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Gente quer comer

Gente quer ser feliz

Gente quer respirar ar pelo nariz

Ndo, meu nego, ndo traia nunca essa forca ndo
Essa for¢a que mora em seu coragdo

Gente lavando roupa, amassando pdo

Gente pobre arrancando a vida com a mdo

No coragdo da mata gente quer prosseguir
Quer durar, quer crescer, gente quer luzir.

Gente — Caetano Veloso

Ontem eu tive esse sonho, nele encontrava com vocé. Ndo sei se sonhava o meu sonho, ou se
o sonho que eu sonhava era seu. Um sonho dentro de um sonho, eu ainda nem sei se acordei.
Desse sonho quero imagem e som, para saber o que foi que aconteceu.

Hoje de manhd eu acordei sem imagem, sem som.

Um sonho — Nagdo Zumbi
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RESUMO

Esta tese tem como objetivo ser um exercicio de visdo comunicacional acerca da constitui¢ao
da efemeridade enquanto qualidade tecnocultural. A partir de um desenho investigativo
composto pelo Método Intuitivo Bergsoniano, pela Arqueologia da Midia pelas Constelagdes
Benjaminianas, dividimos nossa a¢do em duas partes centrais: a viravolta e a reviravolta. Na
primeira, desempenhamos um olhar arqueolégico sobre o objeto, entendendo-o enquanto devir,
e buscando em outros contextos temporais, pontos relativos a acontecimentos, dispositivos e
experiéncias, com vistas a constru¢ao de uma camada ampliada do corpus, chamada por nés de
morfogénese do presente. Avancando para o que chamamos de camada focalizada do corpus,
referente ao contexto contemporaneo, foi possivel desempenhar o procedimento da escavagao
sob trés aplicativos em especial, Instagram, Facebook e Snapchat, em busca de formacdes
condensadas do objeto. Apds um sobrevoo abrangente sobre todos estes aspectos constitutivos
do objeto, criamos quatro constelacdes distintas, Olhar do Outro, Marcas do Tempo, Disfarces
do Presente e Paradoxos, nas quais foi possivel mostrar as principais vias de edificacdo das
imagens efémeras, bem como apontar os construtos que a constituem. Ao final, constatamos
que a imagem efémera se manifesta por meio de imagens-fluxo e imagens-espectacdo, duas
propostas conceituais entregues com a tese € que reverberam a nossa visao ampliada sobre a
imagem que a entende enquanto virtualidade capaz de se atualizar de variadas formas e em
multiplas plataformas. As audiovisualidades nos deram base alargar o nosso espectro de
observacdo, revelando-nos aspectos do objeto incrustrados tanto nas superficies lidas
tradicionalmente como imagéticas (fotografia e video) quanto nas experiéncias de a¢do nos
aplicativos (fluxos de uso). Por fim, na etapa da reviravolta, voltamos ao virtual que nos
impulsionou no inicio da pesquisa, para repensé-lo a partir das condi¢des da experiéncia tidas
com o0s objetos e chegamos ao conceito de imagicidade efémera digital, uma qualidade
complexa que congrega essencialmente os modos de usos e estéticas identificadas por nds
enquanto precipuas da efemeridade.

Palavras-chave: Efemeridade; Imagicidade; Audioviualidades; Stories; Tecnocultura.



ABSTRACT

This thesis aims to be an exercise in communicational vision about the constitution of
ephemerality as a technocultural quality. From an investigative drawing composed by the
Bergsonian Intuitive Method, by the Archeology of the Media and by the Benjaminian
Constellations, we divide our action into two central parts. In the first one, we take an
archaeological look at the object, understanding it while becoming, and searching in other
temporal contexts, points related to events, devices and experiences, with a view to constructing
an enlarged layer of the corpus, called by us as morphogenesis of the present. Advancing to
what we call the focused layer of the corpus, referring to the contemporary context, it was
possible to perform the excavation procedure under three platforms in particular, Instagram,
Facebook and Snapchat, in search of condensed formations of the object. After a
comprehensive overfly on all these constitutive aspects of the object, we created four distinct
constellations, The Look of the Other, Marks of Time and Control, Disguises of the Present and
Paradoxes, in which it was possible to show the main ways of building ephemeral images, as
well as to point out the constructs that constitute it. In the end, we find that the ephemeral image
manifests itself through images-flow and images-speculation, two conceptual proposals
delivered with the thesis and that reverberate our expanded vision about the image that
understands it as virtuality capable of updating itself in various ways and in multiple platforms.
Audiovisualidades have provided us a broadening of our spectrum of observation, revealing
aspects of the object embedded in both traditionally read and imaged surfaces (photography
and video) and in action experiences in platforms (use flows). Finally, in the second stage of
the method, we return to the virtual one that impelled us at the beginning of the research, to
rethink it from the conditions of experience with objects and arrive at the concept of ephemeral
digital imagery, a complex quality that essentially congregates modes of uses and aesthetics
identified by us as the preeminent of ephemerality.

Key-words: Ephemerality; Imagery; Audioviualidades; Stories; Tecnoculture.
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1 INTRODUCAO

1.1 UNIVERSO TEMATICO

“Nada dura na cultura da tecnologia'”

(ZIELINSKI, 2006, p. 18).

Talvez um dos grandes desafios diante de qualquer investigacdo cientifica seja encarar
a realidade de que os objetos de pesquisa ndo estdo soltos no mundo, esperando para serem
descobertos, pelo contrdrio, eles nem se quer existem, até que o pesquisador os crie. Esse grande
aprendizado foi conquistado em multiplas experiéncias que compuseram os ciclos do doutorado,
dentre os quais destacamos os encontros do Grupo de Pesquisa TCAv (Audiovisualidades e
Tecnocultura: Comunicagdo, Memoria e Design), as orientacdes, as aulas em disciplinas
cursadas, em especial a de Pesquisa em Audiovisual e Arqueologia da Midia, territérios nos
quais tivemos a sorte de vivenciar insights individuais e coletivos de natureza Unica. Sendo
assim, este texto € o comeco da etapa final de um caminho que buscou avidamente pela criacao
do objeto, por um modo de pesquisar e, principalmente, pela criacio de um modo préprio de
escrita e de composicdo textual, capazes de organizar o fluxo de vivéncias concentrado em
nossos corpos ao longo destes quatro anos.

Sendo assim, este texto se organiza com o intuito de relatar a criacdo do nosso desenho
investigativo, a construcao dos posicionamentos epistemoldgicos, das experiéncias empiricas e
tedricas com os métodos e os procedimentos metodoldgicos, bem como, 0s apontamentos € 0s
resultados do processo de pesquisa. Nossa proposta € que a tese seja um exercicio de visdao
comunicacional acerca da constituicdo da efemeridade enquanto qualidade tecnocultural,
apreendendo seus modos de agir espalhados por temporalidades, tracando uma espécie de
morfogénese do presente. Através da Arqueologia da Midia fizemos um recorte empirico
composto por duas camadas, uma ampliada e outra focalizada, com vistas a entender as
manifestacoes da efemeridade em contextos tecnoculturais distintos. Na primeira camada,
escavamos modos de agir mais basilares, relativos a acontecimentos, dispositivos e experiéncias,
dispostas em outras temporalidades que ndo a contemporanea. Na segunda, fazemos um
trabalho de escavacgdo restrito a imagens efémeras digitais atuais, na busca por entender como
se dao as construgdes técnicas e estéticas da qualidade efémera, em superficies fortemente

ligadas a novas concepcdes sobre o tempo na € da imagem.

! Contribuigdo tedrica de importincia pontual, ndo relacionada ao uso do método intuitivo e do conceito de duragdo.



Nosso impulso de pesquisa veio do contato com uma tendéncia imagética em especifico,
que nos fez pensar sobre o estabelecimento de um possivel regime que cria e incita um modo
de perceber a passagem do tempo e registra-lo, um modo efémero. Ainda no inicio do curso,
em 2015, acompanhamos a gradativa solidificagdo dessa tendéncia comunicacional que presava
por uma producgdo de conteido acelerada, feita, principalmente, a partir de dispositivos méveis
e que ficou conhecida como Stories. O acompanhamento constante da sua constituicdo e dos
usos feitos a partir dela, levou-nos a entendé-la enquanto um produto mididtico préprio do nosso
tempo, com poténcia para revelar aspectos essenciais da forma de comunicar contemporanea.
As imagens produzidas sob este guarda-chuva, apresentam como caracteristica essencial um
tempo de vida util demarcado, podendo durar até 24 horas. Com a consolida¢do desse formato
e o0 maior engajamento dos usudrios, essa tendéncia se alastrou e passou a integrar uma fatia
importante do universo das redes sociais, instaurando uma forma particular de produzir e
consumir imagens, que nos interessa apreender.

Tendo esse objeto como o grande convocador de reflexdes, comegamos a olhar para o
espectro tedrico na tentativa de comecar a criar um universo tematico capaz de, em um primeiro
momento, acomodar estas imagens em um centro, cercando-as com possibilidades
problematizadoras. Foi assim que nos deparamos com o progndstico de Jean Baudrillard (1995),
feito em meados de 1980, sobre o que ele chamou de éxtase da Comunicagdo. Tratava-se de um
cendrio a ser alcancado quando o foco das atengdes sociais passasse dos grandes personagens
mididticos, para sujeitos comuns e suas operagdes cotidianas, tensionando modos de comunicar
ja consolidados. Segundo o autor, a estabilizacdo e o gradativo consumo dessa angulagcdo
comunicacional estariam ligados a0 movimento tecnoldgico de expansao dos dispositivos de
visibilidade, que se realizaria com a proliferacao de telas alocadas em diversos pontos espaciais
das cidades, cada uma desenvolvendo um papel mediador frente a quantidade expressiva de
informagdes geradas por estes novos produtores.

O progndéstico de Baudrillard (1995) pode ser visto como um diagndstico coerente com
uma parcela importante do regime comunicacional ocidental que, segundo J. Macgregor Wise
(2012), foi impulsionado pela dissolucao dos polos produtivos tnicos de informagao e, por
consequéncia, por uma dispersao das vozes ativas. Essa configuracdo encabecou a producao de
um volume expressivo de dados gerados por sujeitos “comuns”, ndo integrantes do cendrio
mididtico hegemonico, e que constituem grande parte do fluxo da internet hoje. Esse montante
significativo, que tentaremos demonstrar por meio de informagdes quantificadas

posteriormente no texto, advém de um processo gradual de criagdo de vinculo entre humano e



maquina, como previsto por Baudrillard (1995), e que se realiza a partir do cultivo e estimulo
de um desejo em particular, o de estar ininterruptamente conectado. Essa ligacdo tem como
foco a promocdo da expansao desses individuos através da comunicacdo, dando vida ao que
Wise (2012) chama de contato perpétuo, um vinculo que mantém as tecnologias muito
proximas aos individuos, funcionando quase como extensdes do homem, como McLuhan ja
pensava em 1964.

A intensidade das palavras utilizadas nesse conceito (contato perpétuo) foi algo que nos
impressionou logo de partida, ja que o significado de perpétuo é exatamente algo que dura e
que tem sua continuidade estendida ao eterno e, de fato, uma das coisas que pode ser vista como
duradoura na paisagem comunicacional, ndo s6 contemporanea, mas de outros contextos
tecnoculturais, € a relacdo entre homem e tecnologia, homem e técnica, enquanto que 0s
produtos desse enlace sdo feitos, paradoxalmente, para nao durar, para desaparecer.

Por meio dessa ligagdo, os sujeitos sd@o convidados a entrar em uma incansdvel corrida
por territdrios e iniciativas que possibilitem a expansdo dos seus modos de ser e estar no mundo,
seja por meio da expansao de suas memorias, pela expansao de suas vozes, pela expansao do
corpo em sua totalidade. Nessa esteira de possibilidade ampliadoras, os servigos de
armazenamento e compartilhamento de informagdes foram uns dos que mais precisaram se
desenvolver para acompanhar a radicalidade das transformacOes viabilizadas pela
hipermobilidade da comunica¢do ubiqua (SANTAELLA, 2013). A possibilidade de produzir
conteddo e de torna-lo publico por meio de um mesmo dispositivo e de em um curto periodo
de tempo acabou impulsionando o que Wise (2012) chamou de “agora compartilhado”, um
construto de temporalidade comum as novas midias, engendrado nos meandros da constituicdo
da instantaneidade dos processos comunicacionais, como moeda de grande impacto comercial
e social. Em outras palavras, hd um nicho mercadolégico interessado em produzir e incentivar
o consumo informacional que possua essa caracteristica, essa tendéncia singular, que demarca
o interesse intenso pela temporalidade dos acontecimentos, pela proximidade com um possivel
presente e pela volatilidade da informacao.

O fortalecimento do “agora” enquanto um construto essencial de diversas esferas da
producdo digital, catapulta uma circulacdo de informagdes cada vez mais pautada em préaticas
subjetivas, principalmente quando falamos na esfera imagética, uma das que mais condensa a
overdose informacional que nos interessa circundar com a tese. Para termos uma ideia

quantificada dos resultados desse tipo de comunicacdo, coletamos alguns dados referentes a



internet no ano de 2014% que nos mostram o quanto se produziu, tomando como ponto de
observacdo o sujeito comum: a cada minuto desse ano, os usudrios do Facebook
compartilharam cerca de 2.5 milhdes de contetddos, no Instagram foram postadas perto de 220
mil fotos, enquanto que os usudrios da Apple fizeram o download de mais de 50.000 aplicativos
neste mesmo periodo de tempo. No ano seguinte, em 2015, segundo Limer (2013, apud
BEIGUELMAN, 2015, p. 66)%, também a cada minuto, “100 horas de videos foram enviadas
ao YouTube, e aproximadamente 27.800 novas imagens foram postadas no Instagram”. Pode-
se dizer que estes dados estao desatualizados, mas se a inteng¢ao é promover uma ideia de quanto
a producao de informacdes € gigantesca, ja o fizemos, pois, mesmo lendo-os em 2019, cinco
anos depois, estes nimeros ja sdo de dificil visualizac@o total. Ainda assim, atualizamos os
dados em outra dimensao do prisma, a dimensao do consumo e expectagdo, no ano de 2019: a
média diaria do volume de videos assistidos no Facebook, é de 8 bilhdes; a mesma média é
védlida para os usudrios do Snapchat, uma rede social que ja estd entrando em desuso; no
Instagram, ha por volta de 3 bilhdes e meio de likes todos os dias, e a imagem que mais
concentra estas interacdes possui mais de 50 milhdes de curtidas®.

E essencial esclarecer que esse conjunto de informagcdes equivale somente & produgio
considerada amadora, se a relacionarmos com as midias ainda lidas como hegemonicas,
configurando apenas uma nuance do fluxo de dados digitais. Além do que Baudrillard ensaiava
acerca da explosdo produtiva baseada em informagdes ligadas a individuos “comuns”, em
especifico, temos a expansao de outro tipo de produgao digital, advinda das obras institucionais,
de cunho cientifico, juridico, médico, entre outros 3 que também circula no contexto
tecnocultural, mesmo que pareca distante do espectro de consumo. Abby Smith Rumsey (2016),
historiadora americana, insere-nos no debate sobre a producdo de dados herméticos e o quanto
eles estdo expostos a ruidos. Na pesquisa que deu origem a obra When We Are No More,
Rumsey constr6i um debate acerca dos modos de conservacdo informacionais e o possivel
legado que as geracdes seguintes terdo com o modelo de armazenamento de dados digitais que

temos hoje. Com o intuito de ilustrar suas preocupacdes, Rumsey apresenta alguns casos sobre

2 Dados retirados da matéria The Data Explosion in 2014 Minute by Minute , disponivel em: <
https://aci.info/2014/07/12/the-data-explosion-in-2014-minute-by-minute-infographic/>.

3 “Every minute, 100 hours of video are uploaded to YouTube, and 27.800 photos are uploaded to Instagram’.
Traducao nossa.

4 Dados retirados do site de pesquisas Brandwatch, disponiveis por: <
https://www.brandwatch.com/blog/amazing-social-media-statistics-and-facts/ > <
https://www.brandwatch.com/blog/Instagram-stats/ >. Acessados em 17/02/2019.

5 Apesar de ndo trabalharmos diretamente com este tipo de producdo de informagdo, trazé-la no texto foi uma
estratégia para ilustrar minimamente o montante e a poténcia informacional da qual estamos falando.




a producdo deste tipo de informacdo, ndo amadora, como o Square Kilometre Array (SKA), o
maior radiotelescopio do mundo, que possui capacidade de produzir até um exabyte de dados
por dia, aproximadamente o montante resultante da internet em 2000. Estamos falando aqui de
uma capacidade informativa que, mais uma vez, nem conseguimos mensurar ao certo, € o
radiotelescOpio € apenas uma inciativa cientifica, dentre muitas que produzem dados que sdo
armazenados totalmente por meios digitais.

Como estes dois ambitos da produgao informacional contemporanea se relacionam com
a temadtica da efemeridade? Mesmo com toda a promessa de precisdo cientifica que envolve os
dados do radiotelescopio e os dados técnicos e herméticos da esfera institucional de producgdes,
junto com o que é produzido em ambientes ndo cientificos, existem riscos que rondam todo este
conteddo. O reconhecimento de que o terreno digital € movedico, e que a instabilidade faz parte
do contexto, foi um dos primeiros passos que direcionaram as leituras da pesquisa da pesquisa
e os movimentos de exploracdo do tema da investigacdo, de modo que, o fato de entender a
internet € o meio como territdrios efémeros, nos quais uma das caracteristicas fundantes € a
efemeridade, foi central para as primeiras decisdes de recorte da tese.

E interessante refletir sobre a necessidade de reconhecimento dos aspectos fundantes
das midias e, principalmente, pensar acerca do que todos estes eventos e caracteristicas podem
nos dizer sobre o imagindrio tecnoldgico que estamos construindo, ainda mais quando estes
questionamentos ndo estio presentes nos debates em um ambito mais comum. Acreditamos que
esta lacuna exista pelo fato de a ambiéncia digital carregar consigo fortes sentidos de seguridade,
difundidos por meio da ilusdo de que nossos dados estdo muito mais seguros guardados em
bats da web do que se mantidos em suas formas analdgicas. H4 uma atribuicdo apressada de
poderes simbolicos as capacidades de armazenamento da internet e as 16gicas de arquivamento
comuns ao digital®, que se propagam também nos modos de enunciacio do meio e dos servicos
que estdo imbricados a este processo. De acordo com a Gartner’, uma das empresas que lidera
o campo de pesquisa em tecnologia da informa¢do no mundo, em 2011, apenas 7% do contetido
produzido por usudrios de servigos em rede eram armazenados digitalmente, enquanto que em
2016 este nimero subiu para 36%, gerando uma diferenga importante que passou de 464

gigabytes em 2011 para 3,3 terabytes de dados em 2016.

6 Fazemos a ressalva de que estas caracteristicas possuem um grande papel social e varias competéncias
inquestiondveis, mas, nossa inten¢do € problematizar esse estatuto e discutir acerca da qualidade fragil e efémera
constitutiva desse universo.

7 http://www.gartner.com/technology/home.jsp.




Esses nimeros autenticam a efetividade das formas de enunciacio destes dispositivos,
revelando que o usudrio estd aderindo de forma intensa a proposta dos baus digitais. Se
olharmos diretamente para os servigos de armazenamento em nuvem, por exemplo, buscando
seus slogans e motes comerciais, veremos uma comunicagao que agencia sentidos congruentes
com a imagem de seguridade do digital: “O Dropbox simplifica a maneira de vocé criar,
compartilhar e colaborar. Leve suas fotos, documentos e videos para qualquer lugar e
mantenha-os em seguranga”. Ou ainda: “O Google Drive ¢ um lugar seguro para vocé
armazenar todos os seus arquivos e acessa-los em qualquer smartphone, tablet ou computador™®.
Além desses discursos ja estabelecidos, que promovem uma ideia de seguridade absoluta dos
servicos, lidamos também com as reverberagdes mididticas destas informacdes presentes em
matérias e listas dos tidos como ‘“melhores servicos em nuvem disponiveis”, feitas
periodicamente, e que fortalecem uma cultura sobre o digital que o coloca enquanto sin6nimo
de seguranca informacional.

O fato de ndo refletir acerca da natureza das midias, ou simplesmente, de seus modos
de funcionamento, estd diretamente ligado ao processo de naturalizacdo das mesmas, como
afirma Manovich (2001). Nos Estados Unidos da América, por exemplo, a rapidez com que as
tecnologias sdao assimiladas pela populacdo, as torna cada vez mais invisiveis e,
consequentemente, ndo encorajadoras de um processo de reconhecimento e reflexao acerca das
suas formas de ser e agir. Como elas ja fazem parte da existéncia cotidiana destes individuos,
acabam nao exercendo mais um papel de dispositivo que precisa ser decifrado e observado mais
atentamente. No ambito do funcionamento das redes, o processo de entendimento e

conhecimento fica ainda mais obscuro como explica Mitch (2003):

Se vocé deixar cair uma carta em uma caixa de correio, ela desaparece na rede até que
apareca na caixa do destinatdrio, e se voc€ enviar um e-mail, ele apenas se empacota na
nuvem da Internet até que seja remontado apds o recebimento. Obviamente é possivel,
em principio, controlar precisamente as coisas através de redes em suas interfaces, mas,
na prética, raramente nos preocupamos com isso. NOs experimentamos redes em suas
interfaces, e sé nos preocupamos com o encanamento por trds das interfaces quando
algo d4 errado (p. 15)°.

8 Informagdo retiradas dos sites oficiais das plataformas.

° Tradug@o nossa: If you drop a letter into a mailbox, it disappears into the mail network until it shows up at the
recipient’s box, and if you send an email, its juts packets in the Internet cloud until it is reassembled upon receipt.
Obviously it is possible, in principle, to precisely track things through networks at their interfaces, but in practice
we rarely care about this. We experience networks at their interfaces, and only worry about the plumbing behind
the interfaces when something goes wrong (p. 15).



Mesmo com o ndo conhecimento aprofundado acerca do processo de funcionamento e
da instabilidade que ronda a internet, hd uma intensa procura pela aquisi¢do de dispositivos
diferentes e de novas versdes de aplicativos (apps), tornando-nos cada vez mais amalgamados
aos servicos e as possibilidades digitais. Todavia, € no minimo curioso que se tenha criado um
conceito de vida util curto para estes dispositivos, de modo que a sua troca € um importante
agente de circulacio de capital. Pensemos nos aplicativos presentes em smartphones. O sistema
operacional Android adotou um recurso comercial executado de forma nativa por aparelhos
vendidos a partir do ano de 2014, que atualiza de forma independente os apps presentes no
aparelho. Em outras palavras, o préprio sistema toma decisdes sobre usabilidade e se os usudrios
quiserem controlar o modo de execucdo dos servigos no aparelho, precisam configurar o
smartphone para que o mesmo nao aja “naturalmente” e descarte a versao instalada e a troque
por outra. A obsolescéncia programada que, por muito tempo, foi restringida a dispositivos
dotados de materialidades fisicas de facil acesso, como celulares, caAmeras fotogréficas, entre
outros, passa a atingir também softwares.

Em contrapartida, intriga-nos que aos aplicativos, geralmente os que correspondem ao
nicho de produgdo de contetido, esteja estabelecida uma vida 1til curta e fragil, passivel de
trocas rapidas, enquanto que, paradoxalmente, para a maioria das producdes resultantes destes
servicos (as imagens, os videos, os textos, dados de uma forma geral) ndo € comum termos esta
delimitacdo de tempo de utilidade, pelo contririo, os dados possuem uma promessa de
eternidade marcante, deixando a informacdo digital protegida por um escudo que
aparentemente as mantém acasteladas de qualquer acdo exterior que possa lhes causar algum
dano. As iniciativas de armazenamento em nuvem sao servi¢os que exemplificam este paradoxo,
pois estdo, a cada dia, sendo substituidas por outras, ou, simplesmente, por versdes mais
recentes delas mesmas (ndo duram), enquanto sua matéria prima, o contetido que da sentido a
ela, permanece com uma aura de seguridade. A incessante de troca e a ndo permanéncia tanto
dos artefatos quanto dos dados, estdo acontecendo nestes territorios e passando desapercebidos,
de modo que, iniciativas que se apresentam de fato como efémeras, que se vendem desta forma,
sao encaradas como novas e revoluciondrias, mesmo que sejam parte de algo que se faz presente
em todo o ambiente digital e fora dele, como mostraremos na tese.

Diante desse cendrio, percebemos que hd um interessante universo pesquisavel. A
suposta seguridade que circunda a internet e as producdes digitais €, na verdade, uma visao
mascarada sobre os produtos digitais, como propde Wendy Chun (2008), e € constituida por

uma promessa de eternizagdo, criada e alimentada pelo contexto/ambiéncia a qual estamos



ligados. Sendo assim, a percepcdo da instabilidade do ambiente e da iminéncia da perda de
informacdes ndo é um ato tdo simples ja que, a todo instante, deparamo-nos com os modos de
enunciacdo da cultura digital, que agem na consolida¢do de um construto de seguridade, de
zona de certezas, onde possamos despejar nossas preferéncias, nossos anseios, Nossos
relacionamentos, nossos produtos criativos, de forma aparentemente mais eficaz do que se
estivéssemos lidando com as possibilidades analdgicas.

Frente a isso nos perguntamos, até que ponto a garantia de um futuro no qual tenhamos
acesso as informagdes de hoje depende do que armazenamos digitalmente? Facamos uma
reflexdo simples, se pensarmos nos achados arqueoldgicos mais antigos da histéria humana,
ligados ao processo comunicativo — as pecas cuneiformes pré-histdricas utilizadas para a escrita,
que remontam ha 5.000 anos atrds — temos ainda maneiras de decodificd-las. Para isso,
precisamos estar familiarizados com a lingua ou o dialeto com o qual estamos lidando para que
esta informag¢do possa ser ndo s6 armazenada, mas também util para quem a busca. Isso ocorre
principalmente pelas pecas cuneiformes serem um sistema de registro que nao so resiste as
intempéries do tempo, em condi¢des controladas, mas por serem superficies que nao dependem
de um terceiro elemento, de nenhuma maquina, para terem suas informagdes decodificadas
(RUMSEY, 2016). Em contrapartida, os dados digitais dependem essencialmente de hardwares
e softwares para serem decifrados, elementos que, por si s6, sdo passiveis de deterioracdo em
diversos niveis: dos proprios meios de armazenamento (data rot), dos links de busca que podem
desaparecer, tornando-se permanentemente indisponiveis (link rot), e a degradacdo e
subutilizacdo de softwares (bit rot).

Sendo assim, os fendmenos de instabilidade sdo uma realidade iminente e podem atingir
dados comuns como fotos e videos de usudrios e até mesmo sistemas institucionalizados, como
aconteceu com o do Supremo Tribunal dos Estados Unidos da América. De acordo com um
estudo feito em Harvard, em 2013, 50% dos links ligados ao site da instituicao foram quebrados
e se tornaram indisponiveis'?. Essas informacdes nos convocam a perceber que a ambiéncia do
digital nos insere em um estado de alerta constante camuflado em estratégias que nos lembram
de que ndo podemos esquecer, seja o que for, ao passo que nao nos estimulam a lembrar. Prova
disso € deixar para os individuos a alternativa quase que literal de “salvar” seus dados ao invés
de apenas armazend-los, como de fato acontece (BEIGUELMAN, 2015). E necessario salva-

los do que (de quem) exatamente?

19 Informagdes retiradas da matéria Virtual memory: the race to save the information age, publicada em 19 de maio
de 2016, no site da revista britdnica Financial Time. Acesso em 24 de junho de 2016 e disponivel em: <
https://next.ft.com/content/907fe3a6-1ce3-11e6-b286-cdddeS5cal22>




Haé que se dizer que mesmo diante deste panorama escorregadio € fato que os esforcos
de digitalizacdo de materiais analégicos sdo crescentes e extremamente necessarios tendo em
vista tudo o que foi consolidado com a cultura digital. Hoje, para saber de algo, da existéncia
de alguma coisa ou alguém, fazemos buscas na internet almejando descobertas. Agora,
imaginemos se dentro de meio século ndo tivermos reforcado nosso empenho neste processo.
Pode ser que intimeras colecdes, itens, ndo existam mais, € que fiquem, cada vez mais
indisponiveis para o grande publico. Desde que as civilizagdes passaram a registrar suas
memorias em artefatos fisicos, a capacidade humana de conhecimento teve grandes
modificagdes positivas. A escrita e as tecnologias audiovisuais nos permitem conhecer um
mundo que pode estar além do escopo das nossas proprias experiéncias cotidianas (RUMSEY,
2016) e isso, de fato, nenhuma outra esfera da vida nos permitiu viver.

Esse primeiro panorama tragado, corresponde ao nosso universo temadtico, construido
por meio de uma visdo ampliada dos interesses da pesquisa para que possamos, a cada capitulo,
focar em uma ou mais facetas do objeto. Com este caminho, estabelecemos que a efemeridade
€, essencialmente, parte fundante dos processos comunicacionais contemporaneos, devir que
instaura e ressignifica modos de lidar com o registro de informagdes, tanto de cunho pessoal
quanto institucional. Tentamos dar pinceladas introdutdrias sobre a dimensao da seguridade das
informagdes digitais e da escalada silenciosa da efemeridade que desemboca em plataformas
contemporaneas que “assumem’ essa qualidade tdo camuflada ao longo da constituicdo do
digital, e que nos dirigem, de fato, para uma vivéncia acelerada dos processos da vida e,
consecutivamente, dos processos de produgao de imagens. No tépico seguinte, fecharemos mais
o foco, apresentando o recorte da investigacdo, bem como os elementos centrais da

problematizacdo.

1.2 DESENHO EPISTEMICO-METODOLOGICO E PROBLEMATIZACAO

Em nossa pesquisa anterior (RISSE, 2014) trabalhamos sobre a questdao da producao
subjetiva oriunda de agenciamentos ligados a cultura digital. Como universo empirico tivemos
uma amostra de 31 videos publicados no YouTube, cartografados em forma de um mapeamento
dos modos imagéticos de atualizacdo do que chamamos de subjetividade publicizada. Na
ocasido, construimos uma teorizagao acerca do Capitalismo Mundial Integrado, etapa em que
as formagdes de desejos extrapolam a camada material (posse), € chegam até as camadas mais

intimas dos sujeitos, cristalizando anseios subjetivos de outras ordens, como o exibicionismo,



10

o compartilhamento de vivéncias, a publicizacdo da esfera privada. Como marcos tedricos
tivemos Guattari (2011, 1992), enquanto autor central sobre a producdo de subjetividade e a
escolha metodoldgica da Cartografia, ao lado de Kastrup (2007), bem como Paula Sibilia (2008),
fonte do debate acerca das praticas de produgdo de si em redes. Com esse estudo foi possivel
construir um terreno conceitual de importancia para a pesquisa atual, e observar que desde 14
havia o desenvolvimento de uma temadtica de investigacdo que pdde ter continuidade no
presente estudo, mesmo que esteja sendo maturada a partir de outras lentes e perspectivas. O
que queremos dizer é: observamos uma constante que dura em nossas indagacdes, nos interesses
de leitura e no processo criativo de producgdo textual e problematizacdo, que se relaciona com
o enlace dos objetos de pesquisa com a observacdo atenta dos estdgios, contextos e
temporalidades nos quais estdo embebidos.

Descobrimos que o reconhecimento dos fendmenos de interesse como sintomas, ou
facetas de épocas, ndo se configura como um passo da investigacdo, apenas, mas sim como um
norte que convoca autores, teorias € métodos que nos ajudam a edificar a pesquisa. Sendo assim,
nossa problematica estd calcada em uma visada fenomenoldgica, que busca reconhecer os
modos de manifestacdo de um fendmeno, realizando-se por meio de uma montagem de
fragmentos, de fagulhas fundamentais para a iluminagdo mais proficua da natureza do objeto,
sempre com uma visada relacional. Por esse motivo, nunca foi nosso desejo apreender a
efemeridade, enquanto uma caracteristica isolada, mas sim como um devir presente nos
processos constitutivos dos modos de ser e estar no mundo.

Disto isto, € importante esclarecer que essa tendéncia epistemoldgica, de olhar o
fendmeno em perspectiva relacional com uma época, ndo precedeu o nosso momento de
encontro com os empiricos e o despertar para a visualizacdo da proposta da pesquisa, como que
em uma tentativa de encontrar um objeto capaz de “segurar” esse posicionamento, pelo
contrario. A possibilidade de conexdo entre esses elementos aconteceu de forma organica,
justamente por ser parte de como constituimos nosso lugar de fala, sendo quase uma
manifestacdo do devir questionador que se encontra em acdo dentro de nés'!.

Delimitamos entdao que é no ambito da producao dos sujeitos comuns e de institui¢des,
da expressiva relacdo homem-méquina, da natureza do imagindrio digital e dos modos de lidar

com a passagem do tempo que a problemética desta pesquisa se constitui, como uma tentativa

! Sobre essa tendéncia falaremos no préximo tépico, quando apresentaremos algumas indicagdes de estratégias
metodolégicas com relagdo a imagem, com os conceitos/proposta de agir arqueolégico (FISCHER, 2015),
medium-de-reflexdo (BENJAMIN, 2006), alegoria (FLUSSER, 2008).
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de pensar uma especificidade do contexto tecnocultural caracterizado pelo que Omar Calabrese
(1988) chamou de Neobarroco: um panorama polifdnico, descentralizado, no qual temos contato
e dispersao de linguagens, mixagem de elementos e, uma saturacao de informagdes que acabam
agenciando os modos pelos quais lidamos com a experiéncia do tempo.

Por tecnocultura entendemos a perspectiva que se interessa pelo contato osmoético entre
tecnologia e cultura que, segundo Fischer (2013, p. 51) “teria o papel de refor¢ar o processo de
desnaturalizagdo, ao convocar a exploracao dos sentidos produzidos pelas entranhas dos aparatos
como essenciais para a compreensao deste contemporaneo”. Ao contrario da drea da Cibercultura,
a visada tecnocultural ndo tem como foco estudar somente as tecnologias de ordem digital, ou
ainda uma cultura oriunda dessa natureza, mas estabelecer questionamentos alimentados pelos
seus dois componentes, tecnologia e cultura, de modo a abranger formagdes mais amplas e
anteriores ao estagio atual da técnica. Sendo assim, 0 comprometimento com o reconhecimento
de uma memoria das midias e com as suas respectivas especificidades, torna-se um parametro
basilar para o seu exercicio, o qual direcionou o recorte da tese, feito em dois moédulos: ampliado
e focalizado.

No primeiro, alargamos o espectro empirico para a entrada de experiéncias, dispositivos
e imagens de outras temporalidades que ndo a contemporanea, que originam uma camada mais
formativa da efemeridade, que corresponde a uma articulagdo dos nossos principais marcos
epistémico-metodolégicos, a filosofia de Henri Bergson, a Arqueologia da Midia e as
Audiovisualidades. O entendimento de que o objeto de pesquisa, a efemeridade, constitui-se
como duracdo, como uma virtualidade, oferta-nos a possibilidade de vé-lo enquanto
multiplicidade, enquanto algo que possui modos de agir e que se realiza de formas diversas,
diferenciando-se de si mesmo (BERGSON, 2006) ao passo que se movimenta. Por esse motivo,
a efemeridade ndo € percebida aqui apenas como caracteristica do imaginario tecnoldgico,
criada por ele e enxergada somente quando nos referimos a velocidade e a volatilidade dos
dispositivos e das producdes digitais, mas sim como uma qualidade fundante que atravessa o
meio em si e que se baseia na diferenca para se constituir. A Arqueologia da Midia e as
Audiovisualidades sdao acionadas em congruéncia com a teoria bergsoniana como estratégias
metodoldgicas e conceituais, para compor uma paisagem sobre as manifestacdes do devir do
objeto, de modo a serem perspectivas para agir e teorizar, respectivamente. Com a primeira,
buscamos por vestigios e cacos integradores do objeto, com vistas a uma constru¢ao empirica

heterogénica, como propde o Método Intuitivo'?, com a segunda, conseguimos alastrar o nosso

12 Sobre a articulago entre Intuicdo Bergsoniana e Arqueologia da Midia, falaremos no capitulo seguinte.
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espectro de poténcias imagéticas, considerando o audiovisual também como um devir passivel
de atualizacao.

No segundo moédulo, realizamos um exercicio de verticalizacdo arqueoldgica sobre
objetos, no qual fazemos uso da escavagao (entendida neste trabalho enquanto procedimento
metodolégico auxiliar) da qualidade efémera em trés iniciativas comunicacionais
contemporaneas (aplicativos), de modo a tornar nossa a¢do arqueoldgica mais focalizada, como
se, nesta etapa, estivéssemos diante de um so sitio arqueoldgico, no qual teremos contato com
objetos de andlise, ao passo que na primeira, estes sitios se multiplicam'?. Como parte da
escavacdo estd o Laboratério Efémero, experiéncia na qual coletamos materiais resultantes do
uso dessas iniciativas em formato de video, como uma estratégia para lidar com os desafios da
natureza efémera. A ideia é que, com a criacdo dessa espécie de ritual empirico, pudéssemos
montar um ambiente controlado onde parte dos objetos do corpus pudesse ser retirada do seu
fluxo para a anélise.

Diante desse desenho de a¢do, a diferenca constituiu-se enquanto um fator precipuo da
efemeridade, promovendo ndo s6 a multiplicidade das manifestacoes da nossa duragdo,
pincadas no médulo ampliado do corpus e observadas também nas escavacdes dos aplicativos,
mas também um debate tedrico ancorado na filosofia da diferenca de Gilles Deleuze (2006),
articulada fortemente com as contribuicdes de Henri Bergson. Esta corrente de pensamento €
constituida a partir de dois eixos condutores, o metodolégico e o ontolégico. O primeiro se
realiza na determinacdo das diferencas de natureza entre as coisas, passo essencial para o
alcance do Método Intuitivo, a partir do qual se autentica na multiplicidade, na diferenca entre
0s objetos, a coisa que estamos observando; ja o segundo, da-se na percep¢do da propria
diferenga como algo que possui natureza, permitindo ao sujeito langar um olhar ontolégico
sobre ela. O que nos parece produtivo € pensar em uma articulagdo entre os dois eixos, de modo
a executar o primeiro pela via metodolégica empregada (Método Intuitivo) para chegarmos ao
segundo, procurando compreender a natureza da diferenca que se did na tecnocultura,
especificamente no ambito digital, como elemento constitutivo do que entendemos por
efemeridade. Percebendo neste aspecto uma poténcia problematizadora, langcamos a primeira
pergunta de horizonte da pesquisa, uma indagacao que ainda nao é o problema de conhecimento
da tese, mas que funciona enquanto um questionamento direcional, ou seja, impulsiona a

investigacdo enquanto questao e enquanto objetivo especifico:

13 O recorte ampliado se justifica pelo posicionamento epistémico-metodolégico da tese, indicado acima, enquanto
que o segundo se da pela consolidacao destes trés aplicativos enquanto ambiente emblematicos da acdo efémera.
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1) Qual a natureza da diferenca que se estabelece como elemento constitutivo da
efemeridade? | Apreender de que modo a diferenca se estabelece como elemento

constitutivo da efemeridade.

Assim como a diferenca, as dubiedades observadas ao longo da construc@o do universo
tematico da pesquisa e do préprio objeto, que tanto nos fizeram sentir em um terreno movedico,
foram vistas também no campo das problematiza¢des, nos modos de como abordar o tema da
efemeridade, que por si s6, oferta varias entradas. Em nossas pesquisas para a constru¢do do
estado da arte, por exemplo, encontramos uma gama de trabalhos e obras que encaram a
memoria enquanto o principal agente constitutivo do digital, tendo um papel central nas préticas,
producdes e logicas desse ambiente. Outras, em que o debate acerca da volatilidade da
informacdo € apoiado por outras perspectivas como da identidade (CARVALHO, 2012), da
performance (SENFT, 2015); ou ainda, estudos onde as problematiza¢des seguiram focadas no
tema da preservagdo digital (BEIGUELMAN, 2015; FISCHER, 2015), da sua constitui¢ao
enquanto agente histérico (CRARY, 2013; 2012), (RUMSEY, 2016), da sua constituicao
enquanto elemento de subjetivacdo e de processos memoriais individualizados (PETRY, 2017),
(SIBILIA, 2008), (FERRAZ, 2010), entre outros. Ao nos aproximarmos destes estudos, e de
outros, encontramos impasses paradoxais comuns ao tema e que configuram dualidades como
voyeurismo e narcisismo, privado e publico, original e cdpia, real e ndo real, espagco e tempo,
poder e resisténcia, self e outro, humano e tecnologia, institucional e individual, sujeito e objeto,
todas elas ratificando a contaminacdo da légica bindria, nativa do universo das mdquinas que,
por vezes, transborda para outros territorios em formas menos maniqueistas como as numéricas,
e mais dialéticas, fazendo do nosso tempo e de espagos como a propria internet, regides que
abrigam tensionamentos dessas ordens (WISE, 2012).

Acionamos Beiguelman como um exemplo do ponto de vista de pesquisa direcionado
para a memoria. No texto Corrupted Memories: The Aesthetics of Digital Ruins and the
Museum of the Unfinished (2015), a autora apresenta-nos uma problematizagao que parte de
uma arqueologia da estética da memdria no campo da arte, recuperando diversas técnicas e
modos de representacdo memoriais datados da Renascenca e do Egito Antigo, que j4 ensaiavam
o enlace das praticas artisticas com a memoria. A autora faz um movimento de escavacao para
dar luz a pergunta central do texto que € “qual a estética da memoria na era da digitaliza¢do da

cultura?”. Para ela, quase nenhuma palavra ganhou tanto o gosto popular quanto memdria,
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conceito que transitou do campo das pesquisas neurocientificas e histdricas, para se tornar um
vocédbulo norteador de aspectos basicos da vida cotidiana.

Sentimos que mesmo nestes estudos voltados para o tema da memoria, sob propostas de
armazenamento e de permanéncia, temos um terreno produtivo de leitura e de inspirag¢do ja que
estes dois aspectos nao configuram oposicdes ao nosso objeto, mas constituem uma zona
permedvel de problematizacdo, onde um toca o outro, estabelecendo uma dialética. Sendo assim,
inspirados pelos questionamentos de Beiguelman (2015), e sabendo da existéncia de uma
poténcia na problemaética da estética nas imagens da pesquisa, tracamos a segunda (2) pergunta

de horizonte da tese, seguida do seu formato objetivo:

2) Qual a estética das imagens efémeras? | Apreender a concepcdo de uma estética

efémera.

Ao olharmos para os objetos € importante apreender os cddigos estéticos que os formam
e que enunciam modos de agir da efemeridade. Padrdes de montagem, escolhas crométicas,
escolhas de composicao de quadro, estratégias de criacdo, sdo alguns dos aspectos a serem
observados, de modo a entendermos de fato, de que superficie estamos falando. Apds este
reconhecimento € importante olhar para o modo de ser do objeto e, mais uma vez, alargar o
espectro da nossa percepg¢do para considerar imagem enquanto algo que ndo € apenas superficie,

e sim aquilo que existe entre o nds e o mundo, entre o sujeito e o objeto.

[...] por "imagem" entendemos uma certa existéncia que ¢ mais do que aquilo que o
idealista chama uma representac¢do, porém menos do que aquilo que o realista chama
uma coisa - uma existéncia situada a meio caminho entre a "coisa" e a "representagcdo"
(BERGSON, 1999, p. 2).

Aproximamos da ideia central de pensar na ordem da duracdo, do que poderia ser visto
como caracteristica tnica da midia, a visada das Audiovisualidades, uma perspectiva que vem
sendo discutida pelo Grupo de Pesquisa TCAv antes mesmo da sua formacgdo, em 2011, e que
foi formulada a partir da aproximacao e debate com uma série de autores que compdem o
quadro tedrico do grupo, como: imagicidade e cinematismo (EISENSTEIN (2002), duracdo e
virtualidade (BERGSON, 2006), zeroidade (DELEUZE, 1988) e pds-midia (GUATTARI,
1989). Como em produgdes anteriores (RISSE, 2016), destacamos o conceito de cinematismo
como um bom exemplo de onde as audiovisualidades t€ém base. Diante do contexto soviético,

Eisenstein pensou o que poderia ser visto como uma caracteristica tinica do cinema, que o fazia
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ser como era. Quando conhecemos este(s) elemento(s) inico(s), sabemos que aquilo que vemos
€ cinema, nio importa onde esteja, e quando esteja. Em outras palavras, o autor propds que o
cinema, assim como todas as coisas, teria essa unicidade em devir que poderia até mesmo
antecedé-lo, estando presente em artefatos e experiéncias anteriores ao inicio da industria
cinematografica. A mdquina que conhecemos e que torna este cinema material, funciona como
um suporte que atualiza o virtual cinematografico, por isso a sua presenca estaria aquém da
materialidade. Logo, a imagicidade Eisenstein se coloca como um conceito que abarca o devir
imagem, funcionando da mesma forma que o cinematismo, procurando pelas particularidades
e elementos proficuos a ela.

A irredutibilidade da midia, funciona como um principio para estes conceitos pera as
Audiovisualidades, de uma forma geral. Entretanto, refletir sobre os agenciamentos e sentidos
provocados pelo maquindrio nos parece um movimento produtivo, ja que o contexto mididtico
atual promove novos territérios de criacdo e de possibilidades imagéticas. Como as
audiovisualidades sdo virtualidades, podemos pensar em algo proprio de qualquer midia ou
elemento que tenha potencialidades audiovisuais. Este € o caso de audiovisualidades de TV,
conceito cunhado por Kilpp (2009) e que focaliza em uma forma imagética, buscando as
regularidades que a caracterizam, neste caso, que ddo vida ao televisivo. Por se tratarem de
conceituagdes sobre o televisual podemos encontri-las em outros espacos, diferentes da

televisdo.

Os homens de televisdo e depois alguns niicleos de criacdo, situados aqui e ali, vém
experimentando as préticas expressivas que nos permitem perceber hoje claramente as
regularidades discretas que caracterizam as audiovisualidades de TV: estdo no ar
programas, e outras unidades autdnomas (promos, vinhetas, comerciais, clipes, etc.),
novos € muito antigos, que, no fluxo, engendram o propriamente televisivo, de origem
rizomdtica e que, desde o inicio da televisdo, sempre existiu em poténcia ou virtualidade,
como devir audiovisual de uma determinada e sui generis forma: a audiovisualidade de
TV (KILPP, 2009, p. 09).

Logo, esclarecemos que a problematizagcao sobre o suporte, sobre a midia, ndo precede
a constituicdo conceitual das audiovisualidades, mas sim, a sucede, tendo potencialidade para
ser explorada em outros pontos, como o de buscar o que € préprio de uma midia ou até de
mesmo de pensar em como a diversidade de suportes, funcdes e possibilidades imagéticas
permitem uma espécie de coalescéncia de formatos e contetidos. Sendo assim, temos lastro
tedrico para encararmos enquanto imagem as superficies fotograficas e videograficas, por
exemplo, mas também outras a serem descobertas ao longo da pesquisa. Sabendo como se

constitui o elemento propulsor do objeto (a diferenca) e compreendendo as formacgdes estéticas
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das superficies imagéticas abordadas, temos como entrar de fato no territério da natureza das
coisas e pensar no que poderia ser propriamente efémero,

Diante desse cendrio, construimos estas duas questdes problematizadoras que pululam
aspectos do universo mais imediatista do nosso desenho investigativo a0 mesmo tempo em que
contemplam camadas de outras temporalidades, colocando-se na esteira de pensamento de
Siegfried Zielinski (2006). Diante de debate sobre a natureza do imagindrio tecnolégico vemos
uma possibilidade de colocar em pratica uma Arqueologia que componha uma morfogénese do
presente acerca do objeto, buscando anacronicamente em dispositivos, eventos, experiéncias e
regimes, outras formas e saturacdes da qualidade efémera.

Por fim, ratificamos que, muitas vezes, ao escrever este texto, pensamos 0 quanto essa
discussdo parece embebida em um jogo de palavras, de conjungdes como, todavia, por outro
lado, em contrapartida e etc., peculiaridade que tornou o processo de escrita cambaleante, por
vezes tratando do verso e outras vezes do anverso do tema. Acreditamos que o reconhecimento
deste véu de sentidos escorregadios que encobre o objeto, ja € uma forma acertada de ilustrar o
que Zielinski chama de “potencial ilusionista da midia” (2006, p. 19), uma caracteristica que se
evidencia pelas controvérsias da tecnologia e do seu uso, desenvolvendo-se nos pontos de
“ancoragem e flutuacdo” que, segundo Raymond Bellour (1993, p. 214), tornaram-se sintomas
da nossa propria histéria, inscritos nos jogos de transparéncia e opacidade incrustrados nos

produtos da tecnocultura.

1.2.1 Como vemos a imagem

No campo empirico, achamos importante tracar algumas estratégias além das
metodoldgicas, para lidar de forma mais produtiva com o universo de observagdo da tese,
principalmente por ele ser constituido por uma natureza desafiadora. Como falamos
anteriormente, interessa-nos entender o objeto de pesquisa em uma relacdo contextual,
apreendendo-o como parte de um regime, € encontramos na proposi¢ado benjaminiana de
medium — de — reflexdo uma inspiracdo para dar seguimento. Do alemao reflexionsmedium, o
conceito de Walter Benjamin pode ser entendido como um lugar, coisa ou fendmeno, pelo qual
temos a oportunidade de refletir sobre algo. Em outras palavras, seria um modo de transmitir
algo, refletir acerca “de”.

Segundo Bortolini (2006, p. 19), esse conceito funciona como uma estratégia de uso de
elementos que “favorecem o pensamento e a reflexdo sobre acontecimentos de uma

determinada época em seus multiplos sentidos”. Logo, ele funciona como processo tedrico-
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metodoldgico e estd presente em algumas obras do autor, focalizando objetos diferentes. Temos
o exemplo da obra “O conceito de critica de arte no romantismo alemao” (1993), na qual
Benjamin entendeu tanto a obra de arte quanto a sua critica como um médium — de — reflexdo
que abre espaco para o pensamento acerca da industria cultural do século XIX e suas marcas
profusamente impressas na metrépole parisiense daquela época.

O Projeto das Passagens (Passagen-Werk), por outro lado, reunia uma colecdo de notas
e registros de diversas linguagens sobre o cendrio francés. De uma forma muito intuitiva,
Benjamin (2006) observou que a chegada da modernidade em Paris implicou em modificacdes
importantes na cidade percebidas na expansao territorial, populacional, dos postos de trabalho,
e, principalmente, na consolida¢@o do capitalismo, instituindo a produ¢do de bens de consumo
como uma das atividades centrais da época. O comércio téxtil tomou a dianteira no territério
manufaturado e, assim como outros campos responsaveis pelo giro da economia parisiense,
necessitava de um espago para a exposicio de todos estes bens e assim estimular o mercado.
Na busca pela construgdo de locais que ofertassem visibilidade e grande poténcia para
exposicao, foram criadas grandes galerias na cidade, territorios aos quais Benjamin chamou de
passagens.

Essa ideia € amplamente apropriada na Comunicagdo e em outros campos, € nao € nossa
intencdo afirmar que Benjamin se referia as passagens apenas como espacos de venda,
precursores do que conhecemos hoje como lojas de departamento. As passagens sao
primariamente lugares de exposi¢do de mercadorias produzidas pelo processo de
industrializacdo, mas ao olhar novamente, Benjamin (2006) as entendeu como como
verdadeiros ambientes de transicdo de cardter ambiguo e alegdrico, justamente por
comportarem no mesmo lugar, locais de encontro (muitas das galerias tinham espacgos de
convivéncia como cafés e restaurantes), de distracdo e também moradias, visto que acima das
construgdes haviam andares de apartamentos domiciliares. Logo, elas sdo muito mais do que
galerias, “sdo, na verdade, simbolo de uma nova reconfiguracdo social fundamentada na
transitoriedade e no movimento” (BORTOLINI, 2016, p. 20). Foi a partir desta criacdo que o
autor conseguiu detectar miudezas de sentidos escondidas nos guetos das cidades, nas
materialidades que edificavam a metrépole, nas pequenas praticas privadas que denunciavam a
existéncia de um individuo desesperado pelo contato com o outro, diante do crescimento dos
processos modernos de individualizacdo. E a riqueza de detalhes que evidencia a efetividade

do trato empirico.
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Outro autor que nos inspira em como construir nossa visao sobre as imagens da pesquisa
€ o filosofo tcheco Vilém Flusser. Com uma forma mentis que evidencia seu poder criativo no
exercicio da escrita, Flusser carrega consigo, a qualidade de ofertar ao leitor um texto quase
que intuitivo, que esmitca elementos de natureza totalmente diferentes para alcangar a melhor
forma de combinar seus argumentos. Isso se relaciona com a perspectiva fenomenoldgica do
autor, que se caracteriza por uma espécie de comunicacao titil do pensamento, que busca
traduzir, antes de tudo, suas ideias sobre o contato com os empiricos que movem suas producoes.
Suas estratégias discursivas sao por vezes marcadas pela criacdo de metaforas e alegorias acerca
do funcionamento de tais elementos, para demonstrar o seu arsenal de possibilidades sensoriais,
de modo a ofertar ao leitor o mdximo possivel da experiéncia que € estar em seu contato.

Um exemplo ilustrativo desse modo de construir esta perspectiva € a obra
Vampyroteuthis Infernalis’, publicada originalmente em alemo no ano de 1987, por Flusser,
em parceria com o artista e bidlogo francés, Louis Bec. Nesse escrito, Flusser ndo tem como
objetivo central descrever zoologicamente este ser que, por mais incrivel que pareca, € real e
com uma natureza que nao condiz com o que seu nome cientifico denota; mas sim utiliza-lo
como parte de uma alegoria, recurso retérico explorado com maestria pelo autor em um grande
estrato das suas produgdes, abordado também em obras gregas e redimensionado por Walter
Benjamim.

A alegoria pode ser entendida como um conjunto de metaforas que pode ser acionado
em pequenas passagens textuais, mas também através de perspectivas ampliadas do texto, sendo
empregada em configuragdes maiores como expressoes ou até em textos inteiros. No caso de
Flusser, com a obra Vampyroteuthis Infernalis (1987), temos exatamente este uso expandido da
alegoria, tendo como ponto de partida a protagonista do escrito, uma espécie de lula antipoda,
habitante de territérios maritimos abissais € que possui uma morfologia curiosa, que lhe
emprega a conotagao vampiresca que faz parte do seu nome: pele de coloracao avermelhada ou
amarronzada, olhos relativamente grandes, se comparados ao tamanho de seu corpo, € uma
membrana escura sobre o dorso, que lembra a capa comum em representagdes de vampiros. A
intencdo do autor em nos apresentar essa criatura € que, através dela, possamos nos encontrar
com um outro modo de ver temas complexos como o do ser e estar no mundo, e o da morte,
deixando em segundo plano contextos mais familiares e abordagens usuais sobre reflexdes deste

universo mais paradigmatico. Assim, Flusser acaba aproximando seu texto do que Felinto

!4 Essa obra e algumas outras ainda inéditas no Brasil estdo disponiveis na integra ou parcialmente no repositério
Flusser  Studies.  http://www.flusserstudies.net/sites/www.flusserstudies.net/files/media/attachments/flusser-
vampyroteuthis-infernalis.pdf. Acessado em 23/01/207
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(2009), chama de epistemologia fabulatdria, na qual se busca promover “as ntpcias da razao e
da imaginacao, langando a seu objeto um olhar renovador e diferenciado” (p. 05).

A constru¢do de um pensamento fenomenoldgico que se preocupa com a libertagao do
discurso cientifico por meio do uso de métodos, metodologias, estratégias discursivas e
imagéticas que ajudem a mostrar a0 maximo nas superficies documentais o que estamos
tratando, parece-nos um desafio criativo de ordem importante para o campo. Em outras palavras,
a fenomenologia tanto de Flusser, quanto de Bergson preocupam-se em fazer uma profunda
apreensao dos fendmenos, entendendo-os na sua natureza e trabalhando para que sua descricao
e andlise sejam capazes de ofertar, a0 mdximo'>, tal encontro, ao passo que a perspectiva

benjaminiana nos oferta uma visao relacional e multipla dos objetos.

1.3 GUIA DA TESE

Criamos este tépico com o intuito de auxiliar o processo de leitura da tese, organizando
de forma sucinta o que cada um dos capitulos resguarda. Ao todo, o documento se divide em seis
capitulos. Esta introdu¢@o e o capitulo dois (Indicacdes Metodoldgicas), funcionam enquanto
territorios formativos, nos quais apresentaremos as principais informacgdes de ordem pragmatica
sobre a pesquisa, como a discussdo acerca dos métodos e procedimentos metodoldgicos
empregados: Método Intuitivo, Arqueologia da Midia e Constelacdes Benjaminianas.

Os capitulos trés (Arqueologia: uma escavagao dos dispositivos de registro da passagem
do tempo) e quatro (Laboratério Efémero: escavando materialidades) correspondem ao
movimento de viravolta do Método Intuitivo'® e possuem uma ordem mista, ja que retinem teorias
que nos ajudam a problematizar o objeto, a0 mesmo tempo em que ja sdo exercicios analiticos e
de acdo da Arqueologia da Midia e da Intui¢do. No terceiro capitulo comecamos a colocar em
préatica o agir arqueoldgico (FISCHER, 2015), por meio da constru¢do do mddulo ampliado do
objeto. Nesta etapa, damos inicio ao que chamamos de morfogénese do presente, onde tragamos
cotejamentos de eventos, dispositivos e experiéncias, vistos como evidéncias de outras formas de
lidar com a passagem do tempo e de comunica-lo. Como forma de interligar periodos e contextos
temporais de longa distancia, adotamos a estratégias de saltos por temporalidades, como modo

de transmitir o enlace entre passado e presente de maneira mais produtiva. Ja no quarto capitulo,

15 Preocupamo-nos, sempre, em fazer essa ressalva pelo fato de entender que os fendmenos nunca poderdo ser
descritos na sua totalidade, justamente por serem da ordem da experiéncia. O que fazemos na pesquisa é uma
tentativa consciente de espacializacdo do fendmeno, apontando sua natureza qualitativa e a limitag@o da linguagem.
16 Falaremos sobre esta etapa no capitulo seguinte.
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temos o modulo focalizado da pesquisa, com uma escavagao realizada nos trés aplicativos que
compdem a camada contemporanea do corpus, Instagram, Facebook e Snapchat, chamada por
nés de Laboratério Efémero. Nessa etapa procuramos relatar o nosso processo inventivo diante
dos desafios de manejo dos empiricos, bem como as primeiras agdes escavatdrias mais pontuais.
Destinamos ao capitulo cinco (Constelacdes) a udltima etapa antes da reviravolta do
Meétodo Intuitivo, com a apresentacdo e desenvolvimento das quatro constelacdes criadas diante
das informagdes coletadas tanto com o médulo focalizado da arqueologia, quando com o médulo
ampliado, sdo elas: Olhar do Outro, Marcas do Tempo de Controle, Disfarces do Presente e
Paradoxos. Ao final de cada uma delas, apresentamos um mapa contendo todas as imagens
abordas, para que possamos vé-las, ao invés de apenas falar sobre elas. O capitulo 6 (Reviravolta:
efemeridade, imagicidade efémera digital e consideracdes de passagem) corresponde a etapa da
reviravolta do método e as nossas consideracdes de passagem. Sendo assim, fazemos ndo s6 uma
recuperagdo dos pontos mais importantes da tese, mas realizamos uma costura final que adiciona
uma visao aprimorada sobre os processos desenvolvidos. Retomamos o virtual que comecamos
a pesquisa e o repensamos a partir das condi¢des de experiéncia tidas com os empiricos.
Deixamos para este espago o relato mais aberto sobre a investigacdo, de modo que partes
importantes dos bastidores do doutoramento sejam oportunamente compartilhadas.
Esclarecemos que ao longo do texto utilizamos o itdlico como uma forma de destacar as
proposi¢Oes conceituais feitas por nds, bem como, assinalar os momentos em que aparecem
algumas falas correspondentes as proprias imagens, como se pudéssemos dar voz a elas e
expressa-las no texto. Além desse uso particular, o uso do itdlico também foi acionado de acordo

com as normas de formatacao.
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2 INDICACOES METODOLOGICAS

Este capitulo possui duas funcdes especificas, indicar o arranjo metodolégico da tese,
ancorado em trés perspectivas: Intui¢do, Arqueologia da Midia e Constelagdo Benjaminiana; e
retomar o processo de problematizacdo iniciado na introdug@o, com a lapidagao das questdes
de horizonte apresentadas, para que, a partir delas, e com a acdo do Método Intuitivo,
consigamos tracar a questao da pesquisa. Essa retomada € importante pois as duas perguntas de
horizonte, apresentadas na introdugao, servem especificamente como questionamentos que
circundam o objeto e que nos moveram em direc¢do a constituicao dos objetivos da pesquisa. Ja
a questdo da tese, configura-se como o problema de conhecimento a ser respondido ao final do
processo da investigacdo, e como tal, recebe acdo direta das escolhas metodoldgicas,
essencialmente do Método Intuitivo.

Feitas as explica¢des de ordem mais organizacional, apresentaremos a primeira escolha
metodoldgica da tese, o Método Intuitivo. Nossa intengdo € que ele seja encarado como uma
metodologia guarda-chuva, que nos dard um lugar de fala e, por consequéncia, suporte para
esquematizar o processo de pesquisa, indicando os modos de lancar as perguntas, tracar o
corpus, e condi¢des para fazer escolhas mais precisas acerca dos outros procedimentos
metodolégicos que nos ajudardo no objetivo central da tese: desenvolver a nossa proposta
conceitual sobre efemeridade, autenticando-a nas condicdes de experi€éncia com os objetos.

O segundo item tem como base a Arqueologia da Midia, que funcionard também como
uma perspectiva epistémico-metodoldgica que nos ajudard a montar um universo de acdo diante
do nosso objeto. Ao lado dela estd a escavacdo, procedimento auxiliar e mais pontual a ser
desenvolvido nos dois médulos organizacionais dos objetos: ampliado e focalizado. O primeiro
funciona como um exercicio de exploracdo e busca no tempo por objetos, eventos e técnicas,
que nos revelem aspectos sobre os modos de agir da efemeridade em outros contextos
tecnoculturais. Desse movimento saird a parte corpus correspondente a camada mais formativa
do objeto, do que chamamos de morfogénese do presente. O segundo moédulo se dd em uma
acdo mais direta na materialidade, uma escavacdo, em busca de estéticas, modos de
agenciamento e praticas incrustrados no que entendemos enquanto imagem.

Por fim, temos o terceiro item, a Constelagdo Benjaminiana. Constelar significa eleger
afinidades em busca da constituicao de um mapa que consiga mostrar os aspectos fundantes de

cada configuracao montada. Do nosso processo arqueoldgico, sairdo as linhas de diferenciacdo
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do nosso objeto (Método Intuitivo)!’, e a partir das suas leituras e andlises, surgirdo pontos
luminosos que, diante de combinag¢des pensadas por nds, poderdo mostrar aspectos proficuos
do nosso objeto. Essa escolha vem da matriz tedrica benjaminiana e, assim como as outras, €
uma aposta de experimentacao metodoldgica que oferta ao campo a concep¢ao de um desenho
investigativo condizente com as necessidades do objeto, fazendo um trabalho de artesania

intelectual (MILLS, 1975).

2.1 METODO INTUITIVO

O Meétodo Intuitivo foi proposto pelo fildsofo francé€s Henri Bergson na passagem do
século XIX para o XX. Na época, o cendrio cientifico foi marcado, principalmente, por uma
tendéncia positivista e cientificista, segundo a qual s6 eram considerados como parte do seu
universo de interesse e legitimacdo, os estudos constituidos por dados empiricos observaveis e
passiveis de mensuracdo (BERGSON, 1979, p. 8).

Com o intuito de corresponder as balizas impostas pelas ciéncias naturais, as chamadas
ciéncias do espirito, posteriormente conhecidas como ciéncias humanas, comegaram também a
absorver e reproduzir técnicas e procedimentos que buscavam tornar quantitativos os dados que
compunham suas pesquisas, € iniciaram uma forte corrente de objetivagdo de estudos e temas
das dreas que até entdo, vinham sendo trabalhados a partir de métodos alternativos aos
quantitativos. Nao s6 o Método Intuitivo, mas a obra de Bergson e, em ultima instancia, seu
vitalismo, colocaram-se como propostas inovadoras e criticas a esse paradigma, ao passo que
inseriram na realidade cientifica a percep¢ao de que hd fendbmenos com os quais ndo se pode
lidar de forma relativa e numérica, pelo contrario, s6 se pode construir uma abordagem genuina
acerca dos mesmos, acionando outros territérios e acdes. O autor era um entusiasta da
conectividade com os acontecimentos, da confluéncia, renovando a ligacdo entre sujeito e
objeto através do fluxo compartilhado, estabelecendo uma experiéncia mista entre matéria e
espirito.

Talvez essa tenha sido a principal contribuicao de Bergson para a filosofia, construir
uma teoria € método que ajudaram a inaugurar uma nova forma de perceber e pensar os
fendmenos, vendo-os ndo apenas com os olhos da inteligéncia, que fragmentam e espacializam,

mas sim com outro sentido, que percebe o real como mudanga qualitativa (BERGSON, 1979,

17 Faremos as entradas tedricas que explicardo estes movimentos no subcapitulo seguinte.
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p. 10) 8, a intuicdo. Sobre a inteligéncia, Bersgon despendeu parte importante da sua
problematizagdo, situando e identificando suas formas de agir. Segundo o autor (1979), esta
faculdade humana busca simbolizar, conceituar coisas e fenOmenos e, desta forma, esta fadada
a permanecer no estrato das relagdes entre os objetos, e nao consegue flanar no estrato essencial
e proprio dos mesmos. Quando conceituamos, tornamos a coisa comum a uma por¢ao de outras,
pois cada conceito “retém do objeto apenas o que € comum a esse objeto e a outros” (p. 10).
Esse mecanismo funciona de tal forma para que possamos entender as coisas do mundo a partir
de processos de associac@o, nos quais percebemos o que héd de parecido ou igual entre aquilo
que empenhamos nossa aten¢cdo em conhecer e aquilo que ji4 conhecemos, por isso temos
comparacao e associacdo, € ndo percep¢ao absoluta.

Para exemplificar como a inteligéncia procede, Bergson utilizou varios exemplos, um
deles feito por meio da metafora do ato de conhecer uma nova pessoa. Essa experiéncia pode
ser vivida de duas formas diferentes: a primeira seria conhecer a pessoa por meio do que
terceiros nos contam sobre ela. Ao contar algo, utilizamos o artificio dos signos e simbolos para
expressar aquilo que conhecemos, de modo que resguardamos para aquele que recebe a
formulacdo, apenas o poder de comparagado entre aquilo que escuta com o que ja conhece sobre
pessoas, em geral. Esses elementos nos colocariam “fora da pessoa”, pois, “apenas fazem
conhecer dela o que tem em comum com os outros € que nao lhe pertence propriamente” (1979,
p. 20). A segunda forma seria conhecer, de fato, o que € propriamente dela, o que gera sua
esséncia. Mas isso nao pode ser percebido pelo exterior, pois €, por natureza, interior. Bergson
afirma que somente a coincidéncia com a prépria pessoa seria capaz de nos dar o absoluto sobre
ela.

Outro exemplo para ilustrar a diferenca entre conhecer o relativo e o absoluto se dd no
ato de levantar o braco. Se o percebemos de dentro de nés mesmos, a percepcao é absoluta,
apenas o fazemos sem tentar decodificar os estagios e as formas a partir das quais ele se realiza.
Por outro lado, exteriormente, fora do fluxo do fendmeno, a operacdo aparenta ter diversas
etapas entre o ponto de inicio e o de chegada, constituindo uma paisagem tipica composta por

simbolos, que exprimem o ato para que a inteligéncia possa analisar. Trata-se de uma “peca de

18 Apesar de tragar apontamentos criticos acerca da limitacdo desta faculdade humana, a inteligéncia, Bergson
também reconheceu essa forma de atividade intelectual como aquela que possibilita a ciéncia e a propria
sobrevivéncia dos seres humanos. A inteligéncia se volta para a produg@o de simbolos e cilculos e para a criacio
de maquinas e utensilios, possibilitando ao homem o exercicio de si como homo faber, que domina a natureza e a
pde a seu servico (BERGSON, 1974, p. 10)
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ouro que a moeda jamais chegard a equivaler” (BERGSON, 1979, p. 20), € apenas uma tentativa
de representacdo.

Outro exemplo e mais recorrente em discussdes relacionadas ao campo das
audiovisualidades, acerca do funcionamento da inteligéncia e suas limitagdes é feito a partir da
aproximacao com a sétima arte. Segundo Bergson (2010), o pensamento humano funciona por
meio do mecanismo cinematografico que, assim como o cinema, reconstitui o real por meio de
instantes, através de fragmentos que sdo formas inacabadas da realidade, unidades que
funcionam em funcdo do espaco (espacializagio), imobilizacdes de um fluxo. E neste ponto
que a proposi¢do de Bergson acerca da apreensdo do real se da, e que nos parece adequada para
0 que nos propomos com a tese. O absoluto das coisas e dos fendmenos sé poderia ser dado e

atingido com a intuicao, pois € com ela que nos transportamos para o interior de um objeto.

Esse essencial e esse proprio € que interessariam aquilo que Bergson entende por
metafisica: ndo a tessitura de abstra¢des, mas o mergulho — para além da teia dos
simbolismos da linguagem — na intimidade do real concreto, o retino da duracio pura.
Para isso torna-se necessdrio utilizar outra forma de abordagem e apreensao do real, que
comunique diretamente a intimidade do sujeito, ‘o eu profundo’ — durag@o pura — com
a intimidade no objeto concreto e singular, também pura duragdao (BERGSON, 1979, p.
10-11).

Essa abordagem de apreensao do real € o que Bergson chamou de intui¢do. Ao contrario
da andlise que multiplica os pontos de vista tentando completar a representacio do objeto e que
o reduz a elementos ja conhecidos, a intui¢do coloca-se no proprio objeto, ofertando ao sujeito

que indaga a possibilidade de apreender sua carateristica Unica, que faz dele o que é.

Para Bergson a intui¢cdo € um ato do espirito, ndo de natureza instintiva ou irracional —
como muitos querem — mas, de preferéncia, um ato supra-racional, um estado de graca,
se quisermos, mas ao qual ndo se chega a ndo ser “mediante um esfor¢o penoso, quase
doloroso” (GALEFFI, 1961, p. 25).

Reiteramos, o vitalismo bergsoniano, ao contrario de outras vertentes, coloca-se como
uma maneira de conhecer uma coisa no seu absoluto, nao relativizando o objeto, procurando
ndo se esconder atrds de simbolos e artificialidades, mas sim, “renunciando a traduc¢ao para que
se possa obter o original” (BERGSON, 1979, p. 19). Em um primeiro momento, a utilizacdo do
Meétodo Intuitivo pode parecer paradoxal e até mesmo impossivel de ser realizada no campo
académico, tendo em vista a maneira como o conhecimento € construido e passado,

principalmente por meio da linguagem escrita. Entretanto, Bergson faz algumas ressalvas
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acerca do uso da inteligéncia e sobre a realidade das ciéncias para com a intui¢ao. Sobre isso

ele diz:

Certamente, os conceitos lhe sdo indispensdveis, pois todas as ciéncias trabalham
geralmente com conceitos, e a metafisica ndo pode dispensar as outras ci€ncias. Mas
ela s6 € propriamente ela mesma quando ultrapassa o conceito, ou a menos, quando se
liberta de conceitos rigidos e pré-fabricados para criar conceitos bem diferentes
daqueles que manejamos habitualmente, isto é, representacdes flexiveis, moveis, quase
fluidas, sempre prontas a se moldarem sobre as formas fugitivas da intui¢do
(BERGSON, 1979, p. 25).

O que € valido, € entender que as palavras servem como esquemas, ou ferramentas que
representam aquilo que se passa no ambito da experiéncia. Saber dessas condi¢des ja € um passo
em direcdo a um processo mais honesto e capaz de se aproximar ao méximo do que se pretende.
Sendo assim, indicamos que a inten¢do com a utilizacdo do método € apreender a duragdo do
nosso objeto, criando uma proposta conceitual sobre ele tendo como base a experiéncia.
Destacamos que como resultado dessa agcdo metodoldgica, Bergson se debrucou sobre algo que
ficou durante muito tempo sem observacdes mais verticais e que era absolutamente qualitativo,
o tempo. Ao contrario de uma visao positivista sobre ele, o autor pensou-o através da duragao,
uma perspectiva que o entende em blocos que se separam entre presente, passado e futuro, mas
sim através da experiéncia de um tempo moével, que ndo permite intervalos entre as
temporalidades, pelo contrario, um instante estd initerruptamente ligado a outro, prolongando-
se, dando vida a um continuum de mudanga (DASMASCENO, 2016). Este fluxo que torna os
tempos Unicos € a durag@o, uma “criagdo continua, jorro ininterrupto de novidade” (BERGSON,
2006, p. 11), diferenca.

Aqui temos a chance de retomar a primeira questao de horizonte da tese (qual a natureza
da diferenca que se estabelece como elemento constitutivo da efemeridade?) e seu respectivo
objetivo, e conecta-los com o nosso lugar de fala do Método Intuitivo. A intencao de investigar
a natureza constituinte da diferenca que move o nosso objeto estd justamente em entender que
o fluxo digital e o fluxo das imagens que nos interessam, t€ém por desejo primordial a
aproximacao com o fluxo do real bergsoniano, contado através das suas préprias ldgicas
efémeras. Por atuar de maneira espacializada, a configuracdo inteligivel do real replica a
continuidade da diferenciacdo (2006, p. 29) de uma forma particular, que queremos apreender.
Em um primeiro momento, ja € possivel dizer que essa dindmica artificial do real, ja estd
superando os erros de decalques temporais sincronicos, ou causais, experimentando formas de

promover a coalescéncia de tempos, como veremos nos outros capitulos.



26

Em uma tentativa de explicar ao que o Método Intuitivo se dedica, de maneira mais
direta, buscamos pela experiéncia de pesquisa de outros leitores de Bergson e nos deparamos
com a definicdo de Damasceno (2016, p. 60), segundo ele, trata-se de ‘“apreender um
determinado fenomeno reconhecido na experi€ncia vivida, observar como ele se diferencia,
como se contrai e se distende no tempo real”. Sendo assim, nossa proposta € reconhecer na
experiéncia a qualidade efémera, identificar e autenticar suas variadas formas de agir e entender
as formas pelas quais ela dura em iniciativas espalhadas em diversas camadas temporais. Para
alcancar essa proposta metodoldgica guarda-chuva, é necessario seguir algumas regras que o

método nos apresenta, tendo em vista a angulacdo da problematizagdo para um foco intuitivo.

2.1.1 Colocando a Prova

Com o objetivo de repensar as questdes de horizonte, apresentadas na introducdo deste
documento, e recolocé-las, fazemos uso da sistematizacao do Método Intuitivo, feita por Gilles
Deleuze (1999), que consiste em trés regras essenciais para colocar a prova os problemas
lancados, visando sua melhor elaboracio. A preocupacio em criar as perguntas adequadas, vem
da poténcia problematizadora do método, que encara o momento da indaga¢do como essencial
para que se alcance um resultado. Ao conseguir formular um problema especulativo, ele ja esta
com grande parte da sua tarefa realizada, ou ainda “um problema, tendo sido bem colocado,
tende por si mesmo a resolver-se” (p.21). Sendo assim, recuperamos as perguntas de horizonte,
para que possamos demonstrar como elas deram luz a concepg¢do do problema de pesquisa, sdo
elas: qual a natureza da diferenca que se estabelece como elemento constitutivo da efemeridade?
Qual a estética da qualidade efémera?

A proposi¢ao de colocar a prova nossos questionamentos ji € a realizacdo da primeira
regra do método que €: “aplicar a prova do verdadeiro e do falso aos préprios problemas,
denunciar os falsos problemas, reconciliar verdade e criacdio no nivel dos problemas
(DELEUZE, 1999. p. 8)”. Apds esse primeiro passo, entramos na regra complementar que diz
respeito aos equivocos que podem ocorrer e desvalidar um problema diante do Método Intuitivo,
tornando-o falso. Segundo Deleuze (1999), essa situagdo pode acontecer em dois casos, ou
ainda, os falsos problemas podem ser de dois tipos: "problemas inexistentes", que assim se
definem quando seus préprios termos implicam uma confusio entre o "mais" € o "menos", ou
no investimento argumentativo do “nao ser” de algo; e "problemas mal colocados", que assim

se definem quando seus termos representam mistos mal analisados.
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Retomando as questdes de horizonte, podemos dizer que nenhuma delas foi lancada
pensando na comparagdo quantificada entre objetos e na negatividade dos mesmos, buscando
entender o que eles ndo sdo. As perguntas que tendem a esses nicleos argumentativos sao falsas
para a intui¢do, justamente por ndo contribuirem com a proposta central do método que €
conhecer uma coisa em si, conhecer sua duracio. Ao dizer o que ela ndo é, por exemplo, estamos
apenas subtraindo algo de um todo que nem ao menos estamos nos esforcando para conhecer e
apreender.

Em um exercicio de demonstrar como esses tipos de proposicdes operam, criamos duas
questdes com o viés quantificador dos problemas inexistes, sdo elas: a tendéncia Stories é mais
efémera que outros formatos comunicacionais? Ou ainda: As imagens efémeras ndo sao
superficies de importancia nos estudos sobre arquivo e memoria? No primeiro caso, temos uma
pergunta que funciona por meio do argumento de grau, onde pergunta-se se temos um efeito de
tal coisa a mais em um lugar do que em outro. Trata-se de um problema ndo existente. Ao langar
um olhar intuitivo sobre essa pergunta, teriamos como resultado o entendimento de que cada
formato comunicacional possui a sua natureza e que a duragdo da efemeridade é que se
diferencia de si, evidenciando-se nesses espagos, de modo que a comparacao daria lugar a uma
pergunta direta sobre a qualidade. No segundo caso temos uma questdao de enfraquecimento do
objeto por conta da subtracao que a negatividade implica, somada a gera¢do de uma formulagdo
que possui como resultado uma dicotomia entre sim e ndo, configurando mais um equivoco. O
modo intuitivo de formular seria perguntar que superficies sdo essas.

Sobre o segundo tipo de falsos problemas, temos entao os mistos mal colocados, ou seja,
tentativas de conectar objetos que diferem de natureza e que ndo tenham um ponto de
interseccdo para fazer do misto uma articulacdo natural. O misto corresponde a esse encontro
compartilhamento vital que Bergson afirma estar em todas as coisas, ja que elas possuem dois
modos, um de ser e outro de agir. Partindo disso, a intuicao se encontra envolta por dualidades
como matéria e memoria, matéria e espirito, entre outras, mas ndo como coisas separadas, mas
sim como conexdes. Sendo assim, o processo de criacdo do misto € decisivo pois precisa conter
elementos de naturezas diferentes sendo pensados através de um devir. Logo, precisamos
identificar de que virtualidade ele estd partindo para que se possa tracar os pontos de contato.
Pensemos no seguinte exemplo: casacos e calcas, dois objetos que, em primeiro momento sao
de naturezas diferentes. Ao lancarmos uma pergunta bem colocada, podemos pensar nesses dois
elementos como parte de uma virtualidade maior, roupas, tornando-os diferenciacoes,

tendéncias do devir roupa. Eles continuam sendo de naturezas diferentes, mas com um ponto
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de conexao que se estabelece no entre e que permite que o misto seja formulado. Outro exemplo:
banana e maca. Sdo diferentes, ndo podem ser conectadas arbitrariamente. Mas, quando as
olhamos por meio da duracdo fruta, elas acabam se tornando um enlace, formas diferentes de
frutas, tudo por conta do modo como colocamos o problema. No nosso caso, a efemeridade na
tecnocultura é a duragdo, a virtualidade que atravessa os nossos objetos que sao de naturezas
diferentes.

Dando seguimento a sistematizacao de Deleuze (p. 14), partimos para a segunda regra:
“lutar contra a ilusdo, reencontrar as verdadeiras diferencas de natureza ou as articulacdes do
real” e sua complementacdo: “o real ndo € somente o que se divide segundo articulacdes
naturais ou diferencgas de natureza, mas é também o que se retine segundo vias que convergem
para um mesmo ponto ideal ou virtual”. Essas duas proposicoes s@o relativas a uma parte mais
pragmatica do método que corresponde aos momentos da viravolta e reviravolta. No primeiro,
ao fazermos as divisdes referentes ao misto e as tendéncias de diferenciacdo, teremos um
universo composto por objetos que diferem por natureza, multiplicando os atos da intuicdo e
reforcando sua poténcia. Apds esse processo de ampliacdo, onde se seguem as linhas de
diferenciacdo (objetos empiricos da pesquisa), € preciso retornar, é preciso fazer o movimento
de “reviravolta”, convergir as linhas, o que consiste em depurar as condi¢des dessas
experiéncias particulares para formular uma nova imagem virtual do ponto de partida, para se

recriar um monismo.

Desse modo, a expressdo "acima da viravolta decisiva" tem dois sentidos:
primeiramente, ela designa 0 momento em que as linhas, partindo de um ponto comum
confuso dado na experiéncia, divergem cada vez mais em conformidade com
verdadeiras diferengas de natureza; em seguida, ela designa um outro momento, aquele
em que essas linhas convergem de novo para nos dar dessa vez a imagem virtual ou a
razdo distinta do ponto comum. Viravolta e reviravolta. O dualismo, portanto, é apenas
um momento que deve terminar na reformacao de um monismo. Eis por que, depois da
ampliacdo, advém um derradeiro estreitamento, assim como hd integragdo apds a
diferenciagdo (DELEUZE, 1999, p. 20).

A grande diferenca é que, ao final, 0 monismo resultante estard fundamentado nos
objetos, nas condi¢des da experi€ncia e assim teremos um “um conceito talhado sobre a prépria
coisa, que convém somente a ela e que, nesse sentido, ndo é mais amplo do que aquilo de que
ele deve dar conta” (DELEUZE, 1999, p. 19 —20), dando vida a terceira regra que consiste em
“colocar os problemas e resolvé-los mais em fun¢do do tempo do que do espaco” (p, 30).

Introduzido esse processo, de como os problemas sao colocados, chegamos a0 momento
do exercicio de montagem do desenho intuitivo da tese: o misto da pesquisa € composto por

efemeridade na tecnocultura e imagens efémeras do Instagram, Facebook e Snapchat , dois
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elementos de naturezas diferentes, centrais construcido da questdo fulcral da investigacdo, na
qual, a imagem efémera se d4 no campo do agir do objeto, sendo buscada por nés em cada uma
das escalas de ac¢ao (ampliada e focalizada), essencialmente nos trés aplicativos citados. Dessa
articulacdo lancamos o problema de conhecimento da pesquisa: como a efemeridade na
tecnocultura se atualiza em imagens efémeras do Instagram, Facebook e Snapchat?

As questdes de horizonte ndo somem diante da composi¢cdo do problema de
conhecimento da tese, elas continuam estabelecendo uma relacdo de composicdo com este
questionamento principal, comportando-se como pontes direcionais mais amplas da pesquisa.
A Intuicdo permite a flexibilidade dos métodos, ou seja, prevé processos de ordem criativa, ao
mesmo tempo em que demanda o rigor dos principios, estabelecido pela provacdo dos
problemas. Com essas bases ja lancadas damos seguimento as outras indicagdes metodologicas

da pesquisa.

2.2 ARQUEOLOGIA DA MIDIA

A Arqueologia da Midia € uma vertente de estudos relativamente nova e que ainda esta
em processo de estabelecimento enquanto possibilidade metodoldgica para a drea da
Comunicagdo. Isso significa que ndo temos disponivel alguma normativa central sobre seu uso
e sim, um grupo de pesquisadores que se debruga sobre o exercicio da sua exploracdo. Todavia,
€ possivel identificar algumas linhas de for¢a que nos ajudam a pensar em uma légica mais
clara acerca do funcionamento deste projeto, que nasceu em nticleos de pesquisa sobre Histdria
da Midia, sediados, na sua grande parte, em universidades alemaes e que hoje, tem suas
fronteiras alargadas, estando presente em investigacoes anglo-saxas, latinas e europeias. Erick
Felinto (2011), um dos pesquisadores que trabalha com a perspectiva no Brasil, identifica que
a arvore genealdgica da Arqueologia da Midia, estd composta por tracos de correntes variadas,
como da teoria pés-moderna, do materialismo cultural, das teorias de género, da andlise do
discurso, dos estudos pds-coloniais e das no¢des de temporalidade ndo linear, construindo uma
perspectiva multipla, capaz de promover diversas experiéncias empiricas.

Segundo Huhtamo e Parikka (2011), Silveira (2011) e Fischer (2011), outros
pesquisadores que dedicaram alguns de seus trabalhos a Arqueologia da Midia, a aposta nessa
abordagem estd resultando em pesquisas de félego que trazem buscas por histdrias alternativas
das midias, por experiéncias tecnoldgicas que fracassaram, por dispositivos que ficaram no

esquecimento, e por outros aspectos que acabaram fundamentando um lado B dos fendmenos
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mididticos. Pensamos que esses eventos desconsiderados, presentes de forma fantasmagorica
em arquivos oficiais ou espalhados por outras formas de arquivamento deslegitimadas, sdao
rastros indispensaveis para se pensar os dispositivos mididticos contemporaneos e contribuir
para um entendimento sobre o presente. Além disso, o trabalho de recuperagdo e articulagao
destes elementos em um tecido discursivo se coloca como uma pratica investigativa com
poténcias tanto narrativas quanto epistemoldgicas, de modo a nos oportunizar reflexdes sobre
as memorias do mundo e o mundo das memorias — no nosso caso, em uma memoria das imagens
e imagens da memdria.

Pelo fato da perspectiva arqueoldgica ter uma ligacdo muito forte com as dimensdes
temporais, ou seja, com mecanismos e configuracdes das midias alocados em outros regimes e
contextos, ela pode ser confundida com uma pesquisa histdrica e continuista sobre a midia,
quando na verdade, segundo Sobchack (2011), trata-se de uma indisciplinada disciplina que
atua como uma prética transhistorica e investe em um trabalho anacronico sobre os objetos
comunicacionais, entendendo-os como integrantes de um processo de mudanca e de diferenca
constante. Essa aposta nos parece frutifera e coerente com outros autores e perspectivas de
pesquisa que compdem essa tese, no que tange as autenticacdes dos objetos enquanto portadores
devires, qualidades essenciais, que existem independentes dos marcos ja legitimados pela
histdria, estando presentes em outros estagios do desenvolvimento humano sob outras formas,
estéticas e sentidos.

Outra caracteristica importante da perspectiva € apontada por Parikka (2017), quando
advoga sobre uma possivel resposta da Arqueologia da Midia aos impetos investigativos que
reincidem em uma propagacdo da l6gica mercadoldgica das tecnologias, que estabelece niveis
de fascinio pelo novo. Desse modo, o desejo pelo inicio dos fendmenos, pelo surgimento de
“novidades” é algo que a arqueologia ndo se propde a fazer, pois entende os objetos por ordem
de acdo mudltiplas, e ndo necessariamente sucessivas, com inicios demarcados. Michael
Foucault (2014), filésofo que produziu no campo epistémico-metodolégico em fungdo do que
nomeou de Genealogia, amplia esse debate e encara o cendrio como um sintoma do impacto da
influéncia cristd na construcdo do conhecimento Ocidental, que acabou transferindo para
diversos territdrios o sentido sagrado da criacao feita pela acdo da mao divina, a inica capaz de
conceder condi¢des para os acontecimentos. Nesse sentido, é como se um véu de perfeicao e
de beleza sacro fosse lancado na origem dos processos, justamente por ela, a origem, ser como
tal e por ndo ter sido, ainda, danificada pela sua existéncia gradativa, pelo tempo. Desse modo,

o olhar arqueolégico e genealdgico, buscam movimento, diferenca, e sdo resultados de um
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interesse persistente pelos “pormenores” erigidos e ignorados pela historia, pela escavacao dos
bas-fond e pela iluminagdo de outras formagdes discursivas. O que se faz e, sobretudo, o que
se pergunta, quando se aposta nessa visada tem a ver com o que Zielinski (2011, p. 40) indica:
“derivacdes, desdobramentos, movimentos labirinticos, ruas sem saida, interrupc¢des de
processos”.

Diante desse panorama de partida, buscamos autores e perspectivas que nos ajudassem
a enxergar de forma mais clara as possibilidades desse exercicio e encontramos, mais uma vez,
nos estudos de Fischer (2012, 2013, 2015) um ponto de ancoragem. Em sua pesquisa acerca
das enunciagdes e construtos de memoria na web, o agir arqueolégico foi acionado enquanto
um conjunto de acdes direcionado aos empiricos, e realizado da seguinte forma: em um
exercicio de flanerie, o autor fez o que chamou de “vasculhar a web”. Esse passo consistiu na
busca por rastros sobre interfaces, na retirada destes achados do seu fluxo natural, por meio do
uso de ferramentas como a “captura de paginas estdticas e capturas em formato audiovisual”
(2015, p. 91), para a formacdo de uma espécie de arquivo acerca do tema. O nosso caso se
assemelha no ambito da proposta, pois entendemos que o agir arqueoldgico se dd como um
trabalho de investigacdo, onde se buscam por pistas que deem acesso a outras formas de
perceber o objeto e de cria-lo. Sendo assim, o desenvolvimento da nossa proposta no campo
prético se deu a partir do que Huhtamo (1997) chama de escavagdo.

Vamos pensar nessa pratica como uma busca em um sitio arque6logo que, no caso de
Fischer (2013), foi a internet e no nosso caso, deu-se em dois terrenos, um ampliado e outro
focalizado: o primeiro montado a partir de debates e, principalmente, exposi¢do do modo de
existéncia de artefatos e técnicas relacionados ao registro da passagem do tempo e suas formas
de comunica-la; e o segundo, montado em um ambito contemporaneo, buscando no universo
das novas midias a constitui¢do do que entendemos por imagem efémera. O Laboratério
Efémero se destaca enquanto o principal exercicio de escavagdo da pesquisa, no qual pudemos
estabelecer nosso proprio agir arqueolégico sob os objetos coletados e assim, desenvolver o

projeto analitico e constelacional da tese.

2.3 CONSTELACAO BENJAMINIANA

As constelagdes, em um ambito mais geral e comum, sdo vistas enquanto conjuntos,
agrupamentos de estrelas e corpos celestes identificados e nomeados pelo homem. O fato de ter

um sujeito que desempenhe o papel organizacional e criativo diante destas formagdes €
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essencial para o entendimento do ato de constelar, pois trata-se do gesto de olhar para algo que
jé estd 14, existindo no mundo, e dar um sentido a ele, compondo-o. Ao longo da histéria, a
observacao atenta do céu se consolidou como uma prética que trouxe retornos efetivos as
civilizagdes que a dominavam, até que se consagrou como uma das primeiras descobertas que
podemos chamar de técnico cientificas da histéria. Ao identificar regularidades no
comportamento das estrelas visiveis, podiam-se formar padrdes sobre o que se via de tempos
em tempos em certas regides do céu e atribuir sentidos, interpretar e criar esquemas relativos
aos comportamentos celestes. Diante do desenvolvimento dessa e de outras técnicas, 0 homem
conseguiu decifrar e sistematizar parte importante da ligacio complexa existente entre a acao
das estrelas e alguns fendmenos da Terra, sendo objeto essencial para que pudéssemos conhecer
o comportamento das marés, as €pocas propicias para o plantio e a colheita de culturas
especificas, além de ser essencial para a criagdo dos calendarios baseados no posicionamento
lunar e solar.

O uso desse conhecimento enquanto uma escolha metodoldgica tem inspiracdo em
Walter Benjamin (1984), autor que olhou para as configuracdes espaciais e para a observacdo
técnica das mesmas, e criou uma das suas principais obras e conceitos, que gira em torno da
tarefa ideal do historiador-narrador. Segundo o autor, esse intelectual deveria investir em um
modo alternativo de coleta e manejo com os vestigios, um modo constelar, segundo o qual se
erigiria uma nova historiografia. Valores como multiplicidade, mobilidade e regaste, seriam
importantes na constituicdo de uma pratica alternativa nao totalizante sobre o passado que
coletaria fragmentos de outros contextos temporais para que que pudessem servir como fardis,
constelagdes que iluminariam a compreensao mais efetiva sobre o presente.

Otto e Volpe (2002) nos esclarecem que a tradugdo do termo alemao Konstellation para
as linguas latinas, implicou em um ruido, posteriormente solucionado pelo préprio autor com a
retraducdo e a substituicdo pela palavra Sternblid. Qual a diferenca entre elas? Com a segunda
temos a ideia de ‘imagem de estrelas’, ao invés de ‘conjunto de estrelas’ apenas, o que d4 a
pratica constelacional a possibilidade da criagdo de sentido, e a atribui¢do de poder ao sujeito
que olha e que coloca um centro criativo nestes esquemas resultantes da leitura das imagens.
Diante dessa reformulacao estamos lidando com imagens e com um tempo anacrénico que as
envolve por natureza, constituido pela memoria e pelo porvir entrelacados em uma mesma
superficie, como nos diz Didi-Huberman (2006). Na pratica esse anacronismo se estabelece de
duas formas, a primeira pelo conceito de imagem dialética e a segunda pelas logicas de

constru¢do de um mapa constelar.
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Sobre a primeira, trata-se de um conceito oriundo do de Constelacio e que se relaciona
com aquelas imagens ou experiéncias imagéticas que conseguem em um sé lampejo, fazer
contato com um momento perdido, ou ainda que conseguem dar conta de uma presentificacao
da auséncia, sendo capazes de estabelecer um laco préprio com o passado. E como se
tivéssemos em um mesmo lugar a acdo coalescente de tempos multiplos, podendo operar
através de pedacos de ruinas e vestigios que reconstroem algo, em uma Unica imagem
constelacional, em uma unica imagem de estrelas, pois, imagem € aquilo onde, a maneira de
um relampago, o acontecido se une ao agora numa constelacao” (BENJAMIN, 2006, 576).

Sobre a segunda forma, o mapa constelar, podemos dizer que ele age por um sentido
anacronico e ndo corresponde com perfeita exatidao ao que acontece no espaco, pelo contrario,
€ mapa nao € cdpia, e sim criagdo. Além disso, Benjamin considerou aspectos de ordem natural
sobre o universo sideral, de modo que constelar também implicaria em conceber as diferengas
temporais existentes entre os corpos celestes € 0 nosso planeta e as estrelas, provocadas pela
grandeza da distincia entre o tempo em anos que a luz demora para chegar a Terra. Como esse
tempo atinge a casa do milhar, o que se enxerga no céu hoje ndo sao exatamente representacoes
diretas do que esta 14, no espago, mas sim outras coisas. Tratam-se de imagens de corpos que
podem ndo mais existirem, sendo como rastros de estrelas ja mortas, ou em processo de
desaparecimento, mas que ainda brilham para nds por conta da questdo da diferenca de espaco,
mas também de tempo. Por esse motivo, falamos que se trata de uma presentificacdo da
auséncia, de uma composi¢ao entre passado e presente que encontra uma maneira de dar-se a
ver em eventos, acontecimentos, objetos, ideias emblematicas, que sao o foco da constelagéol9.

Em suma, a ideia de constelagdo benjaminiana pode ser entendida entdo como a
constru¢ao de um mapa moével que daria sentido a uma série de objetos, estabelecendo zonas
de contato entre eles (pontes interseccionais) de modo a construir uma paisagem, mas,
essencialmente uma imagem destes aspectos. Como faremos uso da Arqueologia da Midia para
encontrar as estrelas, ou seja, para encontrar iniciativas e dispositivos imagéticos que nos
ajudem a entender o trajeto de constituicio da efemeridade como qualidade midiatica,

buscaremos elementos de tempos diversos, com poténcia para reluzir um passado que segue

1 Deleuze e Guattari (2011), sdo autores que também trabalham na perspectiva de criagdio de mapas,
especificamente, mapas cartogrificos que versam de forma semelhante sobre a ndo correspondéncia absoluta
destas criagdes com a realidade. Segundo eles, esse seria um esforgo de apreensdo do rizoma através da producio
de um decalque e ndo de mapa. Sendo assim, o pensamento rizomatico de Deleuze e Guattari, encontram na obra
de Benjamin um espaco de muita confluéncia, apesar das suas diferengas epistemoldgicas. As cartografias
desenvolvidas pela dupla de autores, seguem seis principios de acdo, nos quais ficam evidentes as poténcias de
criag@o destes mapas, de modo a ndo os reduzir a modelos fixos, mas sim, abertos e indicadores da multiplicidade
dos fendmenos.
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durando em imagens contemporaneas. As constelagdes, localizadas no capitulo 5 deste
documento sdo, na sua totalidade, imagens dialéticas do nosso tema de pesquisa. Elas abrigam

os pontos luminosos descobertos ao longo do nosso caminho de pesquisa.
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3 ARQUEOLOGIA: UMA ESCAVACAO DOS DISPOSITIVOS DE REGISTRO DA

PASSAGEM DO TEMPO

As pedrinhas dos colares se pdem a rolar, soltas dos fios tornados podres, e a formar
amontoados cadticos de particulas, de quanta, de bits de pontos zero-dimensionais. Tais
pedrinhas soltas ndo sdo manipuldveis (nfo sdo acessiveis as maos) nem imaginaveis
(ndo sdo acessiveis aos olhos) e nem concebiveis (de calculus = pedrinha), portanto,
tatedveis pelas pontas de dedos munidas de teclas. E, uma vez calculadas, podem ser
reagrupadas em mosaicos, podem ser “computadas” formando entdo linhas secundarias
(curvas projetadas), planos secunddrios (imagens técnicas), volumes secunddrios
(hologramas) (FLUSSER, 2008).

Este capitulo tem como objetivo apresentar o nosso objeto de pesquisa, a efemeridade
na tecnocultura, a partir de um ponto de vista perspectivado, um posicionamento que nos
permite vé-lo enquanto portador de passado e memoria que, no nosso caso, acaba por romper o
presente na forma de imagens efémeras. Nossa acdo em torno dessa existéncia é de tentar
autenticar o seu processo constitutivo por meio da apreensao de alguns de seus modos de agir,
J4 que seu modo de ser se revela também por meio dessas configuracdes. Para realizar parte
desse processo de autenticacdo, fazemos uso da estratégia do “agir arqueolégico” (FISCHER,
2015) que funcionard a partir das contribuicdes de Rumsey (2016) e Flusser (2008), no que
tange as inflexdes da producdo tecnoldgica em prol do registro da passagem do tempo. Os dois
autores possuem uma producdo bibliografica distinta uma da outra, se levarmos em
consideragdo seus objetos, mas o que 0s uniu enquanto teéricos dessa etapa da pesquisa, foi sua
visao amplificada, que consiste em olhar o objeto como parte de um sistema de poderes, desejos
e acOes mais abrangentes, tirando-o do isolamento, integrando-o e oportunizando uma
apreensdo mais verticalizada do mesmo.

Nossa discussdo comega pelo debate da importancia da matéria para a construcao do
sujeito histérico, passando por experi€éncias como as pinturas rupestres, pecas cuneiformes,
papiros e técnicas mnemonicas. Em confluéncia com cada um destes pontos, trouxemos a tona
a temdtica da espessura histdrica, da ponte sinuosa entre durabilidade e abundancia
informacional e da perda da memdria com a fetichizacao e terceirizagao das possibilidades de

lembranca.
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3.1 O PAPEL DA MATERIA ENQUANTO VEICULO DE REGISTRO

Em certa ocasido de 2016, ouvimos que a criacdo do politeismo funcionou enquanto
uma expressao social diante de periodos de crises ou de grandes incégnitas da existéncia
coletiva. Deuses da histéria grega e romana, por exemplo, podem ser vistos como protétipos de
solucdes para obsticulos que as civilizagdes encontraram hd séculos, e que, ainda hoje,
sobrevivem, mas de formas diferentes e acompanhados de outras cria¢des, como a tecnoldgica,
enquanto modos alternativos de alcances ao que o humano ainda nao conseguiu atingir por ele
proprio. Aristides Alonso (2016), pesquisador brasileiro na drea da Comunicacao e produtor
dessa fala®®, nos traz uma interessante visdo acerca da transferéncia de poder que acontece entre
0 humano e as divindades e também entre 0 humano e o maquinico, que nos parece valida
desenvolver aqui.

Segundo o autor, somos, por natureza, a espécie da contestacdo, a espécie que encontra
racionalmente caminhos para transpor barreiras importas pelo fluxo da sua existéncia, e evoluir
suas capacidades. Essa caracteristica ndo s6 de ordem sociocultural, mas € de ordem biolégica
e se encontra no funcionamento de um aparelho 16gico da mente conhecido como Revirao,
mecanismo movido por polaridades, que consegue espelhar dados exteriores ao corpo, que se
apresentam de acordo com as vivéncias, mostrando-nos possibilidades de avesso. Esse é o
principio da catoptria, em grego katoptron (ALONSO, 2007), que nos permite conceber
realidades além do que nos é apresentado no aqui e agora. Sendo assim, podemos dizer que nos
deram olhos para vermos nossas limitagdes, para que, ao identifica-las, cridssemos mecanismos,
técnicas, para tentar contrapd-las, superd-las. Por que depositar em ndés mesmos as nossas
crengas? Por que ndo voar como os pdssaros? Por que ndo mergulhar como os peixes? Por que
vivenciar e ndo deixar para outro alguém parte dessa experiéncia? Por que selecionar o que
queremos guardar, se podemos guardar mais do que o minimo?

O impeto contestador humano engendrado no esquema do Revirdo estd presente até
mesmo nos textos biblicos. Em génesis, Addo e Eva sa@o recebidos no paraiso por Deus e 14 sdo
avisados de que podem comer livremente de qualquer um dos pomares do jardim do Eden,
desde que ndo comessem de uma arvore em especial, a do conhecimento. Guiados pela
curiosidade e pela concep¢cdo do que seria o avesso, o contrdrio da ordem de Deus,

ultrapassaram a barreira demarcada e deram inicio as suas vidas como mortais. Destarte, é

20 Palestra concedida no III Simpésio Internacional de Tecnologias ¢ Cultura Contemporanea - Artecnologia,
evento realizado no Rio de Janeiro, de 24 a 26 de novembro de 2016.
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possivel dizer que a contestacio se constituiu como uma caracteristica de grande importancia
para o processo evolutivo da humanidade e das tecnologias, ja que, a partir dela, conseguimos
impulso para transpor as impossibilidades sentenciadas a ndés pela nossa prépria natureza,
produzindo projetos de contrapartida (como os deuses), técnicas e tecnologias diversas como
as aéreas, as nauticas, as de registro, entre outras.

A superacdo da morte, sempre foi uma sentenca a ser perseguida e superada, de modo
que tentou ser sanada pela transcendéncia de vivéncias promovida pelas técnicas coletivas de
registro, pela partilha de experiéncias, que faziam da matéria um lugar de acesso e extensao do
interior. Logo, ndo podemos falar em registro, gravacdo, sem falar em onde, no que se grava,
sem falar de quando o homem comegou a engatinhar em dire¢do a sua constituicdo como sujeito
histérico, ha 40 mil anos, ainda na pré-histéria, nos termos de Flusser (2008), voltando seu olhar
para os elementos além do seu corpo, para a matéria. E assim que a escavagio se coloca nessa
tese, como uma alternativa de acessar iniciativas que revelam a relacdo do homem com técnicas
de registro e, consequentemente com a efemeridade, j4 que o registro é um ato de resisténcia
sobre a sua acao.

Segundo Rumsey (2016), o ato de gravar se configurou como uma atividade
intimamente ligada aos instintos de coletividade da nossa espécie, de modo que, o Homo
Sapiens, carrega consigo carateristicas evolutivas que perpassam o pensar em comunidade e a
valorizac¢do da presenca do outro como artificio importante para a sobrevivéncia. Foi a partir
dessa particularidade que se desenvolveram capacidades de compartilhar excertos das
experiéncias, para que o outro pudesse, minimamente, fazer parte destes acontecimentos
individuais. Se olharmos para 0 Homem Neandertal (Homo Neanderthalensis), uma espécie
extinta, veremos que ele apresentava uma formacdo morfolégica que favoreceu a sua
permanéncia em ambientes frios, como a estatura pequena e a grande massa corpérea que
possibilitava a resisténcia a baixas temperaturas. Além disso, essa espécie possuia um cranio
achatado e narinas avantajadas, que promoviam uma maior umidificacio e aquecimento do ar
inspirado, tracos fundamentais para a sua sobrevivéncia. Por outro lado, essa espécie possuia
uma lacuna de habilidades no campo coletivo, da alteridade, campo estritamente ligado a
memoria social e que, de acordo com Rumsey (2016), comp0s parte importante da sua sentenca
de extin¢do. Isso se dé pelo fato de o compartilhamento de vivéncias ser, naquela época e até
hoje, uma forma de resistir as dificuldades, dando ao coletivo a possibilidade de aprender com

experiéncias individualizadas.
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Sendo assim, o {mpeto de contestagio humano moveu priticas como o
compartilhamento de vivéncias que se estabeleceram, essencialmente, através da descoberta da
matéria enquanto veiculo vidvel para o desenrolar da superacdo de crises e obsticulos
apresentados as civilizagcdes. Pensar sobre o registro da passagem do tempo e sobre a
participacao dos dispositivos e técnicas envolvidos nesse processo, parece-nos uma estratégia
essencial para abarcamos os modos de resisténcia aos desafios que a efemeridade prop0s ao
longo do tempo. No tépico seguinte, entramos de fato no exercicio de escavacdo no qual
demonstraremos como este impeto de contestacdo se realiza através do que Zielinski (2006)
chama de potencial ilusionista da midia. Através de uma trajetdria que, por vezes, parece ir €
voltar, propusemos a realizacdo de saltos temporais elencados estrategicamente para dar a ver
uma primeira configuracdo de acontecimentos que juntos emanam aspectos e reflexdes e

questionamentos que cercam o objeto de pesquisa.

3.1.1 Escavacao — Saltos e encontros no solo

Voltemos nosso olhar para a primeira etapa do nosso caminho, o processo de abstracao
da tridimensionalidade cunhado por Flusser (2008). No periodo que antecede a invencdo da
escrita, a pré-histdria, temos o desenvolvimento de um sujeito que, diante das suas experiéncias,
realiza o primeiro movimento importante com relacio a sua constitui¢do enquanto fazedor de
imagem: ao vivenciar os acontecimentos, ele abstrai da realidade a circunstincia, indo do
concreto para abstrato por meio da concep¢do processual das vivéncias e, posteriormente, as
transforma em cenas nascidas das suas proprias maos. Flusser (2008), nomeia este regime
imagético de magia, correspondente a etapa do desenvolvimento da cultura ocidental onde o
homem pensa em funcdo das imagens, dando a elas todo o poder de farol diante das
possibilidades de entendimento do mundo. Podemos localizar esse momento nas producdes
milenares da regidao de Lascaux, na Francga, conhecida por sua multiplicidade de imagens
gravadas em rochas do complexo de grutas que compdem o local. Os produtores dessas imagens
ainda ndo partilhavam da consciéncia histérica como conhecemos hoje e, como tal, ndo
entendiam suas imagens como resultado da acao simbdlica de outras, pelo contrario, para eles,
elas eram resultado direto da sua vivéncia com o concreto, e tinham como objetivo transmitir o
que elas representavam no regime mitico.

Nesse contexto, no primeiro nivel da historia da fabricacdo imagética, que compreende
as acdes produtivas exclusivas das mados, convocamos um debate acerca da dimensdo mitica

que engloba a criacdo dessas imagens. Diante de um emaranhado novelo de situa¢des do
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cotidiano do sujeito pré-histérico, uma escolha muito pontual era feita para que dessa
diversidade de acontecimentos, objetos e experiéncias, pudesse surgir uma imagem a ser
transposta para a superficie. Esse processo de escolha, certamente nao era resultado de uma
reflexdo profunda acerca das cenas — como até hoje, de certo modo, é, principalmente no terreno
da comunicacdo efémera — mas sim, um sintoma de uma relacio com a técnica ainda preliminar,
que configurava uma percep¢do do tempo expandida e alargada, com um terreno de agdo
simbdlico, agenciando a producdo de superficies imagéticas com uma espessura histérica
avantajada, capaz de conter em poténcia, outras experiéncias com as quais aquele sujeito se
deparava.

Diante dessa primeira inferéncia, facamos um primeiro salto em direcdo ao contexto
contemporaneo e pensemos na tendéncia imagética que nos trouxe até aqui. Estamos diante de
uma imagem que nao mais se realiza pelas vias da unicidade, como as imagens tradicionais
(FLUSSER 2008), mas que possui em devir a sucessdo, que tem como centralidade a evocacao
de outros exemplares de si, para que se realize na diferencga, na quantificacdo e na espacializacgao,
possuindo outra espessura historica, mais fina e permedvel quando comparada a espessura das
produgdes pré-historicas.

A ideia de espessura historica foi apresentada a nds pelo pesquisador brasileiro, Cézar
Guimardes, na Semana da Imagem em 2016, e desde entdo nos levou a pensar sobre essa espécie
de “adicdo” dimensional a imagem. Ao fazer isso ndo podemos cair no erro de pensar em termos
quantitativos, entendendo espessura como algo que possui tamanho — um falso problema —, mas
sim, concebé-la enquanto portadora de poténcias experienciais (GUIMARAES; LIMA, 2015),
a partir da qual o debate imagético pode ser construido. Observando o nosso universo de
observéveis, perguntamo-nos, como pensar em profundidade histérica quando nos deparamos
com imagens que foram feitas para sumir? Que ndo possuem, em uma primeira instancia, o
desejo de posteridade. Podemos dizer que as imagens efémeras contemporaneas, tendem a
subverter a légica do arquivo ao consolidarem o esvanecimento da materialidade por serem,
por natureza, codigo, transito, propositalmente pensadas e feitas para um desaparecimento
iminente (24 horas), instaurando experiéncias que ndo se criam mais com parametro de
durabilidade, mas sim de existéncia, pura e simples.

Essa reflex@o nos transportou para o contexto das imagens tradicionais e da linguagem
escrita, em 3.000 A.C, feitas por povos localizados na Mesopotamia, através de um artefato,
classificado como o mais antigo e importante para a histéria da escrita, as pecas cuneiformes.

Essa invengdo, surgiu da necessidade da existéncia de algo que servisse como comprovante das
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transagdes comerciais realizadas entre comunidades e civilizagdes. Como o papel ainda ndo
havia sido inventando, nem ao menos, seu antecessor, o papiro, foram desenvolvidos objetos
de barro e argila, nos quais eram inscritos simbolos que evidenciavam os processos comerciais
realizados, as trocas de graos, animais, 6leos e etc.?!

A primeira inflexdo na histéria que Rumsey (2016) aponta, a invencao da escrita, surge
inicialmente com o desenvolvimento das estratégias de registro de teor mais administrativo,
comercial, para posteriormente chegar até a escrita reconhecida como um sistema de simbolos
datada de 3.500 A.C??, feita com grifos em também tabuletas cuneiformes de argila. A l6gica
de gravacdo era feita inicialmente na vertical por conta dos tipos de utensilios utilizados, mas
com o aperfeigoamento das ferramentas, chegou-se a um modelo de estilete conhecido como
cunha que facilitava o processo de escrita na horizontal e a variacdo de signos. Por serem
comumente feitas de barro e de outros materiais terrosos, as tabuletas foram superficies de
registro eficientes, j& que eram materialidades que cumpriam muito bem o papel de dar
durabilidade as informagdes.

A técnica mais usada para garantir a permanéncia dos dados era o aquecimento das pecas
em fornos, visando uma inscri¢cdo das informagdes cada vez mais intensa. Esse manejo em altas
temperaturas foi, em um primeiro momento, apenas uma técnica para o registro, mas com o
passar do tempo, tornou-se uma forma eficiente de arquivamento. Em situagdes de risco, como
invasdes barbaras e constantes ataques de civiliza¢des inimigas, essa capacidade se tornava um
mérito, ja que incéndios eram as estratégias de combate mais comuns, enquanto tentativas tanto
de atingir os oponentes, provocando suas mortes, € quanto de atingir a destrui¢ao material das
cidades e civilizacdes e, consequentemente, da memoria social. O que os oponentes nao
contavam, era que estas materialidades ndo sucumbiam aos incéndios, pelo contrario,
tornavam-se mais efetivas no seu proposito de registro.

Diante desse cendrio, propomos mais um salto de temporalidades: uma questdao muito
comum no uso € desenvolvimento das tecnologias informacionais € o problema do

armazenamento e, embora esse pareca um tema distante do contexto da inven¢do da escrita, a

21 Essas pecas demarcam, mais uma vez, a importincia da percep¢do da matéria como um grande agente de
mudangas histdricas, ja que foi a partir da introduc¢do dos objetos no escopo da experi€ncia em relacao ao tempo,
que pensar em registro foi possivel.

22 H4 uma gama de culturas que ndo tinham desenvolvido até entdo um sistema baseado em simbolos e na escrita,
mas que criaram outras maneiras de construir um estrato memorial de densidade. Além da memédria dos corpos, a
memodria bioldgica, era comum a utilizagdo de dangas, sons, rochas e de produtos resultantes de atividade manuais
que carregavam consigo cédigos. Os Incas, por exemplo, desenvolveram padrdes de bordados com pelo de lhama
que funcionavam engenhosamente como tecnologias de registro.
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overdose documental que enfrentamos hoje reverbera aspectos de outros momentos de crise
com relacdo a quantidade do que se produz em termos informacionais. A invencao das pecas
cuneiformes e da prépria escrita, foram exemplos efetivos de atos contestatérios aos problemas
de cunho pragmatico enfrentados pelas civilizacdes do mundo pré-histérico. O fato é que, apds
o uso desses dispositivos e da sua proliferacdo, uma outra crise se instalou, a dos sistemas de
armazenamento e preservacao, ja que ndo haviam espagos e mao de obra suficientes para tomar
conta dessa valiosa e espagosa producao. Essa € uma realidade muito semelhante ao problema
de gerenciamento do Big Data, tdo falado hoje, onde tem-se um montante de dados sendo
gerado a cada instante, sem que tenham um destino de usabilidade claro, nem profissionais e
técnicas capazes de fazer uma decodificacio em massa®’.

A criac@o de estratégias de organizacdo de informacdes na pré-historia se deu de forma
lenta, sendo nutrida pela natureza contestadora dos sujeitos que Alonso nos fala (2007), de
modo que, ao se deparar com o estabelecimento de um aglomerado de problemas, havia uma
postura altiva e engenhosa que catapultava a criagdo de novas possibilidades de solucgdo.
Embora a interacdo entre estes dois polos, do problema e da solugao, tenha sido naturalizada e
pareca dar vida ao fluxo natural da nossa constitui¢do enquanto sociedade, € a sua consolidagao
que cria o que Rumsey (2016, p. 22) chama de looping da inovagdo técnica e que impulsiona
as criagdes de tecnoculturas.

Em um espaco de 300 anos, as tecnologias de registro tiveram importantes viradas nesse
looping, e uma evolucao de grande escala iniciada com a superacdo da gravagdo das
informacdes em materiais terrosos, como o barro e argila, para o desenvolvimento de um
sistema alfabético complexo e de uma materialidade mais leve e de manejo mais simples, o
papiro. De acordo com Rumsey (2016), essa superficie era oriunda de uma planta abundante
nos pantanos préximos ao Rio Nilo, que permitia um avango considerdvel no ambito do
armazenamento de informacdes em relacdo as pegas cuneiformes, pela textura flexivel e pela
efetiva aderéncia a tinta. Com essas caracteristicas que propiciavam o uso, esses materiais
ganharam espaco ao passo que oportunizavam uma economia de trabalho manual e espacial, ja
que podiam ser enrolados e empilhados em diversos niveis, ao contrario das pegas de barro.

Por outro lado — sempre hd um outro lado, é a caracteristica ilusionista das midias
(ZIELINSKI, 2006) se atualizando — ao trocar a superficie de registro, o critério da durabilidade

foi deixado em segundo plano pela possibilidade de abundancia e facilitagdo do processo de

2.0 caso do radiotelescépio SKA, citado na introduco deste texto, € um exemplo desse tipo de problema com
relacdo a usabilidade e armazenamento.
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criagdo, ja que os papiros eram facilmente suscetiveis ao fogo e em vdarias ocasides, eram
utilizados como tochas, ndo possuindo os méritos de durabilidade presentes nas pecas
cuneiformes, por exemplo. No contexto contemporaneo, segundo Rumsey (2016), o
investimento feito prioriza aspectos semelhantes: facilitar os processos de registro e criagao,
garantindo que a informagdo exista em primeiro lugar, mesmo que ndo se questione sobre o seu
destino, sua durabilidade, estabelecendo mais um momento de congruéncia entre paradigmas
de tempos distintos.

Avancemos para outro ponto, o contexto das técnicas de registro dos gregos, um povo
conhecido por investir em estratégias originais para a garantia da conservagdo e expansao do
conhecimento. Seu maior aporte estava no incentivo as priticas memoriais, também conhecidas
como mnemonica, arte da memorizacao de grandes porcoes de conteido. Uma das taticas mais
emblemadticas desenvolvidas por eles vem do mito do poeta Siménide de Ceos e o Palécio da
Memoédria, no qual, estabelece-se o pardmetro da espacializacdo da mente e da informacao como
base para organizacdo mental em experi€éncias de rememorac¢do. O ritual se resumia a olhar o
que se queria memorizar, encarando as informacdes enquanto matéria, enquanto um objeto a
ser guardado em um lugar especifico em nossas mentes, assim como um livro € guardado em
uma biblioteca, por exemplo. Agindo dessa forma, cada elemento seria agrupado por meio de
afinidades elegidas por nds mesmos, em espacos designados, a fim de criar complexos prediais
imponentes cheios de dados a serem acessados mentalmente por meio de uma visita, como as
que sdo feitas em museus e, até mesmo em paldcios, como o préprio nome da técnica indica.

Memorizar nao era um ato enfadonho para os gregos, pelo contrario, era uma atividade
de lazer na qual investia-se tempo constantemente. As realizacdes das atividades memoriais
eram geralmente feitas em territdrios propicios a concentragdo, como bibliotecas e espacos
publicos onde se congregava do desejo de melhoramento do desempenho intelectual. Essa
politica de incentivos adotada, fundamentou-se em outras civilizagdes e localidades, sendo
responsavel pela criagdo de templos como a Biblioteca de Alexandria, e outros locais alocados
em cidades como, Roma, Atena, Pérgamo, além da sua adaptacao a pequenas colecdes privadas
que surgiram em familias abastadas. Entretanto, a grande preocupacdo com a expansao € o
possivel deslumbramento com a escrita era de que houvesse uma perda constante de
informacdes, ou, como Sdcrates, profetizou, que houvesse a perda da memoria. Ao passarmos
para uma matéria inerte parte da nossa experiéncia “de quem seria a responsabilidade sobre ela

e sobre o conhecimento?” (RUMSEY, 2016, p. 43).
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Estamos diante de mais uma possibilidade de salto que atualiza a preocupacdo de
Sécrates e aloca a pergunta de Rumsey no contexto da memoria artificial e do que chamamos
da terceirizacdo da memoria. Esse aspecto pode ser entendido como um fendmeno que tomou
uma forma bastante potente com a consolidagao das técnicas digitais e com a onda de servicos
em nuvem. Nesses espacos, onde se delega informagdes de cunhos diversos para as miquinas,
a indagacdo sobre o pertencimento e a seguridade da informacdo € totalmente pertinente.

O carater efémero que envolve nossos objetos estd amalgamado ao engodo de ver
memoria onde temos sistemas de armazenamento e preservagido, que, por consequéncia,
possuem ligacdo direta com o ato de lembrar e ndo de esquecer. Ao contrdrio da memoria
artificial, a memoria, como Bergson (2006) relata, ndo se comporta como um conglomerado de
caixas nas quais podemos depositar lembrancas para que depois possamos acessd-las
arbitrariamente, na esperanca de que elas nos tragam lembrangas ou experiéncias proximas a
elas. Pelo contrério, o cérebro trabalha para que nossa memoria fique suspensa, de modo a
acessarmos somente o que € necessdrio para agir no presente, nada mais, justamente por que
seria impossivel viver com todas as nossas lembrancas vindo a tona.

Erroneamente o ato de apagamento estd ligado ao esquecimento porque, ao contrario do
que acontece na memoria humana, ao armazenarmos uma fotografia, por exemplo, em algum
bau digital, estamos contando com a possibilidade de revisita-la, mas também, de conseguir
apagé-la, pois, parte do apelo da terceirizacdo da memoria estd em conseguir, de fato, destruir
uma informacao, enquanto que, para a memoria humana, esse ato € impossivel de se realizar.
A memoria ndo estd em algum lugar para ser procurada ou rastreada, ela é, de modo que nao
cabe ao individuo o poder de apagamento ou destruicdo da mesma. Quem nos ajuda a pensar e
nos aproximar dessa esfera de discussdo € a pesquisadora brasileira Maria Cristina Franco
Ferraz (2010), que faz um mergulho na perspectiva Nietzschiana sobre o esquecimento e traz a
tona ensaios do filésofo que problematizam a utilidade e a desvantagem do regime sincronico
e de causalidade para a vida humana e como o esquecimento é uma peca chave para a nossa
sobrevivéncia.

Para exemplificar, convocamos aqui a retomada da autora sobre a abertura da segunda
Consideracao Intempestiva de Nietzsche, intitulada “Da utilidade e desvantagem da histéria
para a vida”. O trecho escolhido € descritivo e conta a ocasido em que um homem observava
atentamente um rebanho de ovelhas em atividade. Ao fazer essa parada, e olhar os animais, o
homem percebe-os enquanto seres que desfrutam do presente. Saltitam, comem, andam,

existem. Esse desprendimento e a capacidade de viver o instante, provoca inveja no sujeito que
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observa. Em uma constatagdo interessante, a autora localiza e descreve este estado tdo invejavel
do rebanho: os animais estdo “atados a estaca do instante, nunca experimentam nem o tédio,
nem a melancolia” (FERRAZ, 2010, p. 107). Mas, e o homem? O viver a-histérico dos animais
toca-o profundamente, pois ele se constituiu como um ser que teve de aprender a conviver com

a historicidade, tendo que passar por um processo de reconquista do esquecimento.

A imagem € vigorosa: por mais longe ou velozmente que ele corra, a corrente a que esta
aguilhoado sempre o acompanha. Com o passar dos anos, essas correntes tendem a se
engrossar, ficando cada vez mais pesadas. Seu caminhar se torna entdo cada vez mais
moroso. O homem, oprimido e triste, termina por curvar-se sob o fardo do passado
(FERRAZ, 2010, p. 109).

As imagens efémeras e as praticas que as envolvem sdo apenas um ponto, entre Varios,
que evidenciam um processo de ressignificacdo do esquecimento que o estdgio da nossa
tecnocultura nos colocou. Como veremos nos capitulos seguintes, hd um intenso trabalho de
criacdo de subjetividades fadadas a estados mentais efervescentes, acionados freneticamente
por estimulos técnicos para consumir imagens e produzi-las, mas ndo para lembra-las de forma
independente. Podemos dizer que a anacronia tanto das imagens quanto das experiéncias que
se estabelecem diante delas, inaugura um tipo de espessura histérica como a da estaca do
presente trazida por Nietzsche, que crava quantitativamente no tempo, promovendo a
liquefacdo dos acontecimentos.

Em outra obra, Genealogia da Moral (1887), a interpretacdo de Nietzsche sobre o
esquecimento € de que ele € um antidoto ao ressentimento e que, a partir da sua pratica o sujeito
poderia ter mais acesso a felicidade, a esperanca e ao préprio presente, podendo vivé-lo sem as
culpas do passado. E interessante notar que Nietzsche niio vé o esquecimento como uma marca
de deterioracdo, ou como sintoma da acdo do tempo ou de outro elemento sobre algo. Ele ndo
se oporia a memoria, € nem se caracteriza pela vis enertial (a for¢a da inércia), como algo que
nos acomete e configura uma perda, como um objeto que sofre desgaste por um agente exterior
passivamente, sem relutar. Como dito anteriormente, o esquecimento nio seria uma falha na
memoria, mas sim uma atividade primeira, independente, segundo Ferraz (2010), que nao
apagaria elementos, mas “impediria a memoria de fixar”. O esquecimento € classificado entdo
como uma forga pldstica a partir da qual o sujeito abriria seu corpo para 0 novo, para a criagao.

Fazer as pazes com o esquecimento, estabelecer uma ordem mais ciclica do que linear
de decodificacdo, e encontrar outras formas de usar a matéria enquanto um veiculo de registro
e de expressdo, sdao atos que nos colocam em dire¢do ao que Flusser (2008) chamou de Pds-

Histdria, ndo sé um contexto subsequente a histdria, mais sim o paradoxal encerramento e inicio
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de um processo de esvanecimento da escrita, como descrito pelo modelo fenomenolégico da
histéria da cultura, colocado como nota de abertura deste capitulo: a imagem do colar nos
permite ver com outras lentes esse processo, no qual a linearidade (linha), tdo importante para
a construcdo do pensamento ocidental, que liga, metaforicamente, cada uma das letras do
alfabeto, que estabelece uma ordem causal nos eventos e, portanto, instaura consciéncia
histérica, passa por uma deterioracdo, desmanchando-se e deixando totalmente soltos os
elementos que eram presos a ela. As pedrinhas que rolam a esmo, transformaram-se e ndo sao
mais passiveis do toque, como ja foram em um tempo. Podem ser acionadas por dispositivos
mediadores, as teclas, com as quais € possivel dirigir a formagdo de novos conjuntos de pedras
que, por sua vez, podem ser enfileirados novamente no meio eletronico e digital, para a
formacdo de cenas. Essa alegoria corresponde ao surgimento das imagens técnicas e seu
universo de possiveis, retomando, ou dando continuidade a uma era onde pensamos mais em
funcdo de imagens do que de textos, mais em fun¢do do tempo do que de espago.

Propomos aqui um resgate do caminho escavatdrio feito até o momento, que diz respeito
a constituicdo da matéria como elemento central do registro da passagem do tempo. Ao
iluminarmos pontos da pré-histdria, da inven¢do da escrita e da cultura grega, convocamos o
debate acerca de espessuras historicas diferentes, que incitam experiéncias que oscilam entre
uma imagem que funciona sobre a égide da representacdo e da realizacdo emblemadtica e mais
solitdria, e uma imagem que se relaciona de forma diferente com o real, e que possui a
multiplicidade enquanto devir, inspirando um fendmeno de importancia também quantitativa.
A abundancia gera uma espessura histdérica que tende ao esquecimento, ao passo que converge
para uma dinamica digital que terceiriza as lembrancas em fun¢do do armazenamento.

Destarte, perguntamo-nos como encontrar nas imagens esses aspectos € mecanismos de
incitacdo a dispersdo, e de esvanecimento e condensacdo das espessuras? A incursdao sobre
algumas obras artisticas nos ajudou a identificar que existem estratégias pontuais na superficie
da imagem, que nos ofertam experiéncias dialéticas sobre tempo, espaco e natureza das mesmas.
O primeiro artista que nos direcionou a pensar nos modos pelos quais € possivel pensar
processos de emulacdo, nesse caso, do movimento, mesmo que por meio de imagens estaticas
foi Marcel Duchamp. Na obra Nu Descendo uma Escada, n°2 (1912), Duchamp faz um trabalho
de 6leo sobre tela que evidencia sua visdo vanguardista com relagdo ao que se desenvolvia na
época com o Cubismo. Enquanto seus pares valorizavam as representacdes de diversos pontos
de vista sobre uma unica coisa, Duchamp investiu em apresentar um unico ponto de vista

ampliado em momentos diferentes.
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O nu é composto por linhas abstratas que tém por fun¢do estética central a criagdo da
sensacdo de movimento em uma linha descendente, como se um individuo estivesse realmente
descendo uma escada. A obra de Duchamp muito se aproxima com as técnicas de
cronofotografias, criadas por Etienne-Jules Marey, nas quais tiravam-se sucessivas fotografias
de um ato ou gesto em especial, de modo que, ao final, tivéssemos um leque de imagens que
ofertariam insumos para a andlise do movimento de uma forma mais precisa. A decomposi¢do
do movimento era feita por meio desse congelamento e fragmentacdo provocado pela fotografia.
Nas figuras 1 e 2, € possivel ver a proximidade das propostas, onde a primeira € a obra de
Duchamp e a segunda um projeto de cronofotografia de Eliot Eliofson, onde o fotogratado é o

proprio Duchamp.

Figura 1 - Nu Descendo uma Escada, n° 2

Fonte: Duchamp, 1912
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Figura 2- Duchamp descendo a escada

Fonte: Eliot Eliofson, 1952

Notamos que os pontos que mais ofertam uma ideia de passagem de movimento sio as
articulacdes de cada um dos individuos. Os bragos, o quadril, os joelhos e os calcanhares,
funcionam como pinos ao redor dos quais 0 movimento se instaura, como uma ilusdo 6tica
provocada pela incessante vontade do cérebro humano em dar continuidade as cenas,
engendrando movimento. Ao olhar para as imagens efémeras dos aplicativos Instagram,
Snapchat e Facebook, perguntamo-nos que tipo de estratégias sao utilizadas na sua constitui¢ao
que criam sua estética, seu modo de funcionamento e que emanam os construtos que nos olham.
Nosso desafio no capitulo seguinte € tentar pontuar algumas das estratégias presentes na

imagem que nos interessa compreender.
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4 LABORATORIO EFEMERO: ESCAVANDO MATERIALIDADES

“O que € uma imagem? A multipla proliferacdo de imagens no mundo contemporaneo
parece — e esse € seu paradoxo — inversamente proporcional a nossa faculdade de dizer
com exatiddo ao que ela corresponde (ALLOA, 2015)”.

A frase de Emmanuel Alloa é um convite a pensarmos na urgéncia de uma problemaética
alternativa sobre a imagem, que ndo reincida sobre as mesmas perguntas € 0s mesmos
posicionamentos de andlise que se consolidaram diante de outras naturezas imagéticas e
referentes a outros contextos tecnoculturais. Entendemos que o estatuto da imagem chegou a
um ponto saturado de perguntas que estdo mais interessadas em saber ao que a imagem
corresponde, ou ao que ela representa, quando na verdade hd um longo caminho ainda afaimado
por questdes diretas a ela, por indagacdes que escarafunchem o seu modo particular de ser e de
agir. A perspectiva para olharmos as imagens contemporaneas precisa ser ampliada, abarcando
as modificacdes stbitas comuns a este estdgio da técnica, que podem gerar formatos novos,
novas experiéncias produtivas, ou ainda recuperar tendéncias de outros contextos e trazé-las a
tona enquanto protagonistas.

Ao sairmos de uma escavacao que fez um debate ampliado sobre a qualidade efémera,
chegamos ao mddulo focalizado, estrato no qual observamos a a¢cdo da efemeridade em um
prisma mais pragmatico, buscando entender suas reverberagdes nas l6gicas de uso do Instagram,
Facebook e Snapchat, bem como nas estéticas e nas ordens de montagem das imagens que eles

entregam.

4.1 LABORATORIO EFEMERO

A criagdo do que chamamos de Laboratorio Efémero, surgiu da dificuldade em captar e
manter as imagens que seriam parte do processo analitico, disponiveis para a nossa observagao.
Como estamos lidando com materiais que, ou desaparecem apds 24 horas, ou se modificam a
cada atualizac@o dos feeds ou dos aplicativos como um todo, como conseguiriamos inseri-los
em algum sistema controlado que nos permitisse um manejo mais detalhado dos mesmos?
Diante dessa dificuldade, optamos por realizar um exercicio laboratorial na tentativa de
construir praticas metodoldgicas voltadas a este problema em especial, ou seja, respondendo as

perguntas que o proprio objeto nos colocou.
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Para realizar esse exercicio, tivemos como fontes de inspiracdo outros trabalhos que
apresentaram, em algum nivel, propostas metodoldgicas préprias, engendradas nas
particularidades dos desenhos investigativos. Sendo assim, fizemos a leitura de seis teses nas
quais encontramos visadas relacionadas a fenomenologia, cartografia, constelacao e
arqueologia (DAMASCENO, 2016; ROCHA PEREIRA, 2017; LOPES, 2014; MORAES,
2012; MONTANO LA CRUZ, 2012; TAROUCO, 2014). Ao nos depararmos com essas
investigacdes, percebemos o quanto o relato dos processos particulares de encontro com os
empiricos € valioso na constru¢ao de outras investigagdes, de modo que o “o como” poderia se
estabelecer enquanto um grande norte metodoldgico para o campo, jd que “o pesquisador faz
as técnicas progredirem quando pesquisando ensina a outros sobre a pesquisa” (KILPP, 2013,
p- 18).

O Laboratorio Efémero foi um conjunto de atividades realizado no Laboratério de
Pesquisa Avangada em Comunicac¢do e Informag¢do da Unisinos (Labtics), no més dezembro de
2017, que visou a captura e observacao de imagens resultantes da experiéncia de uso dos trés
aplicativos do nosso modo focalizado da escavacdo: Instagram, Facebook e Snapchat. As
atividades foram divididas em 10 visitas ao laboratério, nas quais pudemos ndo s6 ver as
imagens, mas imobilizd-las no tempo e no espaco. Esse processo foi organizado em duas etapas,
a coleta das imagens e a observacdo analitica das mesmas. Comecemos pela primeira:
conectamos o celular da pesquisa por meio de um cabo USB diretamente ao computador do
laboratério, para espelhar a tela do dispositivo mével na tela do desktop®*. Poderiamos ter feito
a gravacdo de tela no préprio celular, tentamos por algum tempo, mas por uma escassez de
aplicativos que fizessem a captura em boa qualidade e que ndo demandassem tanto do
processador do aparelho, optamos por deixar essas competéncias para uma segunda maquina.
Sendo assim, acionamos a ferramenta de captura de tela do préprio computador para que todas

as acgoes realizadas no smartphone pudessem ser gravadas em formato de video.

2 E importante dizer que neste processo de espelhamento, nio houve distor¢io, ou adaptagio da imagem vertical
da tela do celular para a tela retangular do computador. A disposi¢do da tela foi mantida, de modo a ndo
comprometer a experiéncia seguinte, de visualizacdo das imagens capturadas.
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Ao todo, as visitas nos renderam um material bruto de 50 videos?, com duracdes até 15
minutos cada?, nos quais temos o uso livre dos trés aplicativos, sem foco em nenhuma
funcionalidade em especial. Destacamos que o processo de captura desse material foi
acompanhado de um didrio de bordo, no qual anotamos nossas impressdes sobre a experiéncia
e sobre as imagens que estavam diante de nds. Dessas notas, recuperamos agora alguns aspectos
referentes as adversidades e aos “erros” técnicos que surgiram no ambiente laboratorial. Ruidos,
falhas de conexdo a internet e falta de sincronia entre som e imagem, foram os principais
problemas detectados por nés, formando o que conhecemos por gagueira do software (KILPP;
FISCHER, 2013) e dos aparelhos que, apesar de afetarem nossos processos de captura, nao
deixamos fora dos videos finais. Além desses, o principal problema encontrado foi a paralizacdo
das fungdes do celular (trava), por conta do uso incessante dos aplicativos, simultaneamente.
Tivemos alguns problemas com o som, pois algumas vezes a funcao silenciosa estava ativada,
ou ainda, a fun¢do de captura de som do computador que gravava a tela estava direcionada para
o microfone da maquina e nao do celular, gerando videos sem nenhum &dudio, ou ainda, dudios
ndo correspondentes as imagens. Mesmo nesses casos, mantivemos os videos de captura para
que tivéssemos em nosso leque de observacdo, materiais diferentes e que correspondessem a
imprevisibilidade e instabilidade comum ao uso destes aplicativos e aparelhos.

Apo6s a captura, chegamos a segunda etapa do processo, correspondente a observacao
atenta dos materiais dando seguimento as escavagdes. Com as imagens em maos tivemos a
chance de visualiza-las de formas diferentes das comuns, colocando-nos enquanto sujeitos que
nao mais conheciam-nas e que precisavam ser estrangeiros diante delas. Alguns autores como
Flusser (2007) e Kilpp (2018) chamam essa quebra de padrao com relacio aos objetos de acdo
metodoldgica de desmagicizacdo, ou ainda dissecacdo. O objetivo é que desabituemos nosso
olhar, retirando as imagens do seu ambiente natural e colocando-as em outros, visualizando-as
de formas distintas, retirando-as do fluxo, paralisando-as se necessdrio e colocando-as em
outros fluxos, de modo a promover o desencantamento das mesmas (KILPP, 2018). Além dos
esforcos mentais para conhecer estas imagens, precisivamos de esforcos de base pragmética e

o Laboratério Efémero foi o espaco no qual encontramos modos para isso.

2 Todo este material estd disponivel para a checagem em um canal do YouTube criado especificamente para a
pesquisa e que pode ser acessado através dos seguintes dados: loggin: Storiestese @ gmail.com; senha: Storiestesel.
Infelizmente, no processo de upload e liberagdo dos videos no YouTube, trés deles foram retirados da plataforma
por ferirem uma das diretrizes de uso, relativa aos direitos autorais de uma misica que estava tocando em meio a
Stories. Desse modo, 47 videos estdo disponiveis para a visualizagdo,

26 Alguns videos possuem uma duragdo pequena ou por serem resultado de uma navegagio limitada, pela auséncia
de contetido (caso que aconteceu algumas vezes com o Snapchat) ou pela ocorréncia dos problemas técnicos
assinalados.
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O processo de desencantamento teve como norte uma visualizacdo ostensiva das
imagens, capaz de combinar a fldnerie a um movimento de desmontagem das mesmas,
inspirado em Didi-Huberman (2008). Para pensarmos em uma montagem das imagens, €
imprescindivel que pensemos no antes, em uma desmontagem, ja que a existéncia independente
das duas acdes nao € possivel. Segundo o autor, a imagem por si sO, € capaz de desmontar a
histéria como um relojoeiro desmonta um relégio. A partir do desencaixe meticuloso, da
desconexao das pecas, a maquina para de contar o tempo, imobiliza-o para que se possa pensar
na sua remontagem. No nosso caso, como a experiéncia de uso se transformou em video,
pudemos vé-la em um panorama, no qual tinhamos total poder de pausa, aceleracdo, ampliagao,
entre outras possibilidades que a imagem em um player nos da.

O resultado?’ deste trabalho foi o aprofundamento nas particularidades de cada um dos
trés aplicativos, com um foco maior no Instagram, nao sé por ter sido um dos primeiros objetos
que nos chamou aten¢do no inicio da pesquisa, mas por ser uma rede com expressividade
tecnocultural e com a maior poténcia tensionadora da tese. Para termos uma ideia do seu alcance,
O Instagram foi a rede social que mais apresentou crescimento desde o seu langamento,
chegando a marca de um bilhao de usudrios ativos em 2018, desses, 64 milhdes sdo brasileiros,
colocando o Brasil no terceiro lugar do ranking de paises que o usam?®. Além disso, as
configuracdes de acdo dos trés aplicativos, mostraram-se proximas, de modo que verticalizar a
observacdo no Instagram nao nos trouxe perdas de cardter conceitual. Sendo assim, os aspectos
sobre o Facebook e o Snapchat assinalados a partir de agora sdo as modulagdes mais

importantes encontradas por nds, em comparagao com a rede principal.

4.2  CONHECENDO OS AMBIENTES

Lancado em 2010, o Instagram nasceu como uma rede social que tinha como matéria
prima a fotografia, em especial, uma fotografia caseira, produzida por dispositivos moveis e
que carregava uma forte inclinacdo a estética vintage. No inicio, as imagens s6 tinham um
ambiente para serem dirigidas, o feed, local que funcionava como um grande rolo de filme
fotografico exposto na tela do aplicativo. Com o tempo, e com a expansdo do servico e dos

proprios dispositivos moveis, o ar amador das imagens passou a ser substituido por uma

27 Além deste aprofundamento temos como resultado as quatro constelagdes da tese que comegardo a ser
apresentadas no capitulo seguinte, nas quais desempenhamos o papel de remontagem das pecas, dando espaco para
os pontos incandescentes encontrados no processo exploratério iluminarem o todo de cada cerne constelacional.

28 Dados acessados em 15/01/2019. Disponivel em: https://www.brandwatch.com/blog/Instagram-stats/ .
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fotografia mais profissionalizada, ou ainda, coerente com o desenvolvimento da técnica, com
recursos de camera e de edicdo mais avancados. Hoje, € notavel que o servigo passou por um
grande processo de modificacdo das suas fungdes, interface e produto, de modo que o
fotografico passou a conviver com a presenca de outros formatos imagéticos, em especial o
video, que desde de 2013 foi liberado para usudrios dos sistemas operacionais IOS e Android.

Depois da insercdo do video no feed, os recursos audiovisuais do aplicativo se
desenvolveram gradativamente, até que, em 2016, foi feita a implementacao do recurso Stories,
uma aposta em conteido audiovisual efémero, baseada em uma producao imagética feita para
durar até 24 horas. No inicio, cada Story podia ter até 10 segundos de duragdo e tinha que ser
feito de forma pausada, ou seja, com um sistema de captura fatiada do tempo. Até a ultima
atualizacdo acompanhada por n6s®’, os Stories podem ter até 15 segundos de duragiio e ndo
precisam mais ser feitos com a presenga iminente do corte, pelo contrario, podem ser coletados
em tempo continuo e veiculados da mesma forma.

Os modos de captura de imagens do formato Stories foram os elementos que mais
tiveram modificagdes desde o langcamento do recurso, inovando as formas com as quais 0s
produtores podiam e podem contar suas histérias, indo além dos formatos tradicionais de
fotografia e video. Como o servico ja passou por intimeras atualizagdes, reunimos os principais
formatos observados por nds. Ao todo, contabilizamos 7 possibilidades de captacdo de

informacao: texto, ao vivo, normal, boomerang, superzoom, rebobinar e maos livres.

* Texto — Trata-se do modo de captacdo e veiculacdo de formatos textuais. O aplicativo
oferece um leque de fundos coloridos e fontes para que o usudrio possa escrever suas
notas e divulga-las;

* Ao vivo (Live) — Trata-se do modo de captacgdo e veiculagdo ao vivo de imagens. Depois
que um usudrio comega a sua transmissao, esta aberto a receber interagdes em tempo
real, para que possa reagir a elas (ou ndo). Apds a veiculagdo, o video fica disponivel
para a visualizacdo por até 24 horas, tornando-se um Story com um tempo de exibi¢ao
maior do que o normal;

e Normal - Trata-se do modo de captacdo e veiculacdo em foto ou video. A diferenca

entre este modo e o modo “maos livres” € que, ao filmar, o produtor necessita estar com

2 E importante dizer que o Laboratério Efémero foi a forma de captura de materiais mais importante da tese, mas
a observacdo dos aplicativos (flanerie) a precedeu e a sucedeu, de modo a inserirmos no debate estas modificagdes
que surgiram depois deste periodo, apenas como uma forma de situar o leitor e a pesquisa em um cendrio mais
atual possivel, com relag@o aos objetos.
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o botdo de gravar pressionado para que seja realizada a captura. Por este motivo, ele é
mais utilizado para capturas fotograficas do que audiovisuais, onde apenas um toque na
tela é necessdrio para a producao da imagem;

*  Boomerang - Trata-se do modo de captacdo e veiculacdo de frames em sequéncia que
geram uma espécie de gif do evento em foco, que se repetem por trés loopings temporais,
indo e voltando;

*  Superzoom - Trata-se do modo de captacdo e veiculagdo em video, com um movimento
de cAmera e trilha jd condicionados pelo aplicativo’;

* Rebobinar - Trata-se do modo de captacdo de videos que sdo veiculados de trds para a
frente;

e Maos Livres - Trata-se do modo de captacdo e veiculagdo de videos sem que o produtor
precise manter pressionado o botdo de gravar. Esse recurso € utilizado com mais
intensidade pelos Instagrammers (profissionais que usam o Instagram como fonte de
veiculagdo dos seus servigos), ja que o ato de segurar o celular por um longo periodo,
tendo que apertar o botdo central de gravacao, causa desconforto. Em outras palavras,
esse formato possui a mesma funcionalidade em video que o recurso “normal”, mas
deixa indicios de que foi pensado diante da percepcao da pratica do aplicativo, de uma

demanda dos usuarios.

Além do Stories, o Instagram abriga o IGTV, recurso lan¢cado em 20 de junho de 2018.
Apesar de ter tido uma vida ttil como um servico independente antes de ser integrado ao
Instagram, apés a sua compra, o IGTV foi imediatamente inserido na interface do aplicativo,
para que pudesse ser utilizado como uma extensao nativa dele. A ideia é que esta seja mais uma
op¢ao de producao de conteddo audiovisual, com um diferencial, as imagens podem ter até uma
hora de duragdo, no caso de usudrios verificados, e de at¢ 10 minutos para usudrios comuns.
Estas imagens, ao contrario dos Stories e das Lives, nao estdo fadadas ao desaparecimento

passadas as 24 horas da sua publicacdo, pelo contrario, elas ficam ligadas ao perfil do usudrio

39 No langamento desse recurso, os usudrios tinham apenas uma op¢éo, o zoom dramético que era composto por
um movimento de trés niveis de zoom na tela, acompanhados de sons de metais, que incitam o sentido de surpresa
ou atencdo para a imagem. Uma referéncia para o entendimento de que imagem estamos falando € a filmografia
de Quentin Tarantino, com sua marca filmica de dramaticidade com movimentos de camera rapidos e sons como
este. Posteriormente, a cartela se expandiu e ganhou mais trés movimentos: Batidas, adiciona a cena uma mdusica
eletronica, luzes e movimentos que simulam um ambiente dangante; Programa de TV, cria um efeito de vinheta
arroxeado que simula a trilha de finalizag@o de cenas de novelas e filmes; e Bounce, efeito no qual a imagem e o
som simulam efeitos de uma mola, lembrando as onomatopeias de desenhos animados ou produc¢des comicas.
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no IGTV, podendo ser acessadas posteriormente, em uma logica que se aproxima com a do
YouTube.

O Facebook, segundo aplicativo da camada contemporanea do nosso corpus, foi lancado
em 2004 e tinha como foco ser uma rede social pautada na criagdo de comunidades e relacoes,
reverberando algumas préticas ja conhecidas em redes anteriores como o Orkut e o0 Myspace,
por exemplo. Assim como o Instagram, o servigo passou por modificacdes diversas focadas no
design da interface e nas matrizes algoritmicas de busca, mas manteve suas caracteristicas
fundantes que giram em torno do funcionamento do feed de informagdes e do sistema bésico
de perfis que interagem uns com os outros, gerando o movimento da rede. Em 2012, houve a
fusdo entre Facebook e Instagram, como uma medida para unificar a acao das duas redes sociais
mais expressivas em termos imagéticos da atualidade?', e em marco de 2018, houve a
remediacdo do recurso Stories para o Facebook.

Hoje, as duas plataformas se mantém muito préximas uma da outra, mas com um sentido
de ambiéncia que as difere. Enquanto uma tem seu foco no engajamento e uma leitura através
das interagdes, a outra se movimenta através do contetido imagético em um primeiro plano. Os
formatos de captura dos Stories no Facebook sao bem mais reduzidos do que os realizados no
Instagram. Ao todo, identificamos a presenca de trés: ao vivo, boomerang e normal, todos
operando da mesma forma que no Instagram, com pequenas diferencas referentes a estética,
tratadas por nés no préoximo capitulo.

O terceiro aplicativo a ser trabalhado, o Snapchat, foi criado em 2011 por quatro
estudantes da Stanford University, Evan Spiegel, Bobby Murphy e Reggie Brown.
Disponibilizado gratuitamente pelas plataformas Android, Apple e Windows, o aplicativo
comegou sua trajetoria ofertando um ambiente propicio para a troca de mensagens em formato
de texto, imagem e video, com um apelo comercial voltado para o compartilhamento de
informacdes intimas, disponibilizadas a um publico seleto, por meio de uma espécie de chat
privado’?. Esse apelo se baseava na efemeridade das imagens que também sumiam dentro de
um periodo de 24 horas. Com o passar do tempo, novas versoes do aplicativo foram langadas e
este mote do segredo e da exposicao seletiva das imagens e textos, acabou cedendo lugar ao
argumento de compartilhamento de instantes (RISSE, 2016). A prépria pagina de venda do

aplicativo na Google Play traz como slogan a frase: “A vida € mais divertida quando voce vive

31 Dados disponiveis em: https://www.brandwatch.com/blog/Instagram-stats/ > , acessados em 15/01/2019.

320 simbolo do aplicativo é um contorno em forma de fantasma, no qual o usuério pode inserir imagens. O
fantasma faz alus@o ao anonimato e a possibilidade de divulgar informacdes de cunho pessoal sem ser notado ou
visto por muitas pessoas, ja que o tempo de visualizacdo das mesmas € reduzido.
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cada momento :) Bom Snapping”. Ao contrério do Instagram e do Facebook, este aplicativo
s6 funciona por meio de imagens com um tempo de vida util delimitado, ndo tendo outras
opg¢oes de producdo de conteido, como as postagens feitas para os perfis dos usudrios, ou o

IGTV, que permanecem armazenadas para a visualizagdo ilimitada.

4.3 IMAGENS E DIMENSOES

A partir do trabalho de escavagao foi possivel perceber que as 16gicas de funcionamento
dos aplicativos estdo diretamente ligadas com o desenvolvimento da qualidade efémera,
variando suas formas e expressividade de acordo com cada um dos territérios de acdo dos
servicos. As pistas para essa percepcao vieram a tona por meio de algumas marcas incrustadas
na superficie das imagens coletadas, formas mais comuns de serem identificadas, e outras, que
se manifestaram na opacidade da tela, nos modos do préprio software se comunicar. Nao vamos
dizer que estas marcas sdo discretas, pelo contrério, elas estdo presentes, a todo o instante, na
tela dos aplicativos, mas sdo de dificil reconhecimento justamente por estarem no estrato do
habito, por ficarem em um ponto cego se comparadas ao conteido exposto nas telas (KILPP,
2018). Estas configuracdes passam desapercebidas por reproduzirmos um modo de visualizar
as imagens que ndo estd pronto para ver, realmente, o que nos olha, de modo a separar
compulsivamente aquilo que € para ser visto € o que nao.

Os tratamentos conceituais dados aos termos imagem e interface sdo exemplos de uma
espécie de cultura de visibilidade que cria limbos imagéticos nos quais parte dos agenciamentos
de sentido ocorrem. Trazemos aqui dois conjuntos de imagens, constituidos por 6 capturas de
tela, nas quais podemos ver em detalhe a acdo do que nos colocou diante dessa problematica e
que insere o debate da interface na tese. No primeiro conjunto, figura 3, temos as telas iniciais
dos aplicativos Instagram, Facebook e Snapchat, respectivamente, enquanto na figura 4, temos

imagens dos Stories e do Snap de cada uma das redes.
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Figura 3 - Imagem-fluxo
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As imagens do primeiro conjunto, apesar de serem interfaces imagéticas criadas para
que o software se comunique com 0 usudrio € que retinam os aspectos mais funcionais dos
aplicativos, ndo sdo comumente vistas dessa forma. Podemos dizer que elas nem sempre sao
percebidas enquanto territorios imagéticos, de modo que, o que mais sobressai delas € o sentido
de comando, de “menu” de a¢cdes a serem escolhidas para se chegar a algum local, pessoa, ou
até mesmo um “portal”, onde para o usudrio ndo importa muito como ele se constrdi, mas sim
apresenca dele e o que se faz através dele. Isso acontece pela interface ser reconhecida enquanto
uma mediadora apenas, € ndo, necessariamente, como uma imagem que media. Segundo
Johnson (2001, p. 9), interface seria mais do que isso, ela seria “todo o mundo imaginério de
alavancas, canos, caldeiras, insetos e pessoas conectados — amarrados entre si pelas regras que
governam esse pequeno mundo”.

Para n6s, a leitura de interface ganha outros contornos, que entendem este local nao s6
como facilitador da comunicagdo entre dispositivo e usudrio, mas como um lugar onde se cria
uma imagem particular, instantinea, que se molda as a¢des do usudrio, uma imagem-fluxo. Ao
nomear esta imagem, estamos diante de uma concep¢ao ampliada, que considera a formacao de
um audiovisual fora dos parametros tradicionais, alocando-o na interface, como aponta
Montafio (2015). Fazemos esta proposta conceitual a partir das Audiovisualidades, a
perspectiva que convida a pensar o audiovisual como devir, como uma virtualidade portadora
de uma irredutibilidade a qualquer midia, as transcendendo, podendo habitar estratos ndo
reconhecidos, inicialmente, como audiovisuais (KILPP, FISCHER, 2010).

No segundo conjunto de imagens, por sua vez, temos uma outra configuragao. Apesar
de termos superficies que trazem consigo tracos funcionais como botdes, caixas de texto, entre
outros comandos bdsicos, geralmente associados ao que se entende como interface, ndo temos
o reconhecimento destes componentes enquanto partes importantes da constituicdo dessas
superficies, sendo vistas primordialmente como imagens, pura e simplesmente, como janelas
para o que o usudrio produtor quer mostrar. Propomos chamar este tipo de superficie de
imagem-espectagdo, uma imagem que estd comprometida com as experiéncias de exibicdo e
visualiza¢do, de modo a ofertar ao espectador uma composi¢do mais limpa de tela, sem a
presenca de muitos pontos de informacdo que desviariam a aten¢io necessaria para o consumo
dessa imagem.

A imagem-fluxo, aproximamos o pensamento de Montafio (2015) acerca do audiovisual
de interface, que ndo o v€ enquanto territorio isolado e unidirecional, mas sim como parte de

um ambiente projetado para congregar uma multiplicidade de fluxos que ndo se fixam na ideia



58

da projecao de algo, mas sim na formacdo de um territério, que pode ser entendido, em um
primeiro momento, enquanto mediador, mas também enquanto criador de experiéncias

audiovisuais (como a imagem-fluxo), portadoras de trés ordens de montagem distintas:

1. Espacial: este tipo de montagem € caracteristica da construcao da interface de territorios
digitais por conseguir distribuir o tempo no espago, de modo a possibilitar o uso da tela
do dispositivo enquanto superficie que pode abrigar elementos em uma horizontalidade
expandida, para além do que a imagem da tela em que estamos consegue nos mostrar.
Essa expansdo acompanhou a complexificacdo do uso dos dispositivos maveis,
considerando a presenca de abas e telas em acdo além daquela que o usudrio se depara
ao olhar para o aparelho. A existéncia de varias imagens, justapostas e coalescendo de
forma conjunta, geram uma montagem que reverbera aspectos de experiéncia em cada
uma delas;

2. Temporal: este tipo de montagem antecede o audiovisual de internet e se baseia na
l6gica sequencial para se desenvolver. Era comum na formulacdo de interfaces que
funcionavam a partir do sistema de feed controlado pela marcacio temporal, no qual a
sequéncia de exibicdo de conteido se dava de acordo com a dindmica temporal
sincronica;

3. Temporal/espacial: este seria um novo tipo de montagem que agregaria aspectos das
anteriores e acrescentaria os caminhos criados pelos links, colocando o usudrio para

“dentro” da imagem, inaugurando o que a autora chama de montagem de imersdo.

Diante do nosso objeto e dessa ultima ordem de montagem, percebemos que hd a
tendéncia de criar experiéncias de uso que acrescentam mais uma dimensdo as telas, a
profundidade. Esse acréscimo € explorado de forma precisa e demarca muito bem a diferenca
de natureza entre a imagem técnica desenvolvida para midias digitais e a imagem tradicional e
técnica nativas de outros contextos tecnoculturais. A diferenca estd no fouch screen, na
funcionalidade do toque, na entrada do cariter hiptico como aspecto fundamental para a
existéncia da imagem. Jean-Louis Weissberg (1993, p. 118) nos insere neste debate ao pensar
em uma imagem que niao mais demandaria apenas o olhar sobre uma representacio de algo,
mas que demandaria uma func¢io, uma maior participagdo do corpo: “sdo imagens que ndo sao
feitas para serem vistas, mas para encadearem-se na a¢do”. Ao pressionar o dedo sob a

superficie dos aparelhos, seja para acionar um video, adentrar um link, ou ainda, acessar outras
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camadas dos aplicativos, estamos diante de um ponto imaterial de passagem, de transito entre
dimensoes, como escolhemos chamar nesta pesquisa. Por meio das escavacdes foi possivel
perceber trés territdrios que se organizam de maneira proporcional aos sentidos de efemeridade

que cada um deles € responsdavel por instaurar:

1. Dimensdo de Reservas - Percebemos que, apesar de todos os fluxos e a presenca da
efemeridade enquanto uma qualidade essencial dos aplicativos, estamos diante de uma
camada que possui como funcdo principal garantir 0 armazenamento e a reserva das
informagdes primordiais das redes, além de ter como matéria prima uma outra logica de
imagem que ndo € feita, necessariamente, para sumir, mas sim para durar diante das
mudancas e instabilidades de cada servigo. Ela € composta essencialmente pelas telas
que abrigam sistema de feed, o qual carrega consigo uma forte qualidade efémera, ao
passo que se renova a cada atualizacdo de tela, mas que, a0 mesmo tempo, congrega
possibilidades arquivisticas e de permanéncia informacional de nivel individual.

2. Dimensao de Passagens — Ao contrario da primeira dimensao, esta concentra sentidos
de volatilidade e nao permanéncia, por ser o espaco no qual tanto os Stories quanto os
Snaps estao alocados. Como veremos nos mapas de telas, a seguir, ela esta localizada
em uma primeira acdo de profundidade dos aplicativos, ou seja, estd “dentro” da
Dimensao Reservas e se expande a partir da liberacdo com o toque na tela. Em outras
palavras, essa nao é uma dimensao que se apresenta de forma imediata aos usudrios,
precisando ser acessada.

3. Dimensdo de Temporalidade Mista — Esta dimensdo € a tunica exclusiva de um dos
aplicativos (Instagram) e compreende a acdo do recurso IGTV. Assim como a segunda
dimensao, essa também necessita de uma acdo de acesso para ser liberada para os
usudrios, por estar localizada “dentro” da Dimensdo Reservas. Neste territorio,
encontramos audiovisualidades que conseguem mesclar sentidos da ordem efémera e
sentidos da ordem de permanéncia, comportando-se como um espaco de praticas

intermediéarias.

Para visualizarmos as trés dimensdes, organizamos trés mapas, nos quais tentamos
evidenciar a acdo da profundidade enquanto estratégia organizacional dos aplicativos e a
reverberacdo da logica efémera enquanto um norte organizacional das mesmas. O primeiro

deles diz respeito a composicao do Instagram e foi montado com algumas capturas de telas,
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acomodadas em locais que fizessem meng¢do ao seu “préprio lugar dentro do aplicativo”. O que
queremos dizer com isso? Tentamos reproduzir os caminhos de acio possiveis do Instagram,
tendo como ponto inicial a tela do feed, localizada no centro do mapa. A partir dela, todas as
outras podem ser acessadas, assim como acontece no fluxo de uso do aplicativo. As dimensodes
foram identificadas por meio de cores, que aparecem enquanto pontos de ligacdo entre as telas,

indicando o trajeto a ser feito para o alcance de cada uma delas.
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Figura 5 - Mapa Instagram
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A experiéncia de montagem dos mapas nos permitiu fazer algumas inferéncias sobre
como as estratégias de composicao das imagens-fluxo e imagens espectagdo, de cada dimensao,
desenvolvem-se. Como dissemos anteriormente, a Dimensao Reservas, identificada no mapa
pelas ligacdes de cor amarela, trabalha com sentidos de armazenamento e permanéncia,
aspectos que se conectam com uma légica mais cartesiana dos espacos, de modo a tentar “domar”
os fluxos mais ligados a efemeridade e a fluidez das informag¢des. Na composi¢do dos territdrios,
esses sentidos e logicas se traduzem na forma de presencgas textuais, ou seja, na inser¢ao de
dreas nas quais os textos sdo os elementos com maior incidéncia. Se olharmos para a parte
inferior do mapa, notaremos a projecao da linearidade habitando, principalmente, as imagens-

fluxo, correspondentes a tela de controle de interagdes, ampliada na imagem abaixo.

Figura 6 - Projecdo de Linearidade
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Fonte: Elaborado pela autora

Nos espacos onde ndo ha tanta incidéncia da escrita, a tendéncia a linearidade se
manifesta por meio da categorizagdo das imagens, o estabelecimento de uma ordem causal e
sincronica visivel nos modos de organizacao do aplicativo, presentes no feed, na tela de perfil,

na aba Colecdes, no Arquivo Morto, e na tela explorar**. Chamamos atencdo para as trés dltimas

33 Algumas dessas telas serdo retomadas e aprofundadas em outros pontos do texto.
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(ampliadas abaixo), nas quais temos a presenca do grid imagético, recurso que atua na
composi¢do dessas superficies, utilizado para um maior alinhamento dos elementos, bem como
acontece na aba explorar, a esquerda do mapa, espaco que consegue reunir e organizar
informacdes sugeridas pelo algoritmo do Instagram para que o usudrio possa sair do seu cluster

de contatos e encontrar outros perfis e imagens que fogem, em parte, do dominio do usuério.
Figura 7 — Grid Imagético
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Fonte: Elaborado pela autora

A presenca de codigos textuais e da projecdo de linearidade na organizagdo das imagens
estdo sendo pensadas aqui por meio de Flusser (1985). Na escalada da abstragdo das imagens
técnicas, o autor debate sobre como imagens técnicas — imagens produzidas por aparelhos — e
imagens tradicionais — imagens ndo produzidas por aparelhos — se diferenciam a partir das suas
formas de se colocar em relacdo ao mundo. Enquanto a segunda se propde a ser uma janela para
a realidade, sem a a¢do intermedidria de um aparelho (caixa preta), a primeira se propde a ser
um conceito sobre o mundo, ou seja, uma constru¢cao imagética dele. Como as imagens técnicas
dependem da ac¢do de um aparelho para existirem, sdo atravessadas pelo componente que edifica

a sua mdquina criadora, a técnica, e por consequéncia, textos.

Aparelhos sdo produtos da técnica que, por sua vez, é texto cientifico aplicado. Imagens
técnicas sdo, portanto, produtos indiretos de textos — o que lhes confere posi¢ao histérica
e ontoldgica diferente das imagens tradicionais (FLUSSER, 1985, p. 11).

Sendo assim, os textos nao possuem uma fun¢ao de preenchimento de espagos, mas de
ajudar a compor um ambiente regido por l6gicas de cunho mais sincronico, arquivistico e com
sentidos de permanéncia. Nas dimensdes que se seguem, Passagens e Temporalidade Mista,

identificadas pelas cores rosa e roxo e onde temos sentidos basilares de efemeridade, fluxo e
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anacronismo, temos uma configuracdo de tela que converge para estas mesmas ordens. A
presenca da imagem-espectacdo, por consequéncia, ¢ maior, enquanto que aos textos sao
reservados espacos pequenos, apenas de identificacao, sendo em algumas ocasides, substituidos
por icones. Esses dois territérios estdo “dentro” da Dimensao Reservas e sdo acionados a partir
do toque. No caso da Dimensdo Passagens, ela é acessada a partir da drea reservada aos Stories,
0 headline de circulos localizado na regido superior da tela inicial do aplicativo e central na
composi¢ao do mapa. A disposicdo dos perfis do Stories convoca a ideia de janelas, janelas que
sa0 acessadas com o toque e que se abrem para a presentificacdo das narrativas. A composi¢ao
dessa imagem-espectacdo € mais limpa e dotada de seis elementos principais, além da imagem
base, como podemos identificar na figura abaixo: na drea superior, a barra de contagem de
duragiio*, o nome do usudrio, a marcacdo de tempo de veiculacdo da imagem; na 4rea inferior,
icone de resposta por imagem, caixa de texto para retorno comentado e icone de envio da

imagem.

Figura 8 - Story
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Fonte: Elaborado pela autora

34 Utilizado aqui como verbete e ndo como o conceito bergsoniano de duragfo.
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Chamamos atencdo para a constituicao da barra de contagem de duracdo, uma linha
horizontal que aparenta estar vazia, ou com uma cor quase transparente. Com o rolar da imagem,
essa lacuna se enche pela chegada de outra linha, que a preenche. Essa € uma interessante
representacao da passagem do tempo, pois indica, a todo o instante que a imagem que estamos
vendo € efémera, de fato, e estd passando, esta se esgotando. No momento em que a barra estiver
completa, o Story vai acabar, e entdo somos colocados diante da figura quase que simbdlica de
um tempo que se esvai, mesmo que esteja sendo preenchido por algo, como indica a barra.
Talvez ele esteja sendo estopado pela exibi¢do de algo, durando até que se esgote e renasg¢a em
outra peca, em um duplo seu, outra imagem.

Exibidos um atrds do outro, sem interrupg¢ao, os Stories sdao portadores de um fluxo que
sO pode ser pausado através do toque estendido do usudrio na tela, ou seja, ele precisa pressionar
pelo tempo que quiser pausar a imagem, caso contrario, qualquer toque além deste, sé servira
para pular para a imagem seguinte ou anterior, do mesmo canal ou de outros. Como veremos
no mapa referente ao Facebook, essa montagem permanece a mesma, com uma pequena
diferenca que estd no fato dos Stories serem representados por uma headline de retangulos ao
invés de circulos.

Ja o IGTV, pode ser acionado pelo icone laranja, localizado no cabecgalho superior da
tela central do aplicativo, a direita e acima da drea destinada aos Stories. Ao ser tocado, este
icone se abre para uma tela com um design de interface semelhante ao utilizado nos Stories:
mais limpo, focado na espectacao das imagens, ofertando uma usabilidade mais fluida, com a
exibicdo de panoramas imagéticos com alguns acessos de interacdo integralmente focados, na

sua maioria, em icones.



66

Figura O - IGTV
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Fonte: Elaborado pela autora

O segundo mapa nos mostra que, embora a composicdo de tela do Facebook seja
semelhante a do Instagram, a organizagdo do fluxo de uso é bastante diferente. Podemos ver
uma maior presenca de texto, uma projecdo maior de linearidade que pode ser encontrada na
parte inferior do mapa, com as telas de feed. Essa estratégia de montagem sucessiva se faz
presente nos movimentos de passagem entre telas, que aqui, sdo possiveis em apenas um sentido,
da direita para a esquerda, reverberando, mais uma vez, a l6gica de leitura Ocidental, enquanto
que no aplicativo anterior as possibilidades de fluxo aumentam por conta de uma maior

usabilidade da profundidade.
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Figura 10 - Mapa Facebook
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Fonte: Elaborado pela autora

As propostas de imagem-fluxo e imagem-especta¢do, mantem-se as mesmas tanto na
composi¢do do Facebook quanto do Instagram, correspondendo diretamente as dimensdes em
que cada uma se encontra. Na Dimensdo Reservas (compreende as imagens ligadas pelo
conector azul), temos a formac¢do de uma imagem constituida a partir da acdo do usudrio com
relacdo ao aplicativo, tomando corpo ao passo que ele se movimenta curtindo postagens,
comentando, compartilhando elementos, ao passo que na Dimensdo Passagens (compreende as
imagens ligadas pelo conector vermelho) temos uma outra l6gica organizacional da imagem,
mais ligada a expectacdo das narrativas propiciadas pelos Stories. A diferenca, nesse caso, estd
nos icones de interagdo dos usudrios, ja que no Facebook temos as chamadas reacdes, comuns
ao feed, transportadas para a camadas dos Stories. Sendo assim, o usudrio pode apenas curtir,

ou amar, ou rir, dar um “vau”, entristecer e enraivecer com a imagem.
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Figura 11 - Mapa Snapchat
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No caso do Mapa do Snapchat, € visivel que o aplicativo ndo prioriza a projecdo de
linearidade, como os outros, de modo que as telas sdo compostas, na maioria das vezes, por
imagens-espectagdo. Esse fato ndo € apenas relativo ao modo de organizacao do aplicativo, ele
nos revela o quanto este servigo prioriza a imagem, de modo a receber o usudrio com uma tela
de cAmera. A Dimensio Reservas ficaram reservadas apenas duas telas, a do chat e a do feed,
nas quais temos o mesmo padrdo textual visto nos outros aplicativos. A Dimensao Passagens,
por outro lado, é composta por todas as imagens restantes, duas oriundas dos Snaps, e duas
oriundas da tela de captura da imagem, as quais também entendemos enquanto contidas nessa
dimensdo, justamente por s6 terem uma op¢ao de destino, ja que o Snapchat ndo armazena as
imagens nos perfis dos usudrios.

Como resultado dessa segunda incursdo arqueoldgica, aproximamo-nos da nossa
questdo de horizonte sobre a estética das imagens efémeras. Ao observar os aplicativos a partir
de uma visdo ampliada promovida pela montagem dos mapas, percebemos que hd uma
composi¢do estética constituida pela presenca de cddigos que remetem a sentidos de

permanéncia, refor¢ados pela presenca de elementos de ordem cartesiana, como a projecado de

linearidade com os textos, e a insercdo de grids organizacionais para categorizar as imagens.
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As vias interacionais também se organizam em estratégias calcadas nessa dualidade, com a
presenca de caixas de textos para receber os comentdrios e icones para captar as reacoes.

De uma forma geral, o ponto mais importante dessa nossa incursao empirica foi a proposta
de ver a interface enquanto parte de algo que ndo sé media a relacdo entre usudrio e software,
mas que produz, de fato, uma experiéncia audiovisual, levando-nos ao conceito de imagem-
Sfluxo, uma tendéncia que se realiza em grande parte na Dimensdo Reservas dos aplicativos e
que concentra os sentidos de permanéncia que os servicos precisam para a manutencao das
informacdes base. J4 a proposta de imagem-espectacdo nos abre para a concep¢ao de uma
imagem exemplar do fluxo efémero, evidente ndo s6 na quantificacdo das imagens, mas
também pela representacao fatiada da passagem do tempo incrustada nas telas dos Stories e do

IGVT.
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5 CONSTELACOES

O caminho-método € aceitar o
inesperado, o ndo-saber, as dificuldades e as
surpresas de pescar em d4guas turvas como
experiéncia que se destina a observacdo dos
fendmenos — experiéncias para ver (OLIVEIRA,
2014, p. 24).

Diante das paradas feitas no capitulo 3 deste documento, que evidenciaram um caminho
percorrido pela qualidade efémera, acrescidas da escavacdo de ordem mais pragmadtica das
imagens coletadas no nosso Laboratério Efémero (capitulo 4), criamos para nés um universo
multiplo de percep¢des que, ao passarem por um olhar ndo apenas arqueolégico, mas também
constelar, deram-nos a ver uma paisagem constituida por quatro territorialidades diferentes,
quatro constelacdes. Cada uma delas concentra o que chamamos de pontes interseccionais,
articulagdes entre afinidades eletivas que funcionam como cernes destes territorios,
promovendo o alargamento da compreensdo sobre o objeto, através da continuidade e
aprofundamento da proposta de constru¢do de sistemas que demonstram tanto pela via visual
(mapas) quanto pela via analitica (desenvolvimento das argumentagdes) do que estes territorios
se tratam.

Acreditamos que uma boa maneira de ilustrar este processo metodoldgico realizado até
aqui € encarando as duas camadas escavadas até o momento como uma arqueologia macro dos
processos ligados a efemeridade. Apds essa visdo, as formagdes das constelagdes seriam
resultado de um processo inspirado na decantacao, onde temos todos os elementos trabalhados
envoltos em um mesmo sistema de observacdo e empiria, do qual teremos aspectos que, por
meio do esfor¢o constelacional, formariam combinagdes, capazes de condensar devires que
“afundariam em direcdo ao fundo do nosso tanque” imagindrio, ou ainda, decantariam,
formando um territério mais claro sobre os padrdes e dinamicas essenciais (brilhantes), e
daqueles que se comportam como linhas de fuga, dando forma as quatro constelagdes criadas:

Olhar do Outro, Marcas do Tempo e de Controle, Disfarces do Presente e Paradoxos.
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5.1 O OLHAR DO OUTRO

5.1.1 A descoberta do olhar

Figura 12 - Olhares

v

Fonte: Elaborado pela autora

Essas imagens foram retiradas dos fluxos do Instagram, Facebook e Snapchat. Todas
elas apresentam um c6digo em comum, algo que dura ou que estd presente em forma de poténcia:
o olhar do protagonista. Nesses casos, 0 sujeito se posiciona diante do celular e fala diretamente
para ele, com a face e os olhos voltados para a tela do aparelho e, em momentos alternados,
para a camera, como se estivesse passando uma mensagem direcionada, para um espectador,
tentando manter um suposto link de olhar. Essa composicdo de cena e de performance diante
da camera sdo as que mais apareceram durante as nossas coletas de dados, mostrando-nos que
o olhar se coloca como marca essencial das imagens feitas para sumir.

Dito isso, comecamos a perceber e delinear esta constelacio amarrando com mais um
fio as articulagdes feitas até aqui. Descobrimos que a efemeridade esta estritamente ligada aos
processos da vida e que a acdo humana em relacdo a ela se estabelece por meio do desafio da
convivéncia e, muitas vezes, da tentativa de superd-la. A propria comunica¢@o, como vimos no
capitulo trés desse trabalho, foi, e € uma forma de compartilhamento de informacdes, que se
coloca como resisténcia com relacdo a passagem do tempo, no que tange a transferéncia de
vivéncias e saberes.

A oralidade e a escrita foram técnicas que deflagraram efetivamente para o mundo
exterior e material parte do que se vivia no mundo abstrato, das sensacdes e das experiéncias,
e esse impeto de compartilhamento, que vem com a constitui¢do do comunicar, leva-nos ao
elemento central do estabelecimento do olhar enquanto qualidade pulsante do nosso debate,

o outro. A percepc¢do da alteridade, o direcionamento de parte das nossas a¢des para algo ou
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alguém, constitui-se enquanto a ponte interseccional da montagem desta constelacdo, e € sobre

ela que tentaremos estabelecer algumas das nossas principais articulacoes.

5.1.2 O olhar enquanto fonte de sentido

Nosso primeiro ponto da constru¢do do olhar enquanto elemento que nos oferta uma
poténcia problematizadora e que nos abre para a percepg¢ado das estratégias de sentido envolvidas
nesse ato é a obra do pintor e artista grafico francés, Edouard Manet. Conhecido por ser um dos
precursores da pintura moderna, Manet apresentou ao mundo das artes pictéricas uma
representacao alternativa sobre a percepcao, que se coloca como um dos centros de interesse do
artista, sendo trabalhada em algumas de suas obras. Crary (2013), pesquisador do campo da
Historia da Arte, desenvolveu um estudo de folego acerca da atengdo enquanto uma espécie de
pista, ou ato qualitativo, que revelaria aspectos sobre contextos e lgicas socioculturais que
reconfigurou o status quo de varios periodos da histéria do Ocidente. Dentre os casos em que
mergulhou cartografando evidéncias, momentos e personagens, estdo algumas obras de Manet,
que assumiram um papel de grande importincia em suas investigacdes sobre regimes de
visibilidade, reposicionando a figura do observador, libertando-o de um sistema cldssico de
visao e colocando-o enquanto elemento critico.

Na obra O Balcdo, produzida entre 1868 e 1869, temos uma composi¢do que aloca 3
personagens em uma espécie de varanda, cada um com um posicionamento diferente, e, o0 mais
importante, com pontos de vista e perspectivas de visdo também distintas. Como & possivel ver
na figura 13, a tela de Manet se divide proporcionalmente em duas dreas: uma onde os troncos
e os rostos dos protagonistas se encontram, € outra, a frente e abaixo dessa, onde o balcdo se
coloca. Embora o nome da obra j4 revele sua importancia, a leitura da pintura poderia ser feita
sem levar em consideracdo a segunda drea, a da estrutura que compde o balcdo, ja que
geralmente um elemento como esse seria visto apenas enquanto um componente de algo muito
mais importante, um coadjuvante que teria um carater figurativo diante da 4rea que abriga os
sujeitos na imagem. A questdo € que este item carrega consigo uma funcdo critica, simbdlica:
estabelecer um limiar entre mundos. Trata-se de um objeto agenciador, que tem como papel
falar sobre o processo de suaviza¢do do limite entre o mundo interior dos personagens, do

exterior, da rua e do que viria com ela.
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Figura 13 - O Balcao

Fonte: Google Imagens®

A leitura da obra feita por Crary (2013) abrange elementos espalhados pela superficie
da tela, mas recai fortemente na constituicao desta segunda drea. Segundo ele, a concepg¢ao de
externalidade que este elemento (o balcdo) da a ver é uma das marcas diferenciais do trabalho
de Manet, pois, trata-se aqui, em Ultima instancia, de uma proposta de tornar evidente estes dois
mundos, como se esses trés personagens nos falassem sobre a diversidade das formas de olhar
para além da interioridade, de sair do mundo mais introspectivo fazendo uso da percepcao, da
consideragdo da existéncia de algo diferente, de um outro, para o qual o sujeito se dirige com o
olhar. Sendo assim, quando percebemos a diferenca entre as trés miradas dos protagonistas, a
obra ganha um véu de sentidos que movimenta o debate acerca das estratégias de tensionamento
do espectador, incrustadas na superficie da imagem. E nesse momento que acrescentamos nossa
visdo a andlise de Crary, e chamamos atencdo para um destes trés personagens, a figura
feminina sentada a direita da tela. Seu olhar encara algo, possivelmente um espectador, saindo
da zona de visibilidade ofertada pela tela, e alcangando o fora de campo, acionando-o. Esse
olhar, em especial, ajuda-nos a pensar sobre como a configuragdo deste ato atravessa

importantes contextos tecnoculturais e acaba por recair em superficies como as das imagens

35 Disponivel em: < http://3.bp.blogspot.com/-nE6IrB2MB2g/T-
01TeOZBBI/AAAAAAAABPg/tZeO41KComQ/s400/varandal %5B1%5D.jpg >. Acessado em 11/10/18.
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efémeras dos aplicativos da camada mais contemporianea do nosso corpus. Como vimos na
imagem de abertura desta constelacdo, temos uma presenca forte deste tipo de performance
diante da camera, de modo que o encarar a tela, conversar com os olhos fixados em um objeto
que estd além do espago diegético, constitui-se enquanto uma tendéncia do nosso objeto.
Quando falamos em pinturas cldssicas, por exemplo, temos exemplos de obras que
retratam outras configuracdes de olhares, muitas delas criando uma aura de sigilo sobre a cena
retratada, onde o espectador ganha um status de voyeur por estar em uma instancia nao
concebida pelo protagonista, desempenhando um papel semelhante ao do sujeito que flagra algo
olhando pela fechadura de uma porta trancada, que desvenda algum segredo. O que destacamos
aqui é, o que constrdi essa aura de sigilo? Que elemento pictérico nio aciona o fora de campo,
e por consequéncia, o espectador da cena? Pensamos que o olhar como o performado pela figura
feminina a direita no quadro de Manet, o olhar que encara o fora de campo, seja o grande ponto
agenciador desse processo, de modo que o status de voyeur se estabelece justamente quando o
olhar esta perspectivado de outra forma. Em Diana descansando apds seu banho (1742), do
artista Francois Boucher, temos um exemplo desse tipo de aposta. Uma pintura figurativa, na
qual temos uma composi¢do de cena diferente da realizada por Manet, na qual vemos duas
personagens envolvidas em seu mundo interno, no mundo criado entre elas. Essa introspec¢ao
¢ evidenciada pelo olhar das duas protagonistas, direcionado para dentro do campo pictorico,

como mostrado na figura 14.
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Figura 14 - Diana descansando ap6s seu banho

-

Fonte: Banco comparativo de imagens Warburg*®

Com uma proposta detalhista, o pintor investiu na constru¢do de uma paisagem, onde
temos a presenca de elementos ornamentais de montagem de cendrio — vegetacdo, animais e
objetos trazidos pelas protagonistas -, € a representacao do ritual mitico do banho de uma deusa,
dois aspectos que instigam contemplacdo, que demandam um olhar voyeuristico. O olhar que
sai do campo pictdrico, por outro lado, e que atravessa a superficie da tela encarando a
existéncia de um fora de campo, instiga outros atos, configurando-se como uma pista
importante tanto sobre quem estd como produtor da imagem, quanto sobre quem a consome, ja
que uma ideia de espectador diferente passa a ser criada, somando outros sentidos ao de
voyeurismo.

Outra camada de interpretacdo de O Balcdo pode ser feita a partir do ponto de vista
do Zeitgeist, a0 que esta obra responde ou tensiona, com quais aspectos do seu tempo ela
estabelece ligacdes. Na época da sua produgdo, Paris estava passando pelo processo de
reconstru¢do liderado pelo Barao Haussmann, prefeito e responsdvel por uma das mais
importantes mudancas arquitetdnicas e urbanisticas da cidade. A principal modificacdo
proposta por Haussmann foi a constru¢@o dos bulevares, modelos de construcao em que as ruas
e as vias de trafego de pedestres eram ampliadas, para que se pudesse aproveitar a0 maximo os

espacos disponiveis. Os muros, elementos que ocupavam uma parte considerdvel da cidade, e

36 Disponivel em: < http://warburg.chaa-unicamp.com.br/obras/view/3838 >. Acessado em 20/12/2018.
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que se estabeleciam como reais limites entre a vida privada e a publica, foram derrubados e
substituidos por essa nova proposta (os balcdes), retratada por Manet. Como a maioria das
intervencdes urbanas com essa magnitude, a repaginacdo de Haussmann teve significados
importantes nos modos de ser e estar na cidade, tanto na vida dos parisienses, quanto na vida
dos sujeitos que transitavam como turistas.

Sem os muros, houve uma gradativa dissolucao do limite da separacdo entre a casa e a
rua, estabelecida por meio da via categérica do espago, encontrando na materialidade dos
bulevares uma forma efetiva de realizagdo. Sendo assim, o balcdo se situa enquanto um simbolo
de passagem desses universos, € na obra, esse simbolismo aparece por meio das estratégias de
criacdo de Manet. A geometria da balaustrada metélica, por exemplo, é lida por Crary (2013)
enquanto um elemento arquitetural que apresenta diagramas, esquemas de composic¢ao, que t€m
por fungdo representar um sistema optico relacional com os trés campos visuais insinuados
pelas figuras humanas. O olhar de Berthe Morisot, figura feminina a esquerda do quadro, esta
congruente com o sentido das duas barras paralelas horizontais da balaustrada, indicando, ou
replicando, o sentido que seus olhos estdo tomando. As outras duas paralelas verticais
apontariam para a orientacao visual da figura masculina, enquanto que a barra situada entre as
duas diagonais a direita, indicaria o posicionamento reto e direto do olhar da segunda figura

feminina do quadro. Com isso, Crary indica que:

(...) seria possivel considerar que cada unidade da balaustrada, com seu disco central,
contém em si uma unidade modular de visualidade e que as diagonais paralelas sdo
como um sistema que atravessa e entrelaca aquele outro modelo de
autonomia autorreflexiva (CRARY, 2013, p. 111)

Evocamos o debate proposto pelo autor e, por consequéncia, a obra de Manet, para que
vejamos o olhar enquanto uma pista, enquanto uma marca essencial para a constituicdo das
imagens que trabalhamos na pesquisa. As estratégias de pensar em uma balaustrada de tal
configuragdo, na disposi¢cao dos protagonistas da imagem parados nas posicdes em que estao,
além de outros elementos que evidenciam questdes que ndo a do olhar, sdo gatilhos de reflexao,
expandidos pela no¢do de que a imagem ndo pode ser reduzida ao que nela € evidente ou visivel,
o sentido ndo se esgota no que ¢é representado no quadro, mas € ampliado e,
segundo Crary (2013) € duplo, pelo seguinte motivo: de um lado, ha o visivel, os sentidos
trazidos dentro do quadro; de outro, e mais central na nossa discussdo, hd a noc¢ao da instancia
daquele que olha para ele, que ndo estd representada no quadro, mas que “sem ela o arranjo

topografico deste dltimo se tornaria absurdo” (p. 109). O que o autor quer dizer com arranjo

topografico é exatamente a criacdo da tela, as escolhas feitas acerca da métrica, coloragio,
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composi¢do, realizadas para tensionar algo ou alguém, o espectador. E € aqui que a no¢do de
alteridade, do outro, aparece enquanto um elemento importante para o nosso debate, pois a
imagem efémera contemporanea tem como marca de existéncia, ou ainda, marca criativa, a
presenca do outro, daquele que a olha, mesmo que em um estrato especulativo. Este aspecto
estd relacionado a “funcdo” que a imagem assume. No caso dos Stories e dos Snaps, temos uma
vocagdo de ser transito, de ser troca, compartilhamento, de modo que quando estas superficies
sao colocadas no circuito informacional, sempre se debrucam sobre a etapa seguinte do seu
caminho de vida, sobre um sujeito, o préximo espectador, seja ele idealizado ou nao, contido
na diegese imagética ou ndo.

E certo que hd intimeros artistas e obras que se voltaram para producdes que retratam
perspectivas do gesto de olhar, nas quais o encontrariamos sendo reproduzido com formas e
intencdes diferentes das que estamos elencando aqui. Acionamos Manet justamente pela sua
acdo artistica diante do tema da exterioridade e da consci€ncia reconhecida da alteridade, que
para n6s funciona como o grande gatilho formativo dessa constelagdo. Para exemplificar o
modo pensado por nds sobre a escolha dessa pintura, acionamos Kilpp (2009) e sua discussao
sobre imagem especular, fazendo o mesmo exercicio de recuperar obras como As Meninas, de
Velasquez, e A Arte da Pintura, de Jan Vermeer. As duas obras sdo acionadas por conta da
radicalidade inscrita nas suas realiza¢des, expondo o tema do fora de quadro. A estratégia
central utilizada pelos pintores foi a inser¢do de elementos como espelhos e jogos dpticos que
revelavam, traziam a tona, esse componente da imagem, de forma a contar uma histéria que
estaria além do quadro no sentido interpretativo, mas também no sentido “real”, mostrado na
propria pintura. Essa aproximacao a ajudou a pensar acerca da natureza das imagens de TV, e
sobre os aspectos especulares empregados nas imagens artisticas e nas imagens mididticas. E
importante frisar que quanto mais pudermos estabelecer pontos de contato entre imagens que

diferem em naturezas, lidando com a heterogeneidade, mais possibilidades temos de conseguir

dizer o que 0 nosso proprio objeto €.

5.1.3 O olhar televisivo inspira o olhar da imagem efémera

Ao estabelecermos o olhar enquanto afo qualitativo presente nas imagens efémeras,
principalmente o olhar direcionado para a camera, para o espectador imaginado, comeg¢amos a
nos perguntar, que sentidos ele emprega a imagem? Na fotografia e na televisdo, ele se
configura enquanto um cédigo comum dentro das respectivas gramaticas visuais, sendo central

na constru¢do de géneros ja consolidados como o retrato, e os programas televisivos de uma
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forma geral. Esse tipo de performance € tdo comum nesses dois ambientes que nem mesmo €
questionado, ou melhor, visto enquanto um “modo de encarar” a cAmera, um “modo de estar”
nesse ambiente. Em outras palavras, o apresentador de um programa televisivo dominical, por
exemplo, ndo o faz por querer alcangar uma ideia diretamente simbdlica sobre o olhar (pode até
querer, mas essa ndo € a regra), como foi o caso de Manet, mas o faz porque essa € a forma de
ser nesse programa televisivo, essa € a forma normatizada da persona televisiva, aquela que se
dirige ao espectador.

No cinema, mesmo no género documental, olhar diretamente para a camera é algo que
causa desconforto e que ainda é entendido como transgressor. O plano frontal, quando usado
no produto cinematografico, ndo é normalmente utilizado para mostrar alguém olhando para a
camera, mas sim olhando para outro ponto focal dentro do campo da imagem, geralmente
estabelecendo uma relagdo de olhar com o entrevistador, ou com aquele que conduz sua fala.
Quando hd um enquadramento direto da face, hd grandes chances dessa composicao ser lida
como parte de um efeito teatral, como o desempenhado na obra de Melies e de Syberberg,
representantes do primeiro cinema e do cinema moderno, respectivamente. Ainda hoje, no
cinema contemporaneo, esse codigo segue com o sentido transgressor e extrapola para outras
areas. A série americana House of Cards, criada e lancada pela plataforma Netflix, fez uso desse
cddigo em algumas passagens do seriado.

A trama é de cunho politico, com uma quantidade elevada de termos técnicos e
personagens, demandando uma atenc¢ao redobrada do espectador para que consiga acompanhar
a tessitura dos acontecimentos. Quando Frank Underwood, um dos protagonistas, personagem
interpretado por Kevin Spacey, entra em cena desempenhando este tipo de performance,
encarando a camera, €, na maioria das vezes, para explicar algum processo corrupto ao qual faz
parte, ou para deixar claro que, mesmo rodeado de muitas pessoas e situacoes, estando passivel
a confusodes, ele estd a par de todos os fatos que estao acontecendo, como quem faz questiao de
dar a entender que estd no controle e que sabe que ndo estd sendo enganado. Ao olhar para a
camera, além de esclarecer o modo como seu personagem age diante da histdria, ele aciona o
espectador, convidando-o a fazer parte da narrativa, enquanto aquele que o legitimard em

tempos mais criticos do personagem.
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Figura 15 - Frank Underwood olha par a camera

Fonte: Google Imagens®’

Diante de todas essas imagens que diferem em natureza, cinema, televisdo, pintura,
streaming de video, ainda encontramos o olhar enquanto elemento conector, € nas imagens
efémeras ndo € diferente, elas comportam aspectos como este e agregam outros ao leque. O
desafio de estabelecer pontos de contato entre elementos heterogéneos estd em identificar, criar
as intersecgdes, os aspectos que duram. Nesse momento, as Audiovisualidades, e o conceito
de televisualidades (KILPP, 2017) t€ém nos ajudado a estabelecer essas articulagdes. A proposta
das televisualidades inicia com a ideia de que hd um devir que se constrdi nas experiéncias de
sujeitos com telas, na multiplicidade e heterogeneidade que isso implica. Entdo, trata-se de
pensar sobre uma cultura visual marcada pela presenca desse elemento, que ao longo do tempo,
passou por modificacdes intensas, deixando de ser uma superficie de representacdo, para ser
algo que compde a natureza da propria imagem e suas fungdes.

A televisdo, enquanto midia que conhecemos, ¢ uma das que consegue concentrar de
modo tdnico essas tendéncias sobre o elemento tela e, mais do que isso, consegue produzir
sentidos identitdrios proprios, os televisuais. Isso porque a midia, qualquer midia, é
detentora de uma qualidade ontoldgica, que a faz ser o que €, e ser reconhecida como tal, e a
televisdo foi capaz de imprimir sua existéncia em ambientes mididticos diferentes dos seus por

natureza. A fala sucinta da autora sobre essa proposta é “a TV que nos interessa aqui € a que

37 Disponivel em: < https://oligarquiapop.files.wordpress.com/2015/10/house-of-cards-4.jpg > . Acessado em
20/10/2018
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dura e devém como midia. Essa TV que dura é, ja, porém, uma atualizacao da tele-visao” (2017,
p.03).

Sendo assim, consideram-se como televisualidades, estéticas e 16gicas operacionais que
mimetizam aspectos televisivos, de modo a levar a televisdo, em devir para outros espagos
mididticos. Da mesma forma, no contexto contemporaneo, temos uma gama de outros
dispositivos que compdem esse territorio permedvel, permitindo experiéncias de troca, de
habitats mididticos plurais, promovendo processos de remediacdo e contagio entre as midias,
fazendo com que encontremos sentidos de televisao no celular, sentidos de video no teatro,
sentidos de imagens efémeras na televisdo e assim por diante. O IGTV, recurso do Instagram
apresentado no capitulo anterior, ¢ um exemplo da acdo das televisualidades em espagos digitais.
Ap6s o seu langamento, o usudrio era levado a uma drea especial, toda em preto, apenas com
instrucdes em branco para que a atencgao estivesse completamente voltada para essa espécie de
tutorial de uso que esclarece que o foco das producdes estd em videos mais longos do que os
aceitos nas Dimensdes Reservas e Passagens e com o formato proprio, vertical, decisdo que deu
o pontapé inicial para subversdo, de fato, das légicas do que se entende por imagem
“profissional”, ou ainda, imagens filmadas na horizontal, filhas de uma normatividade

instaurada com o cinema.

Figura 16 - Sequéncia de telas iniciais IGTV
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Fonte: Elaborado pela autora
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As imagens verticais surgem para que o usudrio tenha uma superficie imagética
totalmente adaptada para a tela do celular, ou melhor, totalmente feita para esse tipo de
dispositivo, de modo que ndo seria mais necessaria a movimentagao do aparelho para conseguir
ver a imagem em tamanho widescreen, pois este ja seria seu formato oficial. Ao entrar de fato
na dimensao do IGTV, o aplicativo inicia a sua forma de enunciacdo através de uma das maiores
marcas televisivas que temos registro, uma marca origindria dos primoérdios do dispositivo e
que funciona imediatamente enquanto cdédigo relacional: o chuvisco. Este elemento visual
informa que o aplicativo estd “procurando” algo, estd em busca do sinal, sintonizando, e nos

termos digitais, estd carregando.

Figura 17 - Chuvisco televisivo ou efémero?

Carregando

Fonte: Elaborado pela autora

Logo apds esse momento onde temos uma acao explicita dessa televisualidade (KILPP,
2017) somos apresentados as duas interfaces centrais do recurso. Na primeira, correspondente
a figura 18, encontramos uma imagem que rola em plano de fundo, enquanto outras pequenas
telas retangulares sdo disponibilizas em um formato sucessivo que mostra miniaturas dos outros
canais com contetido disponivel para visualizagdo. Na segunda, figura 19, encontramos a
imagem j4 em seu formato de exibi¢ao final, com alguns cédigos interacionais alocados nas

areas superior e inferior da tela.



Figura 18 — Escolhendo o canal
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 19 — Exibig¢ao final
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Fonte: Elaborado pela autora
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A experiéncia diante da figura 18 € semelhante a que temos com o zapping,
principalmente com o zapear da TV paga, na qual podemos ver o que se passa nos outros canais
sem precisar ir até eles, de modo que a imagem que escolhemos assistir se mantém na tela,
enquanto informagdes sobre as outras sdo apresentadas por meio de um menu. J4 a imagem ao
lado, seria referente a0 momento em que o espectador decidiu que vai assistir ao canal X —
nesse caso, o canal da Karol Pinheiro — e a experiéncia tem inicio com a entrada das informacoes
definitivas sobre “aquela imagem”, como o titulo, nimero de visualiza¢des e comentarios,
tempo de duracdo e botdes de interacdo, atribuindo a imagem que, em uma primeira instancia
mimetiza aspectos televisivos, aspectos proficuos de uma estética efémera. Sendo assim,
podemos dizer que uma imagem construida sobre este pilar formativo traz consigo marcas que
evidenciam seu devir efémero por meio da adi¢ao dos cédigos interacionais, que situam essa
imagem em um contexto de transito e que evidenciam a presenga do software que as abriga.
Desse modo, as superficies adquirem uma camada além da contemplag¢do imagética, agregando
funcionalidades e principalmente, inserindo o espectador na sua realizagao.

Estamos diante de aplicativos que possuem uma natureza sincrética, onde as logicas de
outros lugares se encontram diluidas em aspectos como os citados anteriormente. Acreditamos
que o cardter efémero tem um papel fundante nesse ambiente “reciclavel”, ou melhor, na
constru¢cdo de um ambiente que se coloca como coletor de cacos de muitos lugares, agregando
aspectos que tensionam géneros televisivos, cinematogréficos, de audiovisuais de internet, entre
outros, mas que também cria estéticas e ldgicas proprias, facetas que estao além de uma
composi¢ao de enquadramento, foco, cendrio, por exemplo, contemplando praticas imbricadas

nos processos digitais, que até o momento circulam entre:

1) Delimitagdo e exibicao dos limites temporais estabelecidos na captura e veiculagio
das imagens;

2) Imagens compostas por cddigos interacionais comuns aos ambientes das redes
sociais, como comentdrios, botdes de curtir e envio da prépria imagem;

3) O olhar constituindo-se como um ponto relacional entre espectador e protagonista
além dos cddigos ofertados pelo software (tépico 2);

4) O som construido a partir de uma estética da informalidade;

5) Gestual informal, caracteristica que permite enquadramentos menos sisudos,
comuns na televisao, por exemplo, e mais adaptados ao que se quer compartilhar;

6) Formato de captura principal: Selfie.
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Na figura 20 temos mais uma imagem que congrega estas caracteristicas. Nela a
protagonista fala, ainda sonolenta, da rotina que enfrentaria naquele dia. Ao apoiar a cabega nas
maos e desenvolver sua fala de forma simples, Luisa desenvolve uma comunicagdo efémera,
na qual € permitido se mostrar dessa forma, despojada, sem maquiagem, com o rosto ainda
inchado de quem acordou a pouco. O dudio acompanha este aspecto informal, abrigando

pequenos ruidos provenientes do manejo do smartphone.

Figura 20 - Stories Luisa
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Fonte: Elaborado pela autora

Podemos dizer que “o encarar a tela” de outras midias como da televisao e do cinema
ganha uma nova roupagem e novas caracteristicas com o surgimento da selfie, lida por nos
como um dos grandes pontos de efervescéncia da imagem contemporanea, no que tange as
produgdes digitais. A fotografia de si € feita geralmente enquadrando o protagonista em um
primeiro plano, justamente por ser o que a distancia maxima alcancada pelo braco do produtor,
com relagdo ao seu corpo. Ela funciona como parte de uma comunicacao identitdria, pois o
rosto, seu elemento central, € o guia, um norte nas criacoes das relacdes. As selfies sdao
detentoras de tamanha expressividade tanto por serem imagens que mostram fei¢des de uma
forma muito préxima e detalhista, quanto pelo fato de serem feitas pelo proprio protagonista,

criando modos proprios de autoimagens.
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Esse formato apareceu enquanto uma tendéncia fotografica em um primeiro momento,
mas logo se expandiu para a pratica audiovisual. As selfies, ao serem também imagens efémeras,
sdo a ultima geragdo de imagens langadas capazes de adicionar mais uma camada a ideia
bartheana de que “toda fotografia é um certificado de presenca", (1984, p. 129), justamente por
serem o que Pipano (2017, p.65) chama de “prética imediata da fusdo do corpo e o
entrelacamento radical da experi€ncia a sua reproducdo”. Ela se torna a fonte de uma passagem
do indice para o déitico, onde temos, segundo o autor, uma convergéncia para 0S processos
singulares, uma troca do participio pelo gertindio, de modo que ndo importa mais o ser ou o
estar em tal local do mapa, mas sim, o sendo, o estando, de cada um dos individuos, de forma
que a imagem de si, ganham a vocacdo de ser este espaco transitorio, no qual, podemos nos
conectar com uma outra realidade que nao foi, nem &, ela estd sendo, mesmo que s6 na dimensao
temporal da imagem™.

Diante do panorama tragado com essa constelacdo, perguntamo-nos, como o olhar se
estabelece enquanto ferramenta ativa da construcdo de uma paisagem estética efémera. J4 temos
pistas de que ela se constitui enquanto antropofigica, valendo-se de devires da tecnocultura

audiovisual mididtica, mas qual seria o seu construto mais emblematico?

5.1.4 Construto de contato visual

Partindo da centralidade das selfies no contexto de imagens ligadas entre si pelo ato de
“encarar a tela”, chegamos ao construto essencial dessa constelacdo, o construto de contato
visual. Para isso, fazemos novamente o exercicio de criar pontes entre a imagem que nos
interessa e outras. Retomamos o cinema e a televisao, nestes meios temos a impossibilidade de
estabelecer o principio do contato visual por ndo termos uma comunicacio direta entre duas
pessoas que estdo separadas por um dispositivo. Essa limitacdo de ordem técnica €
acompanhada pelo fato de estes dois meios nao terem enquanto funcionalidade principal,
estabelecer este contato entre sujeitos. No territério das midias digitais, nao € diferente, para
que o individuo 1 possa ver o individuo 2 olhando “para ele”, ele precisa olhar para a tela do
dispositivo, para que possa visualizar o rosto do segundo. Ao fazer isso, deixa de olhar para a
camera do celular ou computador, por exemplo, que, respectivamente, daria ao individuo 2 a
impossibilidade de ver o primeiro olhando-o. Em outras palavras, por uma limitacao de ordem

técnica (a camera estar em um ponto diferente do espaco de visualizacdo da imagem) ndo €

38 A segunda constelagdo trard um aprofundamento maior deste aspecto.
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possivel estabelecer um link de olhares entre estes dois sujeitos que interagem por meio da
imagem.

Damasceno (2015) explica que o olhar se constitui como elemento essencial na ligacao
entre dois seres em uma comunicacao face a face, mas que em contextos digitais audiovisuais,
por conta da limitacdo técnica que impossibilita o encontro, acaba sendo substituido por
aspectos que independem deste elemento corporal. O que remanesce desta equacdo € a presenca,
€ ela que evoca o que € necessdrio para compor essa lacuna estabelecida pela auséncia. Machado
(2007) chamou esse processo de esvaziamento e preenchimento de sistema da sutura, no qual
ha um jogo entre aquilo que é mostrado e aquilo que se incita a partir do visivel, ou ainda
daquilo que deixa de ser mostrado. Assim como destacamos acima, com Crary (2013), ndo esta
em jogo apenas o que ¢ mostrado dentro do quadro, mas também aquilo que se cria na relacdo
com ele.

A situacdo face a face oferta aos sujeitos a certeza da existéncia do outro e a
possibilidade de ligacdo entre ambos. No caso das situacdes mediadas por experi€ncias
audiovisuais, como a dos aplicativos, ndo temos uma consciéncia total do outro, nem de uma
relacdo com ele, porque essa certeza, em um primeiro momento, € impossivel de se ter pelos
cendrios e realidades que as novas midias ofertam. As tnicas confirmacdes virdo a partir da
interacdo de resposta das pessoas, que podem vir por via textual, ou por vias imagéticas. Ha
casos em que os perfis nem aceitam interacdes vindas a partir dos Stories, apenas das zonas
permanentes do aplicativo, como as imagens da galeria de fotos, que compdem o feed. O que
resta a eles € construir um vinculo baseado na observacao social “na tentativa de compreender
o outro a partir da observagdo do seu comportamento”, como indica Damasceno (2015).

Essa ideia tem como base as contribuicdes de Schutz (1979), nas quais a esfera
conhecida por “nés” pode ser de dois tipos diferentes: reciproca e unilateral, a primeira sendo
aquela em que os dois sujeitos envolvidos estdo conectados por meio da consciéncia mutua das
suas existéncias, enquanto que a segunda, a consciéncia do outro & tida apenas por um deles®.
No caso da comunicagio que se estabelece nos canais efémeros, temos a presenga dos dois tipos
de esferas, mas tendo a primeira uma particularidade: podemos dizer que neste cendrio a
consciéncia mutua se transforma em pressuposi¢ao, em uma espécie de conjectura normatizada,
onde se propaga a ideia de que sempre teremos um espectador, mesmo que, na pior das

hipdteses, esse ser seja o proprio protagonista.

3 Apesar disso, € importante dizer que um relacionamento unilateral pode se tornar reciproco a medida que o
observador revele a sua presenga para o observado.
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O fato dos Stories e dos Snaps serem acompanhados de dados relativos a experiéncia de
espectacdo que fazem emergir a figura do espectador com niveis de informagdes detalhadas,
desloca-o de um patamar de voyeur que apresentamos no inicio dessa constelacdo, para o
patamar de constituinte, de colaborador da imagem. Mesmo que ele ndo interaja com respostas
engajadas como comentarios ou curtidas, sé o fato de estar ali, visualizando, ja configura um
ato participativo.

As imagens efémeras de aplicativos de imagens feitas para sumir ndo querem
estabelecer relacdes baseadas no pretérito, exibindo algo que nao apresente mais possibilidades
interacionais sobre este tempo evocado por elas, mas sim relacdes em um presente construido
nos servicos, que incluem respostas a essa veiculagao enquanto estiver disponivel — dentro das
suas 24 horas — instigando o espectador a fazer parte delas. Sendo assim, o construto de contato
visual se consolida enquanto uma criacao importante, de modo a estabelecer os vinculos e lagos

necessdrios entre observador e observado, para que as redes continuem se movimentando.

Figura 21 - Mapa Constelacional 1

Fonte: Elaborado pela autora

52 CONSTELACAO MARCAS DO TEMPO E DE CONTROLE

Alguns dos elementos que compdem essa constelagcdo e o que ela mostra, de uma certa

forma, sempre estiveram presentes no nosso panorama de pesquisa, mesmo que de forma turva,
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mesmo que ainda encobertos pelas limitagdes de cada uma das etapas dessa investigacdo. O
fato deles terem sido identificados por nds desde o inicio, sdo um forte indicativo de que essas
eram as formas mais evidentes pelas quais o nosso objeto agia, e que podiamos nos conectar

com ele.

O método inscreve nas praticas da pesquisa a afec¢@o: queiramos ou ndo, os objetos nos
afetam, e isso ocorre porque ha algo que compartilhamos com eles: uma duragdo. Ha
algo deles que dura como dura em nés, razdo pela qual podemos conhecé-las de dentro
— de dentro do nosso préprio corpo, corpo que é a imagem desde onde recortamos e
percebemos todas as demais (KILPP, 2018, p. 19)

O que sempre nos afetou foi o tempo enquanto qualidade, apresentando-se como um
elemento que permaneceu no processo de criagdo do projeto e da tese em si, e antes dela,
durando na nossa trajetéria académica de formas distintas, aparecendo desde a graduagdo até o
doutorado. O que nos interessava, em outros momentos, era como a imagem se estabelecia
enquanto um artificio a ser buscado diante do desejo da exposi¢do de si, do impeto de falarmos
sobre n6s mesmos, € nos deixarmos ser diante de algo, de um aparelho. Na pesquisa de
mestrado®® (RISSE, 2014), voltamo-nos para o YouTube e, essencialmente, para um género
audiovisual que estava se tornando efervescente e rentdvel na plataforma, o viog. Neste
territério, a imagem tem a incumbéncia de ser uma espécie de janela para o cotidiano, uma
janela para que as performances da rotina pudessem ser vistas através dos sentidos do registro,
mas também de algumas entradas de criagdo de imagindrios imagéticos explorados através da
montagem, do som e da estética destes audiovisuais. Nesta pesquisa, as imagens efémeras e os
elementos que as compdem, possuem marcas formativas proprias e precipuas da sua natureza,
ao passo que também trazem consigo aspectos que vém da prética audiovisual do YouTube,
como a persisténcia do interesse pelo coloquial e pelos sentidos de amadorismo que aproximam
os espectadores desse tipo de contetdo e, no que tange ao aspecto técnico, a continuidade de
um formato baseado no primeiro plano, focado na face daquele que fala, colocando em
movimento um processo de remediacdo da selfie fotogréfica para o produto audiovisual de que
falamos na constelacdo anterior.

Diante dessa tendéncia, ainda nos interessa o resultado imagético desse ser que se

apresenta diante da cimera, mas talvez ndo estejamos vendo mais tanta vazao no aspecto

40 Podemos dizer que saimos de um marco tedrico interessado nos processos de subjetivagio e da exposi¢do do
cotidiano com Félix Guattari, Paula Sibilia e Fernanda Bruno, para um marco teérico que busca entender a
audiovisualizacdo dos processos, da efemeridade enquanto um construto que habita vdrias camadas
comunicacionais, artisticas e tecnoculturais.
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testemunhal dele, e sim, em algo diferente, no processo de crescimento e ressignificacdao do
compartilhamento destes instantes e a volatilidade dessas informagdes. Ao lidar com as imagens
de forma mais processual e analitica, percebemos que o que se movia dentro de nds era uma
curiosidade sobre as experiéncias comunicacionais que exploram a cotidianidade da vida, do
desenrolar da passagem do tempo diante da camera, edificando formas de produzir a partir de
instantes em que pausamos o exercicio da vivéncia para lidar com uma possivel constru¢ao
deste momento pela via dos aparelhos. Embora saibamos que muitas dessas paradas podem nao
ser acompanhadas de uma reflexdo critica (nem precisariam ser) e de um reconhecimento de
que hd um cessar, mesmo que momentaneo, do fluxo dos acontecimentos, 0 que nos interessa
€ o lado comunicacional desse ato de suspensao.

As paradas diante das cenas podem ser feitas de diversas formas, uma delas é pelo
impeto de registro, como dito anteriormente, outras para viver o registro de outra pessoa, €
outras, as que particularmente nos interessam, para viver a juncao do registro e do testemunho
com o compartilhamento destes momentos. E como se cada um destes momentos tivesse
potencial ou para serem “eternizados” na permanéncia da materialidade, nos casos onde o
registro € a maneira a ser utilizada, ou “eternizados” em memorias além das nossas, memorias
outras, alcancadas com a partilha desses instantes por meio de imagens. Entre estas
possibilidades, o testemunho estaria presente enquanto uma forma de inspirar as imagens,
funcionando da seguinte forma: estou aqui, me veja estando aqui.

Os elementos que falamos no primeiro paragrafo dessa constelacao e que nos chamaram
atencao desde o inicio dos trabalhos dessa pesquisa sao liderados pela marca efémera enquanto
uma diretriz formativa imagética, capaz de produzir sentidos de temporalidades evidentes desde
a caracteristica vista enquanto diferencial dessa imagem com relacdo i outras: a sua duracdo®!.
O fato de um Story e um Snap se enunciarem enquanto imagens feitas para sumir*?, acima de
todas as suas outras possiveis funcdes, se da pela via prética, ou seja, a imagem ja “nasce” com
um “fendétipo”, uma marca formativa que é o seu tempo de vida determinado pelo prazo de
validade de 24 horas; e pela via abstrata, ou seja, hd implica¢des desse aspecto formativo que
reverberam no fazer imagem e nas préticas, e é sobre elas que tentaremos montar essa

constelacao.

4l Aqui utilizamos esta palavra como um verbete e ndo como um conceito bergsoniano, como em outros locais do
texto.

42 Embora saibamos que todas as coisas existentes no mundo irdo desaparecer em algum momento, que o devir
efémero estd espalhado e camuflado no fluxo das nossas agdes, conseguimos perceber o que essas imagens fazem,
elas sequestram essa qualidade e a condensam-na, de modo a obter como resultado um sumo por si so efémero.
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5.2.1 Marcas na Dimensao Reservas

Nesse primeiro topico da constelagdo, tentaremos mostrar algumas inferéncias diante
das superficies imagéticas e das préticas, para que possamos entender e ver de forma mais
aprofundada, como se organiza a ideia de Reservas e a sua relacdo com a qualidade efémera,
sempre entendendo os aplicativos enquanto iniciativas dotadas de memoria e modos de
enunciacdo especificos, muitos deles se materializando através das marcas incrustradas na
camada de opacidade das telas, sendo “o modo que o meio quer ser percebido” (MONTANO,
2015, p. 73) e outras aparecendo de outras formas, menos convencionais. Além deste aspecto
central, trazemos também reflexdes acerca do desempenho das estratégias de controle dos
aplicativos que também se evidenciam por marcas espalhadas nas interfaces e em modos de uso
e funcionamento dos aplicativos.

Como ponto de partida, trazemos um conjunto de imagens, composto pelos cabecalhos
e rodapés do Instagram e do Facebook, correspondentes as figuras 22, 23 e 24, e que possuem
uma localizacgao estratégica no que tange ao design da tela e a0 modo como elas se movimentam
na mesma. Esses itens correspondem a primeira zona identificada por nés e recebem o nome de
zona onipresente de opacidade por fazerem parte de um territério totalmente fixo e de forte
funcdo identitéria dos aplicativos. Independente dos atos de navegacao feitos pelo usudrio nesta
pagina inicial, estes cabecalhos e o rodapés sempre estardo presentes, nao se movendo,

funcionando como molduras limite.

Figura 22 - Cabecalho Instagram

© Instagram @D Vv

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 23 - Rodapé Instagram

A Q B O 4

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 24 - Cabecalho Facebook
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Fonte: Elaborado pela autora

Cada uma dessas dreas é composta por botdes que levam o usudrio a realizar alguma
atividade dentro do aplicativo ou a se dirigir a alguma aba diferente da que estd. Essa escolha
de distribui¢ao dos elementos na tela, como mostrado nas figuras acima, € muito préxima uma
da outra, mostrando mais uma vez que eles funcionam a partir de l6gicas semelhantes, ja que
estdo sob o mesmo guarda-chuva de gerenciamento. A zona de opacidade onipresente nos
revela, mais uma vez, algo importante sobre que tipo de comunicacdo se investe nestes
aplicativos e o quanto eles querem ser detentores do que se cria dentro deles. A presenga e o
modo de funcionamento fixo destes cabegalhos e rodapés, enquanto molduras fixas, atestam
algo, dizem-nos o seguinte: “entre essas molduras limites estd o nosso espago, o territorio do
Instagram/Facebook, essas sdo as nossas prdticas, essas sdo as nossas imagens, o nosso
tempo”.

A acdo das molduras fixas dos aplicativos desencadeia dois processos de controle:
controle do usudrio e controle da imagem. O primeiro diz respeito aos modos pelos quais os
aplicativos dirigem, demarcam e, de certa forma, cerceiam a movimentacdo do usudrio,
sugerindo atos, estabelecendo dindmicas que geram caminhos viciados para uma maior
permanéncia do usudrio no aplicativo, ou nas abas que mais lhe convém. J4 o segundo, diz
respeito ao trabalho de criar um imagindario audiovisual tanto estético quanto pratico, capaz de
gerar um poder simbolico sobre as imagens, que funcionaria dentro e, principalmente, fora dos
aplicativos, de modo que a funcao identitéria, a todo o instante lembra o usudrio de que ele esta
produzindo imagens e interacdes no Instagram e no Facebook.

Um exemplo pratico sobre o modo de atuacdo do controle do usudrio, é a
marginalizacio e consequentemente, a ocultacao de informagdes de cunho legal que envolvem
o download e o uso dos aplicativos, como as politicas de privacidade e os termos de uso. Nesses
documentos estdo todas as diretrizes sobre o que os servigcos podem ou nao fazer com as
informacdes publicadas pelos usudrios e, comumente, sdo apresentadas de maneira abrupta e
rapida na adesdo do aplicativo, sem muitas possibilidades de didlogo ou de uma concordéncia
mais consciente dos termos. No caso do Instagram, por exemplo, as diretrizes ficam disponiveis
para leitura posterior a aquisi¢do do aplicativo, mas ainda de forma marginal, em uma &area

totalmente periférica do servico, como mostrado no caminho descrito pela figura 25. Nela
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podemos ver que s6 chegamos aos termos depois de baixar a barra de rolagem por quase 30

itens, o equivalente a seis telas do aplicativo.

Figura 25 - Politica de Privacidade
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Fonte: Elaborado pela autora

O alvo do desempenho do segundo tipo de controle dos aplicativos, o da imagem, sdo
as apropriacdes dos seus produtos por parte de outras midias e meios. A estética das fotografias
e videos que habitam o feed do Instagram, por exemplo, é uma das caracteristicas que mais
contamina outros espagos e, antes do recurso Stories, era o0 aspecto que mais sobressaia
enquanto algo nativo do aplicativo. A imagem que chega a ser escolhida para habitar a
Dimensao Reservas, tem, por obrigatoriedade, de passar pela janela de edicdo para que assim
tenha “a cara” do aplicativo, de modo a impregnar essa superficie com mais sentidos de
pertencimento, além do que as molduras limites ja impde.

As janelas de edicdo, por sua vez, sdo elementos que revelam um pouco mais sobre a
prioridade dos aplicativos. No caso do Instagram, temos uma forte construcao estética que dura
ao longo dos seus oito anos de existéncia por meio dos filtros de manipulacio das fotos. Eles
comegaram como formas praticas de traduzir a proposta nostélgica do aplicativo, de ser um
portal digital para a pratica fotografica — que em meados de 2010 ainda era carregada de um
sentido estético analdgico, com a construgdo de dlbuns e colecdes fotograficas —, coerentes com
o apelo vintage que o aplicativo investia. Os filtros variavam entre o acréscimo simples de uma
borda preta, ou branca, que emulavam fotografias da Polaroid, até efeitos que imitavam
“defeitos” das fotografias analdgicas, com pontos de luz estourados ou marcas comuns que
apareciam em fotos com problemas de “revelacao”. Tinhamos ainda modos de cor que variavam
entre algumas formas de colorido, algumas de preto e branco, e de sépia. Na figura 26, podemos

ver a esquerda uma versdo mais antiga do Instagram, com uma foto ja publicada com bordas
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pretas adicionadas, enquanto que a direita, em uma outra versao, podemos ver a imagem com
um tratamento mais moderno, com a aplicacdo de desfoque localizado na area atrds do veiculo
e os filtros, logo abaixo, identificados por uma imagem genérica de drvore sendo exposta a cada

um dos tratamentos de imagem que o aplicativo ofertava.

Figura 26 - Filtros de manipulacdo
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Fonte: Techtudo®

Hoje, os filtros permanecem enquanto uma caracteristica essencial do aplicativo, mas
ganharam novas versdes e agora a propria imagem que estd prestes a ser postada é colocada
como miniatura prévia em cada um dos filtros, ao contririo da imagem genérica da 4rvore ou
do baldo, também utilizada durante uma época do aplicativo, como indicado nas figuras 27 e
28. Nessa composi¢do imagética temos uma interessante manifestagdo do nosso objeto: em um
mesmo local, hd a exibi¢do de multiplas imagens que ainda nem existem em um parametro de
circulacdo da rede. Como veremos na constelacdo Disfarces do Presente, ha uma forca, uma

espécie de impeto de vida préprio destas imagens que as coloca em uma condi¢@o desesperada

43 Disponivel em: < https:/www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2013/10/aniversario-do-instragam-evolucao-
da-rede-social-nos-ultimos-tres-anos.html > . Acessado em 15 de outubro de 2018.




94

pela existéncia, mesmo que ela se estabeleca em um regime individual, existindo apenas para o
seu produtor.

Figura 27 - Baldes genéricos de filtro
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Fonte: Google Imagens*

Figura 28 - Filtros atuais

FILTERS FILTERS FILTERS

Fonte: Rock and Pop45

4 Disponivel em: < https://www.rockandpop.cl/2016/02/segun-un-estudio-estos-serian-los-filtros-de-Instagram-
que-mas-suman-likes/> . Acessado: 15 de outubro de 2018.
4 Disponivel em: < https:/www.rockandpop.cl/2016/02/segun-un-estudio-estos-serian-los-filtros-de-Instagram-
que-mas-suman-likes/> . Acessado: 15 de outubro de 2018.
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O estabelecimento dos filtros enquanto uma marca primordial do Instagram é uma das
estratégias que permitem que essas imagens passam povoar outros espagos e ainda assim serem
reconhecidas enquanto “imagens do Instagram’, imagens dos tempos construidos no aplicativo,
ja que para cada camada dele ha um entendimento, um ‘“‘status” que acompanha a imagem.
Diante destas configuracdes € possivel dizer que a Dimensao Reservas funciona também através
de uma légica onde se produz para a permanéncia, seja dentro ou fora dos aplicativos, € o gesto
de reparar aspectos da imagem, ou ainda editd-la a la vocé, € uma reiteracao disso.

Ao longo da histdria visual, por exemplo, partindo do fato de que as imagens pictdricas,
fotograficas e até mesmo audiovisuais, seriam submetidas a diversos olhares e principalmente
aos efeitos do passar do tempo, constituiram-se rituais de confec¢do de imagens que passavam
necessariamente pelo melhoramento, pela busca do belo e da perfeicdo. Quem nos ajuda a
adentrar nessa ligacdo da edi¢do e do reparo com os sentidos de permanéncia e reserva €
Beiguelman (2015), mais uma vez com a sua investigacdo sobre a estética da memoria em
expressoes de arte. Para entender de que modo objetos e pecas artisticas, que tinham como
objetivo central manter a memoria de algo ou de alguém, apresentavam marcas estéticas
especificas que autenticavam esse devir, a autora retomou fatos e artefatos histéricos para tracar
apontamentos sobre como o desejo de lembranca era transposto para estes elementos. As pecas
funebres, por exemplo, foram itens que funcionaram como expressdes do anseio da
imortalidade de grandes personalidades que j& tinham deixado sua marca em vida, mas que
precisavam dar continuidade a essa existéncia mesmo que por meio da transposicao de forcas
e de vitalidade para timulos ou sarc6fagos.

Os retratos renascentistas eram outras formas de eternizar certas figuras marcantes da
elite, de modo que a imagem, ao ser feita para a permanéncia, para ser posteridade, tinha que
ser pensada de modo a congregar o maior nimero de qualidades possivel. Em muitos casos, a
aparéncia fisica era o fator mais trabalhado pelos artistas para que se pudesse “corrigir qualquer
desvio de padrdo de beleza” que existisse no individuo a ser representado. O retrato feito do
papa Ledo X, pelo pintor italiano Rafael Sanzio, € um dos exemplos de reparagdo artistica que
fala Beiguelman (2015). Nele, o artista utilizou técnicas de luz e sombra para reduzir a gordura
facial do modelo, afinando fei¢cdes e dando visibilidade maior para outros tracos, garantindo
que as geracdes seguintes criassem uma memoria em cima de uma imagem pensada e ja

reparada pelas maos do pintor.

O uso do claro e escuro fez a testa do papa mais proeminente, dando-lhe um ar de
superioridade e inteligéncia. Mesmo a miopia do papa é minimizada pela representagdo
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do momento em que ele levanta os olhos do manuscrito que esta leitura. Seu olhar para
o futuro lhe d4 um ar de autoridade que certamente seria diminuido pelo uso da lupa e
pela dobra de seu corpo sobre o livro (BEIGUELMAN, 2015, p. 57)

A obrigatoriedade da passagem das imagens que ficardo no feed por uma tela de edi¢io
nos diz que essa imagem, que visa uma existéncia ndo efémera, precisa ter as melhores
condic¢des para existir no tempo do aplicativo, ja que fazendo parte da Dimensao Reservas, estas
superficies funcionam a partir de uma temporalidade que envolve uma observagao mais atenta,
menos abrupta*®, integrantes de um presente, mas também de um passado, jd que essa dimensdo
permite que se retorne as imagens postadas mesmo depois de um tempo de afastamento. Esse
€ o diferencial do feed e, consequentemente, da dimensdao como um todo, ser um espaco onde
o retorno € possivel, gracas a sua poténcia de reserva, que se expande para outros aspectos dos
trés aplicativos, como o formato pelo qual os dados estao distribuidos. A zona fixa foi uma outra
nomenclatura criada por nds para identificar estas dreas nas quais encontramos os pontos que
necessitam de fixidez ou que possuem poténcia para isso, comportando-se como “moldes”,
componentes da imagem-fluxo. Ao longo da pesquisa foi possivel constatar que estes elementos
permanecem fixos, a cada atualizacdo, mudando em poucos aspectos. Geralmente, o que se
modificam s@o detalhes referentes as possibilidades de criagdo, como os filtros e outros tipos
de ferramentas de manipulagdo, ao passo que os comandos bdsicos e a sua estrutura matriz de
feed e de perfil seguem uma mesma linha, considerando os trés aplicativos.

Esses elementos funcionam como molduras que precisam existir para que possa haver
um fluxo nas informacdes, de modo que o software seja apenas o organizador desse contetido
criado pela movimentacao do usudrio na rede. Na figura 29, podemos ver com mais detalhes 8
informacdes fixas e uma condicional que se comportam como pontos matriciais do aplicativo
Instagram: identificacao do usudrio (nome do usudrio e imagem do perfil encoberta pela marca
Stories); trés pontinhos (levam as possibilidades de dentncia do conteido, compartilhamento
da postagem, ativar notificagdes, silenciamento e unfollow do perfil); imagem postada (foto ou
video); botdo interacional para curtir (coracdo); botdo interacional para comentar (baldo); botao
interacional para envio de postagem (avido); bandeira de “salvamento” da imagem (bandeira);

area de comentarios (condicional a existéncia de comentarios).

46 Embora a dindmica da timeline seja de movimentagdes rdpidas, de modo que a visualizagdo das imagens seja
também uma experiéncia de fluxo, temos a oportunidade de parar a tela e de observar as imagens e, além disso,
temos a possibilidade de encontrar este “lugar” onde elas estdo armazenadas, os perfis.
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Figura 29 - Elementos Fixos e Condicionais
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Esclarecemos que nossas percepgdes sobre o feed se deram a partir da visualizacdo da

diferenca enquanto elemento precipuo dos mecanismos que estamos estudando. Este
) 47 .z . . ~

pensamento estd ancorado em Deleuze™’, e ja foi apresentado na introdugdo desse texto como

o impeto de entender a natureza da prépria diferenca. Sendo assim, a camada matricial que

envolve as midias, permanece, repete-se, sendo uma marca identitdria que agencia, tenta

controlar tanto os atos dos usudrios nos aplicativos, quanto a produgdo de superficies e praticas

imagéticas, as quais falamos anteriormente, em termos de controle do usudrio e controle da

47 Antes do inicio do século vinte havia uma dicotomia maniqueista persistente entre identidade e diferenca, que
enquadrava a identidade como sendo o grande conceito que nos uniria enquanto seres. O que se passa € que diante
dos sentidos identitdrios terfamos motivos, caracteristicas pelas quais poderiamos permanecer os mesmos, ainda
que muddssemos em alguns aspectos. Desde Aristételes esse modo de pensar existe pois seria mais facil de nos
entendermos enquanto seres humanos se carregdssemos conosco algo que nos tornasse reconheciveis,
identificdveis. Segundo o filésofo Franklin Silva (2017) isso acontece justamente por nos darmos mal com a
diferenga, por ainda estarmos em um processo de desconstrucio diante desse paradigma duro da identidade que
permite que vivamos em um mundo mais estdvel. No inicio do século XX a oposi¢do entre identidade e diferenca
foi submetida a uma revisao critica e se entendeu que o privilégio dado a identidade poderia ser algo imposto por
uma convengdo, uma comodidade de uma busca por seguranca. Embora tenhamos uma corrente que pensa a
diferenca e a mudanca muito antiga, vinda dos séculos 6 e 7, com Heraclito, temos um movimento de limitacio
sobre a diferenca e sua importancia para o desenvolvimento dos processos da vida. A repeticao seria muito mais
uma necessidade construida de maneira 16gica para facilitar a organizag¢do sobre o mundo, podendo ser vista nos
padrdes de construcdo de esferas que nos constituem, inclusive a comunicacional.
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imagem. A diferenca age no seu territorio, no territério movente, que nestes casos, esta nas
informacdes, nos dados a serem disponibilizados nesses campos formais listados acima, que se
modificam com o passar do desenvolvimento das técnicas e das préticas, tornando as formas
tradicionais dos moldes em elementos cada vez mais invisiveis, diluidos em relacao ao contetido,
mais transparentes, constituindo o que chamamos ainda no capitulo anterior, de cultura de
visibilidade, e que se tornam marcas propriamente efémeras,

Essa visdo estabelece uma relacdo precisa com a efemeridade nos termos
contemporaneos do nosso objeto, onde o que dura é a prépria diferenca, € o movimento, como
acontece no fendmeno da chuva, um exemplo de outra natureza que consegue desempenhar um
papel didatico sobre o fluxo efémero: para ser o que €, a chuva demanda a sucessdo de centenas
e milhares de gotas, caindo uma ap6s outra. O fendmeno nao deixa durar a gota em si, que passa
por sua natureza inquieta, mas torna durdavel o préprio movimento que o caracteriza, a diferenca.
Em outras palavras o que dura € a propria mudanga, passagem, a efemeridade.

Quando olhamos para as producdes imagéticas € possivel dizer que ndo temos imagens
tao idiossincraticas, que formariam a diferenca entre si, justamente pelo estabelecimento de
padrdes, estéticas e formas de fazer imagens efémeras, mas, ainda assim, temos a producao de
movimento, alcan¢ado pela dindmica mével que se reproduz quando postamos algo. Esse
quadro de uma imagem apds a outra, em um ritmo frenético de exposi¢ao, feitas sob um mesmo
prisma produtivo, aproxima-nos do que o filosofo italiano Gianni Vattimo (1996, p. 19) aponta
como ag¢do do sentido mais puro do estdgio da modernidade e da pés-historia, onde a “producado
continua de algo que parece novo é o que permite que as coisas permanecam as mesmas”*®,
Entendemos a partir dai que o novo se constitui por uma parcela de diferenca em relacdo a
producdo anterior, mas nao muito significativa, apenas o suficiente para nao ser repeticao.

O regime de visibilidade pautado pela overdose imagética, remete-nos ao inicio dos anos
1990, onde as cameras fotograficas domésticas e posteriormente digitais, foram popularizadas.
Nessa época o que mais se falava era no afastamento do erro, garantido pela possibilidade de
experimentar (DIOGO, 2010). Ao fazer uma dezena de imagens da mesma cena, subtendia-se
um processo de escolha tranquilo, ja que de um montante haveria uma imagem boa o bastante
para ficar para a posteridade. Hoje, o processo ainda € esse, mas a diferenca é que a
possibilidade de experimentacdo foi expandida e ndo se aposta mais em imagens para serem

jogadas fora, de imediato, mas que tenham um tempo de vida util curto, que possam comunicar

48 Vale ressaltar que essa formulagfo integra no nosso quadro de expressdes escorregadias, ou paradoxais que
envolvem o tema da pesquisa, indicando, mais uma vez, o cardter ilusionista que as midias possuem e que acabam
incitando.
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e depois sumirem. A partir desse cendrio uma palavra nos vem a mente como sendo de grande
importancia diante desse paradigma efémero, movimento. Movimentar-se na tecnocultura, no
ambiente digital, é o ato chave para existir. A imagem de um perfil com uma data de postagem
antiga enuncia algo, que esse sujeito, por algum motivo, ndo existe mais digitalmente, pois
existir demanda movimento, para que se gere diferenca e fluxo. Isso porque a capitalizacdo
dessas iniciativas estd em um processo que investe no que se pode produzir de mais imediato,
mais proporcional ao presente, de modo que os construtos de temporalidade chave sao voltados
para a cria¢do de superficies que estabelecam uma relagdo de proximidade com o presente, ou
ainda, focados na criacdo de formulacdes de um presente proprio dos aplicativos.

Na figura a seguir, destacamos a marcacao do Instagram para o tempo de postagem da
imagem, feita ha 19 horas atrds do momento da nossa visualizacdo. Esse elemento € fixo,
aparece em todas as postagens, informando ao usudrio qual a relacdao dessa imagem vista com
0 seu tempo “presente”’, seu tempo de visualizacdo. Embora o algoritmo vigente nos trés
aplicativos trabalhados ndo seja mais de cunho cronoldgico, essa informacdo permanece,
informando-nos que ainda ha algo simbdlico que reverbera no campo pragmatico, sobre o quao

recente as imagens sao.

Figura 30 - Marcacdo de tempo
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ApOs esse ponto, vamos para outro territério que chamamos de zona fixa Stories. Trata-
se de outra camada, horizontal, funcionando na headline do quadro, onde cada usudrio é
representado pela sua foto de perfil arredondada, circunscrita por um circulo rosa que, quando
aparece, indica que héd conteido novo para ser consumido, esse € o cédigo do software para
movimento, diferenca. Ela € uma camada fixa dentro do feed do aplicativo, mas, ao contrario
da zona onipresente, move-se ao passo que o aplicativo se move também, tanto que se puxarmos
a tela “pra baixo”, ela desaparece, pois estd fixa em um ponto da superficie, no topo, como

indicado nas figuras 31 e 32.

Figura 31 - Zona Fixa Stories
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 32 - Zona Fixa Stories Facebook
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Esta zona, ao contrdrio da maioria esmagadora das outras, possui toda a sua mobilidade
transferida para o sentido horizontal, ou seja, ela s6 comporta as intera¢des horizontalizadas,
somada ao toque especifico nos “canais” de contetido. Se o usudrio passar seu dedo da direita
para a esquerda, ou vice-versa, ele poderd navegar pelos icones e terd acesso a todos os
produtores de conteido que postaram algo em formato Stories. O fato de nao ser vertical possui
algumas implica¢des importantes, principalmente quando estamos falando de smartphones
enquanto suportes de consumo destes aplicativos. Como o tamanho total da tela de um aparelho

¢ muito menor no sentido da largura do que do comprimento, haveria uma menor
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disponibilidade de area no display para uma movimentacao nesse sentido, tanto que ndo ha
muitas funcionalidades que estejam baseadas em movimentos horizontais.

A resposta para isso foi a criagdo de uma ideia de contetido infinito, uma ilusdo baseada
em uma estratégia de funcionamento ja utilizada em outros espacos verticais, que imita a lIdgica
praticada nos feeds, s6 que aplicada ao sentido horizontal. Se fizermos o exercicio de baixar a
barra de rolagem dos dois aplicativos incessantemente no sentido vertical, entraremos em uma
acdo que pode ser cansativa e sem um fim facilmente visivel. O mesmo acontece para essa zona.
Mais uma vez, o movimento € pautado na diferenga dos materiais, s6 que ao invés da barra de
rolagem ser vertical, ela € horizontal, trazendo conteddo no sentido da escrita, da direita para a
esquerda. Quando acionada para “atualizar”, o movimento de “puxar a tela” em busca de algo
novo que possa surgir, mimetiza um efeito eldstico, como se estivesse pegando poténcia no
tensionamento do “fio” e, como acontece quando soltamos, as imagens voltam com rapidez e
forca para o ponto inicial, entregando-nos seus exemplares mais recentes, ou seja, as imagens
postadas recentemente no aplicativo®. As imagens querem entrar, elas querem habitar todas
as brechas disponiveis e elas se movimentam com agilidade e forca, respondendo a cada
chamado daquele que quer vé-las.

O que o software faz € trabalhar para manter o usudario dentro do universo de postagens,
reatualizando-se a cada vez que se chaga ao “fim” da barra de rolagem, para que pensemos que
se trata de conteudo infinito, quando na verdade, ¢ um contetdo que pode variar entre extenso
e curto, dependendo da rede de contatos estabelecida pelo usudrio. Na maioria das vezes,
quando estamos diante de heavy users e de usudrios com um tempo de uso consideravel dos
aplicativos, constroi-se um leque de imagens muito mais largo, que dificilmente é consumido
na sua totalidade. Sendo assim, a constru¢do destes espacos € um exemplo de territérios que
abrigam ilusdes, paradoxos, ou ainda, que ilustram muito bem o potencial ilusionista da midia
(ZIELINSKI, 2006, p. 19), ja que o discurso efémero, que € parte destes ambientes, convive
com o carater de reserva. O fato é que a constru¢do das telas e da navegacdo dos aplicativos
estabelece uma relagdo efetiva entre estes dois polos, dando vida a uma dialética presente nao

sO nesses ambientes, mas no meio digital como um todo.

49 Fazemos a ressalva de que além da maior proximidade com o presente, as imagens que geralmente ficam no
topo de informagdes também sdo aquelas sugeridas pelo algoritmo baseado na intera¢do do usudrio. Em outras
palavras, importa o tempo da imagem, mas também o nosso engajamento com relag@o a este produtor, quanto mais
0 vemos, mais ele serd mostrado para nos.
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5.2.2 Dimensao Passagens — Stories e Snaps

A segunda dimensao percebida e mapeada por nés € a que apresentou uma relagdo com
a efemeridade mais intensa, funcionando como um territério possivelmente nativo dessa
qualidade, onde ela é a protagonista das préticas e, principalmente, das imagens, tornando-se a
principal marca ontoldgica dessas superficies. O nosso olhar constelacional se volta para a
camada dos aplicativos constituida pelo que chamamos de imagem-espectacdo, a imagem
acessada pelo toque do usudrio na tela e que se constitui pelo desenrolar dos Stories (Instagram
e Facebook) e do Snap (Snapchat).

Nosso despertar para a constitui¢do dessa dimensdo se deu depois do efetivo trabalho
do Laboratério Efémero e da percepc¢io de que os aplicativos se relacionavam com a imagem
efémera e, consequentemente com o recurso Stories, de uma maneira peculiar, reservando para
ele um patamar diferente do dado aos demais tipos de informagdo que constroem esses Servicos.
Podemos dizer que o modo pelo qual os aplicativos lidam com os Stories reforca as suas
idiossincrasias, destaca suas diferencas diante dos outros elementos dos servicos, de forma que,
o fato de ter sido alocado para habitar uma camada suspensa na interface, separada das demais,
seja um dos fatores que contribui para a criagdo dessa ideia de que os Stories sdo “outra coisa’.
De fato, como veremos nesta dimensao, Stories € uma tendéncia imagética diferente das demais
utilizadas nos aplicativos, mas, na pratica, ela ndo € outra coisa, e sim, uma dimensao (dentre
varias) da mesma duracdo.

Falamos em uma impressao de que o Stories € algo inaugural justamente porque, mesmo
depois do seu lancamento, em 2016, o recurso foi lido, por parte dos usudrios do servi¢o, como
um aplicativo dentro do aplicativo Instagram, onde as l6gicas eram entendidas como diferentes
da dimensdo dita matricial do servico. Esse ruido se manteve como um sinal de uma lenta
adaptacdo dos usudrios ao recurso, e principalmente como um sinal da aposta desafiadora do
Instagram e do Facebook em trabalhar com uma interface dividida em camadas, de modo que
o usudrio tivesse de “entrar” em alguns espacos, experimentando a perspectiva de profundidade
que falamos no tdpico anterior, experimentando uma dindmica de uso que separava
territorialmente os contetidos de acordo com sua relagdo com o cardter efémero.

Como falamos anteriormente, no capitulo 4, isso faz parte de uma cultura de visibilidade
capaz de conduzir a experiéncia diante destes aplicativos por meio de algumas estratégias de
composi¢ao de tela. A escolha por destinar os Stories a uma zona desenhada especificamente
para eles € uma delas. Diferente das demais técnicas de organizacdo de conteido, temos a

presenca de um codigo de territorialidade alternativo, que colocou o usudrio diante da presenca
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da horizontalidade como uma possibilidade frente a uma tendéncia hegemonica vertical do feed,
que comparece no mesmo espaco, como podemos ver na imagem nos dois printscreens
expandidos do Instagram, um como um exemplo da interface sem intervengdes € o outro com
uma agdo escavatdria, onde podemos ver as zonas de cor vermelha e verde, correspondendo as
l16gicas de organizagdo horizontal e vertical. Como dissemos no topico acima, temos na drea de
apresentacdo dos Stories uma dinamica de atualizacdo que imita 0 movimento elastico, onde
essa espécie de tripa de histérias (em vermelho) se distende e se contrai quando precisa se

renovar.
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Quando o usudrio a acessa de fato a drea, tocando nos pequenos canais circunscritos,
temos contato com dois aspectos estéticos formativos, as propostas de verticalizacio e a de
presentificacdo unica do video. A primeira se dd com a saida do usudrio da esfera horizontal da
zona destinada aos Stories, € a sua transposi¢ao para uma espécie proposicao de verticalizacao
do video, respondendo a uma demanda genuina da imagem feita por dispositivos méveis e para
dispositivos moveis. Como falamos anteriormente, a usabilidade do celular € majoritariamente
vertical, principalmente porque sua func¢do primdria, a telefonica, funciona a partir de um
posicionamento correspondente aos microfones de recepcao e veiculagao de sons de chamadas,
localizados nas extremidades do comprimento do aparelho, correspondendo a altura da boca e
orelhas de quem o usa. Ainda assim, mesmo que essa configuracdo espacial tenha mantido
grande parte da nossa ligacdo tatil com o aparelho no sentido vertical, a funcao telefonica ndo
¢ mais a centralidade dos smartphones atuais e, por consequéncia, seus modos de
funcionamento e exibi¢do de contetido tendem a corresponder a outras logicas entendidas como
hegemonicas, como € o caso da producdo imagética que, antes da imagem efémera ser uma
realidade, era constituida fortemente por uma gramatica vista em meios mais massivos como a
televisdo, o cinema e o proprio YouTube, e, de certa forma, ainda é.

Um exemplo claro da a¢do de normativa é o uso do cédigo horizontalizado para imagens,
mesmo em aparelhos e situacdes em que o mais funcional seria o uso vertical. Ainda vemos
pessoas virando o celular para fazer videos e fotografias, ndo s6 porque deste modo o campo
de visao se ampliaria, na maioria dos casos, mas porque “esse seria o0 modo certo de se fazer
imagem”; ainda vemos os programas televisivos que utilizam imagens de celulares na sua
producdo, pedindo para aos telespectadores, que ao filmarem uma cena que pretende habitar o
universo televisivo, o facam na horizontal, ou como os jornalistas preferem falar: “filme com o
celular deitado”. Sendo assim, temos duas forcas diferentes agindo, uma paradigmaética e
horizontalizada, e outra, inaugurada com a imagem efémera, que propde, instaura uma
tendéncia imagética vertical totalmente propria da linguagem dos aplicativos, que oferta a
imagem feita para sumir a possibilidade de ndo ter que se parecer, em todos os aspectos, com
algo j4 instituido.

O segundo aspecto formativo, a presentifica¢do tunica do video, se dd na configuracio
da tela, como podemos ver na figura 34. Quando acionado, o Stories preenche o espaco de toda
a tela do aparelho, cobrindo inclusive as informagdes que geralmente ficam no topo do
dispositivo, para além do territério de agdo comumente utilizado pelos aplicativos, cobrindo

dreas que concernem aos sistemas operacionais de cada smartphone, como a exibi¢ao de taxa
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de bateria, hora e alguns dados sobre a rede, tornando essa atuacdo a tnica na tela. Destacamos
que esse modo imagem do Instagram nao é inaugurado pelo ele, e sim pelo Snapchat, onde
desde as primeiras atualizagdes, o formato fullscreen ja era utilizado. No conjunto de figuras

35, podemos ver a tela com a imagem efémera dnica do Snapchat e Facebook.

Figura 34 - Stories
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Figura 35 - Stories Facebook, Snap Snapchat

s

Fonte: Elaborada pela autora

Tendo essas trés imagens como base, podemos dizer que a imagem efémera
contemporanea se constréi enquanto uma superficie que propde uma comunicacgao verticalizada
e de ensaio de imersdo, onde a imagem-espectacdo nao precisa disputar o olhar e as acdes do
espectador com outros tantos players na interface, realidade comum nas redes sociais, a
chamada vizinhanga do video (MONTAN 0, 2015), pelo contrério, ela domina a tela para que
possa responder aos desafios de aten¢do que o uso de smartphones impdem, por serem,
naturalmente, dispositivos de transito (MONTANO, 2015). Ao mesmo tempo em que alguém
0s usa para acessar o Instagram, pode estar conversando com um terceiro, lendo algum texto e
caminhando na rua, fazendo com que a imagem tenha que ser cada vez mais resistente a
dispersdo, com uma presenca forte o bastante para conservar o olhar nela.

Tendo em mente a configuracio dessa imagem, partimos para mais uma inferéncia dessa
dimensdo, onde fazemos uma ponte com o aspecto constelacional das marcas do tempo na
imagem. Parece-nos importante perceber o quanto essa superficie estd comprometida com uma
ideia politico-estética de tempo e, especificamente de tempo real, ou ainda, de um tempo mais

préoximo possivel do presente construido inteiramente pelos aplicativos.
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Propomos uma ideia de presente expandido, com uma face dupla, desenrolando-se nio
sO para aquele que capta a imagem e que a entende enquanto parte de um presente particular e
vivido, como também para aquele que a consome, de modo a experenciarmos nao mais o
presente da imagem em si, mas da experiéncia com ela, do encontro. Ao que parece, estamos
lidando com uma multidimensionalidade, uma policronia, que remete a estes dois tempos
distintos, mas também a um inumerdvel repertdrio que sobrevive em toda e qualquer imagem
tornada publica. Os rastros dessa expansao temporal podem ser vistos nestas imagens mais
focalizadas a seguir, onde temos a presenga indicativa do aplicativo de que “algum presente”
precisa ser entregue pela imagem, sendo feito da seguinte forma: indica-se o “quanto” essa
imagem se aproxima da versdo de tempo real do espectador, subtraindo-se o hordrio de
visualiza¢do pelo horario de publicacdo. Nas figuras a seguir, recortadas das imagens ja
utilizadas acima, essa quantidade varia, sendo de 13 minutos, 21 horas e 22 horas (essas duas

tiltimas marcas anunciando que estdo quase expirando)™.

Figura 36 - Marca temporal 1

\i
‘}“ migiacomini 13 min
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Figura 37 - Marca temporal 2

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 38 - Marca temporal 3

Fonte: Elaborada pela autora

0 Essa marca temporal também foi identificada por nés na Dimensdo Reservas e apresentada no tGpico anterior,
com as particularidades referentes ao territério em questdo.
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Temos entdo uma espécie de contrato capaz de produzir o préprio presente da imagem
efémera, que se divide entre o tempo para aquele que visualiza a imagem e que estd consciente
da sua ndo instantaneidade (temporalidade resultante da subtracdo que ja indica que ndo
estamos lidando com uma imagem ‘““ao vivo”), e o presente daquele que postou a imagem que,
da mesma forma, ndo teria como ser um tempo congruente com a realidade, pelo simples
processo de postagem demandar um minimo tempo. Ainda assim, com todos esses indicadores
de que ndo ha uma temporalidade possivel do presente, tanto o aplicativo quanto os usudrios
estabelecem esse pacto que permite que os construtos de tempo real se estabelecam e que deem
a essa imagem o cardter de instantanea.

Este € o flerte da imagem digital com o realismo, ou ainda, com a constru¢do de outros
eixos de sentido para o real. Em entrevista a Revista Zum’!, Dubois (2018), concede-nos uma
interessante visao sobre estes novos contratos. O autorretrato, por exemplo, se diferenciaria de
uma selfie essencialmente pela sua ligacdo com o mundo. Ele estd no mundo, habitando algum
espaco e demarcando uma relagido com ele, ja que essa imagem carrega consigo o estigma da
presenca, do testemunho, da equidade com a realidade (¢a a été), ainda que fizéssemos algum
tipo de manipulacdo em sua superficie. Ja a selfie, nao carrega esse devir de espessura histdrica,
de relacdo com o mundo, j4 que pode ndo corresponder a ele, e por ter mais, necessariamente,
a materializacdo em uma inscri¢do no espaco como define Machado (1997, p. 247), ao invés

disso, ela é codigo.

(...) isso que ndés chamamos de “imagem” no universo do video ja nem € uma representacio
pictérica no sentido tradicional do termo, ou seja, uma inscricdo no espago. A rigor, em cada
intervalo minimo de tempo, ndo hd propriamente uma imagem na tela, mas um dnico pixel aceso,
um ponto elementar de informacdo de luz. A imagem completa — o quadro videografico — jd ndo
existe no espago, e, sim, na duracdo de uma varredura completa da tela, portanto, no tempo. Ao
contrdrio de todas as imagens anteriores, que correspondiam sempre a uma inscri¢do no espago,
a ocupacdo de um quadro, a imagem eletronica é mais propriamente uma sintese temporal de um
conjunto de formas em mutacdo. (Machado, 1997:247)

Um imagindrio coletivo sobre estas imagens estd se construindo de modo que produtores
e consumidores partilhem dos cédigos efémeros que estamos nos debrucando. Mesmo que nao
conhecam inteiramente seus processos produtivos, hd, mais uma vez, uma espécie de contrato
social que os permite engajar, fazer parte de uma realidade apresentada por essa imagem,
pautada ndo mais na capacidade da imagem em atestar ou reproduzir um ser no espago, mas

sim, em construir um ser no tempo, no tempo da imagem. Como Dubois diz, “ndo hd mais

5! Disponivel em: < https://revistazum.com.br/entrevistas/entrevista-philippe-dubois/ > . Acessada em
12/11/2018.



110

nenhuma certeza com relacdo a funcio de prova de uma fotografia, mas € possivel acreditar
nela, como em uma fic¢do”

Além da marcagdo temporal que refor¢a a ideia de um tempo da imagem em cada um
destes servigos, ha outras formas de presentificacdo do software que implicam em uma estética
que flerta com o realismo. Diante da imagem do Stories do Facebook, por exemplo, temos mais
duas estratégias que se sobrepdem a imagem, dando a ela um cardter testemunhal que passa
pela l6gica digital, ou seja, ndo se criando pela via do testemunho formal, onde o protagonista
diz onde estd e mostra por ele mesmo onde se encontra, mas pelo acionamento de ferramentas
que fazem isso pelo sujeito. A figura 39 nos mostra algo que nao se trata apenas de um registro
de um par de pernas em um ambiente que pode ser uma academia, mas sim de uma performance
desse evento cotidiano, autenticado tanto pela parte fixa de presentificacdo do aplicativo
(cabecalhos superior e inferior), quanto pelos elementos adicionais como o sinalizador de

localizacdo (possivelmente®? Academia Contorno do Corpo) e o horario do momento da captura

(19h24).

52 Falamos nesse tom de possibilidade pelo fato do Stories do Facebook € Instagram também aceitarem imagens
que venham de arquivo, ou seja, que ndo necessariamente tenham sido feitas naquele tempo e local, além de
permitir que o usudrio possa procurar o local que quer indexar a imagem, mesmo que ndo esteja nele naquele
instante. Temos aqui mais um exemplo de como estes dados sdo varidveis, podendo, em alguns casos, nao estar
congruentes com sentidos de realidade e verdade que imperavam e funcionam a partir de outras praticas
imagéticas. Aqui importa onde vocé estd, mas importa muito mais em que lugar vocé quer ser visto.
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Figura 39 - Stories Facebook

Fonte: Elaborada pela autora

O mesmo ocorre com a figura 40, retirada do fluxo do Instagram. A imagem base desse
Story é o que poderia ser entendido por imagem limpa (uma fotografia de uma vista de um
parque, sem nenhum tipo de informacdo sobreposta a sua superficie), se nao fosse também a
zona fixa do Stories que a encobre, e pelos elementos adicionais de contextualizacao escolhidos
pelo usudrio, que nesse caso sdo: “stickers” (adesivos) suave na nave e megafone (adesivo
langado para a campanha de apoio a causa LGBT e que permaneceu no quadro fixo do
aplicativo), e o sinalizador de localizagdo, a partir do qual podemos ver que a imagem pode ter

sido feita no Parque Moinhos de Vento, em Porto Alegre.
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Figura 40 - Montagem espacial

© PARQUE MOINHDS DE VENTD ¢

5 i

Fonte: Elaborado pela autora

Essas sobreposicdes configuram uma montagem espacial pensada para dar ao produtor
e ao consumidor da imagem, o maximo de informacdes possiveis sobre a experiéncia de quem
a posta, mantendo as marcas que tendem a consolidar os dois construtos centrais dessa
constelacdo, o de fempo real, no qual levamos em consideracido principalmente as marcas
temporais ja assinaladas por nds anteriormente, que ficam no topo da imagem ao lado do nome
do usudrio; e o de experiéncia compartilhada® que se realiza com a soma dos elementos
adicionais de contextualizacdo. Estes cddigos expandem a ideia inicial do desejo da imagem
em ser vista enquanto uma superficie que transporta um tempo real, em ser presente, para uma
no¢do de tempo que se desvencilha do reldgio para alcancar um plano de imanéncia, de
coalescéncia, um construto que oferece ao espectador a nossa propria experiéncia. Essa criagao

se da entdo por meio dos indicativos sobre a vivéncia, além da prépria imagem que serve como

33 Ndo falamos em uma experiéncia compartilhada porque nos interessa falar sobre o que € como as imagens
constroem essa relacdo, da mesma forma como entendemos o construto de tempo real, j4 mencionado
anteriormente. Os arranjos que promovem esses encontros mididticos sdo o foco da nossa atencio.
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um referencial do acontecimento. Com estes dados de contexto, a imagem passa a ser
ressignificada para uma experiéncia mais voltada para a coletividade.

O resultado dessa imagem marcada, propriamente efémera, € que ela ja estd se
espalhando para outros espagos, ja faz com que o conceito de efémero seja versatil e se instale
em outras imagens, propostas, iniciativas, que ndo as dos aplicativos, necessariamente. Este é
o caso do conceito utilizado na campanha de divulgacdo da nova modalidade de cartdao do banco
Itad, o cartdo virtual. Com ele, os clientes do banco podem gerar um cartao unico, com todos
os dados necessdrios para se fazer qualquer tipo de compra online: nimero, validade, nome e
cédigo de seguranca. No video™ produzido pela marca encontramos algumas passagens que
mimetizam partes do que entendemos como uma estética efémera, com cédigos da imagem-
espectacdo e imagem-fluxo, fazendo referéncia ndo sé6 as configuragdes de tela, por exemplo,
mas, alimentando-se de todo o universo que gira em torno da efemeridade, como o debate
acerca da seguridade do digital e da inseguranca das materialidades, que indicamos de forma
ampla na nossa introducdo. O video da campanha consegue consolidar um efetivo exemplo de
como essas marcas efémeras agem rizomaticamente nos processos tecnoculturais, seja pelo
produto que ele vende, um cartdo imaterial, digital, que oferta, teoricamente, mais seguranga
do que um cartdo fisico, justamente por desaparecer depois do uso e nao poder ser clonado; seja
pela estética que o video adota, reproduzindo elementos criados essencialmente nestes
aplicativos, como: foto de perfil, barras temporais indicando o tempo de cada uma das imagens,
tendéncia da verticalizacdo do video, visiveis na figura 41, e a ado¢do de elementos de dados
de contextualizacdo como o sticker tensa e primeiro plano do protagonista (selfie), visiveis na

figura 42.

54 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=BCdv_DJRdWc >. Acessado em 15/11/2018.




Figura 41 - Interface Stories Itau

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 42 - Sticker Itau

Fonte: Elaborada pela autora

114



115

Além destes elementos de ordem contextual, o video simula outros tragos estéticos das
imagens feitas para sumir, como a instabilidade da camera do protagonista, simulando uma
captura de imagem feita por smartphone e com a camera no primeiro plano (modo selfie), além
de uma constante busca pela informalidade. Nas figuras 43 e 44, podemos ver uma constru¢ao
de tela que envolve todos os elementos tratados nesta constelagdo, um espago destinado a l6gica
verticalizada, referente ao feed, assim como um espaco onde temos uma zona horizontal
reconhecivel enquanto referente ao territério Stories; além de uma alusdo ao movimento feito
pela ponta dos dedos nas telas dos smartphones para que se “passem’ os Stories, um movimento
de contato com a tela, feito da direita para a esquerda, como se pudéssemos empurrar para o
lado, para fora do alcance da tela, a imagem que ndo queremos mais ver, ou ainda, puxando a

imagem seguinte para que ela ocupe o espago da tela.

Figura 43 - Interface Celular Itau

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura 44 - Movimentos Horizontais

Tatiane do itau!

Fonte: Elaborada pela autora

Outra experiéncia de encontro com a presenca dos codigos estéticos efémeros ocorreu
no campo televisivo e da informalidade da pesquisa. Ao ligar a televisdo nos deparamos com
uma imagem que adotava cddigos estéticos bastante explicitos do aplicativo Instagram. Na
ocasido, usamos o celular para registrar a performance da apresentadora do Globo Esporte RS,
Alice Bastos, que, enquadrada da maneira usual (plano médio), ndo s6 é rodeada por icones que
mais parecem ter sido copiados do Instagram, mas performa gestos que se assemelham a poses
fotogréficas, ou ainda, movimentos feitos em prol do formato boomerang. Na figuras 45, vemos
ela “se preparando” para a escolha do formato a ser utilizado, na figura 46, vemos ela fazendo
o gesto a ser imagicizado e na figura 47, vemos a imagem pronta para habitar ou o Stories ou

para ser enviada como mensagem direta para alguém.
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Figura 45 - Stories na Televisdo

BOOMERANG

Fonte: Elaborada pela autora



118

Figura 46 - Boomerang da Alice

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 47 - Stories da Alice
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Melhores Amigos

Fonte: Elaborada pela autora
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O que estas imagens nos dizem? Que estamos diante da constru¢cdo de um tecido
imagético com uma trama cada vez mais apertada e constituida por mais fios. Ao passo que o
nimero de imagens efémeras se multiplica exponencialmente, o nimero de formas de fazé-las
também se expande, de modo que € de suma importancia que nos perguntemos sobre o que dura
nessa multiplicidade. Os aplicativos aqui abordados s@o um 16cus privilegiado de observagao,
por terem em tdo pouco tempo de existéncia, uma poténcia imagética irredutivel a sua midia
nativa, transbordado para outros territérios ndo sé por meio de cédigos estéticos, mas de uma

massa complexa de aspectos, trazendo marcas em diversos niveis, efervescentes o bastante para

habitar espagos outros.

Figura 48 - Mapa Constelacional 2
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Fonte: Elaborada pela autora

5.3 DISFARCES DO PRESENTE

5.3.1 Contrato de crenca

A peniltima constelagdo na pesquisa aprofunda o debate sobre o construto de tempo
real no que tange a estética de um presente construida pelos aplicativos. Em outras palavras,
deparamo-nos com algumas estratégias capazes de construir uma temporalidade interna nos trés

servigos estudados, como vimos nos tdpicos anteriores, mas também de uma estética
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testemunhal, ou ainda, focada em uma ideia de instantaneidade que nos revela que o real criado
a partir da imagem efémera € diferente dos outros expostos até entdo. Intuimos que hé a criagdao
de um novo contrato de visualidade diante das imagens, muito préprio destes aplicativos,
pautado em um real ndo mais de cunho mimético, mas também nao s6 baseado em uma imagem
que existe em si mesma, sem referente.

Nossa aposta de constru¢c@o da perspectiva ambivalente sobre o real continua com as
contribuicdes de Dubois (2018) e parte para uma aproximacao chave, vinda da teoria dos
mundos possiveis, iniciada na filosofia, e revisitada no século XX por pensadores da ficcao
como Gottfried Wilhelm Leibniz; e da teoria fotogrifica, interessada em identificar o que
mudou depois do estabelecimento do dltimo grande paradigma da imagem. Dubois (2018) nos
sugere que pensemos em um mundo construido a partir de um romance. Nessa criac@o, temos
um mundo possivel, irreal, ainda assim, edificado com elementos que identificamos como
pertencentes a0 mundo que vivemos, o real. O que acontece entdo com a nocao de verdade e
confiabilidade desse escrito? Ela € ressignificada, passa a existir a partir de uma moldura
romanesca. Este mundo é como o mundo real, mas ndo o é.

Para que essa criacdo se estabeleca de forma efetiva € necessario que o mundo ficticio
tenha as suas proprias regras, enquanto sistema ldgico e passivel de coeréncia, mas que partilhe
de elementos, de um imagindrio calcado no referente. A partir do momento que estes parametros
sdo lancados e esse mundo passa a ser criado, assina-se uma espécie de contrato de crenga,
onde sabe-se que o romance nio é o mundo real, > & por isso que vamos ao encontro dele, por
ser uma realidade em si, mas sem desconexdao com um referente. Dubois (2018) transpds essa
ideia para o dominio imagético e se questionou “poderia a inven¢cdo de um mundo visual ser
descrita em termos de mundos ficticios”? A resposta € sim. Segundo o autor, esse campo foi
explorado por experiéncias cinematograficas como o candnico Matrix, de Lana e Lili
Wachowski, de 1999, e fotograficas como a obra do artista catalio Joan Fontcuberta,
idealizador de séries fotograficas como Fauna (1987) e Sputnik (1997). A ideia das producdes
¢ construir visualmente um mundo, ou uma versdo dele, no caso da segunda iniciativa,
questionar a verdade da fotografia com a criacao de animais reais como um peixe, com aspectos
fisicos criados a partir da natureza da imagem digital, especialmente com a pds-produgdo,

tornando possivel a existéncia de um peixe com pelos.

35 Poderfamos ter utilizado a conjungéo “mas”, no entanto, o que queremos dizer € que € por isso que buscamos o
romance, ndo € apesar da sua ficcionalidade, € por conta disso.
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Figura 49 - Peixe com pelos

Fonte: Elaborada pela autora

O contrato de crenga seria esse ponto basilar para o consumo das imagens efémeras,
estejam elas em qual camada produtiva estiverem. Embora ele possa nos levar a questionar os
sentidos de verdade ou de legitimidade das imagens, ndo € esse o ponto que queremos debater,
pelo contrério, estamos diante de uma imagem que ja resolveu essa mudanga de paradigma e
que o ressignifica, criando aspectos que se valem justamente dessa ndo correspondéncia
absoluta com o real, despertando uma experiéncia imagética mais performética e até mesmo

lidica, como veremos no decorrer da constelacao.

5.3.2 Espelhamento do eu

Estamos diante de uma imagem que nao descarta a importancia do referente, ela o usa
como o cerne para atribui¢ao de valor ao espago e a experiéncia vivida nele (eu estive ld), ao
mesmo tempo em que coloca em pauta a centralidade de outro componente, a atribui¢do de
valor a experiéncia que acontece entre o sujeito e a imagem, do sujeito com o aparelho. Esse
acréscimo esté relacionado a reconfiguragdo da triade sujeito-imagem-espaco, inaugurada com
a selfie. Como dissemos na constelacdo anterior, a diferenca dessa imagem para a sua
antecessora, o autorretrato, é que para que a segunda exista, € necessaria uma dialética entre o
sujeito e mundo, de modo que o foco da captura € a existéncia do ser localizada em algum ponto
espacializado, por meio da sua interacdo com este espaco (DUBOIS, 2018). A selfie, por outro
lado, constitui-se enquanto uma tendéncia que, cada vez mais, torna esparsa essa ligacdo, de

modo que sujeito e mundo se unem ndo mais por meio de confrontagao, interagdo, mas apenas
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por presenga, onde o que importa € o “eu estou aqui”’, ou melhor “me veja aqui”. Ndo basta
mais estar em algum lugar, vivendo algo, é necessdrio imagicizar este lugar, imagicizar a

experiéncia.

O que faz exatamente quem tira uma selfie em frente a Torre Eiffel? Ele d4 as costas ao

2

monumento, direciona o aparelho para si e deixa a Torre Eiffel como pano de fundo. E
a negacdo da relacdo com o mundo e a afirmac¢do em looping do “eu me olho no meu
aparelho que me olha enquanto poso e eu ndo olho o que estd atrds”. A imagem ¢é
imediatamente enviada ao amigo que permaneceu do outro lado do mundo, como um
atestado de presenca: “estou em Paris”. A cidade € um pano de fundo. A relagdo do
sujeito com o mundo se resume a uma relacdo de presenca, e ndo mais de confrontagdo,
apreensdo, compreensdo, intelec¢do. O mundo torna-se apenas cendrio e a dnica coisa
que conta € o eu frente a mim mesmo (DUBOIS, 2018)

O eso ha sido barthesiano fica em um plano secundéario ao saimos do panorama das
cameras analogicas e chegarmos até o tempo das cameras fotograficas digitais e, posteriormente,
dos smartphones. Esses dispositivos ofertam uma outra relacdo com a produgdo da imagem, e
ressignificam a no¢ao de instantaneo que impregnou a imagem analdgica por tanto tempo. Este
termo € importante para o que estamos tentando formular aqui, pois pensamos que o devir
efémero nao anula, ndo enaltece, ele ressignifica aspectos importantes da imagem tradicional
(FLUSSER, 2008), como ja dissemos, a relacdo com o espago € como veremos agora, a relacao
com a nossa prépria imagem, enquanto protagonistas.

Segundo Pipano (2017), a diferenca entre as mdquinas de imagem analdgicas e as atuais
e, consequentemente, entre os sistemas de visualidade que instauram, parte da construgdo
ritualistica que temos com elas, de modo que as praticas de manejo mudam radicalmente ao
passo que os dispositivos mudam. As imagens feitas para sumir, especialmente as que partem
da Selfie, sao protagonistas de uma experiéncia de espelhamento. Em um primeiro momento,
temos a impressao de que estamos lidando mais uma vez com a natureza reflexa que Dubois
(2018) nos fala, mas a reflexividade, sob a 6tica de Pipano, € distinta, e nao € mais o real o foco
do espelhamento, mas sim, nés mesmos, ou ainda, aquele que se coloca diante das cameras.
Isso acontece principalmente pelo uso dos aparelhos. Na fotografia analdgica, por exemplo, por
conta da condicionalidade da existéncia da imagem a materializa¢do, tinhamos um ritual
diferente do que temos hoje, principalmente pelo periodo de espera implicado no processo de
revelacdo das fotos®. Era necessdrio aguardar um tempo considerdvel para ver o resultado da

captura de outras pessoas sobre nds mesmos, posicionar-se de maneira a “garantir’” que a

3 Chamamos atengdo para o uso da palavra revelar e aos sentidos ofertados sobre a relagdo de espera existente na
prética fotogréfica. Revelar pressupde algo velado, que estd escondido da luz. A espera viria do desenrolar desse
processo de aparicdo de algo que estava latente.
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imagem final alcancgasse a ideia desejada, j4 que dependiamos de um nimero exato de poses
nos filmes, ou seja, eram alguns passos para que a imagem pudesse ser produzida. Nesse
entremeio temporal, acontecia a formulacdo de outras imagens, imagens mentais sobre essas
superficies, ja que se tinha tempo para imaginar a imagem antes de vé-la revelada.

Ao chegarmos ao contexto digital, com as primeiras maquinas fotogréficas caseiras,
temos a entrada dos displays de visualizacdo acoplados as maquinas. Feitas inicialmente de
LCD, essas telas comecaram com tamanhos timidos e com uma capacidade grafica pequena,
mas ja inaugurando uma nova relagdo do produtor com a imagem, uma relacao de proximidade
maior, vinda ja pelo dominio da técnica que a camera caseira proporcionou, acrescido de uma
confirmacdo, de um feedback mais ripido, findando os rituais de espera entre a captura e
revelacdo das imagens. Com o passar do tempo, houve o crescimento dessa ferramenta, o
investimento em materiais que comportassem uma imagem com mais qualidade e,
consequentemente, mais uma transformacao da relacdo com o ato de produzir e consumi-las,
de modo que, essas duas instdncias passaram a se misturar, a terem seus limiares mais
flexibilizados por conta da redugdo e, agora, nulidade do tempo de espera para a “revelacao”
de uma imagem. Nao a imagem “final”, mas uma dentre as vérias imagens envolvidas nesse
caminho criador.

Ao nos propormos a fazer uma imagem de nds mesmos somos convidados a nos encarar
na tela por um tempo que nds determinamos, nao nos dando conta de que ali j4 estamos diante
de uma imagem. Daremos mais exemplos a seguir no texto, mas comecemos com este, da figura
50. Nela podemos ver a protagonista em sua visita ao Jardim de Luxemburgo, na Franca. E
importante notar como este ser se coloca para criar a imagem. A face e o corpo seguem
direcionados para o celular, enquanto o espaco se mantém atrds dela e com um forte efeito de
desfoque, colocado pelo préprio aparelho. As chamadas dltimas geragdes de Iphone (7, 8 e X),
apresentam um novo recurso intitulado “retrato”, que curiosamente tem esse papel: desfocar
agressivamente o fundo da imagem, de modo a trazer ainda mais para a evidéncia o protagonista.
Parece-nos uma tentativa de destacar o ser do espaco, de colocd-lo em uma, cada vez menos
aparente, profundidade de campo. Separamos essa imagem em especial por ela nos permitir ver,
de forma sutil, como o espelhamento ocorre: ao olhar para a camera com um par de dculos
escuros na face, a protagonista nos deixa ver o que ela mesma vé na tela do aparelho, a si mesma
entabulando uma conversa, performando o seu testemunho de presentificagdo naquele espaco.
No recorte abaixo da imagem, pudemos expor parte do frame a um tratamento para que ficasse

mais clara a visd@o do espelhamento das imagens.
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Figura 50 - Stories Modo Retrato

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 51 — Espelhamento

Fonte: Elaborada pela autora

Ao chegarmos a imagem efémera temos a possibilidade de zerar o tempo entre a
producdo da imagem e a sua visualizacdo ndo s6 com o formato live (ao vivo), por exemplo,
mas também com os formatos de fotografia e video, que permitem que o protagonista se veja
antes, durante e depois de fazer a imagem, como vimos acima, dando vida ao espelhamento
pensado por Pipano (2017). Na figura 52, vemos um outro exemplo de como a experiéncia
funciona: uma imagem que nos mostra uma pessoa fazendo uma imagem de si mesma. Ao
colocarmos nesses termos evidenciamos o processo de espelhamento que acontece em todas as
imagens feitas com as cameras frontais. No caso dos Stories, essa imagem podera ainda ser

vista e revista algumas vezes pela protagonista, de modo a adicionar mais essa camada de
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sentidos que j4 tinhamos assinalado na constelacdo Olhar do Outro, com o reposicionamento

do observador: somos produtores e espectadores das imagens de nés mesmos.

Figura 52 - Espelhamento do Eu
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Fonte: Elaborada pela autora

Isso se d4 essencialmente pelo fato de as novas cameras acopladas aos smartphones
terem a funcdo selfie, fazendo com que cdmera e o visor estejam voltados para quem manipula
o dispositivo, sendo possivel ver-se em movimento, enquanto se posa para a captura. E nesse
entremeio temporal que a nossa constelacdo se coloca, é nesse espelhamento que os disfarces

do presente sdo ofertados aos produtores/consumidores de imagem.

5.3.2.1 Disfarces

A primeira pergunta que pode surgir diante do nome dessa constelagdo é: por que o
presente precisaria de disfarces? A resposta estd mergulhada em paradoxos: essa imagem quer
entregar sentidos de cotidianidade, proximidade, testemunho, ao mesmo tempo em que ¢é
composta por técnicas especificas de contar histérias que tornam essas superficies lidicas, com

toques de mundos fantdsticos e, principalmente, com uma manipulacdo estética evidente e
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estimulada pelos aplicativos que coloca em movimento a nossa ideia sobre uma ressignificacdo
do contrato de crenga, assinalado anteriormente. Esses mecanismos sdo os que consideramos
como disfarces do presente, elementos adicionais disponibilizados pelos aplicativos que ndo s6
modificam a imagem original feita, mas acrescentam sentidos a ela, sentidos de uma realidade
criada a partir da estética efémera.

Ao todo, identificamos 3 tipos de disfarces: filtros de tratamento, filtros lddicos e dados
contextuais. Os dltimos ja foram introduzidos na constelag¢do anterior e sao caracterizados pelos
elementos adicionados as imagens capturadas, como localizac¢do, temperatura, horario, stickers,
entre outros. Estes dados ndo sdo acrescentados a imagem para representar algo, mas sim para
contribuirem com um compartilhamento de experiéncias mais detalhado e efetivo, carregando
consigo a possibilidade de criar sentidos, esconder elementos, potencializar outros, estetizar as
cenas do mundo de acordo com as marcas desse ambiente, por isso os entendemos enquanto
disfarces.

O primeiro tipo de disfarce a ser trabalhado sdo os dados contextuais. Tratam-se de
elementos que t€m sua fun¢do variando entre a estimulacdo da interagdo entre os usudrios até
uma composi¢ao de imagem. No conjunto de figuras 53, podemos ver a disposi¢ao deste tipo
na tela nos trés aplicativos, Instagram, Facebook e Snapchat, respectivamente. Com fins de
entendimento, fizemos seu atravessamento com o cardter lidico e os separamos por cores
referentes os graus de ludicidade, ou seja, os verdes (localizacdo, meng¢do, hashtag, horario,
velocidade, carga da bateria e temperatura) sao 0s que menos carregam consigo a propriedade
ludica, entregando dados contextuais mais puros, baseados na informag¢ao; os amarelos sao os
que possuem o devir interacional mais evidente (enquete, medidor, perguntas), com um grau de
ludicidade médio, enquanto os vermelhos possuem um cunho lidico mais intenso (gifs e

stickers).
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Figura 53 — Dados contextuais e seus graus de ludicidade
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Fonte: Elaborada pela autora

No conjunto de imagens acima é mais simples entender que a maioria deles possui um
carater de composicao, funcionando como um adesivo, que colamos em uma pagina de caderno
para destaca-la das demais, ou para reforcar algo escrito, ou dar um sentido a mais a ela, um
mood das postagens. Esse tipo de prética era bastante comum nos anos 1990 com a proliferagdo
de didrios, agendas e cadernos escolares, nos quais se decoravam péginas. Hoje, temos uma
atualizac@o com os bullet journals, cadernetas sem pauta utilizadas para organizagdes semanais,
mensais e anuais de individuos que constroem toda a sua composicao do zero, construindo os
respectivos calenddrios, adicionando eventos, colorindo aspectos a serem lembrados e fazendo
uso de adesivos para dar mais énfase as informacdes importantes.

O mecanismo empregado para o acesso ao recurso dos dados contextuais € simples, apds
a captura da imagem, o usudrio pode puxar a tela para cima e ter acesso ao carddpio de
elementos mostrado nas imagens acima. Essa escolha de layout de interface € repetida nos trés
aplicativos, de modo que as opcdes de informagdes também se parecem, tendo apenas alguns
stickers e ferramentas que diferem uma das outras. A diferenca mais evidente € o estilo de cada
uma das redes diante das suas criacdes. E perceptivel que o Instagram adota uma estética mais
sobria, enquanto o Snapchat, por exemplo, aposta em uma comunica¢do mais lddica, ajustando

todos os marcadores para uma miniatura do usudrio.
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Os disfarces de cunho interativo foram acrescentados, somente ao Instagram. Tém a
func¢do de ofertar mais informagdes sobre os produtores de cada perfil, podendo ser feitos nos
modelos de enquete, pergunta ou medi¢do. Esse recurso é geralmente utilizado por perfis
comerciais, para que se apresentem produtos, descubram o que o puiblico deseja consumir, ou
ainda, saber sobre a aceitacio de algo. No uso mais comum, perguntas simples sdo utilizadas,
como a da figura 54, feita basicamente como um argumento retorico, “seu gato também mia na

porta? Sim ou nao?

Figura 54 - Enquete Stories

Fonte: Elaborada pela autora

Partindo para os outros dois tipos de disfarce, de tratamento e lidicos, chegamos ao
universo dos filtros. Nesse territorio, o Snapchat se mantém como iniciativa de destaque. Foi o
primeiro aplicativo com expressividade no nimero de usudrios que comegou a inovar com as
producdes de filtros, especialmente os lidicos, com capacidade para modificar profundamente
0s rostos, seja por modificacdo de colorac@o da pele, estrutura da face e até mesmo troca facial
completa. A escolha do Snapchat, desde o seu lancamento, foi por uma forma de se enunciar
mais divertida, com apostas que ndo assumiram o carater de imagem profissional e “perfeita”
do Instagram, mas que incitavam a criacdo de um ambiente de leveza e experimentagdo. Esse
modo atraiu empresas interessadas em criar contetidos publicitdrios para o espaco, de modo que

os filtros foram uma das ferramentas de branding mais procuradas no aplicativo. As marcas
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criavam o seu proprio filtro para que pudessem estar presentes de uma forma diferente na vida
dos possiveis consumidores, mais lddica e préxima, como indica a reportagem’’ feita pela
editoria Negécios da Revista Epoca

Na figura 55 podemos ver a acdo do mecanismo dos filtros, nesse caso, o arco-iris, um
recurso com uma forte fun¢do interativa. Para aciona-lo o usudrio percorre o seguinte caminho:
aciona a camera frontal dos dispositivos, o software reconhece a estrutura facial e oferta uma
imagem do seu rosto ja alterada em forma de video. Diferente de outros, este filtro ndo sé
modifica o rosto do usudrio, mas apresenta um segundo efeito combinado a um gesto facial: ao
abrir a boca as 7 cores do arco-iris saem fazendo o efeito que depois ficou associado a elementos

fofos e carinhosos, conhecido como vomitar arco-iris.

Figura 55 - Filtro Arco-iris

Fonte: PSafe®

Além deste, o Snapchat possui um leque amplo de filtros de cunho fantdstico que se
renova a cada atualizagcdo. Alguns deles sdo capazes de modificar ndo s6 a face, mas também a

voz do usudrio, de modo a torna-la ndao humana, para que siga a proposta lidica do filtro. Abaixo

57 Disponivel em: < https://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2016/05/como-o0-snapchat-se-tornou-um-
fenomeno-entre-os-mais-jovens.html> . Acessado em 29/11/2018.

38 Disponivel em: http://www.psafe.com/blog/como-adicionar-filtros-animados-no-Snapchat/ . Acessado em
20/04/2017.
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selecionamos algumas opcdes para a visualizagdo. Para aciond-las, o sistema é o mesmo,
passeia-se pela disposi¢c@o horizontal dos filtros e escolhe-se um para usar. O mais importante
a se dizer sobre essas imagens, produzidas por nds, é que elas nem se quer existiram para além
da interface do nosso aplicativo. Elas existiram apenas na experiéncia com o aparelho, dentro
de um processo de visualizagdo da imagem efémera que nem ao menos teve tempo de ser
veiculada e tornada publica, por uma escolha nossa, mas que existiu brevemente nesse ritual de
espelhamento. Diante disso, podemos dizer que a imagem assume um papel de acessério, de

objeto lidico para que a usudria se veja de outras formas, como nunca se viu antes, vendo um

disfarce de si mesma.

Figura 56 - Filtros Snapchat
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Fonte: Elaborada pela autora

Os filtros de tratamento, por outro lado, estabelecem uma relagcdo de reparacdo com a
imagem, comum em outros sistemas de visualidade, mas com um processo de realizacdo
diferente. Na pintura, por exemplo, os ajustes e modificacdes corporais feitas em prol de um
melhoramento da figura, eram feitas somente enquanto a imagem se formava, por conta do
estdgio da técnica. Hoje, embora seja comum que as técnicas de modificagdo da imagem digital
sejam aplicadas apds a captura, com a pds-producio, hd um investimento grande por parte dos

aplicativos em incitar uma cultura de manipulacdo processual, ou ainda de meta-imagens,
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imagens que sdo sobrepostas umas as outras com o intuito de formar uma terceira imagem, um
blend de virtualidades (RISSE, 2016), que pode ser encontrado em construtos especificos como
estes.

No conjunto de trés imagens a seguir temos o uso de filtros de tratamento que funcionam
de duas formas, os dois primeiros adicionam camadas de informacdo que t€m como objetivo
estetizar a imagem em si, ou seja, sdo camadas colocadas sobre a imagem ja capturada para
mudar apenas sua cor. Na primeira imagem temos uma aposta de colora¢do baseada em uma
exposi¢ao maior de luminosidade, de modo que a pele fique mais esbranquicada e com detalhes
ofuscados pela luz intensa, promovendo uma maior uniformidade da textura facial. Apesar de
ser um filtro bésico, de mudanca de coloracdo da foto (como o segundo em P&B), este e muitos
filtros ficaram conhecidos como “filtros embelezadores”, por serem capazes de disfarcar
“defeitos” que um corpo a ser mostrado em “em tempo real” teria, como: olheiras, manchas na
pele, ou até mesmo a falta de maquiagem. O terceiro filtro é focado nesse 6nus de uma imagem
que se propde a ser feita na informalidade, sem uma pré-producdo. Apesar de ser lido por nds
como um filtro de tratamento, ele age diferente dos outros dois, pois € interativo. Faz a leitura
facial, identifica a palpebra da protagonista e adiciona a ela uma coloracdo brilhante e

alaranjada, como um efeito de sombra.
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Figura 57 -Filtros de Tratamento
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Fonte: Elaborada pela autora

O montante de recursos desta constelagcdo foi gerado a partir da ponte constelacional do
tema do presente, o presente visto e construido através do prisma de uma natureza efémera que,
como vimos, é nutrida por uma poténcia ambivalente, que evoca uma imagem comprometida
com a representacdo de uma cotidianidade, ao mesmo tempo em que, escancara a presenga do
software e da sua agdo sobre a imagem capturada. Acreditamos que, em alguma medida, o
debate feito sobre a representacdo da imagem e o seu definitivo descolamento com o mimetismo
do real, ressoa aqui, mas com uma presenga maquinica mais robusta, ou ainda, finalmente
naturalizada. Quando René Magritte nos presenteia com a obra La trahison des images (A
traicdao das imagens), de 1929, ele evidencia o quanto a imagem, a concepg¢do de que ela em si
¢ algo, é negada. Ao pintar um cachimbo e dizer, logo abaixo, isto ndo € um cachimbo (ceci
n’est pas une pipe), Magritte abre um territério de reconhecimento da agdo imagética,
tensionadora do estatuto da imagem no inicio dos anos 1930 e tensionadora possivel de uma
imagem contemporanea, ja que aqui também temos uma imagem dizendo que ela é uma
imagem, que ela € capaz de ofertar mecanismos proprios para que construamos uma versao
imagética de n6s mesmos e entreguemos ao mundo.

Destarte, estamos diante de uma imagem capaz de congregar diversos elementos em

torno de um cerne, que consegue fazer uma bricolagem de dados que tenta ofertar o maximo de
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informacdes possivel a superficie, como se estivesse em uma corrida diretamente proporcional
ao tempo de sua duracio e que estabelece um limite entre o que ainda cabe nela do real e o que
ndo cabe, disfarcando, substituindo, criando construtos para comunicar. Temos tdo pouco tempo
que é melhor dizer tudo o que for possivel nessa mesma imagem e se ndo couber, passemos

para a proxima.

Figura 58 - Mapa Constelacional 3

Fonte: Elaborada pela autora

54 PARADOXOS

Ocorreu-nos que ao longo da pesquisa havia um elemento que tornava o nosso objeto
de dificil apreensdo e, por vezes, escorregadio demais para render definicdes e apontamentos
mais basilares, como os feitos quando queremos delimitar exatamente o objeto. Como Kilpp
(2018) assinala, hd uma dificuldade de objetos imagéticos, principalmente, mostrarem-se,
deixarem-se ver, essencialmente pela forma como sdo construidos, mas, além disso, pelas
caracteristicas proprias que geram essa visdo turva para quem os olha. Entretanto, percebemos
que nem sempre essa “‘coisa’ era referente as imagens em si, mas as condi¢des e contextos nos
quais elas estavam inseridas. Hoje, pensamos que essa incégnita ndo se restringe a pesquisa,
mas funciona como um sentimento geral diante da condi¢do tecnocultural contemporanea,

justamente por ser habitada e feita de paradoxos.
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Além da constelacdo anterior, onde fizemos o debate sobre a questdo das construgdes
de presente e real, feitas a partir das ldgicas efémeras, na introdugdo desta tese demos alguns
exemplos de dualidades presentes no universo digital que exemplificam a condi¢c@o dibia que
recobre esse universo pesquisado, percebidas por nés quase como um balan¢o maritimo, que
nos leva de um ponto a outro, em um movimento por vezes consciente e por vezes inconsciente.
Com fins préticos, retomamos estas duplas: “voyeurismo e narcisismo, privado e publico,
original e cdpia, real e ndo real, espaco e tempo, poder e resisténcia, self e outro, humano e
tecnologia, institucional e individual, sujeito e objeto”, todas elas, € importante enfatizar, sao
entendidas por nés enquanto uma reverberagcdo, em partes, da 16gica binaria nativa do universo
maquinico que escorre para outros dominios (considerando que o inverso também acontece) e
demonstrando de forma precisa e ndo apenas alegérica, um ambiente comunicacional paradoxal,
com convivéncias que, na pratica, seriam impossiveis de se realizarem, simplesmente por serem
por vezes antagonistas, contrarias.

Essas duplas foram as primeiras tracadas por nds diante de um panorama inicial da
pesquisa. Agora, as expandimos para questionamentos, focalizando a nossa temadtica
constelacional e materializando parte dos pensamentos criados diante das incdgnitas sobre
tecnologia e cultura: se temos uma imagem dotada de corpo material ela se torna sinonimo de
insegurancga? Se temos uma imagem digitalizada e guardada em algum servico em nuvem, ela
estaria segura por nao ter mais um corpo material que a poderia fazer “sumir”? Mas até que
ponto esse corpo ndo existe? Os baus digitais guardariam as informacgdes de que? De quem?
Elas ndo estdo/sdo seguras o suficiente? O que as ameaga? Se a fragilidade fica no ambito
material, porque temer tanto? Quando eu me mostro para a camera estaria eu querendo me ver
ou ser visto por outro alguém? Uma imagem que € feita para sumir pode de fato sumir? Por
quais motivos os aplicativos contemporaneos tendem a congregar praticas efémeras com
praticas de preservacdo da informacao? Porque podemos “salvar” um Story que nado foi pensado
para isso?

Essas foram algumas perguntas que nos ajudaram a exemplificar de que modo a
efemeridade se constréi enquanto uma qualidade escorregadia, com paradoxos inclusos no seu
modo de agir. Nessa constelagdo, tentamos mostrar algumas convivéncias paradoxais que
partem dos dualismos centrais entre memdria e esquecimento e, efemeridade e arquivo,
existentes nos aplicativos, € como elas revelam aspectos sobre a pratica comunicacional que se
constréi nesse ambiente. Nossa aposta € que a amplitude destes questionamentos e dos

dualismos sejam formas a serem vistas nas imagens dos aplicativos e nas praticas que eles
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incitam, de modo que essa vivéncia esquizofrénica nos coloque mais préximos do entendimento
sobre esse lugar e tempo que, por um lado, ndo quer lembrar, mas de outro, tem medo de
esquecer.

Ao lado dessa mostra visual, que segue a dinamica das outras constelacdes, ampliamos
nossa construcdo tedrica sobre este tema em uma tentativa quase que ensaistica, ja que este
parece ser o territorio que mais nos permite criar no ambito das defini¢cdes e dos apontamentos
mais abrangentes sobre o objeto, reconectando-nos com o debate com cunho aparentemente de
apresentacio do tema, que montamos na introducdo deste texto, mas que agora volta enquanto

objeto nos nossos esfor¢os analiticos.

5.4.1 Do submundo das imagens ao Olimpo — Arquivos Mortos e Destaques

Nossa primeira inferéncia foi desenvolvida a partir do encontro com a convivéncia
paradoxal entre memoria e esquecimento, e consequentemente, arquivo e efemeridade. Esta é
a dualidade que mais aparece nas iniciativas estudadas por nds € no universo que rege a pesquisa.
Quando falamos em memoria, ndo nos reportamos ao seu entendimento enquanto sinénimo de
armazenamento, mas essencialmente ao impeto dos softwares em querer lembrar, ou seja, de
buscar mecanismos, padrdes pelos quais seja mais dificil esquecer.

Segundo Chun (2011), hd uma diferenca expressiva entre memaoria e armazenamento,
ligada as praticas que as envolvem e ao tempo para o qual cada uma se dirige. Memoria, ao
contrdrio de armazenamento, implica em repeti¢do, implica em rememorar, estar disposto ao
retorno, a olhar de alguma forma para o passado. Armazenamento, por outro lado, seria algo a
ser construido, edificado, e que tem como foco o futuro, afinal de contas, a0 armazenarmos algo
temos como premissa 0 reencontro posterior, guardamos algo para “usar” novamente, ou no
minimo, ter contato por mais uma vez. Tendo essa diferenca em mente, percebemos que o
contexto comunicacional contemporaneo tem se construido a partir do enlace entre estes dois
aspectos, estabelecendo-se como uma das caracteristicas mais emblematicas criadas com as
novas midias, de modo a construir objetos que trazem consigo possibilidades reais de
mesclagem entre memoria e armazenamento, possibilidades reais de visitar o passado no futuro.
O Arquivo Morto do Instagram é um dos exemplos de mecanismo criado para estabelecer, na
pratica, essa convivéncia.

Localizada na Dimensdo Reservas, essa funcionalidade corresponde a constante de
arquivamento que esta camada se propde a dissipar e oferta uma outra tendéncia: aqui ndo

interessa apenas apresentar e armazenar, como € o caso do feed, mas trabalhar com uma outra
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condi¢do das imagens, uma condic@o de objetos que estdo fora do fluxo. O Arquivo Morto é
constituido basicamente por imagens ndo mais ativas e que a partir da existéncia dele adquirem
a possibilidade de retorno ao transito visual, de retorno a uma vida das imagens. Para que isso
seja possivel, esse territério funciona como um “submundo” imagético, onde elas existem sob
uma espécie de sobrevida: as imagens ndo estdo nem vivas (ativas no circuito de visualiza¢do
do aplicativo), nem mortas (retiradas totalmente do circuito de visualiza¢do com a exclusdo),
mas é como se estivessem apenas existindo nessa territorialidade, em modo privado, a espera
do retorno do usudrio para um julgamento que dird se ela ird ou ndo retornar a alguma das
superficies do aplicativo.

Aproximamos o pensamento de Chun (2011) sobre informagdes digitais para pensarmos
na natureza que se estabelece aqui. Segundo ela, imagens como estas e dados em geral, sdo
como elementos mortos-vivos (undead), superficies “nem muito presentes nem ausentes” —
traducdo nossa>® —, que povoam o ambiente digital como como um todo. Essa condi¢do diibia
dos dados e das imagens também pode ser vista na forma pela qual o aplicativo simboliza o
acesso ao Arquivo Morto. Como podemos ver na figura 59, ele estd localizado na parte superior
da tela de perfil do usuério, onde temos a presenca do simbolo de um rel6gio composto por uma
seta colocada no sentido anti-hordrio, indicando que ali estariam as imagens que poderiam, de
alguma forma, voltar no tempo. E que tempo seria esse? O tempo util do aplicativo, ou seja, a
imagem poderia voltar ao tempo do circuito aberto de visualizacio, passando a ser um objeto
existente no fluxo; ou ainda poderia voltar a outro tempo util, o de visualizagdo apenas do
usudrio, sendo foco de um olhar que redescobre a imagem que ja ndo habita mais a linha de

visdo imediata do aplicativo.

% Information is “undead”: neither alive nor dead, neither quite present nor absent (CHUN, 2011, p. 133).
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Figura 59 - Seta Anti-hordrio
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Fonte: Elaborada pela autora

A nocdo de que a imagem pode existir em duas instancias (publico e privada), reforca a
nossa ideia apresentada na constelagdo anterior de que além da experiéncia em rede, que a
imagem € submetida ao ser veiculada nas camadas de fluxo, a imagem efémera estabelece
experiéncias que se realizam de maneira privada, apenas com o aparelho e o usuério, de modo
a ser mais uma forma do ritual de espelhamento (PIPANO, 2017), onde é possivel acessar um
arquivo de imagens de si. O modo de organizacao deste territorio nos mostra exatamente esse
cultivo relacional entre sujeito e aparelho: as imagens que o compdem sdo colocadas em um
grid, composto por retidngulos que emulam o formato das telas dos Stories, entregando uma
montagem espacial final emblemadtica, conseguindo congregar varios exemplares de narrativas
imagéticas dentro de uma mesma tela. Na figura 60, embora tenhamos a presenca de imagens
de objetos, paisagens e animais, a quantidade de rostos e selfies € expressiva, e nos revelam a
atuacdo da dinamica de espelhamento que sai do uso publico, do mundo das imagens vivas, e
passa para o uso mais privado, no submundo das imagens ditas mortas, mas que querem

sobreviver nesta instancia e além dela.
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Figura 60 — Arquivo morto
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Fonte: Elaborada pela autora

Diante desse cendrio nos perguntamos, um arquivo que é enunciado como morto quer
guardar o que? O que estava vivo e agora morto? Quer nos lembrar de algo? Evocar lembrancgas
¢ uma das capacidades da imagem e principalmente da memdria bergsoniana (BERGSON,
2006), desde que a entendamos enquanto um veiculo de experiéncias. Mas a imagem efémera
ndo necessariamente quer estabelecer esse processo entre o sujeito, imagem e passado, como a
imagem do paradigma da representacdo o fazia, mas sim estabelecer um processo com o
passado da imagem em si, reconhecendo que ha nela uma memoria prépria, dando-se a
possibilidade de ser detentora de uma historia. Isso se da justamente pela frivolidade da imagem,
pela volatilidade do gesto imagético presente nestes objetos, que nio se constroem na base de
uma espessura histérica densa que prioriza uma unido ao passado vivido com o mundo®, mas
sim um passado vivido com relacdo a ela, o aparelho e nés mesmos. Sendo assim, a ordem do
processo ndo seria mais de viver algo singular no espago-tempo, capturar em forma de imagem
e relembrar o vivido posteriormente por meio da imagem; e sim, viver a captura da imagem,

ela €, cada vez mais, a vivéncia singular, para a qual, no futuro, retornaremos.

% Como falamos na constelagdo destinada as temporalidades, as imagens digitais que estamos estudando
inauguram uma nova rela¢do do sujeito com o mundo diante da captura imagética. As selfies, por exemplo, ndo
mais se focam em cenas relacionais com os espacos, mas sim com os préprios aparelhos (PIPANO, 2017).
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Voltando ao modo de organiza¢do do Arquivo Morto, notamos que, mesmo no caso em
que as imagens representam videos, elas sao alocadas sem fluxo, como prints, capturas de tela
pausadas, que quando tocadas, expandem-se para a mesma disposi¢do da tela de um Story
comum. Uma apds a outra, essas imagens fixas formam pequenos conjuntos, acompanhados e
identificados enquanto parte da mesma lacuna temporal, gracas a indica¢do da data na qual
foram veiculadas, como podemos ver se retornarmos a figura 60 e focalizarmos os quadrados
brancos, onde temos a indicacdo das respectivas datas (8, 10, 11 de dezembro). Essa
organizacdo nos leva a dois apontamentos. O primeiro deles é a reverberacdo da ideia que
trabalhamos na segunda constelacio da pesquisa, onde mostramos os processos de constru¢ao
de temporalidades especificas dos aplicativos que lidam com imagens efémeras. No ambito do
Arquivo Morto, o que se cria € um mecanismo que segue a légica cronoldgica e que, mesmo
dando destaque as imagens recentes, oferta a possibilidade de uma certa escavagao das imagens
por parte dos usudrios, ndo como procedimento metodoldgico desta pesquisa, mas no sentido
de permitir o retorno e a “revisualizacdo” na integra dessas superficies. Embora escavar
implique em acdes mais focais nos objetos, entendendo-os enquanto dotados de uma
corporalidade — mesmo que digital — passivel de manipulagdo, o fato de ter acesso a todas as
imagens soterradas pela a¢do do tempo ttil que o aplicativo impde, ja implica em um processo
de exumacdo dessas superficies em direcdo a sua existéncia comunicacional, ou seja, uma
existéncia no circuito de visualizagdes.

O segundo € mais geral e diz respeito aos pontos que fazem uma “oposi¢do” mais
enfatica ao que comunicagio efémera traz a tona. Beigueilman (2015) nos lembra da méxima
de que a “internet ndo esquece”. Parece-nos que hé o crescimento de uma consciéncia coletiva
de que a efemeridade é uma qualidade atuante e intrinseca ao digital, mas que ao longo do
desenvolvimento dessa natureza, foi colocada em segundo plano, para que a fetichizacdo de
uma memoria digital surgisse. Esse processo passa pela ‘“coisificagio da memdria”, um
paradoxal retorno as caracteristicas arquivisticas analégicas que dizem respeito a como
armazenar os elementos, ou seja, hoje compramos memoria, transferimos para servicos em
nuvem, postamos para ndo perder os momentos, todos esses atos sendo acompanhados pela
corrida incessante por uma “coisa-memdoria” cada vez maior (interessa saber quanto de memdria
ha no seu computador ou celular, e ainda assim, o quanto € possivel expandir). A efemeridade
¢ a qualidade que dura no digital e por isso os processos de armazenamento e preservacao das
informacdes crescem e se desenvolvem nos mais diversos campos. Essa convivéncia paradoxal

sempre existiu em nossa cultura, sempre tentamos, de alguma forma, superar a acao do tempo,
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como pudemos ver na nossa arqueologia. A diferenca é que agora até mesmo estas formas
preservacionistas encontram-se em meio ao sumi¢o, em meio ao desaparecimento proposto
pelas préprias informacoes.

A comercializagdo gradativa da memoria e do armazenamento é uma das apostas
rentdveis que o capitalismo contemporianeo encontra para lidar com os paradoxos do nosso
tempo e algumas das suas ramifica¢des partem da materializagdo forcada pelo fetichismo. Esse
€ o caso do recurso Destaques do Instagram. Criado em dezembro de 2017, localizado também
na camada Reservas e na tela de perfil, o recurso funciona como um cartao de visitas audiovisual
que os usudrios criam para suas contas. Nele € possivel fixar Stories, ou seja, escolher os Stories
que desejamos retirar do fluxo comum de visualizagdo, para eleva-los a esta funcionalidade que
os protege da a¢ao do tempo de 24 horas, tornando-os permanentes, até que se decida por tira-
los. Desse modo, este recurso possui uma proposta contraria a légica efémera do Stories, por
conseguir preservar imagens feitas para sumir, € por adicionar a elas uma particularidade:
mesmo tendo como matéria prima as superficies postadas nos Stories, € possivel criar um outro
fluxo imagético nos Destaques, que pode ser composto por experiéncias, situagdes e
temporalidades de diversas ordens, condensadas em um mesmo espaco. E como se cada usudrio
pudesse criar pequenas gavetas nas quais poderia adicionar imagens ao passo que as realiza.

Essa modalidade € expressivamente utilizada pelos Instagrammers profissionais. Isso
porque ha uma cartela de precos para cada tipo de publicidade feita nos aplicativos. No caso do
Instagram esse valor varia também de acordo com a perecibilidade da imagem, sendo assim,
produtos e experiéncias a serem vendidas ou publicizadas no Stories, agregam a informalidade
do territério a volatilidade da imagem, gerando um valor total a ser investido por parte das
empresas. As imagens publicadas no feed, por outro lado, agregam a profissionalizacdo da
imagem comum a esta camada do aplicativo, a permanéncia da mesma, gerando outra valoragcao
do espaco. Ja os destaques, como vém do Stories para o perfil do Instagrammer, possuem essa
via dupla de divulgagdo, gerando um outro valor, totalmente diferente dos demais. Com o
produto exposto em um espaco privilegiado (os perfis), temos um territorio altamente vendédvel
e com um alcance significativo, podendo ser acessado a qualquer momento, sem limitagdes em
duracdo. Nao encontramos nenhuma matéria ou pesquisa que nos ajudasse a fortalecer a nossa
hipdtese, mas acreditamos que este recurso tenha sido criado fundamentalmente para atender a
demanda publicitdria dentro do aplicativo, diante dos prds e contras do uso dos Stories e do

feed.
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Na figura 61 podemos ver, em vermelho, a drea destinada aos destaques. Ele ndo possui
nenhum tipo de sinalizacdo que a anuncie na montagem espacial da tela, de modo que esta
totalmente integrado a bio (biografia feita pelo usudrio) e aos dados do perfil. Cada circulo
representa uma espécie de gaveta que pode corresponder a um tema especifico assinalado pelo
usudrio. Ao acionarmos as imagens elas se comportam da mesma maneira que os Stories,
expandindo-se na tela com os mesmos dados das zonas fixas, exibindo, inclusive, a “idade” da

imagem, ou seja, ha quanto tempo ela foi postada.

Figura 61 - Destaques Instagram
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Fonte: Elaborada pela autora

Em relacdo ao submundo das imagens existente com o Arquivo Morto, os Destaques se
comportam como um topo, um Monte Olimpo no qual somente as imagens entendidas enquanto
especiais, ou com uma funcao indispensdvel para a constru¢do da self do usudrio estdao alocadas.
Os Stories, de uma forma geral, estdo intimamente ligados a constru¢do de uma persona,
enquanto que, as imagens que estdo nos Destaques ja sdo essa construcao, funcionam como

marcas sobre este individuo.
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5.4.2 Lembrancas Programadas

A convivéncia paradoxal entre memoria e esquecimento extrapola as midias e recai em
praticas que guardam ndo s6 as imagens veiculadas, mas também acdes e interagdes. O
Facebook, por exemplo, apresenta desde 2017, uma acdo baseada na lembranca. A ideia € que
os usudrios sejam lembrados de algo feito por eles naquele mesmo dia hé anos atrds, como uma
lembranca das postagens. Na figura 62 conseguimos ver como o aplicativo apresenta esses
momentos aos usudrios, com destaque a trés elementos: o sentido positivo dado pelo servigo
diante dessa retomada, com a afirmacdo: achamos que vocé gostaria de relembrar esta
publicacdo de 7 anos atrds; a segunda marcacdo de temporalidade feita em cima da imagem
(Ha 7 anos); e a chamada para o usudrio acessar a aba lembrancas do servigo e assim ver mais

exemplares como este.

Figura 62 - Lembrancas Facebook
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Fonte: Elaborada pela autora

Além dessas lembrancas, baseadas em postagens imagéticas feitas pelo préprio usudrio
que surgem deliberadamente no feed, o Facebook possui outra modalidade, o video intitulado
“O que voce fez no Facebook este ano”. O servico faz uma curadoria de eventos, experiéncias

e interacdes mais “importantes” do ano e monta um video para que o usudrio consiga ver pela
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perspectiva do software quais a¢des foram as mais emblematicas. Na figura 63 podemos ver
uma das formas pelas quais o video € montado, nesse caso, apresentou-se como um livro
tridimensional no qual as fotografias, postagens e intera¢des sdo combinadas com cendrios e
animacdes que seguem um tema a cada ano. Ao dar play, o usudrio abre o livro e assiste a uma

“viagem” feita pelas atividades realizadas dentro do aplicativo.

Figura 63 — Lembranca do software
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Estas duas modalidades, entendidas por nés como lembrangas programadas entram na
mesma condicdo imagética das imagens do Arquivo Morto do Instagram, elas sdao exemplos da
condi¢do mortas vivas (CHUN, 2011) e estdo tentando sobreviver ao esquecimento, voltando a
vida ativa das imagens. Embora estes sejam exemplos de criacdes feitas pelo software e nio
apenas resultados de um arquivamento compulsério do aplicativo, como o caso do Arquivo
Morto, essas imagens também precisam de um julgamento positivo do usudrio para que possam
viver novamente. Na imagem 62, acima, vemos que hd um esclarecimento do software para o
usudrio, de que essa lembranca é somente dele, ou seja, até este momento, sé ele tem acesso,
mas também pode ser disponibilizada para outros. H4 dois botdes abaixo da postagem que
indicam os caminhos possiveis para a vida dessas imagens, elas podem ser enviadas como

mensagens privadas para outros usudrios, ou postadas diretamente no feed de noticias, de modo
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a integrar o sistema de circulagc@o do aplicativo. Fora estas duas alternativas, a imagem pode
ainda existir na instancia privada, sendo vista apenas pelo usudrio em questdao e ndo voltando
para o fluxo.

Diante disso, vemos uma interessante tentativa de estabelecimento de lago entre o
usudrio e o software por meio da lembranga, de modo que essa relacao se constroi, em primeiro
lugar, com o servico em si. Voltemos aos modos de enunciacdo destes recursos: suas
lembrancas no Facebook, seu ano no Facebook, o que vocé fez no Facebook em 2018, todas
elas remetem a um mundo, uma realidade que se cria somente neste ambiente e que nem sempre
estd ligada & experiéncia que originou a postagem. E uma forma sutil de dizer que os usudrios
criam memorias que perpassam o software (PETRY, 2017), ou ainda que sdo estes os objetos
que informam a memoria, ou invés de apenas transmiti-las.

Vale esclarecer que as postagens que entram nessa categoria sdo diversas, as mais
comuns sdo as de cunho imagético, mas ha algumas de cunho interacional, como falamos
anteriormente. Somos lembrados dos amigos que adicionamos naquela data, dos eventos que
confirmamos presenca, dos locais em que fizemos check in, de modo que o nosso trajeto dentro
do servico € mapeado e esse compilado de informag¢des ndo fica mais totalmente escondido, ou
seja, a acdo maquinica nao se estabelece de forma transparente, ela quer ser vista, assim como
quer ser vista enquanto produtora de um tempo real proprio, como evidenciado na constelacdo
anterior. Nas figuras 64 e 65, podemos ver estas outras modalidades de lembrangas ofertadas
pelo Facebook em uma area reservada para elas, onde o usudrio pode visitar todos os dias para
descobrir o que ele fazia ha anos atrds. As outras modalidades sdo as de postagem, resgatando
posts feitos neste mesmo dia anos atrds, e as de novos amigos, resgatando as amizades iniciadas

neste dia.

Figura 64 - Lembranca de Postagem
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Figura 65 - Lembranca de interagdes
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As lembrancas sobre as agdes dentro dos aplicativos, também sdo conhecidas por
controle de interagdes feitas pelos préprios servicos. Tanto o Facebook quanto o Instagram
possuem uma tela destinada ao registro de atividades. No primeiro aplicativo a funcdo € o
armazenamento das atividades do préprio usudrio, o que ele curtiu, compartilhou, quem
adicionou como amigo, em que fotos foi marcado, entre outras acdes possiveis. Ja no segundo,
temos um rastreio nao s6 das atividades do usudrio, mas sim de alguns dos seus “amigos” e da
rede ao redor dele. Quando postamos uma imagem, por exemplo, podemos ver todas as
interacoes feitas com relagdo a ela, se houve curtida ou comentério, bem como podemos ver o
que os amigos curtiram, quem adicionaram, como uma forma de estabelecer possibilidades de
expansdo da nossa propria rede de contatos.

O Snapchat é o aplicativo que se mantém mais afastado desse controle das atividades
dos usudrios, embora também tenha particularidades sobre memoria e armazenamento. Dentre
os trés servicos foi o primeiro a oportunizar as postagens feitas com base na galeria de imagens
do usudrio, permitindo que os Snaps nao precisassem ser feitos apenas diante de uma cena no
“presente”’, mas também enquanto superficies capazes de abrigar outras temporalidades, ou
ainda, de remedid-las. No sentido mercadolégico, essa liberagdo pode ser vista como mais um

entre outros atos de reavaliacdo dos aplicativos, nos quais reparam-se recursos que tiveram
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avaliacdo negativa direta por parte dos usudrios. Liberar o uso de imagens ‘“velhas” em
territérios nos quais a instantaneidade das informacdes € o mote principal, sé reforca o fato de
que toda e qualquer imagem que passar pelo processo de tornar-se Story, tornar-se Snap,
ganhard cddigos particulares naturalmente, a ndo ser que os aplicativos as sinalizem enquanto
antigas, enquanto “recuperadas”, ou as coloque em territérios como o Arquivo Morto, nos quais
se espera que a imagem tenha essa caracteristica. Em outras palavras, podemos dizer que estes
servigos detém o tempo das imagens, estabelecendo agenciamentos que vao desde a supressao
e substituicao da limitacdo do eyeline match por um construto relacional baseado na experiéncia
compartilhada em uma temporalidade genuina da ambiéncia dos aplicativos, passando por
estratégias de demarcacdo temporal mais evidentes localizadas nas composi¢des de tela e de
imagem, chegando a construcdes proprias de passado guiadas pela relacdo software e usudrio,
revelando-nos um dispositivo complexo e ambicioso, com linhas de forca que querem se
assemelhar com o fluxo vital e o fazem através da lente nada discreta de uma imagicidade

efémera digital.

Figura 66 - Mapa Constelacional 4
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6 REVIRAVOLTA: EFEMERIDADE, IMAGICIDADE EFEMERA DIGITAL E

CONSIDERACOES DE PASSAGEM

Chegamos a esta etapa da pesquisa mantendo uma espécie de tradicdo que nos
acompanha desde 0s nossos primeiros escritos académicos. Trata-se da escolha por ndo chamar
este capitulo de consideracdes finais, ou ainda, de ndo conceber esse estdgio da investigacao
enquanto final. Esse posicionamento demarca alguns dos aprendizados mais importantes tidos
ao longo destes 10 anos em que estivemos imersos na academia, desses, 8 vividos na Unisinos,
na linha de pesquisa a qual somos filiados e ao grupo de pesquisa TCAv, espagos nos quais
sempre fomos lembrados de que o processo investigativo, na maioria das vezes, s6 acaba por
uma imposi¢do temporal e contratual, mas que o impeto que nos colocou em movimento se
manterd, durando em outros questionamentos, em outras leituras, e, se for o caso, em outras
pesquisas.

Sendo assim, este dltimo capitulo apresenta as consideragdes de passagem para a
proxima etapa da pesquisa, € se constitui a partir da retomada dos aspectos mais importantes
construidos até aqui, todos acompanhados das suas costuras finais, aspectos resultantes dos
processos constelacionais e analiticos. Desse modo, munidos do sumo alcancado com a
realizacdo de todas as fases metodoldgicas que a tese abrigou, estaremos aptos a realizacao da
Reviravolta, dltimo passo do Método Intuitivo. Aproveitamos também para ofertar algumas
informacdes dos bastidores da pesquisa, como forma de entregar ao leitor faces processuais do
doutoramento e nio sé da tese®!.

A importancia do retorno analitico para o método intuitivo estd no fato da Reviravolta
ter como parte da sua inten¢do, reunir os atravessamentos construidos ao longo da investigacao,
conseguindo sintetizar o caminho das linhas divergentes que sairam do nosso objeto primeiro,
identificado no inicio da pesquisa enquanto uma efemeridade genérica, um monismo sem
especificidades. Essas linhas de que falamos, sdo metaforas metodoldogicas construidas no texto
a partir das experi€ncias e objetos angariados, evidenciados com a Arqueologia da Midia,
originando um panorama de acdo heterogéneo, organizado nos capitulos trés e quatro da tese.
Apoés essa etapa, com as linhas de diferenciagdo do objeto sendo langadas, nosso processo
analitico encontrou seu cume com a producdo das constelacdes, espagos nos quais demos a ver

0s quatro principais cernes do nosso objeto. A Reviravolta chega como esse momento em que

61 Esclarecemos que neste capitulo faremos uso do negrito para que destaquemos estes pontos essenciais criados
com a pesquisa, os insights que queremos demarcar enquanto contribuicdes para a drea e o campo.
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sobrevoaremos estas configuracdes e poderemos, de fato, cruzar estes dados expondo uma
composi¢do que forma a tese.

Sendo assim, comecamos a fazer nossa costura pela reflexdo acerca do desenho
epistémico-metodoldgico criado para a tese: a triade entre Intui¢do, Arqueologia da Midia e
Constelacdo. A escolha por estes caminhos foi feita a partir do estabelecimento do método
guarda-chuva, o método intuitivo. Com ele, alcancamos os primeiros direcionamentos para a
constru¢do do objeto de pesquisa, para a defini¢do do formato do corpus, e para a composi¢cao
das perguntas e problemas da investigacdo, de modo que a identificacdo dos métodos e
procedimentos restantes se deu de forma organica, respeitando o foco principal da pesquisa:
conhecer e apreender a duragdo do objeto. Sendo assim, a primeira composicao metodoldgica,
entre Intuicao e Arqueologia da Midia, colocou-nos em uma perspectiva unica, que entende os
meios, as midias, os artefatos enquanto elementos dotados de memoria, constituidos por outras
faces e modos de agir que ao serem acessados, podem reinventar os objetos, revelando-nos
outras dimensdes de um mesmo prisma.

A estrutura da tese € um exemplo da a¢do dessa primeira composicao. Apds a introducao,
organizamos os capitulos seguintes ja como a¢des pragmaéticas dos dois métodos, de modo que
o tradicional capitulo tedrico, dissolveu-se nos dois capitulos de arqueologias, o 3 e 0 4, nos
quais ja tivemos o acionamento do método arqueoldgico ao lado do Intuitivo. Outro exemplo
de ordem mais pragmdtica da nossa escolha metodolégica, foi o desenho do corpus. Como
haviam estes dois elementos direcionadores abrindo a nossa visdo, consideramos a existéncia
de algo continuo, uma rede de conexdes multidirecional que envolvia o nosso objeto e que
poderia vir de uma camada temporal mais basilar, chamada por nés de médulo ampliado®? da
arqueologia; e de uma camada temporal contemporanea, o médulo focalizado da arqueologia.

Relembramos que, o primeiro direcionamento metodoldgico da Intuicdo € a montagem
do misto, abordada no segundo capitulo da tese. Cabe aqui comentar que, até o momento da
qualificacdo, esse misto tinha sido constituido por efemeridade e comunica¢do, entendendo-os
enquanto elementos de naturezas distintas, enquanto o virtual e atual da pesquisa,
respectivamente. Além disso, tinhamos um terceiro elemento, uma particularidade do atual do
misto, composto pelos atravessamentos empiricos que, na ocasido, eram focados em uma

tendéncia especifica, os Stories. Com este misto, demos inicio a investigacdo com o seguinte

62 Esclarecemos que neste capitulo faremos uso do negrito para que destaquemos estes pontos essenciais criados
com a pesquisa, os insights que queremos demarcar enquanto contribui¢des para a drea e o campo. Nao utilizamos
itdlico porque ao longo da tese ele assumiu outras fungdes, a de ser uma espécie de voz da imagem, e marcar
alguns termos de lingua estrangeira, ou até mesmo conceitos e ideias.
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problema norteador: como a efemeridade se atualiza no modo de comunicar contemporaneo,
baseado na tendéncia Stories? Com o desenrolar da pesquisa, apds 0s apontamentos da banca
de qualificacdo, e com o mergulho nos processos de manejo dos materiais, percebemos que nao
se tratava apenas de uma tendéncia comunicacional que movia nosso virtual, ndo se tratava
apenas do Stories, mas sim de algo mais potente, de modo que expandimos o foco pensando a
partir de outro atual, imagens efémeras do [Instagram, Facebook e Snapchat, e, por
consequéncia, o problema de pesquisa também se tornou outro: como a efemeridade na
tecnocultura se atualiza em imagens efémeras do Instagram, Facebook e Snapchat?

Essa mudancga se deu basicamente por perceber que os modos de agir da efemeridade
estavam além do que a tendéncia Stories e o entendimento de imagem focado em superficies
imagéticas tradicionais conseguia nos ofertar, de modo que o primeiro ponto da reviravolta esta
aqui, no entendimento de que o que nos € entregue em telas, sejam elas de smartphones, tablets
ou computadores, pode ser visto como imagem. Essa percepc¢do parte do conceito bergsoniano
de imagem, e também da percepcao da acdo de uma cultura de visibilidade (MACHADO, 2007,
KILPP, 2009; FISCHER, 2013; FLUSSER, 2008) que, além de determinar quais superficies
sao lidas enquanto imagens e se consolidam enquanto focos para os quais os olhares devem se
voltar visando a decodificacdo de algo sobre o mundo (janelas); tracam também o contrério,
tendem a invisibilizar certas superficies, criando, em alguns casos, o que chamamos de limbo
imagético, uma caracteristica que vem do fato de interfaces, fluxos, intera¢des, entre outros
movimentos, serem gradativamente lidos como “invisiveis”, ou ainda, serem lidos apenas de
formas mecanicas, enquanto integrantes de uma natureza funcional apenas. O limbo seria a
condi¢@o de ndo definicdo e de ndo reconhecimento da superficie enquanto imagem, o que a
torna algo que entra no fluxo dos hédbitos de uso e que ndo se deixa perceber como é. Os
conceitos de imagem-fluxo e imagem-espectacao, surgem na tese para retirar estas imagens
deste lugar neutro e coloca-las no lugar das audiovisualidades. Ao nomed-las estamos
iluminando-as e abrindo espagco para suas existéncias, bem como para o processo de
audiovisualizacdo dos fendmenos.

A aposta de abrir o nosso espectro de entendimento sobre imagem, veio também da
observacdo empirica que considerou de forma importante a interface dos aplicativos
trabalhados, o0 modo pelo qual seus sistemas operam e seus usos. SO usando os aplicativos,
olhando as imagens, reusando-as, usando-as de maneiras diferentes, com dudio, sem dudio, na
tela do celular, na tela do computador, é que conseguimos reconhecer essa amplitude do que

imagem poderia ser e que estava escondida pelo hébito. Sendo assim, tracamos as defini¢des:
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* Imagem fluxo: imagem gerada a partir uso de dispositivos digitais, nos quais temos a
entrega de uma superficie imagética intimamente ligada a acdao dos usudrios com relacao
aos softwares. Essa imagem nao corresponde a leituras estaticas, pelo contrdrio, ela se
realiza de maneira singular, nascendo de forma particular para cada relagdo dialgica
entre sujeito e aparelho, ganhando corpo ao passo que os movimentos como os de
rolagem da tela e clique, principalmente, sdo realizados. Como assinalamos no capitulo
quatro deste documento, ela ndo € a interface dos aplicativos, mas sim as imagens
resultantes do fluxo de uso dos dispositivos. Este € um territério no qual mais
observamos a presenca dos sentidos de seguridade e permanéncia, muitas vezes
evidenciada pelos textos e pela projecdo de linearidades em suas composi¢des. Embora
tenhamos a incidéncia destes sentidos, essa imagem € efémera, por natureza, justamente
por ter o fluxo enquanto devir pulsante, atualizando-se pelos processos de diferenciacao
promovidos pelos movimentos que a gera®;

* Imagem-espectacio: imagem que nasce especificamente neste contexto tecnocultural
e que compreende superficies que estdo totalmente associadas a liberagdo a partir do
toque e as experi€ncias de exibicdo e visualiza¢do das imagens. Embora a imagem-fluxo
também seja produzida em meio ao uso do fouch screen, a imagem-espectacao € aquela
que estd a espera da liberacdo do usudrio, do seu acesso, e que quando tocada, expande-
se, dominando grande parte ou, em alguns casos, a totalidade da tela dos dispositivos.
Nessa imagem encontramos uma menor incidéncia de textos e uma maior drea de
transparéncia, na qual os softwares tendem a se manter pouco visiveis, deixando-se
perceber por poucos elementos, na maioria deles, icones. Essa configuracdo esta
ganhando aspectos da ordem vertical, oriunda do uso dos smartphones, permitindo aos
usudrios uma experi€éncia de espectacdo genuinamente pensada e realizada para

dispositivos moveis.

Estas duas proposi¢des foram criadas a partir do nosso processo de manejo com o0s
empiricos, composto pelos rituais assinalados anteriormente, de ver e rever as imagens de

variadas formas, na tentativa de nos colocarmos, de subito, em suas duracdes, provocando uma

63 Acrescentamos que toda a imagem-espectagdo é uma imagem-fluxo, mas o contrdrio ndo. Uma imagem voltada
para as experiéncias de exibi¢do e visualizacdo, pode ser lida enquanto uma imagem-fluxo, justamente por abrigar
préticas que juntas compdem um fluxo, compdem um panorama de atos que movimentariam os aplicativos gerando
uma imagem. J4 o contrdrio ndo € regra, pois nem toda a imagem-fluxo precisa, ou tem, necessariamente, de ser
voltada para estes aspectos da construg@o de experiéncias de exibicdo e visualizacio.
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desmagicizacio. E preciso retirar a imagem do seu habitat natural e nos colocarmos em outro
fluxo, junto com ela. Um fluxo diferente, que nos permita conectar com a sua natureza e seus
elementos precipuos, de modo a atravessar o encantamento (KILPP, 2018) promovido por elas,
que ndo nos as deixa ver. Na pesquisa, além de experimentar o contato mental com estas
imagens, a etapa que nos permitiu explora-las de maneira técnica foi nomeada por nds de
Laboratério Efémero, um experimento que teve como objetivo a captura dos usos dos
aplicativos que compdem a camada contemporanea do corpus.

Essa estratégia surgiu da necessidade imposta pela natureza das imagens com que
estdvamos trabalhando. Como elas eram efémeras, ou seja, tanto as imagens que desapareciam
dentro de 24h depois da sua postagem (Stories e Snaps), quanto as provenientes do uso dos
aplicativos que, embora tivessem dreas fixas especificas, modificavam-se a cada atualizacdo;
sempre nos questiondvamos sobre como seria possivel fazer um apanhado analitico do fluxo
sem perder tantas informagdes. Chegamos a titica de gravar a tela e o dudio do dispositivo
utilizado para acessar os aplicativos, tendo como resultado 50 videos que mostram 0s usos
completos dos trés servigos, dos quais 47 estdo alocados em um canal privado do YouTube. O
que isso significa? Que tivemos uma experiéncia ostensiva de espectacdo dos Stories e dos
Snaps, explorando ndo s6é as telas principais, mas “cantos escondidos” dos aplicativos,
experimentando as possibilidades de uso ofertadas.

O segundo ponto da reviravolta estd nas incursdes analiticas ligadas a essas duas
modalidades de imagem, revelando-nos que a montagem dos trés aplicativos responde a uma
l16gica relacional com a qualidade efémera A partir das escavacdes, identificamos a presenga de
trés dimensdes espaciais distintas: Reservas, Passagens e Temporalidade Mista. Cada uma delas,
cabe relembrar, é composta por zonas de sentido que entendemos que reincidem nos trés

aplicativos, com pouquissimas mudangas, sao elas:

a) Zonas Onipresentes de Opacidade: estas zonas estdo localizadas nas Dimensdes
Reservas dos trés aplicativos, e ttm como fun¢do delimitar e identificar territorialmente
os dominios dos servicos. Além disso, elas também sao zonas demarcadoras de sentido,
sdo como molduras estéticas que estdo ali por motivos funcionais, mas também
simbolicos, servindo para informar ao usudrio que aquelas imagens que ele vé sdo

imagens pertencentes aos aplicativos, juntamente com as priticas que as envolvem.
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Chamamos estas zonas de onipresentes por terem uma aura de comando e,
principalmente, de controle sobre todas as acdes que acontecem dentro dos aplicativos.
b) Zonas fixas: estas zonas estdo localizadas em todas as dimensdes dos servicos
trabalhados por ndés e funcionam como os esqueletos dos aplicativos. Sao
essencialmente os “espacos” nos quais as informacdes e dados s@o inseridos. Ao lado
da zona anterior, essa compde a opacidade das telas, ou seja, sdo nestes locais que o
software se deixa mostrar para os usudrios, basicamente através das marcagdes na tela.
c) Zonas Condicionais: estas zonas fazem parte das zonas fixas dos aplicativos e
correspondem aos movimentos interacionais que nao sao fixos, e que dependem da acao

dos usudrios para acontecerem.

Por meio dessa organizagdo, pudemos ver aplicativos que estdo, a todo tempo,
lembrando os usudrios de que eles estdo produzindo imagens e interacOes nestes e para estes
territérios. O que queremos dizer com isso? A formagdo da imagem efémera passa por marcas
proprias que se desenvolvem a partir da pratica, do uso e da vivéncia que estes servicos e o
ambiente digital propdem, de modo que as estratégias de sentido fazem parte deste caminho
formativo, ndo sendo elementos meramente mecédnicos, mas sim que podem informar
(FLUSSER, 2007), dao forma a estética efémera.

Retornando as indicagdes das dimensdes dos aplicativos, chegamos a primeira delas, a
Dimensao Reservas. Como dissemos anteriormente, as dimensdes dos servigos sdo pensadas
sempre em relacdo ao cardter efémero de cada um. Nesse caso, temos um territério no qual a
efemeridade mais convive com os devires de permanéncia e arquivo, de modo a se evidenciar
nos fluxos de conteido e interacdo. Exemplo disso € o que Chun (2008) chama de
reprodutibilidade das fontes, fendmeno evidente nos labirintos informacionais que as redes
sociais e os aplicativos se tornaram hoje. E comum o fato de nos depararmos com alguma
imagem que, em poucos minutos, desaparece com o uso do feed destas iniciativas e que
dificilmente serd encontrada novamente. Essa imagem, embora esteja fixa em alguma pégina,
em algum perfil, torna-se efémera no desenrolar do sistema, é engolida pela quantidade de
informacdes novas postadas a cada segundo e que sdo pingadas pelos algoritmos, na busca

frenética por dados cada vez mais condizentes com o tempo real. A fonte acaba tendo sua

% Essa € uma palavra importante para a nossa construcdo de esquemas e mapas sobre os aplicativos. Quando
falamos dentro, queremos passar a ideia de profundidade, ja que esse também foi um dos aspectos que descobrimos
com 0 manejo com os empiricos, € que nos permitiu conceber a espacialidade de cada um dos servicos. Ao entender
as dimensdes enquanto territorialidades que estdo umas dentro das outras, é possivel conceber a ideia de que as
respectivas montagens dos aplicativos se baseiam nas suas relagcdes com a qualidade efémera.
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caracterizacdo de ponto zero do aparecer, ou ainda, de lugar de seguridade e retorno, substituida
pela multiplicacdo desses locais, correspondendo a uma espécie de fluxo macro, da efemeridade
no ambiente digital.

O fato de entendermos a efemeridade também como um devir que atravessa o digital foi
abordado na introdugdo desta tese e se encontra de forma mais aprofundada no capitulo 4 do
documento, onde falamos sobre a diferenca enquanto uma unidade minima da composi¢do da
macromontagem do fluxo do digital. Durante a qualificacdo fomos lembrados da importancia
de perceber a diferenca enquanto um componente expressivo da condi¢cao digital e, por
consequéncia da qualidade efémera. Ao olharmos para as imagens ficou claro que estdvamos
lidando com superficies muito parecidas nas composi¢des estéticas, apresentando quase sempre
um primeiro plano ou selfies, com instabilidades na captura, comuns a proposta informal das
imagens efémeras de aplicativos como estes, de modo que a diferenca ndo se estabeleceu na
forma das imagens em si, mas sim pelo movimento gerado por elas, o fluxo que se estabelece
com as postagens, com o movimento do usudrio tanto com as suas producgdes, quanto com suas
proposi¢cdes de movimento nas interfaces, que geram as imagens-fluxo. O exemplo dado na
introducdo desta tese sobre a natureza da diferenca cai muito bem aqui, mesmo que
repetidamente: o que importa sobre o fendmeno da chuva e o que a faz ser o que € ndo sdo as
gotas separadas, cada uma na sua singularidade, mas sim o cair de uma atrds da outra, o
movimento que se passa através da mudanca continua com a chegada de mais gotas, criando o
fluxo macro que gera a chuva.

Indo para outras descobertas além do aspecto da diferencga, € na Dimensao Reservas que
reconhecemos um primeiro exercicio dedicado a edi¢do das imagens p6s captura. Como temos
superficies que ainda querem permanecer dentro do universo do armazenamento, portando uma
aura de permanéncia, elas assumem estéticas baseadas em edicOes estratégicas para o
melhoramento das mesmas. Nao € a toa que esta nao € a camada que abriga os construtos de
cotidianidade e de tempo real, congregando sentidos advindos da exploracdo da vida em um
espectro mais trivial. Este € o espaco do viés profissionalizado e das imagens cada vez mais
aperfeicoadas, ja que aqui elas precisam durar, foram feitas para isso.

A segunda dimensdo, nomeada de Passagens, abrigou o universo dos Stories e dos
Snaps. Nela, as imagens definitivamente nao sdo feitas para durar além de 24 horas e por conta
dessa peculiaridade assumem formas especificas, as formas mais evidentes da acdo da nossa
qualidade. Notamos que a estética empregada nessas superficies, ao contrario da encontrada na

Dimensao de Reservas, € a que constrdi sentidos de amadorismo, cotidianidade, e tempo real,
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de modo a permitir imagens desfocadas, tremidas, com dudios ndo tdo bem estruturados, com
opg¢oes de edicao nativas dos aplicativos, jd que ndo se tem, em um primeiro momento, um
compromisso com a posteridade, como se tem na dimens3o anterior®. Além disso, notamos que
a sua construcdo passa por uma espécie de remediacdo da selfie, de modo que a maioria dos
videos espectados e coletados na nossa observagdo, a adotam como formato principal. Como a
fala direcional ao dispositivo é a performance que mais € praticada na criacdo dessas imagens,
com focalizacao no rosto, vemos surgir neste espaco uma imagem que € veiculo do processo de
espelhamento do eu (PIPANO, 2017), impulsionado pelo estagio atual técnica que permite que
as imagens sejam vistas pelos produtores durante seu processo de cria¢io, por conta do feedback
visual ofertado pelas telas e pela consolidac@o da camera frontal enquanto acessorio basico para
smartphones e outros dispositivos méveis. Por conta dessa configuracdo maquinica, podemos
dizer que o tempo de espera para o encontro com as imagens que produzimos, chega a nulidade
essencialmente em experiéncias ligadas a Dimensao Passagens de cada um dos aplicativos,
tornando essa caracteristica puramente efémera, puramente pertencente ao nosso conceito de
imagem efémera.

Além dessas imagens ndo terem mais que esperar um periodo longo para ser,
concluimos que a selfie ressignifica a triade sujeito-imagem-espaco, de modo que os
protagonistas das cenas capturadas ndo mais desenvolvem interacdes de cunho tdo complexo
com 0s espacgos nos quais estdo inseridos, tirando o foco de um discurso do eu estive aqui, para
eu estou aqui, veja-me vivendo essa experiéncia. Esse deslocamento temporal ao qual essa
imagem se relaciona é uma reverberacao genuina da audiovisualizacdo dos processos da vida,
ou seja, € resultado do impeto de imagicizar as cenas do cotidiano.

Outro componente que se constitui essencialmente a partir do estidgio da técnica que
consolida os dispositivos mdveis enquanto aparelhos de espectagdo de imagens, € a realidade
da verticalidade do video. As imagens que habitam essa dimensdo assumem essa orientagao,
subvertendo o paradigma horizontal estabelecido em outros meios como o cinema e a televisao,
em uma tentativa de construir uma marca forte o bastante para habitar outros espacos. Podemos
dizer que, enquanto na primeira dimensao dos aplicativos o software quer demarcar as imagens
muito mais enquanto contidas no seu territorio, ou seja, trabalhando para demarcar os usos, aqui
se investe em uma producao de imagicidade efémera digital, em um empenho em construir

algo proprio e que antecede o uso e se dd na propria criacdo das imagens.

65 Falamos anterior justamente pela Dimensdo Passagens estar dentro da Dimensdo Reservas, precisando ser
acessada com o toque para vir a tona, ou ainda, para que o usudrio possa adentrar ao seu universo.
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Essa proposta conceitual se coloca como uma das mais importantes da tese, de modo a
abranger nao sé facetas ligadas a composi¢des estéticas, mas também contemplando praticas
imbricadas nos processos constitutivos da imagem que, em um periodo relativamente curto ja
alcancou resultados evidentes de legitimagao e composi¢cao de uma imagicidade forte o bastante
para transbordar para outros ambientes, como mostramos na constelacio Marcas do Tempo e
de Controle. Nessa ocasido, relatamos o encontro com duas experiéncias imagéticas que
reproduziram ndo sé as marcas estéticas dos Stories, mas o devir efémero em sua complexidade.
Esse foi o caso da campanha audiovisual do Itad e dos quadros de programas televisivos que
incorporaram cddigos efémeros como o da verticalizacdo das telas, o uso de elementos de
marcacao temporal nas imagens, enquadramentos focalizados nas faces dos protagonistas, além
do uso de elementos mais pontuais, como stickers e outros dados contextuais de facil associacao
com os aplicativos.

Em outros momentos, ndo citados na constelacdo por ndo encontrarmos maneiras para
registrd-los, mas que cabem aqui enquanto relato, encontramos o uso integral de Stories em
programas televisivos, em quadros relativos a vida pessoal de pessoas publicas, de modo a
evidenciar os sentidos de cotidianidade destas imagens, como quem nos diz: agora teremos uma
imagem “autorizada” a nos mostrar um pouco da frivolidade do dia-a-dia desta pessoa. E uma
imagem composta por codigos ainda em processo de espalhamento pelo imagindrio social, mas
que ja conseguem promover o reconhecimento desses sentidos efémeros. Além dessa ocasido
vemos surgir a mesma pratica em videos do YouTube, que mesclam imagens feitas com
cameras profissionais, com o sentido horizontalizado para habitar a tela de computadores e
televisdes, com as imagens verticalizadas dos Stories e Snaps de modo a adicionar mais uma
camada de cotidianidade para videos que, desde o inicio, ja se colocavam enquanto superficies
triviais.

A terceira e ultima dimensao identificada, referente ao IGTV, foi chamada por nés de
Temporalidade Mista por apresentar caracteristicas das duas outras dimensdes. O ponto mais
emblematico desta camada foi a sua consolidacdo enquanto um territorio que funciona pela
reunido de cacos e praticas de outras midias, essencialmente da televisdo. Aqui as imagens
levam consigo os mesmos devires de permanéncia da primeira dimensdo, s6 que com a
possibilidade de trabalha-los com os coédigos da segunda, ou seja, com os devires de
cotidianidade e amadorismo dos Stories. Um produto produzido para o IGTV, ao nosso ver,

encontra-se em um estdgio ainda experimental, no qual se quer garantir espaco para o



156

audiovisual que possa competir com os videos do YouTube, mas com um diferencial estético
das imagens da segunda dimensdao dos aplicativos, assumindo grande parte da sua imagicidade.

Diante deste panorama dimensional montado surgiram as quatro constelacdes da
pesquisa, que tiveram como objetivo mostrar os as principais linhas do que descobrimos com a
realizacdo da pesquisa, a imagicidade efémera digital. Em cada uma das quatro, apresentamos
o que chamamos de pontes interseccionais, as articulagdes feitas entre as afinidades eletivas
que foram o cerne de cada conjunto. A primeira constelagdo, chamada por nés de Olhar do
Outro tratou sobre o papel da alteridade nos processos de constitui¢do de imagens como o0s
Stories e Snaps. Iniciamos nosso debate buscando em obras pictdricas alguns exemplos de como
se cria uma espécie de espectador ideal por meio das escolhas estéticas. No caso de Manet e
Boucher, dois artistas que compdem nossa constelagdao, vimos uma diferenga clara entre um
protagonista que dirige seu olhar para o fora de campo, atravessa a distancia que a peca impde
€ encara 0 que quer que exista ou quem quer que esteja o olhando de volta; e aquele que se
encontra totalmente envolto pelo universo construido na obra, mantendo seu olhar dentro do
quadro pictorico e, por consequéncia, nao acionando o que estaria aquém da superficie da tela,
deixando o espectador na sombra ou ainda apenas na condi¢do de voyeur.

Trazendo estas concepgdes para a camada contemporanea do corpus podemos dizer que
o olhar se constitui enquanto um ato qualitativo, que agrega sentido as imagens, revelando-nos
o quanto a produgcdo imagética contemporanea se baseia na experiéncia de troca com o
espectador, mesmo que essa relacdo se estabeleca apenas pelo exercicio da observagao. Falamos
também sobre a presenca desse ato em outras midias predecessoras além da pintura, como o
cinema e a televisdo, reafirmando a nossa aderéncia ao escopo tedrico das audiovisualidades e
do bergsonismo, percebendo o quanto este ato se camuflou e se modificou ao longo do
desenvolvimento da tecnocultura e dos sistemas de visibilidade. Hoje, quando olhamos para a
camera e fazemos uma selfie queremos dizer o que aos olhares que estdo voltados a n6s? Que
tipo de relacdo se estabelece entre o protagonista das imagens e a incOgnita espectadora?
Mostramos que a lacuna existente entre aquele que se mostra e aquele que vé sé pode ser
mantida pelo principio do sistema da sutura (MACHADO, 2007), calcado no construto contato
visual, constru¢do capaz de estabelecer o laco necessario e cabivel para que exista a
compreensdo do outro a partir da observacdo da performance diante da cimera, do
comportamento dos individuos, o que permite a constru¢do da esfera relacional do nds
(DAMASCENO, 2015; SCHUTZ, 1979), calcada ndo mais na certeza de uma existéncia do

outro, daquele que visualiza a imagem, mas em uma pressuposi¢ao de espectador que, como
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dissemos, na pior das hipéteses serd o proprio produtor por conta do processo de espelhamento
(PIPANO, 2017).

A segunda constelagdo da tese, intitulada Marcas do Tempo e de Controle foi um
mergulho nas duas modalidades imagéticas da tese, de modo a reunir percepgdes € imagens nas
quais pudemos ver as estratégias de montagem das telas, as suas arquiteturas. Nesta constelagdao
ficou claro que o fluxo de informacdes dos aplicativos assume um regime de coalescéncia
bastante complexo e que se baseia na expansao das funcdes, das telas e dos usos das imagens
que estas iniciativas promovem. H4 uma busca constante pelo alcance de um presente que se
desenrola a cada movimentacdo na rede e que por conta disso, acaba sendo expandido tamanha
€ a quantidade de imagens postadas a cada segundo. Este construto de tempo acaba adquirindo
uma outra camada, com uma face dupla, existindo ndo sé para aquele que capta a imagem e que
a entende enquanto um veiculo de um presente particular e vivido, como para aquele que a
assiste, de modo que a experiéncia temporal, cada vez mais, se estabelece ndo mais com o
presente do que a imagem registrou, mas sim com o presente que se estabelece com a imagem
em si, que se desenrola na experiéncia com ela, na sua visualiza¢ao, dando vida a mais um
construto de experiéncia compartilhada. Ao captarmos a cena do mundo e adicionarmos 0s
codigos da imagicidade efémera digital, estamos entregando uma imagem que se vale de
artificios digitais para compartilhar vivéncias, como os dados de localizacao, temperatura, hora,
além de poder ser base de uma experiéncia interacional mais complexa, com o uso das enquetes
e de outras ferramentas, de modo que a acio maquinica nao se estabelece de forma transparente,
ela quer ser vista.

Se nas pinturas rupestres nos referimos a um ambito de espessura histdrica e da constitui¢cao
mitica das imagens, onde pensamos em uma espécie de tempo inteiro, um tempo que se
realizava na potencialidade que as imagens mais “solitdrias” tinham, aqui, encaminhamo-nos
para o debate sobre um tempo construido midiaticamente e que passou por um processo
gradativo de fracionamento em instantes e instantaneidades, e que ndo mais se atualiza em
imagens solo, em imagens emblematicas por natureza e que verticalizam suas potencialidades
em poucas unidades, pelo contrario. As imagens que compdem a imagicidade efémera sdao
conjuntos, horizontalizam suas poténcias e sdo veiculos de desfragmentacdo, levando a um
estrato de quantificacdo da experiéncia que nao tinha sido alcangado até entdo.

A terceira constelacio, intitulada de Disfarces do Presente tratou sobre os mecanismos
pelos quais os aplicativos lidam com seus contratos de crenca, construtos de tempo,

essencialmente os filtros e os elementos informativos de contexto. A montagem desse conjunto
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de imagens e percepcdes foi feita a partir de mais um esfor¢o escavatorio, no qual pudemos
nomear os elementos formativos da imagem, que se aplicavam no processo de pds-produgdo
das mesmas, ou ainda na propria captura. Deste esfor¢o surgiram as propostas de filtros de
tratamento e filtros lidicos, ambos presentes em todos os aplicativos, e com a funcdo de
ofertar ao protagonista da imagem alternativa aos “efeitos” de gravar em tempo real, sem algum
tipo de preparacdo prévia. Os filtros de tratamento possuem como foco o melhoramento € a
reparagdo da imagem e da face do usudrio, de modo a cobrir imperfei¢des, adicionar camadas
de maquiagens e até mesmo modificar os tracos da face, diminuindo bochechas, aumentando
olhos e emagrecendo maxilares. Os filtros lidicos também tém a capacidade de modificar
profundamente os rostos dos protagonistas, mas com um adicional lidico que d4 ao usudrio a
possibilidade de se ver de outras formas, com disfarces do presente disponiveis para a escolha.

Com a criacd@o destes filtros e marcas nada discretas da presenca do software, temos
diante de nés uma paisagem multipla de imagens que subverte a operacdo da simulagdo
tradicional, onde se fazia parecer que a imagem sempre existia em relacdo absoluta com uma
realidade, originando a equacdo: “toda imagem (x) € uma imagem de (y), logo, imagem (x,y)”
(ALLOA, 2015, p.13). A imagem digital, que ruma como soberana em direcdo a um futuro
proximo, ndo depende mais da suplantagdo do real para existir e ter uma funcionalidade, ao
invés disso, nutre-se da potencialidade que a ideia de presenca lhe oferta. Assim, temos a
ressignificacdo do contrato de crenca com uma espécie de alforria da imagem em relagdo a um
duplo com uma atribuicao amplificada que a permite engendrar uma legido de pares, ou ainda,
a criagdo de imagens que t€m como ponto de partida outras imagens. Comprar a proposta de
uma comunicacdo efémera € exercer o papel dialético de produzir e consumir superficies que
se realizam a partir de uma evocacio constante de outras imagens, a todo o tempo. E como se
elas ndo se bastassem e que suas fungdes se resumissem a exatamente isso: gerar mais imagens,
para que o ciclo de exibicao siga ativo e cheio de fragmentos.

A dltima constelagdo, intitulada de Paradoxos, tratou da aura escorregadia que a
efemeridade traz a estas iniciativas, que perdura desde as nossas constru¢des arqueoldgicas do
capitulo 2 da tese. Nela, foi possivel identificar a presenga do que chamamos de convivéncias
paradoxais calcadas em dualismos comuns a este universo como, memdria e esquecimento,
efemeridade e arquivo, e que sdo construidos enquanto estratégias para resisténcia aos efeitos
que a comunicacdo efémera ja apresenta. Como parte da andanca pelos aplicativos,
encontramos funcionalidades que ficam no que chamamos de submundo das imagens, locais

onde as superficies imagéticas nao estdo mais no circuito ativo de produgdo, de modo a
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adquirirem outras roupagens. O Arquivo Morto foi um desses espagos, no qual as imagens estdao
dispostas através de uma espécie de sobrevida, mortas-vivas, como Chun (2011) as classifica,
esperando por uma oportunidade para retornarem a vida das imagens.

Esta constelacdo nos faz retornar a discussdo sobre a condicdo do digital passar,
obrigatoriamente, pelo territério dos paradoxos, das dualidades, de modo que mesmo em
espacos onde a efemeridade e a volatilidade dos dados sdo caracteristicas pulsantes, ha a
presenca da aura de seguridade que ainda envolve esse universo. Acreditamos que a maior
forma de alimento desse processo seja o fenomeno de fetichizagdo da memoria, que a torna
sindbnimo de armazenamento e que nos faz retornar para préticas arquivisticas de outrora, ou
ainda ressignifica-las.

Essa convivéncia paradoxal sempre existiu em nossa cultura, sempre tentamos, de
alguma forma, superar acdo do tempo. A diferenca € que agora até mesmo estas formas
preservacionistas encontram-se em meio ao sumi¢o, em meio ao desaparecimento proposto
pelas préprias informacdes. Chun (2008) foi 0 nosso marco tedrico para construir esta afirmacao.
A acionamos de maneira precisa no texto justamente por sua contribuicdo tedrica conseguir,
em um termo, resumir de maneira efetiva do que estamos tratando: enduring ephemeral, ou seja,
um efémero durante, algo que estd intrinsicamente ligado as formacdes digitais e que traz
consigo rastros desta composicdo paradoxal que nos desafia a pensar sobre o nosso passado,
presente e futuro. O efémero durante reconhece a fragilidade do universo digital e mais,
reconhece a permanéncia de um véu de seguridade que encobre essa instabilidade.

Ha maltiplos fatores que implicam na existéncia desse véu falacioso que, como falamos
na introducdo desta tese, estdo em grande medida, ligados aos aspectos econdmicos que
envolvem a produgdo de bens de consumo, servicos e etc. Ainda assim, escolhemos falar de um
ponto de vista que antecede este momento, e engloba a questao de maneira ontolégica. Embora
saibamos que, no largo espectro da existéncia humana, tudo € feito para sumir em algum
momento, para desvanecer, para morrer, essa realidade se esconde atrds de multiplos fatores,
mas, como Flusser (2007) nos esclarece, se esconde principalmente porque seria impossivel
lidar com a efemeridade da vida de maneira integral, com a consciéncia total e onipresente deste
fato. A imagem efémera por consequéncia € uma imagem que ja tem como apelo de existéncia
0 seu sumig¢o, conectando-se a essa condi¢do natural de todas as coisas, € essa, por mais simples
que pareca, foi a descoberta mais elucidativa que tivemos ao longo destes quatro anos. Essa
percepg¢do nos autorizou a pensar na imagem efémera enquanto um veiculo que nos permite ver

em segundos a trajetoria efémera que todas as coisas e imagens t€m e terdo: existir e sumir. O
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poder de condensacgdo dessas superficies talvez seja o poder que mais as caracterize, conseguem
verdadeiramente unir em um s6 pedaco de tempo o caminho de uma vida de outras imagens.
Nascendo e morrendo uma apds a outra, em um movimento de reencarnacio seguido de outro.

Com essa construcao, resolvemos o nosso problema de conhecimento, dizendo que a
imagicidade efémera digital € um dos modos pelos quais a efemeridade na tecnocultura se
atualiza. Os aplicativos sdo, por fim, parte fundante dessa composi¢do, condensando as acdes
mais contemporaneas do nosso virtual. Essa defini¢ao foi talhada nas condi¢des de experiéncia
multiplas com nossos objetos, fazendo com que o conceito de efemeridade nao seja mais

genérico, mas sim autenticado na heterogeneidade do corpus da pesquisa.
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