyXnm>. Acesso e:jan. 2016.
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Deliver me to hellé uma hipernarrativa (MANOVICH, 2001), uma naxaticom
multiplas trajetérias possiveis (neste caso, sapeseduas as possibilidades). Embora a web
seja um terreno propicio para o desenvolvimentandatagem espacial, em que varios
elementos coexistem em uma mesma pagina, 0 queeowste caso é um tipo de montagem
espaco-temporal, na qual as imagens vao sendatsides por outras no decorrer do tempo
através dos cligues do usuério nos links do vige® o que interessa, aqui, € o video que
esta rodando dentro gidayer, sem relacdo com os elementos que estao fora dele.

Dessa formaDeliver me to hellconsegue aliar caracteristicas e potencialidadss d
novos meios e da publicidade na web para um objgtiblicitario, contando, juntamente
com o usuario, uma historia, oferecendo um contegidama experiéncia interessantes,
despertando e mantendo a sua atencdo. Esses @smefiormam o tradicional audiovisual
da televisdo ou do cinema, os quais ndo permitemtgm de coautoria do telespectador, que
assiste a narrativa sem a possibilidade de intedigetamente no seu desenvolvimento.

O objetivo deste capitulo foi apresentar os redaftada minha intensa flaneuria
digital, em arranjo com a proposta de se pensaensediacdo em pecas publicitarias
desenvolvidas para o YouTube e com o intuito deereldr como é o0 modo de ser da
publicidade produzida para o YouTube. Assim, caraimdo o fluxo do trabalho, no préximo
capitulo, resgato sinteticamente as discussOes\ddsilas até aqui, além das consideragdes
finais que salientam as ligagbes entre estes framselimitacbes e lacunas que ficam

abertas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Como ocorreu durante todo o processo desta pesqens que busquei formas de
tensionar a relacdo entre 0s meios e 0 seu conp@Eo nas pecgas publicitarias produzidas
para o YouTube, sempre a partir de questdes advih@aemediacdo e com uma inspiragao
arqueoldgica, mais uma vez fagco uma arqueologia,agara dentro da propria pesquisa (se é
possivel dizer isso), retomando alguns fragmentessal trajetdria, os quais foram
desenvolvidos a partir da conjectura de trés maviaseque levam a entender a web como
meio e merecem ser apontados ao final. O primegeimento diz respeito & popularizacédo
da web, no inicio da década de 1990, apds o sumggmdo computador pessoal
possibilitando e potencializando a participacdo desarios na rede. Nesse sentido, o
computador tem uma grande importancia, uma vezlgixa de ser utilizado somente como
ferramenta de trabalho e passa a ser um instrunyEr® criar, armazenar e distribuir
conteudos comunicacionais de diversos meios. A wegibesenta a potencializacdo dessa
capacidade. Nessa perspectiva € que a entendoroeinpafetando e sendo afetada, atraves
de mutuas relagbes, pelo ambiente em que € insgrdias meios ja existentes e também
pelos usuarios. Quando a web alcanca uma partémpa@is ativa nesse ambiente, deixando
de ser apenas trabalho e passando também a faedpautras atividades do cotidiano, ela
adquire novos e diferentes usos, virando tambértugar de entretenimento, de conversacao
e de busca por informagdes. A partir do aspectaotadtural da web, o ambiente é afetado
quando ocorrem transformacgdes das praticas sagiaisnodificam meios anteriores, 0s quais
buscam se adequar ao novo meio web, tentando ceerfi a margem, a ponto de nao mais
serem utilizados. Os usuérios, da mesma manewmansdificados, visto que existem nesse
ambiente e utilizam a web e os outros meios. Asaimeb cria um novo ambiente, cada vez
mais abarcado pela informatizacéo, no qual despoatsuas caracteristicas hipertextuais,
modulares e de transcodificacdo. Em contrapartidfns esses elementos também tensionam
a web, que se transforma conforme as necessidadesistiarios, dos outros meios e do
ambiente ao seu entorno.

O segundo movimento traz a perspectiva de que aassbm como 0s novos meios,
se utiliza dos meios anteriores para a sua pr@mitacdo, ndo se isolando nos contextos
sociais, culturais e econdmicos. Para compreers$er movimento, me aproprio do conceito
deremediacdoe das suas duas faces: a l6gica da imediacadevpi@o apagamento do meio
e da énfase ao objeto representado, e da hiperpaedia qual evidencia os processos para a

representacdo de um objeto. Na publicidade no Yoe,Tessas l6gicas podem ser encontradas
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guando os atores olham diretamente para a canmwma, se estivessem conversando com 0s
usuarios, solicitando para que eles ndo pulem cepdat (imediagdo), e na utilizacdo de
anotacOes para a criacdo de vinculos hipertextnass videos (hipermediacdo). Nesse
processo de remediagcdo com 0s outros meios, a e@nde deles para a sua significancia,
da mesma forma que depende da realidade, ao oristratos dela, além de poder aperfeicoar
um outro meio com base no preenchimento de lacabedas e que s6 podem ser vistas a
partir dos novos construtos da realidade que eksapta.

Por fim, o terceiro movimento da conta da impori@nio computador como principal
agente em urambiente digital, redefinindo a natureza das imagens naqueles rnageados
nele, como a web. No computador, objetos analégiéostraduzidos para objetos digitais a
partir de representacdes numeéricas e funcbes mitas)aas quais permitem que eles sejam
programaveis e modulaveis, compostos por diversqzgeaquenos elementos agrupados,
facilitando a automatizagdo das suas tarefas. @mzEntem uma grande relagdo com esse
movimento, como pode ser observado, pela utilizagiodmera mével na navegacao web e
em videos em 360° no YouTube, além do enquadrametaiogular de uma péagina da web. O
banco de dados ocupa um importante papel na weleraoma colecdo dos mais variados
elementos processados e organizados por algorgo®sos revelam as paginas do YouTube
e 0s conteudos publicitarios presentes nelas. Ejumtio, esses trés movimentos configuram
a minha percepcao de pensar a web ndo somentermermpmas como umultimeio, que
carrega em si muitos outros meios e linguagens coonteudo, criando muatuas afetacdes
simultaneas com o ambiente, 0S usuarios e 0s qQUETS.

Esses trés movimentos, em constantes relagcbesnsete tripé para avancar no
entendimento da web como multimeio. Nesse percufeo, preciso encontrar as
especificidades da publicidade na web e, em péaticdentro do YouTube, para esclarecer a
sua conexao com 0s meios, o ambiente e os usu&®® publicidade sempre buscou
maneiras de se adequar ao meio em que € veicskdaele a televisdo, o radio, a revista, o
jornal ou a midia exterior, o0 mesmo ocorre com hlipglade na web, que também busca
maneiras de se adaptar a esse meio digital, vaemde elementos como a interatividade, a
modularidade e o banco de dados, aliados a graadieipacdo dos usuarios no processo
publicitario, no qual eles podem se colocar comautares e, principalmente, distribuidores
de mensagens publicitarias, fornecendo um cardteidh a esse ambiente. Contudo, a
publicidade mantém a sua natureza interruptivateisiva, na maioria das vezes sendo
veiculada em um espaco separado do conteludevetisite interrompendo o seu fluxo

informativo normal. Na sua trajetdria, a publicidath web passou por trés fases: nowo
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ambiente, capaz de aumentar a segmentacao dos publicosdiralizando a heterogenia dos
publicos dos meios de massapmtagonismo do meig quando o seu foco foi a interagcédo
com 0 meio em si; e protagonismo do usuariQ no momento em que a construcao de
relacionamentos a partir dos sites de redes sagaaiBou forca para estreitar os lacos entre
marcas e consumidores. Podemos considerar que te8saases coexistem, uma vez que
novos sites e ferramentas na web estdo em congtajitevencdo, criando tensionamentos
com o ambiente, a0 mesmo tempo em que € possivebradizar mensagens para
determinadas pessoas a partir do perfil dos coateaddessados por elas no YouTube e na
web e de construir um ambiente de relacionamertte @emarca e usuérios nas redes sociais
online.

Ingressando no YouTube, foi possivel constatar wareedade de abordagens por
parte de autores que o tém como objeto de estaddpsjue as principais o consideram um
meio, projetam seu foco nos usudrios, na sua agueide rede social, estrutura e questées
legais, havendo também criticas a respeito da coagdo ndo profissional presente no
ambiente do site, em especial vindas do jornaligvtesmo assim, € preciso que sejam feitas
mais pesquisas por parte da area da comunicagaspaito do YouTube, uma vez que ele
assume uma série de facetas, de acordo com o plentaista a ser investigado pelo
pesquisador, atestando o seu carétatante e complexo enquanto objeto de pesquisa. E
nessa lacuna que este estudo se encaixa, busersiionamentos da remediagdo em pecas
publicitarias produzidas para o YouTube atravédragmentos encontrados no tempo, em
uma perspectiva com angulacdo arqueoldgica. Cone bésso, as audiovisualidades
publicitarias despontam no site a partir do jogtreensuario e interface, criando pequenas
narrativas com os cliques dados pelo usuario més,lidotando o YouTube como um local
propicio para aflorar audiovisual publicitario de interface, em uma adaptacado de Montafio
(2012).

Apébs surgir, em 2005, como um site capaz de ofereceamentas para 0 usuério
carregar, compartilhar, pesquisar e assistir vided®uTube cresceu rapidamente, atingindo
mais de um bilhdo de usuarios no inicio de 201Gezceira posicao entre 0s principais sites
do mundo. Durante esse periodo, muitas mudancasecmm, tanto nas interfaces da
homepagee dawatch pagequanto no seplayer, sempre com o intuito de melhor atender os
seus usuarios, facilitando a sua experiéncia deddrsite. O oferecimento de um espago
padrdo dedicado a veiculacdo publicitaria tevepsuaeira aparicdo em 2007, por meio dos
Promotional Videosem que eram disponibilizados videos com contejpadiddicitarios aos

usuarios. Depois de algumas reconfiguracbes nas salacbes de publicidade, o YouTube
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disponibiliza aos seus anunciantesrastheadsno topo da pagina inicial, o anuncio grafico
padrdo, ausente somente da pagina inicial, os a®iimestream (pre, middle e post-roll),
veiculados no decorrer do fluxo do video a seralizado, os anuncids-video overlayuma
camada sobre o video exibido, e os anuncios displayerindo videos aos usuarios em
resultados de buscas ou juntamente com os vidieasoredos.

Construido teoricamente o meu objeto de pesquasengrafei constelacdes a partir de
fragmentos encontrados no tempo do YouTube, expordabservaveis, identificando neles
afinidades eletivas que os agrupam nessas corisslaEazem parte das constelacdes os
materiais encontrados em minhas diversas flanedi@itais, realizadas com meus perfis
publicitario e pesquisador, através das quais pemEontrar e colecionar uma grande
quantidade de pecas publicitarias. Apdés muitos toqpresnentos a respeito dos empiricos a
serem observados, eles foram escolhidos perantellsamgas de comportamentos ao longo
do tempo do YouTube, partindo #@mepagedawatch pagee dosbrand channelsPara
encontrar algumas pecas, muitas vezes foi precidizau o site Wayback Machine,
ferramenta capaz de escavar no tempo sites salgoardados e seu banco de dados, com o
intuito de ter acesso a eles na forma em que ssampavam em uma determinada data. A sua
utilizagdo se deu durante todo o processo da pEEscRIndo somente no momento de andlise
dos empiricos, em fungdo da sua angulacao arquealog

Com o desenvolvimento das constelagdes, foi pdssipefundar o olhar nas
caracteristicas identificadas nos observaveis, icagigando-o sobre o fendmeno da
remediacdo nas pecas publicitarias produzidasg#oauTube. Assim, € possivel, juntamente
com 0s movimentos tedricos desenvolvidos no decalwetrabalho, apontar e ampliar as
principais descobertas desta pesquisa.

A primeira delas diz respeitoagnbiéncia a partir de trés visadas: o YouTube, a web e
a publicidade. O ambiente do YouTube, em especwlainterface, foi sendo assimilada
gradativamente pelos usuarios a medida que elsanas a popularizar o site, utilizando-o
em suas constantes navegacfes na web, seja pasdizeis ou para compartilhar videos
online. Foram encontradagervencdesno ambiente do YouTube, em que a sua interface foi
modificada pela presenca da publicidade, o que dstraoo jogo existente entre o YouTube e
a publicidade e o quanto eles vivem em constaptesanamentos muatuos, modificando um
ao outro. As intervencgfes transformam o ambientendo um ambiente proprio dentro
dessas paginas do YouTube, com seus elementoand@ete ligados aos anunciantes. Do
ponto de vista mercadologico, posso especular guetencdes passam pelo fortalecimento

do vinculo consumidor-anunciante e usuario-YouTwesdo que este ultimo faz o usuério
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permanecer mais tempo navegando e interagindo cgite,wompartilhando essa experiéncia
com outros usuarios, o que leva a intensificar daros do YouTube perante os seus
anunciantes.

A ambiéncia da web também foi encontrada nos eocmgirpor meio ddanco de
dados categoria-chave da cultura do computador e, cpesdemente, desse meio. Ele
apresenta-se na forma de anotacdes e de hypertiakgyais levam o usuério para outros
momentos temporais no video, outros videos no Yoe,Toutros sites na web, ou mesmo
buscam informacdes para serem visualizadas peklriasem um local especifico. A terceira
ambiéncia & gublicitaria, pautada no fato da publicidade ser intrusivarnaiureza. Para
tentar minimizar a intromissdo, as pecas sao desedas de modo a diminuir essa
interferéncia, solicitando para que o usuario nate @ comercial, ou sendo rapidas e
desempenhando essa acéo por ele. Solugcbes quentasdbéencontradas na televisdo, no
radio e em anuncios impressos, quando atores,doags ou o0 proprio texto impresso se
utilizam desse mesmo apelo para manter a atenga@deptores.

Por sua vez, a constelachomenagemdiz respeito as relacbes existentes entre os
meios, nas quais um novo meio carrega determinabtiysentos de meios anteriores, ou
mesmo faz referéncias a eles. A publicidade no WbaT continua mantendo essa
caracteristica da publicidade dos meios anteriones, ndo como forma de ser aceita pelos
usuarios, ja conhecedores dessa caracteristiceiparid, mas sim por essa se tratar de um
aspecto da propria natureza da publicidade, do rdeder publicitario. Assim, videos sofrem
sobreposicdes dessa interrupgcao publicitaria, ddmglar a veiculacdo dos anuncios antes,
durante ou apos a sua visualizacdo, do mesmo madoaprre com meios como a televiséo e
o radio e os intervalos comerciais no decorrerldeoofdas suas programagfes. Uma outra
estratégia que permanece de campanhas publicit@i@dadas na televisdo é o fato de haver
um comercial veiculado na televisdo que serve corganizador da campanha, como norte
para ela, sendo a sua principal peca. Isso seatev¥ato da televisdo ser um meio massivo,
com a poténcia de atingir um namero muito grandéetispectadores. Essa estratégia esta
presente no YouTube quando é escolhido um videogmaro destaque de lrand channel
sendo a principal mensagem a ser transmitida pel@araos usuarios. A publicidade no
YouTube também apresenta a intrarremediacdo, quamdmeio remedia a ele mesmo, seja
com o intuito de homenageé-lo ou de reforma-lo. elwageando, a publicidade no YouTube
resgata formas e procedimentos da publicidade maatvavés dos jogos, anunciosvideo
overlay, brand channelse AdWords, que buscam nos préprios jogos, nos dmnnos

websitese nas estratégias de levar conteldos relevantapaisuarios maneiras de chamar
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a atencao do usuario por meio de uma linguagemnjecida, facilitando o seu entendimento
das mensagens publicitarias.

Retomando as abordagens relacionadas por Soukdg)(2ta uma em que o autor
associa o YouTube com um meio, uma vez que eleémaat ideia da tela da televiséo,
atualizando a programacdo assistida, que passalange nova estética e gramatica. Essa
referéncia a televisdo pode ser entendida atrawéscdnceitos de hipermediacdo e de
dependéncia, ou da relacdo existente entre os mm&ogual um novo meio sempre carrega
consigo aspectos de outros meios ja existenteasieetscidos. Com o YouTube, o audiovisual
passa a ter mais um local para se atualizar, agmra novas caracteristicas, com novas
possibilidades, mas carregando consigo elemengsgimpies em outros meios.

A constelacaseforma, por seu turno, busca remodelar e preencher laabertas de
outros meios, proporcionando uma maior interatokdantre conteddo publicitario e usuario,
uma vez que este precisa navegar através dos imseplara construir a narrativa. Assim,
podemos entender que o YouTube vem se reafirmaraddecorrer das minhas escavacoes,
em um terreno fértii para o audiovisual publictarde interface, o qual solicita
constantemente a acao do usuario para o seu désererdo. Nesse sentido, o audiovisual
publicitario de interface reforma o audiovisual lxitArio da televisdo e do cinema,
oferecendo ao usuario a interferéncia que o leter @ sensagdo de coautor da narrativa.
Talvez a homenagem da intrarremediacdo da webseauma homenagem a promessa de que
0 usuario € o soberano da relacdo. Quando as pagas sensacdo dele pode trocar a ordem
da histéria ou interagir com a interface, mesmanas$as ainda estdo dentro de um dominio
da ambiéncia publicitaria, onde hé intencdes darlewsuério a uraall to action Ao mesmo
tempo, a publicidade usa essa promessa de engdamenuma maneira mais reativa,
funcionando como uma pespécie de um construtortieipacdo do usuario.

A profunda relacdo entre a web e os outros meiogefoa frequente ao longo deste
trabalho. O ambiente criado por um meio e as sois-ielacdbes com 0S outros meios
também incidem na publicidade no YouTube. Ela busxs relagbes com os outros meios
elementos para a sua consolidacao e significarrenfe os usuarios, oferecendo a eles um
ambiente ao qual ja estdo habituados, fato queitgefatilitar a sua aceitacdo. Dessa forma,
como nédo poderia deixar de ser, a publicidade norYbe tem um modo de ser semelhante
ao modo de ser préprio da web, que explora detexas caracteristicas dos outros meios e
que procura estender as suas possibilidades, jesmie lacunas abertas que s6 podem ser
perceptiveis a medida que a publicidade no YouTlmemparada com a publicidade nos

outros meios.



215

Outra constatacdo que cheguei foi que o YouTube uima constante angustia por
update sempre buscando preencher lacunas abertas e sug@si proprias caréncias através
dos mais variados tipos de modificacbes, o0 quercape nas pecas publicitarias que fui
coletando. Para tanto, o site repetidamente questie seus usuarios a respeito das suas
experiéncias com ele, tentando, além de levar 8ekupara as suas necessidades, saber se as
solucdes realmente estdo de acordo com o que @sassasperam. Assim, entendo que esses
guestionamentos servem para dar ao usuario umexipeaiéncia de uso do YouTube, 0 que o
leva a despender mais tempo navegando no sitbzamdio as funcionalidades oferecidas por
ele. Com base nesse tempo, juntamente com o nlUmeersuarios que utilizam o site, o
YouTube, enquanto local que disponibiliza espacasa pa veiculagcdo de mensagens
publicitarias, tem dados para apresentar aos seuxiantes a respeito da sua audiéncia, a
qual ele espera que cresca com essas modificalgdasdo também ao crescimento do
negocio e da receita do site. O que esta em consi@anéom o giro da maquina publicitaria e
as constantes substituicdes de pecas e campareadasendo veiculadas.

Por fim, mas ndo por ultimo, durante o percursdedégsbalho, algumas limitacbes
foram encontradas e algumas lacunas ficam abérfa#ncipal limitac&o foi a dificuldade de
selecionar empiricos a serem analisados, devidmstantes atualizacdes e modificagbes do
YouTube durante o seu percurso evolutivo, que, asnmo tempo, revela a efemeridade na
web, uma caracteristica marcante desse meio e g me desafiando no processo de
coleta das pecas publicitarias, muito em funcacuha angustia poupdate Foi tentando
solucionar essa limitacdo que busquei no WaybackhMa uma maneira de encontrar no
tempo as paginas, mas nem sempre elas estdo alguiem seus bancos de dados. Também
nesse sentido, diversas vezes me deparei com ew@sshservaveis em minhas flaneurias
digitais, mas, por motivos como ndo estar prepapada arquiva-las ou nédo estar utilizando
meu computador no momento em que as encontreigiapalp perdé-las e nado consegui
retoma-las novamente. Ja as lacunas que destadic@meabertas dizem respeito a discussao
do status de real e das suas constru¢des que vaodsgcando com o tempo, em funcéo das
mudancas tecnoculturais vivenciadas cotidianameotep tratado no inicio das reflexdes a
respeito da remediacdo. Ressalto, ademais, a otefém do YouTube enquanto veiculo de
comunicacao publicitaria com o novo YouTube Redawarsdo paga do YouTube lancada
nos Estados Unidos em 28 de outubro nos Estadato&inna qual ndo ha visualizacdo de
anuncios nos videos. Até a finalizacdo deste estudma disponibilidade se restringia
somente aos Estados Unidos, o que ainda ndo peesalter as relacdes entre a publicidade e
0 YouTube Red.
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Acredito que este estudo também tenha permitinddumbrar pistas para as
transformac¢des no modo de entender as caractasist@mmunicacionais da publicidade no
YouTube, ao mesmo tempo em que ele ensaia um gllgatentou ser menos seduzido pelo
brilho do discurso do novo, mas através das compdesateorico-metodoldgicas que fiz,
buscando encarar as transformagdes da publicidadatena relagdo com o meio, em uma
perspectiva tecnocultural.

Conforme visto com McLuhan (2007), a insercdo de movo meio provoca
modificacbes no ambiente no qual ele é inseridoexBtamente isso que esta pesquisa
promoveu: mudangas no meu ambiente, aquele mesmdratei na cronologia pessoal da
introducdo. Saio diferente, reformado, remediadatof de tensionamentos de carater
académico, publicitario e pessoal com os meioandsentes, 0s usuarios e, sobretudo, com a
publicidade no YouTube. E como ocorre no nosso embitecnocultural, esse processo de
remediagdo continuard a ocorrer, sendo provocado qgros meios, objetos e

guestionamentos que por ventura venham a surgin gaca a frente.
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