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RESUMO

A afirmagéo de Lev Manovich de que vivemos aforma cultura database pode ser confirmada
ao refletirmos sobre como acedemos as diferentes informagtes didrias. Nas Ultimas décadas,
percebemos 0 acesso do cidadd comum a mecanismos de comunicagdo e gravagao que
ampliaram suas capacidades de captura e armazenamento de imagens, como verdadeiras
extensdes do corpo humano. Apds o surgimento da web 2.0 e das possibilidades de interacéo
entre usuérios, plataformas de compartilhamento de video, como o YouTube, tornaram-se
pontos centralizadores dessas imagens, evidenciando a formag&o de uma cultura participativa
na criacao de videos. Trechos provenientes de bancos de dados, ha muito, so usados em
obras audiovisuais. A garimpagem do material € uma caracteristica destas obras baseadas em
imagens presentes em arquivos pessoais ou publicos. Posteriormente revisitadas, ganham
novo sentido, como em A Familia Bartos (1988) e O Exodo do Danuibio (1998), do cineasta
hingaro Péter Forgécs e Pacific (2009) de Marcelo Pedroso. No inicio do século, Manovich
prop0s a criagdo de uma forma narrativa que refletisse a era em que vivemos, enquanto outros
artistas buscavam também contar histérias por meio de recortes, como faz o préprio ser
humano ao organizar pensamentos. Dessa forma surgiram projetos como korsakow Syndrom
(2000) de Florian Tahofer, Soft Cinema (2005) de Manovich, e O Tempo ndo Recuperado
(2006), de Lucas Bambozzi. Esta pesquisa analisa os aspectos da cultura participativa
presentes em duas producdes que utilizam o YouTube como banco de dados e exploram, de
maneira diferente, estes aspectos. Na primeira, 0 muasico Thiago Correa retrata as
manifestacdes de 2013 com imagens garimpadas no YouTube, um trabalho manual que deu
origem ao video Brasil em Cartaz. Na segunda, o projeto YouTag de Lucas Bambozzi, o
participante escolhe palavras-chave, frase ou titulo. A partir dai o software seleciona imagens
no Y outube e d& origem a um novo video, caracteristicas que nos levam a acreditar que tais
obras se encaixam na proposta de narrativas da era de banco de dados.

PALAVRAS-CHAVE: YouTube; banco de dados; cultura participativa; video.



ABSTRACT

Lev Manovich’s statement that we live the database cultural form can be verified when one
contemplates the way all types of information are commonly accessed in a daily basis. Over
the last decades, it has been easy to observe the access of the ordinary citizen to
communication tools and recording devices that have amplified their image and sound capture
capabilities and image storage, these working as truly extensions of the human body. After the
emergence of Web 2.0 and, consequently, the possibilities of interaction among users, video
sharing platforms, such as Y ouTube, have become hubs for those images, giving evidence of
certain participatory culture in the way online videos are created. Since long time ago,
excerpts from databases have been used in audiovisual work, whose filtering of its material is
based on images found in personal or public archives. Once such media is revisited, it gains
new meaning, as in “The Bartos Family” (1988) and “The Danube Exudes” (1998), by
Hungarian filmmaker Péter Forgacs; as well as in “Pacific” (2009), by Marcelo Pedroso.
Early this century, Manovich proposed the creation of a narrative form that reflected on the
age we live in, while other artists aso developed storytelling through clippings, mirroring the
way the human being itself does in order to organize thoughts. This perspective gave rise to
projects such as “Korsakow Syndrom” (2000), by “Florian Talhofer”; “Soft Cinema” (2005),
by Manovich; and “Not Recovered Time” (2006), by Lucas Bambozzi. This very research
analyzes some aspects of participatory culture explored differently in two productions that use
Y outube as their resource. In the first work analyzed, musician Thiago Correa depicts the
events of 2013 with selected images from Y outube, a manua work which led to the video
Brasil em Cartaz. In the second one, in Lucas Bambozzi’s project, YouTag, the participant
chooses keywords, phrase or title. From there, the software selects images on YouTube and
originates a new video, which leads us to believe that these works fit the characteristics of the
so-called age of database.

KEYWORDS: YouTube, database; participatory culture; video.
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1INTRODUCAO

A expressdo cultura participativa € empregada para definir o cenario atual de
producdo de informagdo que passa pela introducéo de um novo agente, o espectador. S&o
muitas as possibilidades para a participacéo efetiva do cidaddo comum na producdo de
conteido, especialmente audiovisual. Nos Ultimos anos observamos a popularizacdo dos
videos amadores e 0 surgimento de novas formas narrativas baseadas em video, que com o
apoio dos recursos presentes na web puderam ser transmitidas a um publico heterogéneo,
principamente ap0s 0 surgimento do YouTube, a mais acessada plataforma de
compartilhamento de video. Neste contexto surgem questionamentos sobre a acdo deste

cidadéo produtor e 0s usos das imagens que aumentam exponencialmente a cada dia.

Esta dissertagdo pretende identificar os aspectos de uma cultura participativa
presente na criacdo de videos. Os videos depois de criados sdo enviados a0 YouTube e
posteriormente modificados por meio de praticas que incluem a apropriacéo, o remix, 0 Spoof,
entre outras técnicas de transformacdo e distribuicdo. Para evidenciar estes aspectos e 0s
diferentes niveis de participagdo na forma como imagens amadoras sdo utilizadas como
matéria-prima, selecionamos duas obras que usam o YouTube como banco de dados e tém
suas imagens escolhidas de formas distintas. pela intervencéo direta do autor, em Brasil em
Cartaz, de Thiago Correa ou por meio de um software, como no Projeto YouTag, de Lucas

Bambozzi.

Assim, o presente trabalho foi dividido em trés capitul os que exploram o percurso
da comunicacdo nos Ultimos séculos e que nos trazem ao momento atual, em que estes videos
se disseminam e crescem em numero. No primeiro capitulo abordamos a evolucdo da
comunicagdo humana e o desenvolvimento das extensdes que permitiram a comunicacdo
global, além das transformacdes sociais vividas pelos individuos ao longo dessas mudancas.
Tratamos da evolucdo da comunicagdo e seus equipamentos, sua aproximagao das maquinas
de gravacéo e dos computadores e do surgimento das novas midias, que elevou a criacéo e
manipulacdo de objetos de midia a um novo patamar, devido as novas possibilidades surgidas
com a digitalizacdo. Evolucdo que nos trouxe a uma cultura de participacdo, que tira o
espectador da qualidade passiva de receptor e o transporta para uma atitude ativa em relacéo a
producéo e distribuicdo de contelidos de midia, sga texto, som ou imagem. A partir dessa

transformac&o social percebemos o surgimento de sistemas de armazenamento coletivo, que
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estocam informacdes de diferentes culturas ao redor do mundo. Nesse contexto, 0s nimeros
alcancados pelo Y ouTube revelam o poder de producdo desse cidaddo, ao mesmo tempo em

gue também revelam 0 exagero e a culturado lixo.

No segundo capitulo abordamos o uso dos bancos de dados em manifestacGes
artisticas como cinema, videoinstalagbes e net arte, por entendermos tais trabalhos como
precursores das obras analisadas nesta pesquisa. Num primeiro momento, citamos as obras “A
famimia Bartos” (1988) e “O éxodo do Danubio” (1988), ressignificagbes de imagens
produzidas por cinegrafistas amadores entre as décadas de 1930 e 1950, obras do cineasta
hingaro Péter Forgacs e “Pacific” (2009), do cineasta Marcelo Pedroso, uma narrativa
produzida com imagens feitas por turistas, com diferentes equipamentos de gravacdo, durante
um cruzeiro maritimo. Obras estas criadas a partir de um processo manual de edicéo, em que
o olhar do autor é claramente percebido na escolha das imagens que as compdem, a partir de
bancos de dados involuntarios criados por pessoas comuns, em diferentes épocas. Num
segundo momento, apresentamos a insercéo do software no processo de criagdo, em gque o
autor se afasta da edicdo, cedendo este espaco ao publico e ao acaso, por meio da participacao
em diferentes niveis de interagdo. Sd0 as obras Korsakow Syndrom (2000), de Florian
Talhofer, Soft Cinema (2005), de Lev Manovich e O tempo néo recuperado (2006), de Lucas
Bambozzi, em que a autoria se faz presente na criagdo do banco de dados e na arquitetura das
obras e que evidenciam diferentes formas de criacdo e participacéo.

No terceiro capitulo, cultura participativa, banco de dados e software se fundem
ao presenciarmos a utilizacéo do YouTube como base para a producdo das duas obras
analisadas. Buscamos ent&o evidenciar os aspectos dessa cultura participativa nas obras. Na
primeira delas, o video Brasil em Cartaz, de Thiago Correa, um videoclipe que usa letra e
imagens criadas por participantes das manifestagdes ocorridas em 2013, em diferentes cidades
do Brasil, procuramos mostrar as escolhas do autor, por meio da andlise individual de cada
video citado como integrante da obra. Na segunda, o Projeto YouTag, de Lucas Bambozzi,
um gerador de videos, que busca no Y ouTube a matéria-prima gue formara uma nova obra a
partir da escolha de palavras-chave inseridas por um visitante, procuramos gerar um video
com o mesmo titulo do video de Corréa, “Brasil em Cartaz”, para fazermos algumas
comparacOes e descrever nossas impressoes. Nos dois casos, 0 YouTube funciona como
banco de dados Unico e abrangente, capaz de revelar surpresas no processo de indexagdo e

escol ha das imagens.



15

Para apontar os aspectos da cultura participativa presentes nas duas obras
analisadas, buscamos, como metodologia, por meio da pesquisa bibliogréfica, embasar o
entendimento de todo o processo que levou o sujeito a agir como produtor de contelido e
formador de um acervo onde podemos encontrar muito de nossa propria histéria, como
protagonistas de importantes transformacdes, além da tendéncia constante, principa mente
apos a segunda metade do século XX, de converter aquilo que € tido como popular e
corriqueiro em arte. Nesse ponto o trabalho acaba por mostrar que o que é feito hoje ndo se
trata de algo novo, mas de ago transformado e transformador. Buscamos ainda realizar
entrevistas com os autores dos trabalhos para esclarecermos davidas quanto a suas ideias e
escol has, bem como os métodos empregados na criagéo das obras. Nestas conversas pudemos
enriquecer o trabalho com detalhes sobre o funcionamento do software assim como pudemos
conhecer influéncias, pretensdes e mesmo rumos inesperados.
Nas consideracdes finais apresentamos nossas impressdes sobre a pesguisa e 0s

possivels rumos ainda passiveis de serem explorados.
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2 0OSBANCOSDE DADOSE A CULTURA PARTICIPATIVA

A comunicacdo humana por meio de imagens evoluiu muito ao longo da histéria
Nas mais diversas manifestacOes, das pinturas rupestres as imagens produzidas por aparelhos
celulares, aintencdo de registrar os fatos parece representar o ideal de prolongar a capacidade
de sua memodria e perpetua-la de alguma forma. A imagem videografica surgiu como meio de
expressdo do individuo em um cendrio onde equipamentos inacessiveis ao consumidor
comum eram 0s Unicos capazes de representar a realidade tal como se da em imagens. Assim,
as cameras compactas de gravacdo possibilitaram, a um publico amador, a criagdo de imagens
do cotidiano. Com a evolucao destes equipamentos e sua incorporagao a outros dispositivos, a
camera tornou-se algo comum nas maos de muitos, que passaram a utiliza-la como meio de
gravacdo de acontecimentos diversos.

Ao mesmo tempo, a evolucdo da internet e 0 surgimento de uma cultura
participativa criaram um ambiente altamente receptivo ao novo cidaddo produtor de imagens
e, com a emersdo das plataformas de compartilhamento de video, especialmente 0 Y ouTube,
local onde estas poderiam ser arquivadas e recuperadas a qualquer tempo, a construcdo de
obras baseadas em recortes tornou-se uma nova prética, aparentemente tdo natural como a
prépria organizacdo do pensamento ao estruturar memarias e contar uma historia.

Este capitulo busca investigar as préaticas que moldaram, ao longo da histéria dos
meios de comunicacdo, o cidaddo que hoje participa da criacdo de narrativas que tém o

Y outube como banco de dados.

2.1 ASEXTENSOES DA MEMORIA.

A obra de McLuhan procura investigar profundamente a capacidade humana de
criar extensdes de seu corpo e mente, bem como a de entender as modificagdes socio-culturais
que tais criagdes promovem. A roupa como extensdo da pele; o carro como extensdo dos pés;
enfim, toda a tecnologia criada para ampliar suas habilidades.

McLuhan entendia, como midia, nd0 somente os meios de comunicagdo, mas
todas as criagbes que, de alguma forma, possibilitassem um avango comunicaciona. Exemplo
disso é arelacdo que o autor estabel ece entre ainvengdo daroda e a urbanizacéo, quando uma
série de invengdes posteriores e desdobramentos historicos levaram a integracdo do campo e
da cidade (1964, p.206). Assim, a maioria de seus estudos voltou-se aos efeitos da midia
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sobre 0 comportamento humano com as modificacdes provocadas no entorno; e, sobretudo,
como 0s meios de comunicacdo criavam uma ambiéncia que influenciava o0 comportamento

sociocultural. Nas palavras de Trinta:

A principal tese que Marshall McLuhan defendera, em aulas, livros e em entrevistas,
sera a de que ¢ a indole mesma dos Meios — e ndo seu eventual contetido — que tem
acance e consegiéncias de ordem psiquica; e, por extensdo, sociocultural.
Considerando-se que cada tecnologia estende um modo de ver, sentir ¢ fazer coisas,
dotando de propor¢des bem definidas a toda percepgdo, isto implicara uma
recomposi¢do, um novo equilibrio sensorial atingido. (...) cada readaptacdo efetuada
atera nossa captagdo dos fatos do mundo pelos sentidos e significa um modo
diferente de perceber nosso entorno; completado o processo, verificam-se mudancas
nas interagOes e nas institui¢des, vale dizer, na cultura como um todo. (TRINTA,
2003, p. 7, grifo do autor)

A Marshall McLuhan preocupava a fragmentacéo do ensino. Para ele, uma analise
mais profunda revelaria que todas as dreas de conhecimento se interconectam. McLuhan
acreditava que o padrdo de ensino adotado na época contribuia para a formagao de “cidaddos
incapazes de entender o mundo cibernético em que vivem” (MCLUHAN, 2005, p. 389), pois
a cultura letrada promovia, no leitor, uma forma de articulacdo do pensamento diferente
dagueles que ja cresciam influenciados por outros meios, como o radio e atelevisio.

O mundo j& recebia fortes influéncias da tecnologia elétrica, por isso o
professor insistia em dizer que precisavamos entender os padrdes para que ndo fossemos
“tragados” pelo vortex da midia. Era necessario compreender que qualquer meio ou veiculo
carregava dentro de si outro meio ou veiculo; e que o acumulo de informacdo levaria a
extensdo da consciéncia e a criacdo de novas formas de articulagdo do pensamento, como

afirma Pereira:

Como um desdobrar do entrecruzamento das tematicas das extensées € do meio,
surge uma outra, trazida pelas tematicas anteriores, ¢ muito importante em todo o
trabalho de McLuhan. A ideia de uma extensdo da consciéncia que serd conquistada
ndo apenas com o continuo acimulo de conhecimento ao longo da historia, mas,
principalmente, com as novas possibilidades de rearranjar tais conhecimentos,
através das midias eletronicas. (PEREIRA, 2004, p. 151, grifo do autor)

No livro “Estendendo McLuhan: da aldeia a teia global”, Vinicius Pereira enfatiza
0 estudo da comunicagdo pensando nas novas tecnologias como forma de armazenamento e
registro, fontes da memoria cultural que revelam a forte percepgdo que McLuhan detinha

guanto ao futuro da sociedade tecnologica. Pereira propde estudar a memaoriaindividual como
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um nivel na formacdo de significados da meméria social, como processo complexo e
inventivo que se mistura a outras formas de memoéria. O autor salienta que esta investigacéo
leva a uma outra, acerca “das linguagens, dos meios e das tecnologias postas a servigo da

comunicag¢do”, aproximando meios, linguagens, tecnologias € memaorias.

As tecnologias, sendo tomadas como verdadeiras linguagens, impde modos de
estruturar mensagens, afetando diretamente o préprio modo de transmissdo dessas
mesmas mensagens a geracdes futuras — as memorias. (Pereira, 2011, p.18)

Na linha de estudo dos pensadores da escola de Toronto, 0 autor sdienta a
pesquisa de Havelock e dos efeitos subjetivos das tecnol ogias comunicacionais, especialmente
a escrita, responsavel por promover um corte dentro da tradicdo oral ao promover a
“emergéncia da experiéncia da individualizagdo”, o que permitiria que qualquer individuo
pudesse refletir sobre qualquer ideia por meio de mensagens deslocadas de ideias anteriores,
podendo ser divididas em outras reflexdes. (PEREIRA, 2011, p. 21). H, portanto, a presenca
do individuo questionador do pensamento existente e por que ndo dizer criador de contelido,
uma forma de pensar como as memaorias se estruturam e seus possiveis efeitos em uma
determinada cultura. Pereira aponta que Marshall McLuhan levara adiante este pensamento

com énfase na mudanca do sujeito e das culturas promovida pel as tecnol ogias da informagéo:

Explorando especialmente as mudancgas paradigméticas ocorridas com a virada das
eras das tecnologias da €eletrbnica, McLuhan continuard a mostrar tendéncias
possiveis das midias que se formaram a partir da eletricidade. (Pereira, 2011, p. 18,
grifo do autor)

Observando a perspectiva evolutiva das tecnologias de comunicacéo e da
hipermidia a luz das pesguisas de McLuhan, Pereira (2011, p.158) traca um conjunto de
caracteristicas revelado em seis tendéncias ou principios que se fazem presentes, ao mesmo
tempo em gue se aprimoram ao longo do processo. A observacao dessas tendéncias nos gjuda
a compreender melhor como nos relacionamos com os meios digitais, sgja na producdo ou
acesso ao contedo informacional; sdo fundamentais para analisarmos a sucessao tecnol 6gica
dos dispositivos de gravacéo e o surgimento de plataformas que centralizam a producéo de
conteddo por usuérios espalhados em diferentes partes do globo, como acontece hoje no
YouTube. S&o elas:
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1. Tendéncia a reducdo da energia corporal investida no ato da comunicacao.

Principio da economia ener gética na comunicacao.

Descrita como a individualidade e a autonomia adquiridas ao longo da era da
escrita quando comparada as sociedades orais em que havia a presenga de um “corpo
coletivo” na transmissao da mensagem, ou sgja, O registro de suas historias era transmitido
por um grupo em rituais marcados por expressdes corporais, como danga e canto, que
demandavam grande investimento energético por parte de seus membros, ab mesmo tempo
em que inibiam as individualidades. A meméria era garantida por mnemotécnicas. Ao
dispensar este esforco grupal, a sociedade letrada pode registrar a memaoria em meios fisicos
e, apartir dai, direcionar estas energias em movimentos comunicacionais diversos, a ponto de
N0 ser mais necess&ria a presenca do corpo ao se transmitir a mensagem, como com 0
advento do telégrafo, do telefone e posteriormente com as midias massivas e a hipermidia
Este sujeito é guem hoje porta um equipamento individual de gravacéo pronto a ser usado a
qualquer momento. Sozinho, ele € capaz de produzir e distribuir imagens, por meio dos
recursos criados especificamente com este objetivo.

2. Tendéncia a complexidade crescente quanto a capacidade de estocar infor macoes.

Principio da exceléncia mnémica.

BN

Diz respeito a quantidade e a complexidade das informacfes presentes nos
registros ao longo da historia, tornando a memoaria coletiva mais elaborada e extensa. Se o
proprio veiculo onde a informac&o era gravada limitava sua presenca e multiplicagdo, como
tabuas e pergaminhos, com a invencdo da prensa de tipos moveis esta poderia ser copiada
elevando a capacidade e a eficiéncia da memaria coletiva. Com os meios eletrénicos esta
capacidade ganha novas linguagens e ultrapassa todas as possibilidades ao trazer todas as
formas de registro anteriores a um ambiente conectado em rede a diferentes acervos. Os
dispositivos de gravagdo sdo por si sO uma fonte gigantesca de memoria, aparelhos com
capacidade de armazenamento além da possibilidade de uso, com recursos extras de memaoria
em nuvens. A capacidade de memoria esta diretamente rel acionada a qualidade do produto.



21

3. Tendéncia a invisibilidade da tecnologia comunicacional. Principio da exceléncia

interfacial.

Diz respeito ao fato de a tecnologia, principamente a comunicacional, buscar
acoplar-se de tal forma aos seus usuarios, sugerindo cada vez mais a hibridacdo entre objeto e
corpo humano. Os artefatos tornam-se cada vez menores, mais rapidos e mais eficientes na
captacdo e transmissdo de dados, promovendo acesso quase que imediato a informacdo. Como
presenciamos hoje 0s smartphones nas méos sempre prontos a documentar ou acessar uma
determinada circunstancia. Como Bolter e Grusin (1988), Pereira destaca a busca por um ideal
que torne a tecnologia digital “transparente”, no sentido de criar uma interface imperceptivel
para o usudrio, que o autor nomeia como “interface a face”. Murray, (2001, p. 39) ao falar da
arte de contar histérias, destaca que € isto 0 que torna uma tecnologia realmente bem-
sucedida, pois deixamos de ter consciéncia do meio e enxergamos apenas o0 poder da propria

histoéria

4. Tendéncia para absorver e reatualizar a tecnologia comunicacional anterior.

Principio da hibridacéo midiética.

Como lembrado no inicio deste trabal ho, esta tendéncia relaciona-se com o fato de
um meio sempre ser o conteldo de um outro meio. McLuhan afirmava que cada etapa
tecnol 6gica se apropria da anterior e a estende, toma-a como conteido ao mesmo tempo que a
aperfeicoa. Podemos perceber esta tendéncia principalmente quando um meio ainda néo
desenvolve sua linguagem prépria, repetindo uma linguagem existente, como acontece hoje
com as versdes de jornais impressos e revistas desenvolvidas para tablets e smartphones, o
que Bolter e Grusin sustentam como “tendéncia a remedia¢do dos meios”. Podemos perceber
isso a0 observar que a TV se apropria do cinema, a escrita eletronica da escrita e da tela da
TV, mas, em especial, podemos destacar a hipermidia que se apropria de todas as formas de
linguagens anteriores, além de se apropriar do préprio usuério. O préprio Y ouTube possui, em
seu acervo, grande parte daguilo que é produzido para o cinema, a TV ou video, mas ja
comeca a apresentar uma linguagem propria, com a presenca marcante do usuario amador em

! Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=xBzemEq2ppA>. Acesso em: 10 out. 2015.
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videos editados especia mente para seus canais que deram origem a um mercado voltado para

esse fim.

5. Tendéncia ao aumento da independéncia quanto as deter minagdes impostas pelas
variaveis espacial e temporal para a comunicacdo. Principio da relatividade

espaco-temporal.

Esta tendéncia reforca o que foi conquistado na era da escrita — a possibilidade de
as informacdes atravessarem o espaco fisico. A tecnologia evoluiu no sentido de permitir que
mensagens fossem gravadas em ambientes exteriores para posterior acesso pelo destinatario,
como no caso das secretérias ou dos correios eletrdnicos. Com a hipermidia, essa prética €
elevada a0 extremo com transito de diferentes arquivos, onde é possivel armazenar dados,
voz, video e texto. A este trabalho importa especialmente observar esta tendéncia na producéo
de videos arquivados como memoarias pessoais no Y ouTube, por diferentes autores espalhados

por diversas partes do mundo.

6. Tendéncia a multidirecionalidade das mensagens. Principio da

multidirecionalidade.

Entendida como a possibilidade de se encaminhar uma mensagem a diversos
receptores assim como de receber diversas mensagens. Nota-se que, nas sociedades orais, este
principio € bastante restrito, uma vez que se necessitaria da presenca fisica para a transmisséo
da mensagem. A era da escrita permitiu a reproducéo das mensagens e o distanciamento dos
interlocutores, 0 que marca um inicio de transmissdo de mensagens multidirecionais. Mas foi
nos meios eetronicos, principamente apds a hipermidia, que esta multidirecionalidade
atingiu seu auge, devido ao fato de os computadores estarem ligados em rede.

Estas tendéncias, isoladas ou em conjunto, podem ser observadas nas principais
ferramentas comunicacionais usadas atualmente e todas convergiram para possibilidades de
troca e criagdo de informac&o. O final do seculo XX marcou uma rpida transformacéo que

pbde reunir, em um Unico meio, diversas tecnologias, como afirma Murray:
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Todas as principais formas de representacdo dos primeiros 5 mil anos da histéria
humanajaforam traduzidas para o formato digital. N&o ha nada criado pelo homem
gue ndo possa ser representado nesse ambiente multiforme: das pinturas no interior
das cavernas de Lascaux as fotografias de Jlpiter feitas em tempo real; dos
pergaminhos do Mar Morto ao primeiro exemplar de Shakespeare; das maquetes de
templos gregos pelas quais se pode passear aos primeiros filmes de Edison.
(MURRAY, 2001, p. 41)

O acumulo de arquivos sonoros e visuais propiciou, segundo a autora, novas
variedades de criacBes narrativas que buscam uma identidade propria em meio a diversas
experimentacOes. Algumas dessas experiéncias, como veremos adiante, exploram a
participacdo do espectador em diferentes aspectos de sua criagdo e construcdo de sentido.

Antes, porém, a informacdo atravessou um processo de transformagdo, com a
entrada da tecnologia digital. Todo o material produzido anteriormente em meios especificos
passou a ter a possibilidade de traducdo para o meio digita até que pudesse ser criado
diretamente no novo meio, em um momento em que o computador ja seria capaz de simular
0S processos de criagao por meio de softwares para 0s mais variados procedimentos criativos.

O pesquisador russo Lev Manovich voltou sua pesquisa para este periodo de
transicéo entre 0 anal0gico e o digital e postulou diversas caracteristicas importantes, as quais

abordaremos a seguir.

2.2 A CULTURA DO BANCO DE DADOS

O periodo produtivo em termos mididticos que experimentamos hoje, com
invencdes de novos dispositivos, ndo pode ser considerado inédito em termos historicos. Na
verdade, 0 homem do século X1X pdde presenciar o langcamento de invengdes que causaram
grande impacto na sociedade moderna. E assm que Manovich (2001, p. 21) descreve o
surgimento do daguerredtipo em 1939 e como rapidamente o invento se espalhou por todo o
mundo. Ao mesmo tempo relata sobre o projeto da maguina analitica de Babbage que ja
continha muitas das caracteristicas do computador moderno. Seu objetivo € mostrar que o
surgimento das maquinas de midia e dos computadores remonta a mesma época e que as duas
trajetdrias, que inicialmente seguiram caminhos evolutivos distintos, cruzaram-se na segunda
metade do século XX modificando nossa cultura e transformando nossa percepcao. A seguir,
abordaremos os cinco principios que descrevem 0 que € a nova midia e que nos gudam a

refletir sobre os diferentes usos que fazemos dos atuais aparelhos criadores de midia, como
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computadores, celulares, cdmeras e sobre a forma como consumimos e arquivamos o material
produzido, tendo em vista as possibilidades advindas do surgimento dainternet.

O primeiro principio € o da Representacdo Numérica, que se refere ao fato de os
objetos, sgam eles criados diretamente em ambiente digital ou convertidos de um formato
analdgico para o digital, serem necessariamente representados por nimeros. Desta forma, o
autor cita duas consegquéncias principais: a possibilidade de se descrever matematicamente um
objeto e a possibilidade de manipulacdo algoritmica, quando o manipulamos efetivamente
utilizando comandos especificos, como aumentar o brilho em uma fotografia, ou aplicar o
recurso slow motion a uma determinada sequéncia de video. Conforme Manovich: “A midia
se torna programavel.” (2001, p.27). Dentro do principio da representacdo numeérica, ele
descreve a conversdo de conteidos gravados anteriormente em diferentes suportes para a nova
midia. Isto é importante ao analisarmos a grande quantidade de videos e filmes pré-existentes
gue foram digitalizados e disponibilizados no Y ouTube. Outro ponto tratado pelo autor, neste
principio, € a comparacdo que faz entre a producdo da midia moderna, que teria seguido o
modelo da linha de producéo fordista, com padronizacéo de formatos e producdo de inlmeras
copias idénticas a partir de um master, em oposicdo as novas midias, que privilegiam o
individual e a customizacao.

O segundo principio abordado € o da M odularidade, segundo o qual os objetos
de midia sdo representados em fracOes independentes que podem ser manipuladas
individualmente. Para o autor, o principio pode ser descrito como a “estrutura fractal da nova
midia”.

Assim como um fractal tem a mesma estrutura em diferentes escalas, um novo
objeto de midia tem a mesma estrutura modular em seu todo. Elementos de midia,
sgam eles imagens, sons, formas, ou comportamentos, sdo representados como
colegdes de amostras discretas (pixels, poligonos, voxels, personagens, roteiros).

Estes elementos sdo agregados em objetos de maior escala, mas eles continuam a
manter a sua identidade separada (MANOVICH, 2001, p. 30, traduc&o nossa).?

O principio permite promover ateracBes em pequenas partes, sem que se alterem outras, pois

um novo objeto de midia é composto por partes independentes, que G0 compostas por partes

2 Just as a fractal has the same structure on different scales, a new media object has the same modular structure
throughout. Media elements, be it images, sounds, shapes, or behaviors, are represented as collections of
discrete samples (pixels, polygons, voxels, characters, scripts). These elements are assembled into larger-scale
objects but they continue to maintain their separate identity.
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ainda menores e assim por diante, como numa péagina web, onde podemos encontrar texto
independente das imagens ou dos arquivos de video que podem ser manipulados de forma
independente. No ambiente de edicdo on-line do YouTube estas alteragdes podem ser feitas
remotamente; nele € possivel trabalhar audio e video separadamente, acrescentar ou deletar
trechos sem que sgja necessaria ainstalagéo prévia de programas de edic¢éo de imagens.

Em seguida o autor trata do principio da Automacao, sendo este possivel pela
existéncia dos dois primeiros (representacdo numérica e modularidade) o qua permite a
manipulacdo automética em diversos processos na criacdo de objetos de midia. Esta
automacao leva, em parte, ao afastamento do elemento humano do processo criativo. O autor
fala em dois niveis de automacdo: o nivel ato, que trata da inteligéncia artificial e o nivel
baixo, mais percebido por nds no uso de recursos oferecidos por programas comerciais, como
os de edicdo de imagens, quando aplicamos o recurso “redu¢do de olhos vermelhos”, tom
“sépia” ou “escala de cinza” em uma imagem. Estes exemplos citados s80 recursos prontos
gue carregam uma série de agdes gravadas e geram um determinado efeito.

Ao falar da automacéo do acesso a midia (2001, p.34), o autor introduz aideia de
banco de dados, pois, ap6s o computador passar a ser usado para estocar informacdo, foi
necessaria a criagdo de mecanismos mais eficientes para classificar e buscar objetos de midia,
como softwares capazes de localizar imagens ou informacdes relevantes, a tal ponto que, no
final do século XX, seria mais fécil criar um novo objeto de midia do que localizar um ja
existente. Manovich afirma que, desde o inicio do século XIX, a sociedade moderna vem
desenvolvendo tecnologias de criacdo de midia, como a camera fotogréfica, o gravador de
audio e video, entre outros. Isso favoreceu um acumulo, ao longo de 150 anos, de uma
quantidade de material mididtico sem precedentes, 0 que levou a um proximo estagio na
evolucdo damidia: a necessidade de armazenar, organizar e acessar esta informacao.

Assim a automagao do acesso a midia é a proxima etapa | 6gica do processo que foi
posto em movimento quando a primeira fotografia foi tirada. O surgimento das
novas midias coincide com este segundo estégio de uma sociedade de midia, agora
preocupada, tanto com o acesso e reutilizagdo de objetos de midia existentes, quanto
com a criacdo de novos objetos. (MANOVICH, 2001, p. 35, tradug&o nossa).

% Thus automation of media access is the next logical stage of the process which was already put into motion
when a first photograph was taken. The emergence of new media coincides with this second stage of a media
society, now concerned as much with accessing and re-using existing media as with creating new one.
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Esta parte especifica do principio da automacdo e o principio da variabilidade, que sera
abordado a seguir, podem ser entendidos como as maiores caracteristicas das obras analisadas
neste trabalho, por representarem exatamente a possibilidade de extrair imagens de um banco
de dados, por meio da busca por palavras-chave, ou sgja, um método de localizagdo, e de
mixagem destas imagens com a intencdo de criar um novo objeto de midia.

Manovich (2001, p.36) fala da Variabilidade como a possibilidade de um objeto
de midia ser reproduzido em diferentes versdes, em oposicdo as cdpias idénticas da velha
midia. Consequéncia dos dois primeiros principios, Representacdo Numérica e Modularidade,
a Variabilidade usa estas caracteristicas para tornar uma obra existente variavel, mutavel ou
liguida. As versbes ndo sdo obras totalmente humanas; parte delas, como as obras estudadas
neste trabalho, tem a participacdo de algum tipo de processo automatizado pelo computador e,
por isso, a variabilidade esta intimamente ligada ao principio da automac&o. Corresponde a
|6gica pos-industrial do produto on demand aplicada aos objetos de midia, que podem surgir
como novas versdes de forma incrivelmente rgpida, em resposta ao input do usuério, como no
Projeto Y outag, que gera um video em tempo rea a partir da escolha de trés palavras-chave
por parte do usuario. O autor cita sete casos particulares do principio da Variabilidade que déo
origem a novas versdes de objetos de midia. A primeira delas nos interessa bastante por
defender que elementos de midia ficam armazenados em bancos de dados, objetos estes de
diferentes formas, resolugdes e contelido. Novos objetos podem ser criados a partir deste
banco de dados. Manovich introduz, neste ponto, aideia de uma nova forma cultural: aforma
database. Dois casos particulares dizem respeito a ramificacdo e menus interativos, nos quais
0 usuario desempenha papel fundamental na ordem de exibicdo dos objetos, 0 que Manovich
chama de “interatividade fechada”, em que os elementos sdo organizados em uma estrutura
ramificada fixa. Como exemplo, podemos citar as obras que abordaremos no capitulo 3,
guando falaremos de obras construidas a partir de bancos de dados com interferéncia de
softwares no processo. Por outro lado, o autor defende a possibilidade de criar obras que
utilizem uma forma de interatividade mais complexa, ou do tipo aberta, em que tanto objeto
guanto sua estrutura sdo moldados pelo participante em tempo real, como na Plataforma Net

Arte®, projeto da artista Denise Agassi, em que é possivel criar uma sequéncia audiovisua

Disponivel em: <http://plataforma.midiamagia.net/>. Acesso em: 19 out. 2015. Permite criar sequéncias
audiovisuais a partir de arquivos de fotografia, video, texto e dudio existentes em bancos de dados online. O
sistema € ativado por meio de tags escolhidas pelo autor, conforme as categorias disponiveis. A plataformaé
interativa e aberta ao publico paraacriacdo de novas "net artes’ que integram as exposi¢oes online.
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escolhendo o banco de dados de origem dos objetos de midia (Y ouTube, Flickr, Freesound ou
Twitter), aforma como as sequéncias serdo exibidas (divididas em frames ou em tela cheia), o
tempo de duracdo dos objetos e o tipo de transicdo entre eles. Feitas as escolhas, o visitante

pode gerar um novo video.



Figura1- Plataforma Net Arte

plataforma.midiamagia.net

PT
PLATAFORMA NET ARTE

Permite criar sequencias audiovisuals a partir de arquivos de fotografia video. texo existentes em bancos de dados online [Flickr, Youtube Twitter o
il O sistema ¢ ativado por melo de tags escolhidas pelo autor. conforme as categorias disponiveis. A plataforma ¢ interativa e aberta ao publico para a
criagho de novas net artes” que integram as exposicdes online

Gerar nova net ane

Titulo (pt) Brasil em cartaz
Titulo (en) Brasil em cantaz
Autor Licia Fajard
Categoria Viagem-arquivo v
Escolha as midias de sua net arte Imagens (Flickr) @ Videos (Youtube) Textos (Twitter)
Configuragdes de exibicdo
Diagramagao
1 ) |

X2

¥ Habllitar sons dos videos

Tempo de exibigdo 28 segundos v

Transigdo Fade m/out v

Tags para busca de videos Brasil em Cantaz

Para pré-visualizar o trabaiho, cique no botdo abaixo Uma nova janela abrird contendo a

prévia

Pré-\ lizar

Fonte: Website Midia Magia®

® Disponivel em: <http://plataforma.midiamagia.net/>. Acesso em: 19 out. 2015.
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O autor também relaciona o principio da variabilidade as transformacdes sociais decorrentes

dos avancos tecnolégicos que privilegiam a individualidade do sujeito em contraste com

conformismo do individuo da sociedade moderna.

Todo leitor de hipertexto recebe sua prépria versdo completa do texto, selecionando
um caminho particular através dele. Da mesma forma, cada usudrio de uma
instalac8o interativa recebe sua prépria versdo da obra. E assim por diante. Desta
maneira as novas tecnologias de midia atuam como a mais perfeita realizacdo da
utopia de uma sociedade ideal composta de individuos Unicos. Novos objetos de
midia garantem aos usuarios que suas escolhas - e, portanto, seus pensamentos e
desgjos subjacentes - sgjam Unicos, em vez de pré-programados e compartilhados
com 0s outros. Como se tentassem compensar seu papel anterior de nos tornar
iguais, descendentes do tear de Jacquard, do tabulador de Hollerith e do cinema-
computador de Zuse estdo agora trabalhando para convencer-nos de que todos nés
somos Gnicos. (MANOVICH, 2001, p. 42, tradugo nossa).®

A variabilidade talvez seja a caracteristica que melhor representa a producéo

artistica nas novas midias, como a apropriacdo na criagdo de novas obras ou 0 uso de

algoritmos que transformam algo pré-estabel ecido em novos produtos.

O dltimo principio, a Transcodificagdo é, nas palavras do autor, “a consequéncia

mais substancial da informatizagdo dos dados de midia”. A capacidade de conversao das

midias em dados de computador e o crescente convivio do individuo com esta nova

linguagem, organizacdo e conteldo fizeram com gue surgisse uma forma de representacéo e

significado. E al6gica do computador influenciando de forma significativa a l6gica da cultura

tradicional.

O resultado deste composto é a nova cultura do computador: uma mistura de
significados humanos e informéticos, de maneiras tradicionais em que a cultura
humana modelou 0 mundo e o préprio modo do computador de representa-lo.
(MANOVICH, p. 46, traducso nossa).

Every hypertext reader gets her own version of the complete text by selecting a particular path through it.

Similarly, every user of an interactive installation gets her own version of the work. And so on. In this way
new media technology acts as the most perfect realization of the utopia of an ideal society composed from
unique individuals. New media objects assure users that their choices — and therefore, their underlying
thoughts and desires — are unique, rather than pre-programmed and shared with others. As though trying to
compensate for their earlier role in making us al the same, today descendants of the Jacqurd's loom, the
Hollerith tabulator and Zuse's cinema-computer are now working to convince us that we are all unique.

" The result of this composite is the new computer culture: a blend of human and computer meanings, of
traditional ways in which human culture modeled the world and the computer’s own means of represent it.
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Segundo Manovich, a Transcodificacdo possibilitou uma mudanca de comportamento quando
analisada em sentido inverso. Inicialmente as imagens eram traduzidas para o novo, mas, ao
se manipular ainformagéo ou parte dela, esses processos influenciaram nossa forma de atuar
no plano analégico, modificando nosso comportamento. Citando novamente McLuhan
(1964), criou-se uma ambiéncia e nela os individuos adquiriram novos habitos
gradativamente.

Por volta dos anos 1990, quando o computador foi percebido como uma maquina
universal de midia e ndo apenas uma méguina de realizar cdculos, criou-se 0 ambiente idea
para a formagdo dos mais variados bancos de dados. As pessoas passaram a inserir suas
histérias no computador. Fotografias, livros, filmes, como se o tivessem redescoberto como a
maquina capaz de armazenar o mundo. Foi nessa época também que surgiram projetos em
DVD que traziam assuntos especificos que poderiam ser explorados de diferentes formas, em
gue o usuario navegava pelas informagdes como texto, imagens, clipes de audio e video.
Assim, bibliotecas, museus e outras colecdes de dados culturais passaram a ser também dados
de computador. O banco de dados tornou-se uma nova metéfora usada para conceituar a
memoria cultural individual e coletiva, as colegcdes de documentos e outras experiéncias.

Apbs o surgimento da internet, a organizacdo em rede criou possibilidades de
comunicacdo e armazenamento exteriores a propria maguina, em ambientes virtuais diversos,

nos quais atroca de informagdes atingiu uma capaci dade nunca imaginada.

Uma vez digitalizados, os dados precisam ser limpos, organizados e indexados. A
era do computador trouxe consigo um novo algoritmo cultural: Realidade -> midia -
> dados -> bancos de dados. O surgimento da Web, este gigantesco e sempre
mutével corpo de dados, deu a milhfes de pessoas um novo hobby ou profissio:
indexac&o de dados. (MANOVICH, 2001, p. 224, traducéo nossa).?

A partir daintroducdo da Web 2.0, denominagéo pela qual ficou conhecida a nova
forma de interagdo entre os usuarios e alguns web sites agregadores de conteiido dindmico e
aberto a participacdo do publico, pode-se identificar o surgimento de novas oportunidades de

interagdo para o usuario de internet. Tais oportunidades transformaram néo apenas as formas

8 Onceitis digitized, the data has to be cleaned up, organized, indexed. The computer age brought with it a new
cultural algorithm: reality-> media->data- >database. The rise of the Web, this gigantic and always changing
data corpus, gave millions of people a new hobby or profession: dataindexing.
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de interacdo do usuario, mas também a producéo e difusdo de inUmeros projetos culturais, até
entdo centrados na noc¢do individual de autoria criativa. O novo contexto da web promoveu
uma sensivel mudanca na producdo e compartilhamento de contelido, permitindo o
afloramento de uma inteligéncia coletiva que hoje determina novos padrdes de produgdo

cultural, de bens e servicos.

2.3 A CULTURA PARTICIPATIVA NA PRODUCAO DE VIDEOS

Nos ultimos anos temos percebido um crescente aumento na producdo de
conteldo por meio da linguagem videogréfica, sgja em forma de informacdo, dicas
domeésticas, programas sobre culinaria, faga vocé mesmo ou nas imagens provenientes de
sistemas de vigilancia. O fato é que vivemos aparentemente a era do video, como se tudo
pudesse ser captado e posteriormente compartilhado. A gravacdo de imagens pelo sujeito
comum ndo é algo recente, porém, 0s equipamentos mais antigos eram ainda privilégio de
pouCOS, por serem caros e inacessivels, embora sempre tenham representado uma novidade,
tanto na comunicagdo, quanto na possibilidade de criacdo artistica. Com o passar dos anos, o
desenvolvimento da tecnologia fez com que equipamentos de gravacdo, em novas versies, se
popularizassem. Depois de acopladas aos tablets e telefones celulares, as cAmeras de gravacéo
evoluiram em quantidade e mobilidade, pois agora, quem quer que tenha um telefone celular
possivelmente tera também uma camera de video. Este acesso fez surgir um agente mais
participativo que descobriu formas de externar situacfes vividas no cotidiano, sob o aspecto
de diferentes culturas, numa “apropriacdo produtiva por parte do individuo” (SANTAELLA,
2005, p. 13).

A maneira como assistimos e participamos dos acontecimentos passam agora pela
possibilidade de registro potencializada pelos novos meios de comunicacdo individual. O
barateamento dos dispositivos possibilitou maior acesso a comunicagdo individual, no que diz

respeito a criacdo e divulgacdo de imagens. De acordo com Santaella (2007):

Conforme os equipamentos de video foram se tornando mais acessiveis a quaisquer
pessoas, tanto no prego, quanto no manuseio, foi se expandindo e se tornando mais
trivial seu poder de registro dos acontecimentos. (SANTAELLA, 2007, p. 369).
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Desta forma, importantes fatos historicos recentes tiveram uma nova forma de
registro, o individual, feito em video, obtido por meio de equipamentos portéteis amadores e
posteriormente amplamente divulgados na internet. Nos Ultimos anos vem se tornando cada
vez mais comum o conhecimento dos fatos através de imagens produzidas por cameras de
telefone celular e outros dispositivos movels, com uma participacdo intensa de observadores
gue se tornaram transmissores amadores de informacdo. Tal transformacdo foi prevista por

Castells (2002) ao abordar uma mudanca de paradigma.

A mudanga de paradigma pode ser observada na transferéncia de tecnologia baseada
principalmente em insumos baratos de energia para uma outra que se baseia
predominantemente em insumos baratos de informag&o, derivados do avango da
tecnologia em microeletrénica e telecomunicagdes da tecnologia da informagéo.
(CASTELLS, 2002, p. 77).

Ao pensar especificamente nas produgdes amadoras de video e na televisdo como
veiculo de transmissdo tradicional, percebe-se que a informacao, anteriormente produzida por
profissionais — (jornalistas e editores de imagem e som) - passava por uma série de quesitos
obrigatdrios, numa espécie de linha de montagem, até chegar ao consumidor final. Uma fonte
unica que distribuia informagéo a milhares de pessoas. Hoje, as proprias emissoras incentivam
a colaboracéo dos individuos por meio do envio de imagens de fatos que possam fazer parte
da programacdo da midia convencional, o que incentiva a producéo por parte daquele que
anteriormente apenas consumia informagdo. A producdo alternativa pauta a midia
convencional, enquanto a0 mesmo tempo, € pautada por €la, pois boa parte das criacdes
amadoras séo adaptacdes de produtos da cultura comercial (JENKINS, 2009, p. 194).

A evolugdo da internet e o constante aprimoramento dos equipamentos capazes
de produzir som e imagem parecem ter reunido os ingredientes necessarios ao surgimento
deste novo divulgador de informagdo. Bem mais discreto que a repérter Andrea Caracortada
de Almodévar (KIKA, 1993), que produzia imagens bizarras do que acontecia na cidade
pilotando uma moto com uma camera acoplada ao capacete, o colaborador, que envia suas
impressdes sobre 0s acontecimentos pode ser qualquer um, basta portar um celular e
presenciar uma situagcdo especial. Assim, um numero inimaginavel de imagens contendo
informagdes de natureza diversa ocupa hoje 0 mais conhecido servi¢co de armazenamento e

compartilhamento de video, o YouTube. Nas palavras de Burgess e Green:

Os colaboradores constituem um grupo diversificado de participantes, que véo de
grandes produtores de midia, detentores de direitos autorais como canais de
televisdo, empresas esportivas e grandes anunciantes, a pequenas e médias empresas
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em busca de meios de distribuicdo mais baratos ou de alternativas ao sistema de
veiculacdo em massa, instituicdes culturais, artistas, ativistas, fas letrados de midia,
leigos e produtores amadores de conteido. Cada um desses participantes chega ao
YouTube com seus propositos e objetivos e 0 modelam coletivamente como um
sistema cultura dindmico: O YouTube é um site de cultura participativa.
(BURGESS E GREEN, 2009, p. 13, grifo nosso.)

Todo este processo mudou nossa postura em relacdo a producdo e consumo de midia. O
ambiente participativo da web fez com que surgissem locais de intensa troca de experiéncias e
conhecimento. A inteligéncia coletiva segundo o filésofo francés Pierre Lévy (2007, p. 212),
representa uma inteligéncia “incessantemente valorizada”, compartilhada por diversos
individuos que colaboram em sua diversidade. Neste ambiente, cada cidad@o torna-se um
produtor de informac&o em potencial.

A partir das infinitas criacbes que passam a fazer parte do banco de dados, a
possibilidade de uma obra atingir o maior nimero de pessoas esta diretamente relacionada a
capacidade que esta tem de se espalhar, (JENKINS; GREEN; FORD, 2014) quando desperta
no publico motivagdes diversas, como a vontade de compartilhar em seus murais de redes
sociais, enviar a amigos ou ir aém, remixando seu contelido e criando novas variagGes do
original. Enfim, sgja significante o suficiente para provocar o engajamento do publico. Nas
palavras de Jenkins, Green e Ford (2014, p. 23): “Se algo ndo se propaga esta morto”. As
pessoas avaliam o conteido de acordo com seus valores sociais e o propagam como forma de
definir qguem sd0 ou do que gostam. Podemos vasculhar 0 banco de dados em busca de
lembrancas, inserir ou compartilhar videos de nossas bandas favoritas ou momentos que
marcaram nossas vidas, como pertencentes a um determinado grupo. “Podemos compartilhar
material como uma forma de crescer ou de ativar uma comunidade” (JENKINS; GREEN;
FORD, 2014, p. 247), seja transmitindo um video qualquer, propagando imagens de protesto
para mobilizar pessoas em torno de uma causa social ou criando, segundo nossas proprias
inspiracdes, por meio da apropriacdo, da parédia, do humor e do remix, de forma que novos
produtos surjam a todo momento, sem nos esquecermos que tudo o que é criado passa a ser
um item amais no banco de dados.

Clay Shirky (2009) na conferéncia "Como a midia socia pode fazer histéria’,

apresentada a TED TALKS®, relaciona uma série de fatores que, em sua opini&o, representam

°TED (acrénimo para Technology, Entertainment, Design; em portugués: Tecnologia, Entretenimento, Design)
€ uma fundag8o privada sem fins lucrativos dos Estados Unidos mais conhecida por suas conferéncias pelo
mundo destinadas a disseminagéo de ideias.
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0 panorama da midia em transformac&o, segundo o0s avangos em comunicacéo e troca de
informagdes possiveis hoje através da internet. O autor indica 0 momento que atravessamos
atualmente, como o de maior crescimento na capacidade expressiva da histéria humana. Para
reforcar esta teoria, Shirky, assim como Santaella (2005) e Manovich (2001), indica
mudancas na midia nos ultimos 500 anos que poderiam receber 0 "rétulo de revolucéo”. A
primeira teria sido a invencéo da prensa grafica, um complexo conjunto de inovacdes que
tornou a imprensa possivel, comegando em meados de 1.400. Outro ponto importante seria a
inovacdo da comunicacdo de duas vias, a midia conversacional, a principio com o telégrafo,
com conversas lentas, baseadas em texto e posteriormente o telefone, com conversas em
tempo real baseadas em voz. Ha cerca de 150 anos surgiram as fotografias, depois os registros
em audio e entdo os filmes. Todos codificados em objetos fisicos. Ha cerca de 100 anos, o
espectro eletromagnético foi usado para enviar sons e imagens através do ar; o rédio e
televisdo derivam deste avango. “Esse era o cenario de midia que nds tinhamos no século XX.
E foi isso que mudou”. Mas a internet como € hoje, prossegue o autor, com aproximadamente
20 anos de existéncia, vem se tornando, a cada dia, 0 meio de conducdo de outras midias, em
gue telefones, revistas, filmes e mesmo softwares migram para a rede. Neste contexto, cada
novo usudrio € também um novo produtor de informagdo e contelido. Por esta caracteristica
de troca de informacdo, ja ndo se trata mais de um emissor, que envia 0 mesmo pacote de
dados a milhares de receptores, como se pudessem ser homogeneizados como massa amorfa.
Este receptor agora abre e investiga o conteido dos pacotes e pode opinar sobre eles, criar
uma rede de opinido, discutir modificagbes com outros que pensem da mesma forma, e
contestar os dados. Assim pensa e age 0 novo receptor, que também atua como produtor.

Na mesma linha de pensamento, Jenkins (2009) estuda a relacdo entre os
conceitos de convergéncia dos meios de comunicagdo, cultura participativa e inteligéncia
coletiva para tracar um panorama dos acontecimentos que levaram os consumidores a se
tornarem produtores de contelido midiatico. Para ele, as préticas de criagdo de contetdo ja
estavam presentes em noés desde o tempo da midia analégica (2009b, p. 147), quando
produziamos jornais de bairro e reproduziamos os exemplares em fotocOpias, ou quando
cridvamos videos em cameras gravadoras e arquivavamos este material em videotecas

caseiras. O autor (2010)*° defende a cultura participativa como ‘“um lugar rico para o

19 pisponivel em: <http://tedxtal ks.ted.com/video/TEDXNY ED-Henry-Jenkins-030610;search%3Ajenkins>.
Acesso em: 28 out. 2015.
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aprendizado informal”, mesmo antes da internet e cita entre outros exemplos, comunidades
de operadores de radio amador em escolas e igrgjas lidando com suas proprias estaces de
radio nos anos 1920 e também comunidades de ficcdo cientifica nos anos 1930, que
publicavam zines contendo critica cultural e especulagdes sobre os limites entre ciéncia e
tecnologia. Nos exemplos, as pessoas usaram a tecnologia disponivel, quando esta surgiu,
COmO um meio para Se enggarem em uma causa, para fazerem diferenca em suas
comunidades, lugares em que a experiéncia pessoa interessa como contribuicdo. O que a
internet fez foi elevar esta prética a um nivel muito mais expressivo e dar movimento a toda
esta energia potencial. A producdo cultural que ficava a margem ganhou espago no ambiente

de rede e encontrou o publico que compartilhava das mesmas ideias.

"A expressdo Cultura Participativa contrasta com nocfes mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de falar sobre
produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis separados, podemos
agora consideré&los como participantes interagindo de acordo com um hovo
conjunto de regras, que henhum de nds entende por completo”. (JENKINS, 2009, p.
30)

O autor defende a convergéncia como transformacao cultural em oposicéo a ideia de um
processo tecnol 6gico que une multiplas plataformas dentro de um mesmo aparelho, como uma
“caixa preta”. Prova disso, seriam 0s proprios antigos meios de comunicagdo que, ao invés de
deixarem de existir, mudaram constantemente as ferramentas de acesso ao seu contelido.
Podemos pensar em fitas betacam ou VHS como “tecnologias de distribuicdo de video”
(JENKINS, 2009, p. 41). Elas tornaram-se obsoletas e foram substituidas por outras, DVDs e
arquivos mp4 que sdo igualmente tecnologias de distribuicéo. No ambiente web este material
produzido com antigas ferramentas apds sofrer o processo de digitalizacdo pode ser
encontrado da mesma forma que aguele ja nascido em meios digitais. O contelido dos meios
pode sofrer uma espécie de “padronizagdo” digital, mas a ideia de um tnico aparelho que
centralize toda a produgdo midiética se torna cada vez mais distante. O que presenciamos é o
surgimento de novos dispositivos que nos oferecem sensacBes com objetivos especificos,
ampliando a gama de extensdes corporais capazes de atender as necessidades em diferentes
situacdes, como o aparel ho de telefone celular que grava, filma, tirafoto, o pequeno player de
audio capaz de armazenar milhares de musicas, ou 0s consoles de games com formas de

interacdo cada vez mais avangadas. André Lemos, na conferéncia CONECTA afirma:

.. ndo existe relagdo humana ndo mediada. O que nos constitui como espécie é
sermos hibridos. O que nos constitui como sujeito € aquilo que se forma na relagéo
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com os objetos, com as coisas, com 0s ndo humanos. E isso que nos constitui como
pessoas, ndo ha o humano de um lado e o objeto de outro. A prépria constituicdo da
espécie se deu de uma construcéo hibrida. O Primeiro Homo da espécie, 0 homo-
habilis recebeu este nome por mexer nos dispositivos e produzir coisas. A

mani pulacdo dos objetos constitui o sujeito. (LEMOS, 2015)1

A convergéncia dos meios impacta a maneira como nos comportamos. Podemos
estudar a0 mesmo tempo em que nos atualizamos com as principais informagdes do dia ou
lermos e-mails ou comprar produtos on-line. Podemos fazer o upload de um video que
gravamos por meio de nossos celulares enquanto participamos de um evento e podemos ainda
criar um novo video sobre este mesmo evento usando imagens de outras pessoas que
estiveram presentes no mesmo local. A convergéncia esta ocorrendo dentro de nossas mentes

e transforma tanto formas de produzir quanto de consumir midia.

A convergéncia das midias € mais do que apenas uma mudanca tecnolégica. A
convergéncia altera a relagdo entre tecnologias existentes, indUstrias, mercados,
géneros e publicos. A convergéncia altera a l6gica pela qual a industria midiética
opera e pela qual os consumidores processam a nhoticia e 0 entretenimento.
(JENKINS, 2009, p. 43)

Desde 2002, muitos produtores de contelido disponivel na web passaram a
controlar a maneira como este material é utilizado, fazendo uso das licengas Creative
Commons, na tentativa de manter o direito de autoria e permitir, a0 mesmo tempo, que outros
usuarios possam utilizar estas obras de diferentes maneiras. Sobre a funcéo das licencas, o site

da organizacéo sem fins lucrativos traz a seguinte mensagem:

As licengas e instrumentos de direito de autor e de direitos conexos da Creative
Commons forjam um equilibrio no seio do ambiente tradicional "todos os direitos
reservados’ criado pelas legislacBes de direito de autor e de direitos conexos. Os
nossos instrumentos fornecem a todos, desde criadores individuais até grandes
empresas, uma forma padronizada de atribuir autorizagGes de direito de autor e de
direitos conexos aos seus trabahos criativos. Em conjunto, estes instrumentos e 0s
seus utilizadores formam um corpo vasto e em crescimento de bens comuns digitais,
um repositério de conteidos que podem ser copiados, distribuidos, editados,
remixados e utilizados para criar outros trabalhos, sempre dentro dos limites da
legislagdo de direito de autor e de direitos conexos.™

" CONECTA - André Lemos discute internet, cibercultura e sociabilidade. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=D4x5tliWGpA>. Acesso em 08 out. 2015.

12 Creative Commons Corporation . Disponivel em: <https://creativecommons.org/licenses/2ang=pt_BR>.
Acesso em: 31 out. 2015.
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Por meio destas licencas os direitos de autoria podem ser preservados em seis diferentes

nivels, que vao de uma liberdade total de transformacdo por parte de terceiros, desde que

sejam atribuidos ao autor os créditos pela criacdo da obra original, a uma restri¢do total de

interferéncia, sendo permitido apenas o download da obra e o compartilhamento da mesma,

devidamente creditado. A tabela abaixo traz os icones gque representam cada tipo de licenca e

sua respectiva atribuicéo:

Tabela 1- Licencas Creative Commons

Licencas Creative Commons

Atribuicéo - CC BY

Esta licenca permite que outros distribuam, remixem, adaptem e
criem a partir do seu trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que
Ihe atribuam o devido crédito pela criacdo original. E a licenca mais
flexivel de todas as licencas disponiveis. E recomendada para
maximizar a disseminacdo e uso dos materiais licenciados.

Atribuicdo-SemDerivagbes - CC BY-ND

Esta licenca permite a redistribuicdo, comercial e ndo comercial,
desde que o trabalho sgja distribuido inaterado e no seu todo, com
crédito atribuido avocé.

Atribuicdo-N&oComercial-Compartilhalgual - CC BY-NC-SA

Esta licenca permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do
seu trabalho para fins ndo comerciais, desde que atribuam a vocé o
devido crédito e que licenciem as novas criagdes sob termos
idénticos.

Atribuicdo-Compartilhalgual - CC BY-SA

Esta licenca permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do
seu trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que lhe atribuam o
devido crédito e que licenciem as novas criagbes sob termos
idénticos. Esta licenca costuma ser comparada com as licengas de
software livre e de codigo aberto "copyleft". Todos os trabahos
novos baseados no seu terdo a mesma licenga, portanto quaisgquer
trabalhos derivados também permitirdo o0 uso comercia. Esta é a
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licenca usada pela Wikipédia e € recomendada para materiais que
seriam beneficiados com aincorporacéo de contetidos da Wikipédia e
de outros projetos com licenciamento semel hante.

Atribuicdo-NaoComercial - CCBY-NC

Esta licenga permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do
seu trabalho para fins ndo comerciais, e embora os novos trabal hos
tenham de Ihe atribuir o devido crédito e ndo possam ser usados para
fins comerciais, os usuarios ndo tém de licenciar esses trabahos
derivados sob 0os mesmos termos.

@ HERE) Atribuicdo-SemDerivagdes-SemDerivados - CC BY-NC-ND

7RG D

Esta € a mais restritiva das nossas seis licencas principais, sO
permitindo que outros fagcam download dos seus trabalhos e os
compartilhem desde que atribuam crédito a vocé, mas sem que
possam alter&los de nenhuma forma ou utiliz&los para fins
comerciais.

Este novo cenério criativo possibilita o surgimento de talentos que se destacam
em blogs, sites pessoais e canais do YouTube. Jenkins (2009, p.193, 207) afirma que nos
Estados Unidos, a criatividade popular aternativa, que comegou com 0 acesso de pessoas
comuns a novas tecnologias, possibilitou o arquivamento, apropriacdo e recirculagdo de
contelidos de midia. Este processo alcangou Seu auge com 0O surgimento da internet, por
possibilitar o compartilhamento desta producéo individua. Mesmo que grande parte das
produces amadoras sgja de baixa qualidade, tanto técnica quanto criativa, como afirma o
autor, a chance de divulgar os proprios trabalhos e de receber criticas incentiva a melhoria dos
mesmos. Surgem desta forma bons trabalhos que se destacam e levam seus autores a serem
chamados para o entretenimento comercial, ou a desenvolverem um nicho especifico que
captara um publico fiel dentro do préprio meio, com suas especificidades, conforme ja temos
assistido. Podemos exemplificar como a midiatradicional se apropria dos talentos que surgem
no ambiente aternativo analisando dois artistas conhecidos no cenario naciona em diferentes
momentos de suas carreiras: Marcelo Tas e Rafinha Bastos. Tas comegou seu trabalho com a
segunda geracéo do video no Brasil, a do video independente, na produtora Olhar e etrénico.
Conforme ele mesmo conta (2007, p. 209), na época, diversos jovens com novas ideias

criaram obras em produtoras independentes de video e desenvolveram uma nova linguagem,
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um novo modo de lidar com camera e publico como se aproximasse de forma mais intima os
dois elementos. Estes jovens e criativos produtores fizeram sucesso. Passaram a ser premiados
em festivais e, fatalmente, chamaram a atencdo das grandes empresas de televisdo que logo os
contrataram e incorporaram a nova linguagem desenvolvida por eles em sua programagao.
Isto resultou numa época de grandes sucessos na TV exatamente por se tratar de um contedido
novo, diferente. Tas observa que, na época, “assim como internet hoje, video era a palavra da
hora naquele principio dos anos 80”. Anos depois, ja na era da internet, surge o nome do
humorista Rafinha Bastos, criador da “Pagina do Rafinha” que fez sucesso com videos de
parédias musicais. Os dois profissionais, que se destacaram no ambiente alternativo da midia
brasileira em diferentes épocas foram convidados para fazer parte do programa CQC (Custe o
gue Custar) exibido semanamente pela TV Bandeirantes, cujo formato era exatamente uma
mistura das duas linguagens: o video irreverente e debochado captado nas ruas, incrementado
com avelocidade e 0s recursos visuais que a tecnol ogia oferece hoje na era dainternet. Este €
um exemplo da apropriacdo que a midia tradicional faz dos novos formatos e de seus
protagonistas.

Jenkins (2009) ao falar sobre o cinema digital amador cita a atual qualidade de
producdes amadoras, seu aspecto publico e a capacidade de atingir uma audiéncia global que
contrasta com a antiga ideia marginalizada das producbes aternativas destinadas a um
pequeno publico, geralmente caseiro, sem nenhum cana de distribuicdo, embora
representasse uma alternativa popular a producdo comercial. Para 0 autor 0S recursos

provenientes do digital mudaram o cenério que impunha limites as producbes amadoras:

.. a web fornece um ponto de exibi¢do, levando o cineasta amador do espago
privado ao espaco publico; a edicdo digital € muito mais simples que a edi¢do do
Super-8 ou do video e, portanto, abre espago para artistas amadores remodelarem
seu material de forma mais direta; o computador pessoa possibilitou ao cineasta
amador até imitar os efeitos especiais associados a sucessos de Hollywood.
(JENKINS, 2009, p. 200)

Sgja em forma de cinema digital ou videos de qualidade inferior, a producdo
independente no ambiente virtual é imensa. H& muito mais contetido armazenado, e mesmo
gue este ndo chegue a chamar a atencdo das grandes empresas de midia, ainda segue como
arquivo, pronto para ser experimentado, preenchendo o crescente banco de dados que desperta
a criatividade de artistas por conter uma inesgotavel fonte de matéria-prima para sua arte.

Como bem explica Francesca Azzi:
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As artes eletronicas nasceram e se fundaram numa atitude experimental. Se o artista
dos anos 60, pioneiro e iconoclasta, tinha nas maos a grande novidade eletrénica de
sua época (o video - aquele desconhecido meio) sobre o artista do séc XX recai toda
uma paraferndlia tecnol égica que integra filme, video, computadores e internet. Em
mais de 30 anos de existéncia do video, a producdo de linguagens audiovisuais se
digitalizou, fundiu-se a0 computador e a suas tecnologias de informagao,
possibilitando a criac8o de processosinterativos. (AZZI, 2007, p. 169)

Porém, antes de abordarmos o uso de imagens provenientes de bancos de dados
em novas criagOes artisticas e aforma como o usuério interage com estas criagdes, precisamos
compreender o surgimento do ambiente de maior expressao da cultura participativa no que diz

respeito ao arquivamento e compartilhamento de video: o YouTube.

2.4 0 YOUTUBE COMO BANCO DE DADOS

Como afirmado anteriormente, 0s meios de comunicacdo sdo transformadores e
trazem, em s, caracteristicas do meio a que sucedem. Em relacdo ao cinema, o surgimento do
video (do latim, “eu vejo”) pode ser considerado uma evolugdo no que diz respeito ao acesso
as tecnologias de producdo de imagem por parte do receptor. A rapidez da montagem, a
facilidade de manuseio e a pretericdo da revelacdo tornaram acessivel 0 uso deste
equipamento. A posterior popularizacdo possibilitou maior acesso pelo usuario comum; desta
forma, grande parte dos trabalhos realizados em video refletem a condicéo de producdes
amadoras. O surgimento da internet diminuiu a distancia entre produtor e usuario. Surgiram
sites interativos em que usudrios poderiam opinar e modificar contelidos.

Nesse contexto, surge, em 2005, 0 Y ouTube com a proposta de ser um local para
upload de imagens na internet. A ideia ndo era uma novidade, pois ja havia sites que
prestavam o mesmo servico, como o DailyMotion, OurMedia e Vimeo, entre outros. Havia,
porém, uma necessidade de aproximacdo entre o servico oferecido e o usuario leigo. Os
criadores do site, Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, ex-funcionarios do site de
comércio on-line PayPal, pensaram em criar um espago em que as pessoas pudessem arquivar
suas experiéncias e divulgar suas imagens aos amigos e familiares, sem a necessidade de
conhecimento técnico, em um ambiente de interface smples. A transmissdo por streaming
encontrava barreiras referentes a largura de banda, por parte do usu&rio, 0 que era
relativamente comum naguela época, mas o fato de os arquivos de diferentes formatos (.avi,

.MPG e .mov) serem convertidos para o formato flash permitia upload e reproducéo mais


http://www.dailymotion.com/
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répidos que os dos outros servicos'>. Em seu primeiro ano, o YouTube passou por diversas
mudancas no aspecto visual e por algumas mudangas em sua estrutura, como podemos

observar nas imagens tiradas do website WeyBack Machine™, presentes na Tabela 2.

13 Avaliacdo feita pelo blog de tecnologia TechCrunch. Disponivel em:
<http://techcrunch.com/2005/08/08/profile-youtube/>. Acesso em: 03 nov. 2015.

14 Wayback Machine € um banco de dados digital criado pela organizacéo sem fins lucrativos Internet Archive
gue arquiva mais de 475 bilhdes de paginas da World Wide Web desde 1996. O servigo proporciona aos
usuarios a possibilidade de visualizar versdes arquivadas de paginas da Web, tal como eram no passado.
Disponivel em: < https://archive.org/web/>. Acesso em: 03 nov. 2015.
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Tabela 2- Diferentesinterfaces do Y ouTube até sua aquisicéo pela Google.
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Fonte: WayBack Machine.

A primeiraimagem tirada em 16 de maio de 2005, um tipo de esbo¢o do que viriaa ser o Site,

trazia apenas algumas abas de menu e um campo de busca. A segunda, de 16 de junho de
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»15 um campo de busca, um link para

2005, trazia 0 slogan “Seu repositorio de videos digitais
upload de videos e as Ultimas tags atribuidas aos videos recentemente adicionados. A terceira
imagem € de 30 de junho e nela apenas a cor de fundo foi aterada. Na quartaimagem, tirada
em 31 de julho, mudou a aparéncia da pégina, com videos mais recentes em destaque e
também mudou o slogan, que passou a ser “Carregue, marque e compartilhe seus videos no
mundo todo”*®. Em 16 de dezembro de 2005, entra em cena parte do poderoso slogan

17 que tornou-se a marca do

“Transmita-se. Assista e compartilhe seus videos no mundo todo
YouTube na atualidade, como se finalmente os criadores tivessem descoberto o verdadeiro
potencial do site. A sexta imagem € do YouTube hoje.Talvez algumas das escolhas iniciais
possam justificar a aderéncia posterior do YouTube, embora também fossem oferecidas por
alguns dos servigos concorrentes. O site era totalmente gratuito, tanto para editores quanto
para espectadores. N&o havia limites para a quantidade de videos que cada usuério poderia
enviar ao site, via upload. Havia funcBes que permitiam a formacdo de comunidades de
interesse comum e, talvez, a caracteristica mais importante: o site fornecia um cédigo, embed,
que facilitava a incorporacéo dos videos em outros sites, blogs, foruns, ou sgja, todos estes
outros ambientes, que estavam também em franco crescimento na época, poderiam
disponibilizar videos por meio do YouTube, sem a necessidade de terem que hospedar os
videos em seus proprios servidores, 0 que inviabilizava a exibic¢éo dos mesmos pelo tamanho,
geralmente grande, dos arquivos de imagem em movimento. O YouTube servia entdo como
um grande servidor de video disponivel paratodo produtor de contelido, interessado em exibir
video em seus trabal hos publicados naweb. A Unica restricéo imposta em relagdo aos uploads
era o tamanho dos videos gque deveria ser inferior a 100MB. A imagem abaixo mostra uma
comparacdo entre os servicos online de streaming, publicada pelo blog americano de
tecnol ogia Techcrunch.com, em seis de novembro de 2005.

5 “your Digital Video Repository”. Tradugdo nossa.
16 “Upload, tag and share your videos worldwide”. Tradu¢@o nossa
7 «Broadcast yourself. Watch and share your videos worldwide”. Tradug&o nossa.



Figura 2. Comparacdo entre servicos online de streaming em nov. 2005.

Company Price Converts Download Storage  Privacy? Sharing? Tags? Creation
Format?  Files? Tools
URL, RSS,
CastPost Free No Yes 100mb Coming  Blog Yes No
ClipShack Freefpremium Yes - Flash No 100mb Yes URL,Blog Coming No
Yes - URL, RSS,
DaityMotion Free movifividgp Yes 1go Yes Blog Yes
Grouper Video Sharing Product "Coming Soon®
OwrMedia  Free No Yes Unlimted  No Link No No
Revver Freefrev share Yes - QT Yes Unlimted  No Link, Email Yes
Vimeo Free Yes - QT Yes 20mbiweek No Link Yes No
Link, Blog,
vSocial ?? Yes -Flash No 7 Yes RSS Yes No
YouTube Free Yes - Flash No Unlimted  No URL,Blog Yes No

Fonte: Techcrunch.com®®

Nesse espaco de tempo o site deixou de representar um local de armazenamento de videos,
como 0s demais servicos oferecidos na época, e passou a difundir a ideia de ser um lugar
destinado a expressao pessoal. Em outubro de 2006, a Google adquiriu 0 YouTube por 1,65
bilhdo de ddlares e deu ao servico uma nova dimensdo. No inicio de 2008, o site ja estava
entre os dez mais acessados do mundo. Para Burgues e Green:

A missdo aparente ou declarada do YouTube foi repetidamente transformada tanto
pelas praticas corporativas como por sua utilizagdo pela audiéncia. Em agosto de
2005, poucos meses ap0s 0 nascimento do servigo, 0 "Quem Somos' da péagina
oferecia apenas tentativas e dicas vagas para explicar os possiveis usos do Y ouTube
(...) Nesses primeiros momentos o site trazia o slogan Your Digital Video
Repository ("Seu Repositério de Videos digitais'), uma declaragdo que, de alguma
maneira, vai de encontro a exortagéo atual, e ja consagrada, Broadcast yourself (algo
como "Transmitir- s€"). (BURGESS E GREENN, 2009, p. 20)

Com novas funcionalidades, como a possibilidade de edi¢cdo on-line, 0 YouTube tornou- se
um fenémeno de audiéncia e participagdo. Burgess e Green, (2009) revelam que em 2008
hospedava por volta de 85 milhdes de videos, 0 que representava um aumento de dez vezes
em comparagd0 com O ano anterior. Sua pesquisa sugeria que 0S NUMEros cresciam
exponencialmente. Na época, a comScore, empresa de pesquisa de mercado da internet,

18 Disponivel em: <http://techcrunch.com/2005/11/06/the-flickrs-of -video/>. Acesso em: 03 nov. 2015.
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divulgou que o servico respondia por 37% de todos os videos acessados nos Estados Unidos.
Para se ter uma ideia, a Fox Interactive Media, que representava o segundo maior servico do
tipo, ficou com apenas 4,2% na ocasi &o.

As estatisticas atuais™® revelam mais de um bilhdo de usudrios, com um
crescimento de 40% ao ano, registrado desde 2014. Ha versdes do site em setenta paises, em
setenta e seis idiomas. Segundo a empresa, 0 Site atinge mais adultos de 18 a 34 anos e de 18
a49 anos que qual quer rede a cabo nos EUA. O Alexa Traffic Ranks? apresenta o site como o
terceiro na classificacéo global e o quarto no ranking brasileiro. Este ranking € atualizado
diariamente e usa uma combinagdo entre a média de visitantes diarios e pageviews durante os
altimos trés meses para definir os sites mais populares. Ainda segundo a empresa, a maior
parte das visualizacbes vem dos Estados Unidos, com 19% dos visitantes do site, seguida pela
india com 9,4%, Japdo com 5,5%, RUssia com 4,4% e Brasil com 3,7%. Os nimeros
referentes a0 engajamento dos visitantes sd0 positivos, uma vez que a taxa de rejeicdo® foi
3% inferior ao trimestre anterior (julho a agosto de 2015), as visualizacBes didrias por
visitante aumentaram 13,9% e o tempo médio que cada visitante passa no site foi de 18
minutos e 10 segundos, 2% amais que no ultimo trimestre.

Para entendermos o funcionamento do YouTube, precisamos compreendé-lo
como um “sistema de midia estruturado e em evolugdo no contexto social e econdmico de
uma mudanca mais ampla nos meios de comunica¢do e na tecnologia” (BURGESS E
GREEN, 2009). Um meio diferente da televisdo. Embora existam semelhangas, sGo muitas as

diferencas que fazem do site um meio com muitas possibilidades ainda a serem descobertas.

O YouTube, mais ainda do que a televisdo, € um objeto de estudo particularmente
instdvel, marcado por mudancas din@micas (tanto em termos de videos como de
organizacdo), diversidade de contelidos (que caminha em um ritmo diferente do
televisvo mas que, da mesma maneira, escoa por meio do servigo e, as vezes,
desaparece de vista) e uma frequéncia cotidiana analoga, ou “mesmice”. Ha ainda a
complicagdo adicional de sua dupla funcdo como plataforma top-down de
distribuicdo de cultura popular e como plataforma bottom-up de criatividade
vernacular. (BURGUES E GREEN, 2009, p. 24)

19 Disponivel em: <https://www.youtube.com/yt/press/pt-BR/statistics.html>. Acesso em : 01 nov. 2015.

20 Alexa Internet Inc. é um servico pertencente & Amazon que mede os visitantes de um site da web. No
alexa.com podemos digitar um endereco de site da web e 0 servico mostrara algumas estatisticas de forma
gratuita. Disponivel em: <http://www.alexa.com/>. Acesso em: 01 nov. 2015.

2 Taxade rejeicdo € o percentual de sessBes de uma Unica pagina, ou sgja, sessdes nas quais a pessoa sai do site
na pagina de entrada sem interagir com ela.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Amazon
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O funcionamento bésico do site se da por meio de uploads de videos feitos por usuarios que
os descrevem por meio de palavras-chave ou tags e os classificam por contetido, tema e estilo,
entre um numero limitado de categorias disponiveis, ou sgja, esta classificagdo néo € livre,
além de ser muito ampla est4 sujeita as condi¢des do site e ainda ao bom senso do usuario ao
escolher as tags, que serdo fundamentais para a localizacdo do video pelo “usuario
espectador” em busca de conhecimento, entretenimento, informagao etc.

Natelainicial do YouTube, além da publicidade em destague na pégina, o usuario
tem acesso ao seu canal, suas inscri¢cdes, que sdo “assinaturas” de canais de outros usuarios,
a0 historico de videos visualizados recentemente, aos videos marcados com “gostei”, canais
recomendados ¢ a opgdo “enviar”, para fazer upload de videos. Procuraremos explicar mais
sobre esta Ultima, uma vez que nossa intencdo € conhecer melhor 0 universo de criagdo e
armazenamento de videos no site.

Ao fazer login no sistema e clicar em enviar, o usuario € direcionado para a
pagina de upload de arquivos, onde € possivel enviar videos prontos com duracdo de até 15
minutos”, importar videos do Google fotos, fazer transmissdes a0 vivo, criar videos
diretamente por meio de uma webcam, criar apresentactes de slides a partir de fotos ou editar
videos, on-line, diretamente na plataforma. Na pagina estdo presentes links para os termos de

uso, as diretrizes da comunidade e informacfes sobre a politica de direitos autorais.

22 O usudrio pode aumentar este limite de 15 minutos fazendo a verificacdo de sua conta por telefone, para
desbloquear recursos adicionais no Y ouTube e confirmar que € um Y ouTuber real e ndo um robd.
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Figura 3- Pagina de uploads do Y ouTube.
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Fonte: website Y ouTube®

O processo de upload é simples e intuitivo, bastando alguns cliques para que o video estgja
disponivel na plataforma. E importante observar que todo usuério € para a empresa, um
sucesso de audiéncia em potencial. Por isso, ao se cadastrar no YouTube, ele € incentivado a
se enggar na producdo de conteldo em video. Isso pode ser observado pelo esforco
empreendido por parte da empresa em convencer o usudrio a fazer parte da comunidade de
criadores?®, com péginas de dicas, videos ensinando os primeiros passos para se tornar um
criador, aulas com profissionais da &ea de gravacdo e roteirizacdo de video, com a
participacéo de outros membros gque se tornaram grandes criadores, atingindo alto niUmero de
seguidores e de visualizagdes. Pelas novas funcionalidades, como a criagdo de video a partir
de imagens estaticas, transmissao ao vivo e edi¢cdo on-line, 0 usudrio € apresentado aindmeras
bibliotecas de imagens e musica com direito de uso liberado. E como navegar por uma fébrica
de ideias que da origem a todo o processo de participacdo, apropriacdo, montagem e

remixagem que levam o Y ouTube a atingir os expressivos nimeros gque a canca hoje.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/upload>. Acesso em: 03 nov. 2015.

2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/yt/creators/pt-BR/?noapp=1>. Acesso em: 03 nov. 2015.



Figura 4- Pagina Y ouT ube para criadores de conteldo.
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Fonte: website Y ouTube®

“YouTube para criadores de contelido. Aprenda a se expressar, formar uma base de fas e
transformar sua criatividade em carreira”. Com esta exortagdo, a empresa apresenta recursos
gue objetivam profissionalizar o contetido disponivel no Y ouTube.

Os Primeiros passos sao um convite ao engajamento. “Parece que vocé tem uma
histéria para contar. O YouTube esta aqui para gjudar vocé a criar, transmitir e compartilhar
sua historia”.”® Nesta sessd0, 0 usudrio é apresentado &s ferramentas de edigdo presentes no

site, as definigdes recomendadas aos usuérios avangados para a codificagdo de carregamentos

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/yt/creators/pt-BR/?noapp=1>. Acesso em: 03 nov. 2015.
% Disponivel em: <https://www.youtube.com/yt/creators/pt-BR/get-started.html ?noapp=1>. Acesso em: 03 nov.
2015.
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dos videos, as hibliotecas gratuitas com musica e efeitos sonoros, e estimulado a busca de

uma estratégia criativa.

Figura 5- Pagina Primeiros passos.

Tem interesse em partaspar de uma rede’ Prérace pre criederes de cootsdo

Fonte: website Y ouTube?

O usué&rio consegue obter, informacdes especificas para seu trabaho, que ressaltam o fato de
que ndo precisa de ninguém para se promover. O contelido destinado a organizagdes sem fins
lucrativos mostra como outras organizagdes conseguiram espalhar a histéria de seus projetos
por meio de videos de situagOes reais, que atraem colaboradores de todo o planeta. Mastalvez
0 gue chame mai's atencdo na pagina e como nova atuacdo do Y ouTube segja a apresentacdo do
YouTube &)aceszs, um local para “aprender, compartilhar e criar”. Estadios de gravagao

equipados com modernos equipamentos, onde acontecem cursos, paestras e workshops,

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/yt/creators/pt-BR/get-started.html ?noapp=1>. Acesso em: 03 nov.
2015.
28 Disponivel em: https://www.youtube.com/yt/space/. Acesso em 05/11/2015.
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presentes em Berlim, Los Angeles, Londres, Nova York, S8 Paulo e Toquio, tornam-se
centros de criacdo e troca de conhecimento. Em S&o Paulo o YouTube Space formou uma
parceria com Ingtituto Criar de TV, Cinema e Novas Midias, uma organizacdo sem fins
lucrativos, que promove cursos para jovens de baixa renda em areas técnicas dos bastidores da
TV e cinema. Segundo dados da Google,?® “desde a inaugura¢do do primeiro Space em 2012,
criadores visitaram essas instalagbes mais de 100 mil vezes e criaram mais de 10 mil videos,
que superaram um bilhdo de visualizagdes”. Em setembro de 2009, a empresa anunciou a
construgdo de um novo espaco, com mais de dois mil metros quadrados, no Porto Maravilha,
no Rio de Janeiro. Segundo a noticia, “o espago funcionard como uma incubadora,
oferecendo, aos criadores de contetido on-line, as ferramentas e orientacfes que facilitam a
inovacdo e experimentagdo em video.” Por fim, ha, na pagina Primeiros passos, uma politica
de premiacdo para criadores que atinjam marcas de cem mil, um milh&o e dez milhdes de
inscritos.

Estas iniciativas mostram claramente como a empresa enxerga os criadores de
contelidos, capazes, na verdade, de gerar um nimero incontavel de novos espectadores para
estas e outras producdes, incluindo os contelidos de marca, que segundo as pesquisas
revelam®, vém chamando mais a atenco dos usuérios em 2015.

A area destinada a educacdo € voltada ao desenvolvimento, por parte do criador
de contetido, de habilidades de producéo e relacionamento com o publico alvo na Escola de
Criadores de Conteldo do YouTube. S3o oferecidos 15 cursos com certificacdo aos
participantes que, ao fina do curso, responderem a um questionério e obtiverem 75% de

aproveitamento. Tudo muito bem explicado, em video, € claro!

29 Disponivel em: http://googl ebrasiIblog.bl ogspot.com.br/2014/10/youtube-space-no-instituto-criar-recebe. html
e http://googl ebrasilbl og.blogspot.com.br/2015/09/proxima-parada-youtube-space-rio-de_9.html. Acesso em
06/11/2015.

% Segundo noticia do Blog do Google Brasil, as marcas tém notado uma exploséo de enggjamento e
visualizagcdes no YouTube. As visualizac6es do contetido das 100 principais marcas globais quase dobraram
nos Ultimos 12 meses: os consumidores assistiram aos andincios em video mais de 40 bilhes de vezes, sendo
gue mais de 18 bilhBes dessas visualizaces ocorreram em 2014. E as marcas estdo mantendo um
relacionamento continuo com seus espectadores no Y ouTube: as inscri¢cdes nos canais de marca aumentaram
47% em um ano. Disponivel em: http://googlebrasilbl og.blogspot.com.br/2015/07/top-100-brands-report-
perspectiva-de.ntml. Acesso em 06/11/2015.
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Figura 6- Pagina Escola de criadores de contetido.
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Fonte: website Y ouTube®™

S30 of erecidos 0s seguintes cursos:

Treinamento sobre as bases de sucesso®, em cinco ligdes sobre como iniciar
sua empreitada no site, desde a criacdo da conta a defini¢do de um tema por que realmente se
interesse, passando por maneiras de manter um publico fiel, pela frequéncia de uploads, até a

3! Disponivel em: <https://creatoracademy.withgoogle.com/page/education>. Acesso em: 03 nov. 2015.

32 Disponivel em: <https://creatoracademy.withgoogle.com/page/course/bootcamp-foundations?ytref=all & hl=pt-
BR>. Acesso em: 03 nov. 2015.
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gerenciar os nimeros de acessos pelas estatisticas oferecidas. Habilidades de producéo,®
sobre a criagdo de videos com recursos limitados. Como funciona o Y outube,® sobre criagdo
de canais, plangamento e publicagdo de videos e conhecimento de questbes relativas a
direitos autorais. Criar 6timo contetido,® destinado a fazer com que o criador fidelize seu
publico. Pré-producdo,® sobre ideias e plangjamento. Iluminacéo e cAmera,® destinado a
melhorar a aparéncia dos videos e deixalos com design visual mais elaborado. Som e
muasica,®® que busca ensinar técnicas de captacdo de &udio e a usar musica em videos.
Desenvolva uma marca consistente,®® que gjuda o criador a desenvolver uma identidade
forte. Seja descoberto,® destinado a otimizar a localizagdo dos videos em resultados de
busca. | ncentive os espectador es a assistirem mais,** com dicas de organizacdo para que os
canais sejam de facil acesso aos espectadores. Estimule o envolvimento dos fas,** com dicas
para conquistar uma base leal de fas. Avalie seu sucesso,”® sobre 0 uso do Analytics na
descoberta de informagBes importantes para o canal. Ganhe dinheiro com o YouTube*
sobre a politica de monetizacdo no YouTube e como € possivel gerar receita com videos.
Principais estratégias para publicos especificos,® sobre como criar conteido para um
publico especifico e como fazer com que este publico acesse o conteldo diariamente e

B Disponivel em: <https:.//creatoracademy.withgoogle.com/page/course/bootcamp-production-skills?hl=pt-BR>.
Acesso em: 03 nov. 2015.

3 Disponivel em: <https:.//creatoracademy.withgoogle.com/page/course/get-started?ytref=all& hi=pt-BR>.
Acesso em: 03 nov. 2015.

® Disponivel em: <https:.//creatoracademy.withgoogle.com/page/course/great-content?ytref=all& hi=pt-BR>.
Acesso em: 03 nov. 2015.

3% Disponivel em: <https://creatoracademy.withgoogle.com/page/course/production-planning?ytref=all & hl=pt-
BR>. Acesso em: 03 nov. 2015.

3 pj sponivel em: <https:.//creatoracademy.withgoogle.com/page/course/camera-lighting?hl=pt-BR>. Acesso
em: 03 nov. 2015.

8 Disponivel em: <https.//creatoracademy.withgoogle.com/page/course/sound-music?hl=pt-BR>. Acesso em:
03 nov. 2015.

3 Disponivel em: <https:.//creatoracademy.withgoogle.com/page/course/build-brand?hl=pt-BR>. Acesso em: 03
nov. 2015.

40 Disponivel em: <https://creatoracademy.withgoogl e.com/page/course/get-discovered?hl=pt-BR>. Acesso em:
03 nov. 2015.

4 Disponivel em: <https:.//creatoracademy.withgoogle.com/page/course/engage-audience?hl=pt-BR>.

42 Disponivel em: <https://creatoracademy.withgoogle.com/page/course/fans?hl=pt-BR>. Acesso em: 03 nov.
2015.

. Disponivel em: <https://creatoracademy.withgoogle.com/page/course/anal ytics-series?hl=pt-BR>. Acesso em:
03 nov. 2015.

a4 Disponivel em: <https:.//creatoracademy.withgoogle.com/page/course/earn-money?hl=pt-BR>. Acesso em: 03
nov. 2015.

® Disponivel em: <https://creatoracademy.withgoogle.com/page/course/strategies?ytref=all& hi=pt-BR>. Acesso
em: 03 nov. 2015.



53

Histérias de sucesso,* o Gltimo curso da lista que traz estudos de casos de criadores bem

sucedidos.

Por fim, no espaco destinado aos criadores de contelido, o YouTube oferece uma
comunidade®’ para troca de informacdes e gjuda mitua.

Figura 7. Pagina Comunidade.

Youl ™D a

Comunidade

€ e neer i cum Lrisdornes de conled

Mrum de produtos do

¥ YouTube

Fonte: website Y ouTube*®

46 Disponivel em: <https://creatoracademy.withgoogle.com/page/course/cases?hl=pt-BR>. Acesso em: 03 nov.
2015.

“" Disponivel em: <https://www.youtube.com/yt/creators/pt-BR/community.html 2noapp=1>. Acesso em: 03
nov. 2015.

“8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/yt/creators/pt-BR/community.html 2noapp=1>. Acesso em: 03 nov.
2015.
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Com estas informagdes podemos perceber que 0 YouTube esta se tornando uma
escola de capacitacdo de profissionais do audiovisual e pretende aumentar e muito a
guantidade, tanto de criadores, quanto de espectadores num ambiente em que ambos podem
desempenhar os dois papéis ao mesmo tempo. Desenvolvendo video aulas que sempre estaréo
disponivels, aguardando um novo acesso, a empresa capacita Novos usuarios a se tornarem
criadores. Da mesma forma, os YouTube Spaces, ab mesmo tempo que promovem o
YouTube e a Google, reforcando a imagem de mega corporagéo da atualidade, atraem ainda
mai s mentes criativas dispostas a disponibilizar sua criacéo no préprio Y ouTube.

Outro exemplo de criacdo que envolve a plataforma é a produtora Pocket Films,
que surgiu em 2009 com o objetivo de agregar e distribuir conte(ido aternativo na india,
numa opcao a industria cinematogréfica de Bollywood. O empreendimento funciona como
centralizador de producdes, como curtas metragens e documentarios e facilita a distribuicdo a
um publico alvo especifico, via internet e aplicativos para dispositivos moveis, ab mesmo
tempo em que incentiva a producdo independente, alimentando a possibilidade de
participacdo em premiactes e de geracdo de receita com a exibicdo dos filmes. Na péagina da
internet dos Pocket Films encontra-se a seguinte mensagem:

Estamos otimistas com o conteido alternativo. Muito, muito otimistas. O contetido
comercial ainda governa, sim. Mas qualquer um que puser a sua orelha no chdo sabe
gue ha uma revolugdo em curso. Uma revolugdo nos héabitos de visuaizagdo, que
inclui ndo s6 o tipo de contetdo que é consumido, mas também como é consumido.
Uma geragdo inteira esta encontrando seu entretenimento em plataformas e
dispositivos ndo-tradicionais. O encontro entre internet e dispositivos méveis levou
a uma explosdo de contetdo alternativo - especialmente em formato curto - sendo
criado e visualizado. (Traduc&o nossa.)*

No primeiro ano, a empresa criou seu canal do YouTube e chegou a quinhentos videos e
guinhentas mil visualizagbes. Em 2013, 0 grupo tornou-se o parceiro nimero um do YouTube
na india, com mais de dez canais e um niimero superior a cinquenta milhdes de visuaizaces,
um exemplo da forca de parcerias que envolvem a producéo aternativa num local de forte
cultura audiovisual como a India. Negocios altamente rentaveis para a empresa, que,

oferecendo espago, meios de criagdo e exibicdo, colhe os frutos da arrecadagdo com

49 \We are bullish on alternate content. Very, very bullish. Mainstream still rules, yes. But anyone with their ear
to the ground knows that there is a revolution under way. A revolution in viewing habits that includes not only
what kind of content is consumed, but also how it is consumed. An entire generation is finding its
entertainment on non-traditional platforms and devices. The coming together of the internet and hand-held
devices has led to an explosion of alternate content- especially short format content- being created and viewed.
Disponivel em: <http://www.pocketfilms.in/#! distribute>. Acesso em: 08 nov. 2014.
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publicidade de todo o material criado. Quanto mais videos de sucesso e quanto mais criadores
de sucesso, melhor paraa Google.

Na bola de neve de contelido mididtico, que cresce a cada dia, 0 YouTube tem
se preocupado em tentar conciliar as atividades de seus usuarios com os interesses dos
detentores de direitos autorais. Jenkins, Green e Ford (2014, p. 81) citam acordos de
compartilhamento de receita entre o site e estas empresas em troca da distribuicdo de seus
videos, como trailers de filmes, videoclipes, entre outros que também fazem parte do acervo e
s80 responsavels por grande parte do compartilhamento entre usuérios. Desta forma, trailers
de titulos aguardados ansiosamente pelo publico, assim como clipes de possivels sucessos
provocam uma enorme audiéncia logo em seus primeiros dias de exibicdo até que sgam
esquecidos e substituidos por novos titulos, tornando-se simples arquivos presentes no banco
de dados.

Verdadeiro repositorio de experiéncias individuais e coletivas, 0 Y ouTube tornou-
se um dos mais expressivos centros de armazenamento, colaboracdo, producdo e distribuicdo
de obras videogréficas dos mais diversificados géneros. Producdes, que levam ao espectador
desde inutilidades absurdas até os complexos manuais técnicos, sdo gravadas e crescem em
nimero, como informagdes e lembrancas estocadas no cérebro, que podem ser acionadas a

gualquer momento, para resolver qualquer situacao.

O material que surge a partir do DIY (Do It Yourself, ou “faca vocé mesmo”) ou das
comunidades de f&s fornece um veiculo através do qual as pessoas compartilham
suas opinides particulares com o mundo, opinies essas muitas vezes ndo
representadas na midia de massa. Quando 0os membros dos publicos propagam esse
contelido de uma comunidade para outra é porgque tém interesse na circulagdo dessas
mensagens. (JENKINS; GREEN; FORD, 2014, p. 91)

O cérebro expandido do ambiente virtual comporta informagdes que o usuario desconhece,
inseridas por outros usuarios e prontas para serem acessadas quando houver necessidade.
Nesse ambiente, a criagdo de obras, que se apropriam de videos prontos, surge como a
organizacao de ideias e memdrias para a expressao de um pensamento ou para se contar uma
historia usando imagens do banco de dados. A memoria gravada narra a historia em diferentes
pontos de vista. Os fatos politicos e sociais ocorridos no mundo, dos quais toméavamos
conhecimento pela leitura de jornais, revistas ou pela transmissao de TV, hoje nds 0s vemos
com outros olhos, os olhos de quem vivencia a experiéncia, 0 que nos faz desenvolver um

contato maior com arealidade.
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Por outro lado, a facilidade em se produzir videos permite o acimulo de arquivos
amadores no site, dentre eles, chamam a atencdo, aquel es considerados spoof, que no contexto

do YouTube, segundo Erick Felinto, quer dizer:

Um “spoof” é uma parddia ou imitagdo de um video. Pode-se digitar, por exemplo,
“Mac spoof’ no mecanismo de busca do site e encontraremos pelo menos 349
parédias dos andncios desenvolvidos numa inteligente campanha da Macintosh para
0 mercado norte-americano. Essa categoria de producgdes tornou-se, de fato, tdo
relevante para o site que levou um internauta a criar uma pagina web destinada
somente a reunir as milhares de parédias que surgem todos os dias no YouTube.
(FELINTO, 2008, p. 36)

No que diz respeito as possibilidades de viralizagdo, tema também abordado por Jenkins,
Green e Ford (2014), Felinto observa que € possivel atestar 0 éxito de um video pela
guantidade de spoofs que 0 mesmo gera, além das imitacBes de imitagdes que surgem e “se

desdobram infinitamente”, criando o que o autor chama de “lixo digital audiovisual”.

Gragas a0 desenvolvimento tecnolégico dos préprios meios eletrbnicos de
comunicacdo, os refugos da cultura encontraram ndo apenas novos espacos de
visibilidade como também um novo valor social. Oferecendo um “espago” de
armazenagem virtualmente inesgotdvel e custos de manutencdo relativamente
acessivels, a internet tem se convertido no abrigo por exceléncia dos detritos
culturais, dos restos, do indtil, do trivial. (FELINTO, 2008, p. 34)

Mas poderia uma ideia funcionar como reciclagem artistica e transformar o lixo
cultural, classificado por Felinto, em arte? A andlise do corpus deste trabalho presente no
capitulo 3 podera responder a esta pergunta. Isto porque o YouTube pode ser pensado como
arquivo de uma memoria coletiva, produzida por pessoas diferentes e catalogado a partir de
um sistema de indexacdo por palavras-chave, onde os videos tornaram-se uma forma de
expressdo de ideias. Neste sistema presenciamos a criagdo de videos que fazem uso de
imagens ja existentes, com ou sem o conhecimento de seus autores, numa espécie de colagem,
naformagao de um novo trabalho.

Neste capitulo vimos como o0 comportamento humano evoluiu em relacéo as
ferramentas de que sempre dispds, desde a cultura oral, passando pela escrita até o surgimento
das primeiras maquinas de captacdo de imagens. Vimos também como ainformacéo chegava
a0 cidadd comum durante a cultura de massa do século XX e as mudangas nos papéis de
receptor e produtor que surgiram gragas a era do computador, quando as formas de

comunicacdo e as artes passaram a se relacionar de forma muito mais proxima e o cidadéo
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comum passou a ter acesso aos meios de criacao e distribuicdo de contetido, principa mente
ap0s 0 surgimento da internet. Vimos, ainda, 0s principios que tornam possivels a
manipulacdo e o acance das obras trabalhadas no ambiente digital e como a participacéo do
espectador produtor vem aumentando nos ultimos anos. Por fim, pudemos conhecer a ampla
atuacdo da plataforma de compartilhamento YouTube e o grande poder de producdo e
recepcdo junto ao usuario de internet que esta alcangou, tornando-se 0 maior arquivo de
imagens em movimento, da atualidade, propiciando diversas aplicagdes destas imagens
arquivadas. No proximo capitulo iremos abordar 0 uso de imagens de arquivo na construcéo
de narrativas audiovisuais, na tentativa de conhecer o gque poderiamos denominar como

precursores dos trabal hos analisados no corpus deste trabal ho.
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3 0 USO DE BANCOSDE DADOSEM OBRASAUDIOVISUAIS

O acumulo de imagens que temos produzido desde a invencdo das primeiras
maquinas de captura leva a possibilidade de estocéa-las infinitamente. Imagens criadas por
amadores surgiram como processo hatural na documentacéo da vida cotidiana, provando que
o habito de registrar fatos, tanto familiares quanto de importancia coletiva, sempre esteve
presente em todo individuo que, de posse de um equipamento qualquer de gravacdo, poderia
criar imagens e eternizar momentos importantes ou banais vividos em familia.

O pesquisador Roger Odin (apud BLANK, 2009, p.16) caracteriza as imagens
domeésticas como destinadas, em geral, ao uso quase exclusivo das familias, que tém como
funcdo primordia produzir lembrancas e possibilitar a recriagdo mitica do passado vivido e
compartilhado. O cinema como fonte de entretenimento e mesmo como fonte de informag&o
no passado influenciou diretamente 0 modo de pensar e 0 modo de criar imagens destes
amadores. O passar das décadas levou, muitas vezes, estas imagens ao esguecimento. Das
pequenas Videotecas domeésticas, onde experimentaram momentos de gldéria em exibicdes para
um publico formado por familiares e amigos, em festas e reunifes, passaram a ocupar caixas e
pordes, até pela falta de equipamentos capazes de projeté-las, resultado da constante evolucéo
tecnologica que faz com que os aparelhos se tornem obsoletos em muito pouco tempo,
dificultando sua exibicdo. Desta forma, grande parte do materia produzido por cidaddos
comuns se perdeu em meio a prépria degradacdo decorrente da falta de conservacdo. Outra
parte foi doada a museus e bibliotecas que buscam conservar e catalogar este material, que
serve também como registro histérico de épocas e costumes. Existem atualmente inlmeras
formas de acesso a estas imagens arquivadas.”

E importante observarmos como as mudancas operadas na sociedade desde a
Revolucdo Industrial e posteriormente ao surgimento de novas maguinas de producdo de bens
simbolicos, que levaram a comunicagd0 massiva, como a fotografia e o0 cinema,
(SANTAELLA, 2005) fizeram com que o cidaddo se aproximasse das artes e que estas
deixassem de ser um privilégio de pessoas consideradas eruditas.

! No Brasil um importante local € o Arquivo Nacional, que conserva, na sede, no Rio de Janeiro e em sua
Coordenacdo Regional no Distrito Federal, mais de 55 quilémetros de documentos textuais, cercade 1,74
milhao de fotografias e negativos, 200 albuns fotograficos, 15 mil diapositivos, 4 mil caricaturas e charges, 3
mil cartazes, mil cartdes postais, 300 desenhos, 300 gravuras e 20 mil ilustractes, além de mapas, filmes,
registros sonoros e uma colegdo de livros raros que supera 8 mil titulos.
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Da prensa mecénica resultou a explosdo do jornal e a multiplicagcdo dos livros. A
eles, principamente ao jornal, a fotografia aliou-se com seu potencial de
documentacdo dos fatos noticiados. Deixando a fotografia a tarefa de testemunhar os
acontecimentos, o cinema, fotografia em movimento, tirou partido da temporalidade
gue Ihe é inerente para desenvolver a habilidade de contar historias, rivalizando com
a prosa literaria na faculdade, que até entdo era exclusiva desta Ultima, para criar
narrativas ficcionais. (SANTAELLA, 2005, p.11)

Num segundo momento, conforme abordamos no primeiro capitulo, o surgimento do réadio e
da televisdo consolidaram a comunicacdo massiva, €, como desdobramento, comunicagdo e
artes aproximaram-se ainda mais. Os artistas absorveram valores da cultura erudita e os
misturaram a cultura popular, por meio da fotografia, musica, cinema e publicidade, enquanto
seus trabalhos se espalhavam pelos proprios meios de comunicagdo de massa, como num

ciclo criativo.

A coincidéncia dos meios de comunicagcdo com os meios de producdo de arte foi
tornando as relagdes entre ambas, comunicagdes e artes, cada vez mais intrincadas.
Os artistas foram se apropriando sem reservas desses meios para as suas criagoes.
Isso se acentuou quando comegaram a surgir, por volta dos anos 1970-80, novos
meios de producdo, distribuicdo e consumo comunicacionais instauradores do que
tenho chamado de cultura das midias que apresenta uma légica distinta das
comunicacdes de massas. Trata-se de dispositivos tecnolégicos que, em 0posicéo
a0s meios de massa - estes sO abertos para 0 consumo -, propiciam uma apropriagdo
produtiva por parte do individuo, como, por exemplo, as méguinas fotocopiadoras,
os diapositivos, os filmes super 8 e 16 mm, o offset, o equipamento portétil de video,
0 videodisco interativo etc. Gragas a esses equipamentos, facilmente disponiveis ao
artista, originaram-se formas de arte tecnol dgica que deram continuidade a tradi¢cdo
dafotografia como arte. (SANTAELLA, 2005, p.13)

Além disso, poderiamos completar, “gracas a esses equipamentos, facilmente
disponiveis” (SANTAELLA, 2005) ao cidaddo, foi possivel sua inser¢cdo no campo da
criagdo, por exemplo, de imagens, embora fortemente influenciado pelos meios massivos,
desde que os autores tiveram acesso a dispositivos de gravacdo, bem antes dos anos 1970, o
gue tornou possivel a realizagdo de obras baseadas em arquivos pessoais, como veremos a
Sseguir.

Neste capitulo, abordaremos 0 uso de imagens de arquivo, em algumas producdes
em que esta ressignificacao é percebida. Imagens criadas em contextos diferentes daqueles em
gue as encontramos. Inicialmente, analisaremos o trabalho do artista multimidia e cineasta
Péter Forgacs em duas obras; A familia Bartos, 1988 e O Exodo do Dantibio, 1998 e ainda o
filme do cineasta brasileiro Marcelo Pedroso, Pacific, 2009. As imagens presentes nos trés
trabalhos foram inteiramente criadas por amadores, o membro de uma familia burguesa do

inicio do século XX no primeiro, 0 capitdo de um navio, no segundo, e um grupo de turistas
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em um cruzeiro maritimo, no terceiro. Nestas obras, os autores descobrem as imagens e
compdem, na montagem, a sequéncia como serdo exibidas. Os valores presentes em cada
espectador emprega sentido aos trechos editados. Em um segundo momento, analisaremos as
obras Korsakow Sindrom, 2000, de Florian Talhoffer, Soft Cinema, 2005, de Lev Manovich e
O tempo nao recuperado, 2006, de Lucas Bambozzi, obras em que os autores questionam este
direcionamento dado a construcdo narrativa e criam, com o auxilio de softwares projetados
exclusivamente para esse fim, obras em gque o espectador navega pela narrativa, escolhendo a
proxima imagem a ser exibida dentre as tantas presentes em um banco de dados, afastando a
presenca do autor na escolha da sequéncia de imagens a ser exibida e, consequentemente,
alterando o sentido da obra como um todo. O objetivo é mostrar os diferentes usos de bancos
de dados de imagens na criacdo de novas obras e como as imagens criadas com um fim
especifico podem ainda ser repensadas e reutilizadas. Assim, os trabalhos mencionados neste
capitulo podem ser percebidos como antecessores dagueles que abordaremos no capitulo

final, que usam o Y ouTube como banco de dados.

3.1 USO DE IMAGENS DE ARQUIVO NO CINEMA

Nas ultimas décadas temos percebido o aumento do uso de imagens de arquivo de
uma forma diferente da comumente utilizada em documentérios e reportagens, quando sio
usadas com o objetivo de ilustrar um acontecimento histérico. O uso que vem ganhando forca
diz respeito a recontextualizacdo daimagem em narrativas documentais ou ficcionais, em que

amesma recebe novos significados e propriedades. Como afirma Jamer Méllo:

Alguns cineastas tém produzido ficgdes e documentérios que estabelecem seu
discurso a partir de confrontos e questionamentos do estatuto e da natureza da
imagem num contexto de (re)apropriaco. S&o, na verdade, artistas que encaram o
cinema como um hibrido de imagens que se combinam num conjunto de
experimentagdes ndo-narrativas ou em novos formatos de narrativas filmicas, por
meio de estruturas temporais lineares ou néo-lineares, e se valem de uma pratica de
remontagem critica e analitica que tem se mostrado recorrente na cultura audiovisual
contemporénea. (MELLO, J. 2012, p.72)

Segundo o pesquisador, a remontagem das imagens de arquivo desloca o sentido
original das imagens e da a elas novos significados, como se “as imagens guardassem em si
um vasto e complexo deposito de sentidos a espera de novas combinagdes” (MELLO, J. 2012,

p.74). Desta forma, as obras baseadas nestes recortes deixam de ser apenas registros de
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acontecimentos passados e ganham aspectos questionadores, em que 0 espectador

desempenha um importante papel na formacéo de sentido.

3.1.1 A familia Bartos, 1988 e O éxodo do Danubio, 1998.

A partir do uso de imagens de arquivo, o artista multimidia e cineasta
independente, Péter Forgacs, desenvolve seu trabalho. Por volta de 1982, ao reunir found
footages (fragmentos, tiras, pedacos, rolos de filmes amadores e caseiros, em sua maioria
anbnimos), o autor percebeu que poderia criar narrativas a partir das histérias vividas pelas
proprias pessoas. Desta forma, Forgacs publicou antincios em jornal em busca de imagens de
familia gravadas em diferentes bitolas e passou a adquiri-las, montando uma colecéo
particular com inimeros exemplares. A obra do artista leva o espectador a um mergulho no
passado com a consciéncia do futuro. Assim, as vidas felizes dos personagens de seus filmes,
em imagens caseiras de casamentos e reunifes familiares no jardim, tornam-se, para nos,
cenas inocentes e inconscientes de um futuro tenebroso que esta por vir; a segunda guerra
mundial, que dizimard dois tercos da populagdo judaica da Hungria. As cenas impregnadas
pela realidade tornam-se a prova viva da inexorabilidade dos fatos, por mais que desgjemos o
contrario. Nas palavras de Patricia Rebel o, curadora da mostra Péter Forgacs. Arquitetura da

Memodria:?

S80 filmes que escolhem se orientar pela producdo de questionamentos, em
detrimento da formulago de respostas; e que optam por sublinhar a complexidade
do conhecimento sobre o mundo através de uma énfase nas dimensdes subjetivas e
afetivas. (REBELLO, 2012, p. 6)

O pesquisador americano, Bill Nichols (2012), classifica 0 mundo para o qual
Forgacs nos transporta como o mundo das classes alta e média judaica na Hungria e outras
partes da Europa, por serem estas as pessoas capazes de, financeiramente, fazer filmes de
familia na época de ascensdo do nazismo. O materia bruto usado no filme A familia Bartos,
1988, por exemplo, possui varias horas de filmagens no periodo que vai dos anos 1920 até os

anos 1950. Forgacs transforma essas horas em um filme de sessenta e um minutos que seria o

? Exibida em 2012 em So Paulo, Brasilia e Rio de Janeiro, no Centro Cultural Banco do Brasil. Disponivel em:
<http://klaxon.art.br/peterforgacs/apl_ccbb.html>. Acesso em: 15 nov. 2015.
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primeiro da série denominada Hungria Particular, que compreende um conjunto de 12 filmes

realizados a partir de arquivos de filmes amadores.

O filme conta a saga da familia Bartos, registrada em mais de cinco horas de filmes
de 9,5mm rodados do fina dos anos 1920 a meados dos anos 1960 por um talentoso
cineasta, compositor ¢ madeireiro amador, Zoltin Bartos. Em 1944, o “governo
colaboracionista” saqueou a familia Bartos, parcialmente judaica. Apos o periodo
nazista, tendo sobrevivido a guerra numa unidade de trabalho forcado, Zoltan se
divorciou e casou-se novamente. Mais tarde, os comunistas atormentaram mais uma
vez sua vida; em 1949, sua fabricafoi nacionalizada, e de novo ele perdeu tudo, com
excecdo do seu bom humor.?

Figura 8 - Frames do filme A familia Bartos,1988.

Fonte: website oficial de Péter Forgécs.”

Podemos fazer uma analogia entre estas imagens amadoras do inicio do século
XX e as imagens amadoras produzidas hoje, a vontade de perpetuar algo ou mesmo produzir
algo movido pela influéncia, naquela época, do cinema e, hoje, da televisdo e do proprio
YouTube. Roger Odin (2012, p. 75) afirma que “quando o burgués filma, ou se deixa filmar,
ele molda seu comportamento tomando por critério o futuro” e pensa que ¢ daquela forma que

seravisto.

Em vez de consolidar sua existéncia no presente, o filme de familia constréi para o
futuro um estado que sera experimentado de acordo com a imagem que o burgués
guer que se tenha dele. Isso considerado, o filme se transforma em um instrumento
ideol 6gico destinado a perpetuar a burguesia. (ODIN, 2012, p. 75)

3 Sinopse de A familia Bartos. Disponivel em: <http://klaxon.art.br/peterforgacs/film_FamiliaBartos.html>.
Acesso em: 14 nov. 2015.
* Disponivel em: <http:/forgacspeter.hu/english/films/The+Bartos+Family/36>. Acesso em: 14 nov. 2015.
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A influéncia do cinema na producdo amadora da época pode ser percebida, segundo Odin, no
trecho do filme em que Zoltén Bartos cria uma espécie de clipe, com imagens produzidas para
ilustrar uma musica que ele proprio compds. Nas imagens, ele passeia com a noiva nas ruas
de Budapeste, enquanto os dois encenam uma situacao de ciames. Para Odin, “o cinema faz
parte da vida da familia Bartos. E um facilitador das relagfes familiares, um catalisador, um
intermediario entre os membros da familia” (2012, p. 74). Odin ressalta ainda a capacidade de
Forgdcs em compreender o potencial emociona contido nas imagens criadas por gente
comum, o que chama de “regime de autenticidade”, que nos leva a colocar “o objetivo a
servigo do reflexivo”.

Para Nichols (2012), os filmes de Forgacs representam menos uma forma de
produzir diretamente um testemunho do que de revelar discretamente os amores e as vidas dos
outros. Ainda que ndo exibam atrocidades, revelam o rancor do autor em relagdo aqueles que
promoveram atrocidades, ao exibir as cenas desses cruéis personagens da vida real em seus
proprios filmes de familia, desempenhando papeis de pais e maridos. Forgécs reline cenas
reais de vitimas e agressores e as edita formando uma nova narrativa, que ganha sentido ao se
misturar com nosso conhecimento da histéria, que, para eles, ainda esta por vir. Sobre a
apropriacdo das imagens na criacdo de novas obras, Andréia Franca (2012, p. 87) aponta
serem imagens frequentemente destinadas a0 esguecimento, mas que representam um
processo dindmico e ndo apenas um conjunto de informagdes sobre o passado. Ainda segundo
a pesquisadora, o interesse do diretor estd em contar histérias de vidas anbnimas e envolver o
espectador emocionalmente, em meio ao privado, ocultado e suprimido passado da Europa
Central. Para isso, Forgacs utiliza em sua obra recursos que solicitam o envolvimento
emocional do espectador, como intertitulos e comentérios em voz, efeitos sonoros sobre as
imagens silenciosas, como se 0 som devolvesse ao documento sua lembranca sonora e seus
multiplos niveis de cognicdo, temporalidade, percepcdo e duragdo. Um envolvimento que
insere de forma imaginaria o espectador na trama. O autor usa frequentemente, na edicéo, o
congelamento de imagens e 0 slow motion, especialmente quando os personagens nos olham
ou trocam olhares, o que nos envolve emociona mente, sempre por sabermos o que a histéria
os reserva. Usa também a repeticéo e a inversdo de movimentos, inserindo, a cada recurso
utilizado, novas camadas de |eituras na narrativa.

Em O Exodo do Dantbio, 1998, um grande projeto que mais tarde envolveu

também uma instalacdo multimidia itinerante, ndo sdo usados filmes de familia, mas os
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registros feitos pelo capitdo do navio, Nandor Andrasovits, que filmou o itinerério de 2.700
quilémetros entre 1939 e 1940 em uma camera 8 mm. O filme remete as viagens feitas pelo
navio, a primeira partindo da Eslovaguia, ao longo do rio Danubio em diregdo ao Mar Negro,
levando um grupo de judeus que fugiam da Austria, Hungria e Eslovéquia até a Palestina. A

segunda trazia alemées da Bessarébia de volta a Alemanha. Segundo Franca:

Forgéacs monta e remonta esses documentos de modo a estabel ecer associagdes com
outras informagdes historicas (dos judeus poloneses de outros navios) e arquivos do
periodo. O procedimento de parada sobre as imagens de homens carregando malas,
mulheres com criangas no colo, turistas alemées tomando sol, guardas costeiros
vigiando portos e fronteiras, olhares tristes, assustados, sorridentes e/ou vaidosos,
traz para 0 cinema ndo apenas sua dimensdo fotografica, mas sua dimenso
cumulativa (arquivistica), com seus arquétipos e tipos sociais diversos. (FRANGA,
2012, p.91)

Figura 9 - Frames do filme O Exodo do Danbio, 1998.

Fonte: http://www.forgacspeter.hu/english/films/The+Danube+Exodus/14

No didrio de viagem O Exodo do Danubio, Péter Forgécs registra o éxodo dos
judeus da Eslovéaguia pouco antes do inicio da Segunda Guerra Mundial. Em dois
barcos, um grupo de 900 judeus eslovacos e austriacos tenta alcancar o Mar Negro
pelo rio Danlbio, e de la seguir para a Palestina. Como base para esse documentario,
Forgacs utilizou os filmes amadores de Nandor Andrasovits, capitdo de um dos
barcos. Andrésovits filmou seus passageiros enquanto eles rezavam, dormiam e até
mesmo se casavam. No final dajornada, fica claro que o barco néo retornard vazio:
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um éxodo as avessas acontece: destavez pararepatriar alemées bessarabicos fugindo
dainvas3o soviética da Bessarabia.®

Para Kristian Feigelson (2012), a reconstrucdo da narrativa fica ainda mais

explicita na instalacdo multimidia, quando sdo exibidas cenas de fatos paralelos acontecidos

na mesma época que acabam por prenunciar as catastrofes do século XX. Segundo o

professor:

O dia 12 de marco de 1938 marca o Anschluss em Viena, seguido da entrada dos
alemées em Praga, em 15 de marco de 1939 (com imagens documentadas), enquanto
que 608 judeus ortodoxos eslovacos negociam sua partida de Bratislava para escapar
de Dachau. Ao final de uma extraordinéria jornada épica pelo Mar Negro e pelo
Mediterréneo, o navio aporta em Haifa, Palestina, em 17 de setembro de 1939.
(FEIGELSON, 2012, p. 43)

Feigelson ainda comenta a volta do navio carregado de alemées forcados a retornar a

Alemanha depois de um pacto entre Hitler e Stélin:

Desencantados e traidos pela “promessa do paraiso”, a maioria foi mandada de volta
depois de 1942 para a frente russa ou deportada para a Poldnia. Nessa viagem de ida
e volta de propor¢des biblicas, o navio fantasma Erzsebet Kiralyné, requisitado para
transportar esses diferentes grupos étnicos, torna-se o rastro vivo do olhar de uma
camera amadora. (IDEM)

Embora feitos com imagens antigas e desgastadas, os filmes de Forgacs

apresentam este teor de redidade que as proprias imagens carregam em si. Imagens

produzidas por amadores que, nas maos sensiveis do artista, revelam um lado da histéria que

desconhecemos. Nestas obras percebemos, de maneira clara, a importancia do autor na

garimpagem, selecdo e edicdo destas imagens, que sdo fundamentais a criagdo de sentido nos

trabalhos.

3.1.2 Pacific, 2009.

Outro trabalho inteiramente composto de imagens de arquivos pessoas e

amadores é o documentario brasileiro Pacific, 2009, de Marcelo Pedroso. No inicio do

projeto, um grupo de produtoras entrou a bordo do navio que dd nome ao documentéario para

> Sinopse de O Exodo do Dantibio. Disponivel em:
<http://klaxon.art.br/peterforgacs/film_ExodoDoDanubio.html>. Acesso em: 14 nov. 2015.
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observar 0s turistas que estavam gravando imagens em diferentes momentos do passeio de
sete dias, entre Recife e ailha de Fernando de Noronha. Apés o final da viagem, estas pessoas
foram procuradas e convidadas a participar da criagdo do filme, cedendo suas imagens
pessoais para a realizacdo do projeto. Segundo o diretor em entrevista ao site Cine Esquema
Novo, cerca de um quarto das pessoas abordadas aceitou entusiasmada participar do
documentario. Pedroso ressalta que a abordagem posterior permitiu “o ato fabulatorio
espontaneo, a orquestracdo de signos que irrompe no ato corriqueiro de registrar momentos
que lhes sdo importantes”. ® E dessa forma seu filme acaba se tornando uma importante
reflexdo sobre a direcdo do olhar, padrdes estéticos, consumo, espetaculo e a transposicao do

privado ao publico.

Figura 10 - Frames do filme Pacific

Fonte: Y ouTube’

O filme ganhou diversos prémios, como o de melhor filme na 92 Mostra do Filme
Livre, no 4° Panorama Coisa de Cinema de Salvador e no 1° CachoeiraDoc (BA), além de ser
exibido na 292 Biena de S&0 Paulo e na 132 Mostra de Cinema de Tiradentes, entre outros

festivais.

6 Disponivel em: <https://cineesquemanovo.wordpress.com/2011/04/15/entrevista-marcel o-pedroso-fal a-sobre-o-
filme-pacific-pe/ >. Acesso em: 18 nov. 2015.
" Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=xk3mAL_XDGg>. Acesso em: 19 nov. 2015.
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Nas primeiras cenas, ouvimos o barulho do mar, vemos a imagem da ilha e
logo surge uma camera na mao de alguém, como Se procurasse alguma coisa, enquanto um

turista se entusiasma:

“- Alil Ali di, ali!

- Viu?

- Vi, vi!

- Olhaéesali! O pulando ali!
- Filme!

- Eital Agoravaleu! Uhul

- Olha, eu esperel cinquenta anos pra ver isso!

- Vai tirando foto, homem!

- Agorasim! Eu jaiapedir o meu dinheiro de voltal
- Filmou ele?

- Filmei, légico!” (PACIFIC, 2009, cap. 1)

As faas retiradas do filme sdo0 de diversos personagens, numa montagem com
diferentes imagens, algumas desfocadas e tremidas. Em comum, a emocéo de chegar ailha e
ver os golfinhos aos montes acompanhando o navio. O filme mostra, pelos olhos dos préprios
turistas, 0 que consideram ser a viagem dos sonhos, em busca do paraiso, mas acaba
revelando muito mais por meio destas gravaces amadoras.

Ao comentar sobre os “filmadores” e os “fotografadores”’, quando aponta sua
camera para varios outros turistas também de cameras na mao, um personagem se dirige a

outro e pergunta:

“- Oi, beleza? Depois vocé me vé no meu filme, t4?

- E depois vocé me vé no meu!” (PACIFIC, 2009, cap. 4)

Assim é Pacific. Um documentario formado por imagens de pessoas no navio,
vendo o tempo passar, uma série de shows nos palcos sempre acompanhados por dangarinos,
imagens em frente ao espelho, encenacdes de momentos hollywoodianos, consumo exagerado
de comida e bebida e muita diversdo proporcionada por recreadores. Tudo gravado pelos

proprios participantes, que ndo escondem o fato de estarem realizando o sonho de suas vidas.
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O calendério de festas e eventos deve ser rigorosamente cumprido durante os sete dias do
cruzeiro. As imagens sao entregues aos espectadores para que as interpretem, segundo suas
convicgoes e valores. Uns achardo ridicul os os papeis a que as pessoas se prestam, outros, por
outro lado, gostariam de estar 1& Como afirma Consuelo Lins (2013)%, sdo filmes que fazem
do espectador um montador em potencial, um decifrador por exceléncia, apto a criar sua
propria apreensio das configuragdes audiovisuais propostas. E incrivel ir moldando, aos
poucos, as caracteristicas dos personagens, a medida que sdo apresentados por meio de suas
proprias imagens. Uns mais calados, outros mais “engracados”. E possivel encontrar a estrela
do filme Pacific? Por incrivel que pareca, sim. E interessante perceber para onde vai o olhar
destas pessoas, 0 que chama sua atencdo a ponto de merecer ser registrado. Como o mito
grego Narciso, descrito por McLuhan, (2005) os personagens parecem apaixonados por sua
imagem, por verem nelas ndo a eles mesmos, mas a idealizagdo em forma de outra pessoa.

A extensdo de s mesmo pelo espelho embotou suas percepgdes até que ele se tornou
0 servomecanismo de sua prépria imagem prolongada ou repetida. A ninfa Eco
tentou conquistar seu amor por meio de fragmentos de sua propria fala, mas em vao.
Ele estava sonado. Havia-se adaptado a extensdo de s mesmo e tornara-se um

sistema fechado. (MCLUHAN, 2005, p. 59)

As imagens revelam 0s personagens preocupados em atuar no registro dos
acontecimentos corriqueiros da viagem. Ainda que inconscientemente, estavam representando

papéis no espetacul o que setornou avidareal.

Ao avistar ailha, umaturistalembra:

“ - Esse € 0 Unico dia que a gente tem inteiro na ilha, por isso a gente tem que aproveitar
muito!” (PACIFIC, 2009, cap. 5)

Dai em diante percebemos uma pressa em visitar todos os lugares. Pessoas esperando para
tirar fotos enquanto outras estéo posando para fotos no mesmo lugar. Passeios sO de passagem
no lugar que deveria ser 0 paraiso. De volta ao navio, mais uma festa, desta vez de Reveillon e
o fim é um novo comeco, mais um ano que seinicia para o retorno areaidade navida de cada

personagem.

8 Disponivel em: http://www.questaodecritica.com.br/2013/12/cinema-e-critical. Acesso em: 19 nov. 2015.
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Como narrativas baseadas em imagens de arquivo, os trabalhos apresentados
até aqui representam a intervencdo direta do autor na obra, direcionando 0s acontecimentos e
emitindo uma mensagem para nés, espectadores. A seguir, apresentaremos alguns trabalhos
em que 0 uso do software afasta esta intervencdo direta e possibilita a interferéncia do
espectador na sequéncia de exibicdo dos arquivos, o que pode proporcionar novas leituras,
com novos sentidos. Embora utilizem bancos de dados compostos de imagens criadas pelos
proprios artistas idealizadores dos projetos e ndo pelo cidaddo comum, sdo importantes para
compreendermos a atuagao dos algoritmos nos trabalhos, que traz a sensacéo de interatividade

e deatoriedade, palavras recorrentes nas obras de arte contemporaneas.

3.2 0 USO DE SOFTWARES

Nos exemplos anteriores, observamos que o0 espectador sofre uma cobranca maior
por parte da obra exibida para que a mesma faca sentido. Assim podemos descrever este
processo como uma espécie de interacdo com a obra apresentada, ainda que sgja de forma
subjetiva, pois este espectador é chamado a preencher lacunas existentes entre as imagens e,
como afirmamos anteriormente, faz isso segundo seus conhecimentos, crencas e valores. Nas
novas midias e nos trabalhos baseados no uso de novas tecnologias, o espectador torna-se
interator por experimentar, efetivamente, variagbes que as obras adquirirem segundo suas
acOes. Esta € aprincipa caracteristica das obras que abordaremos a seguir. As possibilidades
de estruturacdo das narrativas que utilizam linguagens de programagdo como recurso de
ordenamento e exibicdo das imagens dependem da interacdo do individuo para funcionarem,
para que o objetivo sgja acancado e o ciclo se complete. Por isso, se separarmos as partes que
compde tais projetos em banco de dados (de imagens em movimento, audio e mesmo imagens
estaticas), programacao e interacdo podemos dizer que cada parte tem a mesma importancia,
pois, sem uma delas, nenhuma das obras funciona. A presenca do autor pode ser percebida
menos na obra em s que no processo de construcdo da mesma. N&o sdo obras para serem
simplesmente exibidas, €las necessitam da participagdo direta de quem “assiste”, tomando a
palavra em dois sentidos, o de presenciar e o de cooperar. A interatividade, seja ela aberta ou
fechada (MANOVICH, 2001), como vimos no capitulo I, e a experiéncia do “espectador
montador”, (LINS, 2013) descrita no inicio deste capitulo, sdo indispensaveis a completude
destas obras.
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Dos trabalhos abordados, cronologicamente, o primeiro a ser analisado é o
Korsakow Syndrom de Florian Talhoffer.

3.2.1 Projeto Korsakow Syndrom e o Korsakow System

Em 1997, Florian Talhoffer, estudante da Faculdade de Artes de Berlim, criou o
projeto Small World (kleine welt) originamente para seu bacharelado. A histéria, que leva o
interator a vivenciar situagoes de quem, assm como Talhoffer, cresceu em uma cidade do
interior, ganhou 0 mundo em diversos festivais e conquistou alguns prémios. O autor relata’
gue Small World foi sua primeira experiéncia em contar histérias usando um computador e
que, a partir dai, surgiram as principais ideias para a criacdo do Korsakow System, software
gue permitiu a criagdo de outros projetos. Em 2000, Talhoffer apresentou o Korsakow
Syndrom como conclusdo de sua pesguisa sobre narrativas interativas e ndo lineares. O
documentario, que mantém uma estrutura ndo linear e interativa, fala sobre o consumo de
dcool, por meio de peguenas histérias e entrevistas gravadas pelo préprio autor. Tahoffer
colheu as primeiras entrevistas quando passou um periodo como estudante visitante na UCLA
(Universidade da California, Los Angeles). Posteriormente gravou também em Nova Y ork,
Berlin, Regensburg, entre outros lugares. Como o préprio Talhoffer ressalta: “E um filme
sobre alcool e ndo sobre alcoolismo (como vocé pode ler algumas vezes)”.*® No trabalho, ha
ainda uma entrevista com um médico que fala dos efeitos do dcool no organismo, além de
cenas cedidas por Jim Avignon de seu vodka-concert, em gque o cantor toma uma dose de
vodka antes de cada musica. O filme possui aproximadamente seis horas de material gravado,
0 que quase impossibilita a visualizacdo de todos os clipes que compdem a narrativa.
Curiosamente, o0 nome, Korsakow Syndrom, refere-se a um termo médico que descreve um
dano cerebral ligado ao abuso de dlcool, que afeta a memaria de curto prazo. Os portadores
desta sindrome geramente compensam a falha da memoéria desenvolvendo um taento
peculiar para inventar histérias. Talhoffer pensou em desenvolver um banco de dados com
pequenas historias sobre 0 consumo de écool, que pudessem ser acessadas de forma al eatoria,

tal como as histérias inventadas pelos portadores da sindrome de Korsakow. As experiéncias

o Disponivel em: <http://www.kleinewelt.com>. Acesso em: 22 nov. 2015.
10 Disponivel em: <http://www.thalhofer.com/_data/PAGES/xproject_2000_korsakow_syndom.html>. Acesso
em: 22 nov. 2015.



72

projetadas por Tahoffer no desenvolvimento do Korsakow Syndrom, como a criacéo da
linguagem de programacdo, do banco de dados e da estrutura de organizacdo das pecas de
audio e video, como estas sdo “amarradas” umas as outras e as possibilidades de navegacao
definidas pelo autor na construgdo da obra, levaram a criagdo de um sistema, o Korsakow
System, que propicia a criacdo de outras narrativas interativas de maior ou menor

complexidade, conhecidas como K-films.

O [Korsakow syndrom] ndo € apenas um documentério ndo-linear, é também um
sistema para contar histérias da maneira descrita. Vocé poderia facilmente substituir
os filmes sobre & cool por filmes de qualquer outro tépico. Tudo que é necessario €
categorizar os novos filmes com o sistema de base de dados, e ele iria trabahar de
novo da mesma forma. E t&o fécil como a adi¢&o de novos filmes, ou a substituicio
de filmes no sistema. (Traduggo nossa.)™

Cappi (2013) ressalta a preocupacdo do documentarista em se manter afastado do
processo de edicao nas “histérias da vida real” presentes em suas entrevistas. O autor buscou
evitar que o processo de edicdo influenciasse a opinido de quem assistisse ao filme, néo
levando em consideracdo as opinifes contrérias expostas pelos entrevistados. Para a

pesquisadora:

Florian concluiu que o ponto que permite uma interpretaco aberta das imagens de
seu filme ndo esta na natureza das imagens ali apresentadas, mas sim na forma como
elas sho exibidas. Se a leitura e compreenséo das imagens esté no espago invisivel
em que uma cena se liga a outra, e que o entendimento ou conclusdo de um filme
depende muito da forma como as cenas sdo alinhavadas, como seria entdo um filme
em que estas mesmas cenas pudessem ser organizadas, tornando possivel que a cada
vez gue o espectador assistisse a esse filme, ele mudasse completamente? Baseado
nessa questéo, Florian desenvolveu a programagdo do Korsakow. (CAPPI, 2013, p.
36)

Para criar um filme com o Korsakow, o préprio Florian ensina em videoaulas o
procedimento. O autor deve arrastar clipes de video para a érea editavel do programa
Korsakow e, a partir dai, deve “snuficar” estes clipes, isto ¢, transformar o clipe de video
editado, com duragzo de vinte segundos a dois minutos, num SNU'2, ou “Smallest Narrative

Unit”, “um bloco de construgdo fundamental de um filme Korsakow”. Isto ¢ feito quando sdo

" The [korsakow syndrom] is not only a nonlinear documentary, it is also a system to tell storiesin the
described manner. Y ou could easily replace the alcohol films with films on any other topic. All that is needed
is to categorize the new films with the database system, and it would work again in the same way. Disponivel
em: <http://thal hofer.com/korsakow/syndrom/pages/content/ _system01.html>. Acesso em: 24 nov. 2015.

12 Disponivel em : <http://korsakow.org/learn/fag/#snu>. Acesso em: 24 nov. 2015.
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inseridas palavras-chave de entrada e saida e sdo criadas outras regras para cada unidade de
midia. Desta forma, determinam-se as conexdes possiveis em cada unidade de video e
também a imagem estética na qual o espectador podera clicar para dar sequéncia a narrativa.
Assim, sempre havera um frame principal onde o clipe escolhido é reproduzido e links em
forma de miniaturas que servem para navegacdo, ab mesmo tempo em que desencadeiam o

fluxo da historia, como naimagem abaixo.

Figura 11 - Screenshot de Korsakow Syndrom

2% £

Fonte: Talhofer.com®

No video This is a SNU, Florian fala sobre os pontos de contato, denominados
POCs,** de entrada e saida presentes em cada unidade. Ele explica que um filme Korsakow
“¢ uma cole¢do de SNUs conectados”. A imagem abaixo exemplifica a combinacéo de SNUs

presentes no video.

13 Disponivel em: <http://korsakow.org>. Acesso em: 24 nov. 2015. Observe que os frames principais ficam
onde a historia € contada e as possibilidades de navegagdo em pequenas miniaturas na parte direita superior e
inferior datela

14 Disponivel em: <http://korsakow.org/learn/fag/#poc>. Acesso em: 24 nov. 2015.
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Figura12 — Frames do video Thisisa SNU.

SNU

SMALLEST
NARRATIVE
UNIT

POC:. POC

3 OUT-POC
IN-POC §

Fonte: Talhofer.com®™

Podemos relacionar o funcionamento dos POCs a formagdo da memoria coletiva, segundo

Halbwachs (1990), quando sugere a construcdo desta memoria a partir de dados ou nogoes

comuns aos individuos que o autor também nomeia como “pontos de contato”.

Para que nossa memdria se auxilie com a dos outros, ndo basta que eles nos tragam
seus depoimentos: € necessario ainda que ela ndo tenha cessado de concordar com
suas memdérias e que haja bastante pontos de contato entre uma e as outras, para
gue a lembranga que nos recordam possa ser reconstruida sobre um fundamento
comum. N&o é suficiente reconstruir peca por pega a imagem de um aconteci mento
do passado para se obter umalembranca. E necessario que esta construcio se opere a
partir de dados ou nogBes comuns que se encontrem tanto em nosso espirito como
no dos outros, porque elas passam incessantemente desses para aquele e
reciprocamente, o que so é possivel se fizeram e continuam a fazer parte de uma
mesma sociedade. Somente assim podemos compreender que uma lembranca possa
ser a0 mesmo tempo reconhecida e reconstruida. (HALBWACHS, 1990, p. 34, grifo
NoSsso)

“Quanto mais POCs, mais chances de se criar uma narrativa unica”, para Talhoffer. Quanto

mais pontos de contato, maior a possibilidade de se relembrar de um fato, para Halbwachs.

Assim, a recriacdo de videos ndo lineares, que utilizam imagens amadoras, necessita também

de algo que relacione o pensamento do interator as imagens selecionadas, formando o que

%5 Disponivel em: <http://thal hofer.com/korsakow/syndrom/>. Acesso em: 24 nov. 2015. Note que o autor
apresenta a “menor unidade narrativa” e orienta como elas se ligam umas as outras.
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podemos igualmente chamar de montagem a partir de pontos de contato, que talvez aproxime
0 mecanismo gerador deste tipo de obra da forma natural como nossa mente processa
informagdes e lembrancas, numa simulagdo da construgdo dos fatos, pois nosso pensamento
nédo funciona de formalinear. Segundo Murray:

Um meio linear ndo é capaz de representar a simultaneidade de pensamentos que
ocorrem no cérebro - a mistura de linguagem e imagem, a sugestéo de possibilidades
divergentes que vivenciamos como livre arbitrio. Ele ndo pode apreender os
segredos de organizacdo pelos quais o inanimado, de algum modo, ganha vida; pelos
guais as galerias neurai s tornam-se pensamentos. (MURRAY, 2003, p. 262)

Para que o sistema fosse capaz de ir aém do que ja havia acancado, Talhoffer
disponibilizou o Korsakow System para download gratuito e de forma open source nainternet,
ou sgja, de modo que possa ser alterado por quem guer que seja e suas aplicagdes adaptadas a
diferentes obras. Sua forma inovadora de criar narrativas influenciou inimeros projetos por
todo o mundo, entre eles o projeto O tempo ndo Recuperado, de Lucas Bambozzi, que

abordaremos mais adiante.

3.2.2 Soft Cinema e a proposta de cinema para a era do Google.

No intuito de mixar antigas possibilidades criativas as praticas contemporaneas
computacionais, surge o gquestionamento sobre qual cinema seria apropriado a era do Google
e dos blogs. Para responder a esta e outras perguntas, Lev Manovich, em parceria com 0
artista multimidia e designer alemao Andreas Kratky, desenvolve o projeto Soft Cinema, em
gue fazem diversas experimentacdes entre software, arte e arquitetura. As instalacoes e filmes
guiados por computador resultantes destas experiéncias foram expostos em museus, galerias,
festivais de cinema e midia ao redor do mundo e foi lancado um DVD - Soft Cinema:
Navigating the Database (2005), publicado e distribuido pelo MIT Press.

Fechine (2011) ressdta que a homologia que Manovich observa entre os
principios da programagdo do computador e a linguagem das novas midias permite que
descreva 0 que considera ser uma nova forma cultural — a forma database, que se opde a
forma narrativa. Assim, segundo Manovich (2001), se a narrativa presente nos romances e
popularizada pelo cinema consolidou-se como forma cultural da era moderna, a database
transformou-se no centro do processo criativo na “era do computador”. Manovich cita os

cineastas Peter Greenaway e Dziga Vertov como os autores que teriam usado, de forma
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pioneira, a l6gica dos bancos de dados em suas obras. Uma influéncia perceptivel da obra de

Greenaway em Soft Cinema € a presenca concomitante de diferentes discursos na tela. Uma

forma de explorar possibilidades temporais e espaciais questionadas pel o cinema expandido:

O conceito de cinema expandido é elaborado nos anos 70 com a publicacéo do livro
Expanded Cinema de Gene Youngblood. Entretanto, a definicdo surge em
decorréncia das préticas correntes no cinema underground e da vanguarda popular
dos anos 50. O cinema expandido indica uma expansdo da linguagem
cinematografica para além dos seus codigos, expandindo o seu territério de acgao,
ampliando a percepcdo e a relagdo entre tempo e espago, assim como coloca em
didlogo as especificidades proprias de diferentes meios. Explora as potencialidades
das diferentes linguagens por meio da experimentagdo e da incorporagdo de novas
referéncias e materialidades, as quais possibilitam um outro saber fazer datécnicae
um didlogo entre a arte e atecnologia. (BORGES, 2009, p. 3396)

Além da estética este didlogo esta presente também na forma como a histéria é

contada. Para Borges (2009, p. 3397), na obra de Greenaway, a linearidade e a cronologia que

sd0 o fundamento da narrativa classica déo lugar a perspectiva multipla projetada em telas

multiplas. “A narrativa torna-se ndo-linear, ndo cronoldgica, assincrbnica, aparentemente

ilogica, paralelae deatéria’.

Desta forma, partindo do conceito visual de apresentar imagens em um ambiente

multi telas, objetivando reunir discursos desvinculados e simultaneos, o database cinema tem

como principal caracteristica a selecdo de cenas em um determinado banco de dados, em

oposicdo a estrutura linear e fixa do cinema tradicional. De acordo com Manovich nos

Database Cinema;

os elementos de midia sdo selecionados a partir de um grande banco de dados para a
construcdo de um ndmero potencialmente ilimitado de diferentes filmes narrativos,
ou diferentes versdes do mesmo filme. Nés também abordamos banco de dados
como uma nova forma de representacdo em seu préprio direito. Assim, investigamos
diferentes formas de visualizar bancos de dados Soft Cinema. (MANOVICH, 2005,
traducéo nossa)*®

A apresentacdo do projeto’’ Soft Cinema: Navigating the Database (2005)

descreve os trés filmes, presentes no DVD, como representantes de um tipo de cinema

16 "Database Cinema." The media elements are selected from a large database to construct a potentially
unlimited number of different narrative films, or different versions of the same film. We also approach
database as a new representational form in its own right. Accordingly, we investigate different ways to
visualise Soft Cinema databases. Disponivel em: < http://www.softcinema.net/form.htm>. Acesso em: 05 mai.

2015.

o Disponivel em: <http://www.softcinema.net/?reload>. Acesso em: 24 nov. 2015.
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apropriado a era do computador, devido as suas caracteristicas estéticas e funcionais. A
maioria dos clipes foi gravada por Manovich em viagens ao redor do mundo. O trabalho
demonstra as nuances de um cinema baseado em software, em que a subjetividade do
interator, em conjunto com as escolhas idealizadas pelos autores, se combinam e geram

infinitas possibilidades narrativas em sequéncias audiovisuais Unicas. Segundo Anderson:

Dois efeitos particularmente interessantes est&o no trabalho Soft Cinema. Primeiro,
0 projeto envolve a criagdo, ndo sd de um trabalho de arte discreto, ou uma série de
obras de arte, mas um motor de processamento de midia que poderia, em teoria, ser
aplicado a qualquer banco de dados de midia existente . Esta fusdo de bancos de
dados com ferramentas interpretativas que transformam seu significado ressoa de
forma abrangente através de uma variedade de préticas culturais, a partir dos
experimentos de Brian Eno com a composi¢ao de musica algoritmica, em meados da
década de 1990, e do motor de narrativa interativa de Florian Tahofer conhecido
como o Sistema Korsakow. Em segundo lugar, Manovich e Kratky modelaram um
modo de composi¢cdo em que o trabalho do "artista’ € deslocado da codificagéo de
significados desgjados em uma estrutura de montagem para o0 estabelecimento das
regras e metadados pelas quais o motor Soft Cinema ird4 criar as suas proprias
combinactes de elementos de midia (video, texto, som, composi¢do), o significado
do que acabard por ser produzido por meio da recepcdo e interpretacdo por um
espectador. (ANDERSON, 2006, traduc&o nossa.)*®

O DVD traz trés filmes, nos quais a combinagdo gerada pelo software da origem a
uma nova versdo a cada inicializagdo. E portanto, um modelo de interagdo diferente do
proposto por Tahofer. Cabe a quem assiste aos filmes apenas apertar o icone que dispara a
inicializacdo, ou esperar um NOVO recomego, para que o software proceda com a selecéo de
clipes de &udio, video e trechos de textos, que se combinam de forma randémica, sendo
praticamente impossivel, devido a grande quantidade de combinacBes possiveis, que uma
mesma sequéncia de clipes de video, layout de tela e sequéncia de audio se repita mais de
umavez em um filme.

O primeiro trabalho Missdo para a Terra (Mission to Earth) € uma alegoria da
experiéncia subjetiva vivida pelo imigrante nas grandes cidades, representada por uma

8 Two particularly interesting effects are at work in Soft Cinema. First, the project involves the creation not
only of adiscrete art work or series of artworks, but a media processing engine which could, in theory, be
applied to any existing media database. This merging of databases with interpretive tools for transforming
their significance resonates widely across a variety of cultural practices, from Brian Eno’s experiments with
agorithmic music composition in the mid-1990s to Florian Thalhofer’s interactive narrative engine known as
the Korsakow System. Second, Manovich and Kratky have modeled a compositional mode in which the work
of the “artist” is shifted from encoding desired meanings into a montage structure to establishing the rules and
metadata by which the Soft Cinema engine will create its own combinations of media elements (video, text,
sound, composition), the meaning of which will ultimately be produced through reception and interpretation
by aviewer. Disponivel em: < http://technocinema.usc.edu/wp-
content/uploads/M ovingl mageSoftCinemaReview_OCR.pdf>. Acesso em 20 jan. 2016.
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personagem extraterrestre em missdo cientifica em nosso planeta. Inga € a alienigena de
Alpha-1 que, depois de passar vinte anos na Terra, finalmente tem a chance de retornar ao seu
lar. Usando as regras definidas pel os autores, a variabilidade de possibilidades de exibi¢do em
um layout multi-frame representa também uma identidade variavel, enquanto o filme é
montado em tempo real pelo software. Segundo Anderson (2006), “E dificil ndo ler Mission
to Earth como uma alegoria velada para a propria experiéncia de Manovich - tanto como
imigrante quanto como um teorico-prético no campo rarefeito da new media art”. A narrativa
permanece a mesma e se reinicia a cada 23 minutos; todos os outros elementos podem mudar.
Como resultado, ndo existe uma versdo origina e unica. Cada recomeco produz uma nova

versi.'®

Figura 13: Screenshot do filme Mission to Earth,

| mission to earth

2005.

Em “Absences”, uma narrativa em branco e preto baseada em algoritmos,

normalmente usados em aplicacdes de vigilancia, Andreas Kratky explora dois campos

19 Descricédo presente no site ADA - Archive of Digital Art. Disponivel em:
<https://www.digital artarchive.at/database/general /work/missi on-to-earth-soft-cinema-2.html>. Acesso em: 24
nov. 2015.
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narrativos gue podem ser descritos como paisagens urbanas e paisagens naturais, sendo que
cada campo é representado por um numero de fragmentos de filmes, em que paréametros
visuais sobre as paisagens sdo descritos. Kratky gjustou cada parémetro até que pudessem
promover distingdes visuais entre os clipes, como a distingdo entre concreto e abstrato:

A minhaideia para esta edi¢éo do Soft Cinema era criar um filme sem uma narrativa
pré-formulada. Eu comecel com uma suposicdo de que significado e coeréncia
narrativa podem ser criados por meio de cadeias associativas. Eu também acredito
gue a percepcdo humana tenta conectar imagens que sao apresentadas em conjunto e
integré-las em uma estrutura significativa coerente. Assim, o segundo pressuposto
de Absences é que é possivel criar essas cadeias associativas através das
propriedades visuais dasimagens. (KRATKY, 2005, tradugio nossa.)”

O autor ressalta que, embora tenha usado o Soft Cinema para ativar a exibicdo do filme, a
narrativa e visualizago sdo resultados de suas decisdes artisticas, pois 0 uso do software ndo
oferece um resultado estético em s mesmo, mas fornece uma ferramenta associativa usada
pelo artista para explorar uma colecdo de clipes e organizé-l1os de forma coerente. O agoritmo

por trés do software é resultado de um processo de criacéo.

Figura 14 - Sceenshots do filme “Absences” de Andreas Kratky.

20 My idea for this Soft Cinema edition was to create a film without a pre-formulated narrative. | started with an
assumption that meaning and narrative coherence can be created through associative chains. | also believe that
human perception tries to connect images that are presented together and integrate them into a coherent
meaningful structure. Therefore the second assumption of Absencesisthat it is possibleto create these
associative chains through the visual properties of images. Disponivel em:
<http://www.softcinema.net/absences.htm#>. Acesso em: 24 nov. 2015.
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Fonte: Soft Cinema: Ambient Narrative®

A terceira obra, Texas, ¢ uma “narrativa de bancos de dados” por reunir imagens,
sons e outras narrativas de varios bancos de dados. Texas é uma das histérias curtas da série
GUI (Global User Interface), que tenta revelar, por meio de uma linguagem visual, a
identidade global contemporénea . A série GUI busca representar a experiéncia subjetiva de
pessoas diferentes em um mundo global. As narrativas curtas presentes no filme séo o
resultado de um trabalho que comegou em 1998. Os clipes de video gravados pelo autor em
viagens a Berlim, Téquio, S&o Paulo, entre outras cidades, seguem algumas regras do Dogma
95%, ou seja, sdo filmados por uma camera portétil em tomadas continuas e ndo editadas. Ha
ainda planos que simulam movimento a partir de imagens estéticas e animagdes. Além disso,
os angulos escolhidos levam o publico a assistir ao filme com os olhos do protagonista.
Muitas vezes as sequéncias sdo etiquetadas, isto €, definidas por palavras-chave, de maneira
errada, propositalmente, por exemplo, quando um trecho gravado em Berlim recebe a etiqueta

“Los Angeles”.

2 Disponivel em: <http://www.softcinema.net/absences.htm#>. Acesso em: 24 nov. 2015.

22 Mais informac6es na pagina sobre a série GUI. Disponivel em: <http://www.softcinema.net/gui.htm>. Acesso
em: 25 nov. 2015.
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Figura 15: Screenshot do filme

Texas.
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Fonte: Soft Cinema: Ambient Narrative

Segundo Anderson (2006), sdo imagens aparentemente amadoras, capturadas em diferentes
cidades do mundo, que agrupam e combinam agumas propriedades (como cor, brilho,
composicdo e movimentos de camera) com parametros de contelido (como geografia e
presenca ou auséncia de pessoas).

Os projetos Soft Cinema e Korsakow System inspiraram artistas na criacéo de
obras que utilizam a estrutura de banco de dados e o layout de divisdo de tela, como em

narrativas ndo lineares e interativas, que dao novos sentidos as imagens ja existentes.

3.2.3 O tempo néo recuperado, 2006

Em O tempo ndo recuperado (2006), o artista multimidia Lucas Bambozzi criou
uma obra que permite navegar por suas memorias. Para 0 banco de dados do projeto,
Bambozzi reuniu imagens gravadas por ele desde o final dos anos 1980, utilizando diversos
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aparelhos de gravacdo, muitos deles arcaicos nos dias atuais. Imagens pessoais como
momentos em familia, depoimentos de seu pai e viagens. “Ao longo desses quase quinze
anos, fui colecionando imagens de eventos, acontecimentos, devaneios, situagfes intimas,
momentos peculiares, especiais ou ndo — e a camera foi se tornando uma espécie de
camplice de muitas situacdes vividas”, afirma Bambozzi®®. Ao pensar no acimulo de imagens
produzidas por ndés mesmos, que muitas vezes se perdem em sua propria obsolescéncia, 0
artista questiona o destino das emocgdes supostamente impressas em fitas esquecidas e filmes

ndo revel ados.

Algumas dessas imagens se tornam gozo interrompido, pois ndo se tornaram uma
obra, ndo obtiveram o privilégio de encontrar um espectador: ndo se confirmaram
Ccomo registro, documento ou poesia. Por ndo terem ecoado na subjetividade aheia
(as vezes sequer em minha propria subjetividade), a essas imagens ndo |hes foram
atribuidas um sentido, €las ndo tiveram a oportunidade de sair de seu confinamento
meramente técnico. Elas ndo endossardo a existéncia de ninguém. Se nada for feito
(e serel 0 Unico responsavel por isso), elas morrerdo junto com as midias que as
viabilizaram. (BAMBOZZI, 2006)**

Motivado pelas sensagcdes que a revisita a essas imagens trazem, Bambozzi as organiza sem
deixar de perceber que, de certa forma, recupera lembrangas, mas ndo pode recuperar 0

tempo. De acordo com a sinopse da obra:

O Tempo N&o Recuperado é o resultado de uma busca de imagens videogréficas em
um arquivo pessoal transpostas para formatos de narrativa ndo-linear e interativa. Na
forma de videoinstalagdo e em formato DVD, o trabalho reprocessa vestigios dos
propdsitos originais que motivaram a captacdo dessas imagens de modo a permitir
novos sentidos e reconfiguracBes atualizadas as imagens existentes. (BAMBOZZI,
2006)

Segundo Bambozzi (2006), apO6s uma pesquisa sobre a ferramenta que usaria para a
construcdo do DVD, escolheu o sistema Korsakow por representar uma opgao fécil, gratuita e
multiplataforma. Para o autor, a natureza subjetiva e intima das imagens presentes em seu
banco de dados né&o teria um encadeamento projetado, uma edi¢do. Tais imagens deveriam ser
disponibilizadas para que fossem acessadas de forma aleatOria, sem a necessidade de

conclusdes ou uma “moral da historia”. Deveriam ter, enfim, “uma estrutura que permitisse o

% Disponivel em: <http://www.lucasbambozzi.net/archives/tag/o-tempo-nao-recuperado>. Acesso em: 25 nov.
2015.

24 Disponivel em: <http://www.lucasbambozzi.net/archives/tag/o-tempo-nao-recuperado>. Acesso em:
25/11/2015.
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acaso e a intuicdo e que valorizasse 0 processo criativo, inclusive do espectador”. Bambozzi

decidiu ndo usar recursos complexos of erecidos pelo sistema:

... trés opgdes de novas seqiiéncias ao fim de cada sequiéncia vista. 1sso bastaria para
levar o usudrio/espectador a um labirinto bastante complexo de situagdes subjetivas,
convidando-o0 a compor possiveis retratos (situagdes, pai sagens, espagos percorridos,
existéncias diversas, meu pai, eu mesmo) de forma aberta, ndo concluida, sugestiva.
(BAMBOZZI, 2006)

Figura 16: Screenshots de O tempo ndo recuperado.

|l

Fonte: Vimeo®

A tela de iniciadizacdo do DVD € uma péagina do ultimo volume “O tempo
recuperado”, do romance Em busca do tempo perdido, de Proust.”® Bambozzi rabiscaalapis a

palavra ndo, entre a frase, para formar o titulo de sua obra, O tempo néo recuperado. Em

B0 atista disponibilizou um registro em video da navegacéo pelo DV D-ROM, com duracdo de doze minutos.
Disponivel em: <https://vimeo.com/5881225>. Acesso em: 25/11/2015.

% Em busca do tempo perdido é um obra romance de Marcel Proust escrito entre 1908-1909 e 1922, publicada
entre 1913 e 1927 em sete volumes.
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seguida, surge aimagem do que parece ser seu ambiente de trabalho, passando por inimeras
fitas antigas, cAmeras sobre a mesa, computador, uma sequéncia gue nos insere nNo universo de
Bambozzi; corte para aimagem em que o artista sublinha um trecho do livro, onde podemos
ler “o0 mesmo se da com o nosso passado”; corte para a palavra ndo sendo inserida folha apos
folha, quando surgem as janelas inferiores que possibilitam a navegacéo pela obra. O autor se
apropria do titulo e o ressignifica, assim como fazemos com suas memorias, ao longo da
exibicdo dos clipes de video. S&o cem clipes no banco de dados, divididos nas categorias: ndo
recuperado, tempo, retratos, quartos, pal, espaco. Os clipes tém duragdo variada e a navegacao
pelas historias é comandada pelo interator. As imagens se fundem e as vezes confundimos
efeitos aplicados pelo artista ao utilizar imagens sobrepostas, com imagens refletidas nos
vidros, enquanto hé também uma fusdo de sons da rua, do trem e dos ambientes. Dos videos
presentes no arquivo, os que o artista gravou de seu pai provocam em nés imensa reflexao,
além de remeterem ao projeto original de Tahofer, por abordarem o consumo de & cool.

Na videoinstalacdo, segundo Canetti (2004), a projecdo simulténea de cinco
videos, o formato irregular e a forma como se fundiam nas extremidades remetiam ao ato de
“revirarmos nossas lembrangas” em busca de algum tipo de ordenagdo que possa encadea-las
e formar sequéncias. “Cada novo acesso gera uma nova ordenagdo ou mesmo uma nova porta
de entrada”. O som, vindo das duas laterais, desviava, com frequéncia, os olhares curiosos e
fazia com que os participantes se voltassem, de corpo inteiro, para os clipes que mais
chamassem sua atencdo, enquanto as projecOes centrais sO eram ouvidas por meio de
headphones, o que promovia, em suas palavras, um “transbordamento de sentidos”, enquanto

0 publico se deslocava constantemente e aguardava sua vez paratrocar o audio.
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Figura 17 Videoinstalacdo O Tempo nao recuperado.

Fonte: lucashambozzi.net®’

Esta imersdo em um ambiente especialmente projetado provoca nos espectadores

novas sensacoes quando em contato com a obra. Para Christine Méello:

A videoinstalac8o é associada na contemporaneidade como uma poética capaz de
traduzir uma rede de conexdes estabel ecidas com o outro, entre 0 espago expositivo
e 0 espago da vida. Ela se apresenta como um dispositivo capaz de expor
movimentos entre o que é real e 0 que € construcdo, intercambiados continuamente,
gerando uma ambiguidade capaz de nos fazer entrar num jogo narrativo muito mais
complexo e desconcertante sobre os confrontos com a vida rea e certos dilemas da
sociedade. Expandem-se, assm, na videoinstalagdo, as fronteiras entre o
documentario e a ficgdo, o visivel e o sugerido, o vivido e o imaginado. (MELLO,
C. 2008, p.183)

Os momentos pessoais e familiares presentes na obra de Bambozzi tornam o confronto
descrito por Méello inevitavel por remeterem a experiéncias comuns a grande parte do publico.
S80 imagens gravadas ao longo da vida, em diferentes midias, dispostas em um banco de

dados viabilizado gragas a tecnologia de atualizacdo dessas imagens para um formato

" Disponivel em: <http://www.lucasbambozzi.net/archives/’2963>. Acesso em: 20 jan. 2016.
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compativel com os equipamentos disponiveis hoje. O processo de digitalizaco e exportacdo
das imagens para um formato unico reforca a idéia de que sua recuperacéo é possivel, mas
n&o a do tempo.

Nos trabalhos apresentados ao longo deste capitulo, pudemos perceber que a
maioria transcende a utilizacdo de um meio fisico, como o DVD, ou o rolo de filmes, para
alcancar o publico. Com forte influéncia do cinema expandido e a presenca dos autores na
arquitetura das agOes previstas para o observador, utilizam bancos de dados como fonte de
clipes audiovisuais que se apresentam ao espectador, seja pela escolha direta do autor, como
nas obras de Forgacs, seja seguindo um agoritmo pré-determinado, como em Soft Cinema, ou
por meio da escolha de quem interage com a obra, como em “Korsakow Syndrom” ¢ O tempo
nao recuperado. Mas, especificamente nas obras abordadas no capitulo 3.2, que utilizam um
banco de dados e ainteragcdo do usuario para se tornarem completas, ainda que o produto final
derive de incontavels possibilidades de combinacdes de imagens, sdo limitados, uma vez que
apresentam um numero fixo de imagens, além de terem estas sido criadas por seus autores,
Talhofer, Manovich e Bambozzi.

No proximo capitulo, abordaremos o uso de um banco de dados, fruto da cultura
participativa e em constante evolucédo, o YouTube, como fonte de imagens na criacdo de

novas obras audiovisuais.
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4 ANALISE DE YOUTAG E BRASIL EM CARTAZ

As obras que abordaremos a seguir tratam da observacdo do uso de imagens
produzidas e posteriormente transferidas a0 YouTube. Como vimos anteriormente, o site
tornou-se centro de armazenamento de todo tipo de producdo, profissionais e amadoras, livres
ou detentoras de direitos autorais. Este gigantesco banco de dados em constante evolucéo
aparece também como foco de manifestagdes artisticas plurais que refor¢am a “ideia de ser o
video, uma prética que opera transformagBes na produgdo imagética contemporanea”
(MELLO, 2008, p.21). A arte tem dado, atualmente, destaque a questdes referentes a historia,
memodria e arquivo, engquanto introduz novas formas artisticas como a net arte, arte movel,
recursos programavels na criacdo de novas obras, fazendo uso da evolucdo dos meios de
comunicacdo. Assim, como artistas pop das décadas de 1950 e 1960 reutilizavam 0 excesso
dos jornais, revistas, outdoors e nas transmissdes de radio e TV, o que deixava clara a
influéncia exercida, ndo mais pela natureza, mas pela “realidade construida pelos humanos”
(SANTAELLA, 2005, p. 38), nos trabahos abordados neste capitulo pretendemos evidenciar
a apropriagdo do excesso de imagens produzidas pelo cidaddo comum, tendo em vista as
facilidades de criagdo, armazenamento e compartilhamento abordadas nos capitulos
anteriores. Sdo obras que se enquadram no que Priscila Arantes (2013) define como “Poéticas
do Arquivo”, que exploram a informagdo em demasia e a necessidade constante de

documentacéo do cotidiano, que transformou o arquivamento em algo banal:

Dentro de um segundo vetor podemos destacar projetos que dialogam com a idéia
do arquivo. A questdo do arquivo se difundiu fortemente na cultura da visualidade,
invadindo préticas cotidianas aliadas as novas tecnologias e as redes de
sociabilidade virtuais. Sites de diferentes natureza e finalidade compartilham
informagBes e arquivos pessoais, como fotos e videos de celulares. Todos querem
exibir-se, de forma massiva e instantanea, como foi afestado final de semana, fotos
de amigos, viagens, animais de estimagdo; tudo passou a ser registrado. No
compasso de uma cultura que se ancora crescentemente em imagens, desmonta-se o
velho império da palavra e proliferam fendmenos nos quais al6gica da visibilidade e
0 mercado das aparéncias desempenham papéis primordiais. (ARANTES, 2013, p.
721)

Para a autora, na arte contemporanea, artistas e curadores trabalham questGes referentes ao
arquivo, sgja através da utilizagdo de materiais de arquivo ou por meio da criagdo de arquivos
ficticios colocando muitas vezes em debate a maneira como construimos nossas historias.

Os dois trabalhos abordados se apropriam de imagens presentes no Y ouTube

para compor uma nova obra. No primeiro deles, o videoclipe “Brasil em Cartaz”, de Thiago
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Correia, as imagens sao garimpadas no YouTube. Um processo semelhante ao dos trabalhos
citados no capitulo 3.1, quando os artistas empreendem uma busca por imagens que déem
sentido a obra. Imaginamos que o processo de busca por paavra-chave seria um facilitador,
por concentrar o resultado de escolha de imagens a partir de um universo amplo, afinal,
bastaria digitar as palavras “manifestagdes 2013 para escolher entre as imagens presentes no
resultado da pesquisa, as que melhor atendessem a proposta do trabalho. Mas a constatacéo de
gue as coisas ndo eram assim tdo simples foi exatamente o que nos levou a segunda obra
analisada, o Projeto Youtag, de Lucas Bambozzi, trabalho que prova que as Tags, ou
palavras-chave, ndo sdo um meio totalmente confiavel de classificacéo de videos. O YouTube
toma o lugar dos arquivos publicos e pessoais utilizados na construgcdo das obras anteriores e

torna-se um banco de dados Unico nas obras abordadas neste capitul o.

4.1 O VIDEO BRASIL EM CARTAZ

Em junho de 2013 o Brasil vivenciou um periodo de manifestacbes populares que
tomaram as ruas de cidades por todo o pais. Ndo nos atentaremos aos motivos de seu
surgimento ou aos rumos gue tomaram, mas ao grande fluxo de imagens geradas e enviadas
a0 YouTube durante estes eventos. Uma busca na plataforma de compartilhamento pela
expressao “manifestacoes 2013” (sem aspas) traz aproximadamente 164 mil resultados, entre
videos canais, filmes, playlists e programas. Se nos concentrarmos apenas nos videos,
aplicando um filtro a busca, sdo, aproximadamente, 151 mil. O resultado da busca traz
postagens de todo tipo, trechos de telgornais, trechos de programas de radio, trabalhos
escolares, imagens amadoras e profissionais. Fato curioso revelou-se ao filtrarmos a busca por
“videos com maior contagem de visualizagdes”, pois o0 mais assistido ndo € sobre as
manifestagdes que ocorreram nas ruas, mas sobre um ato pela liberacéo do topless nas praias
brasileiras, ocorrido na praia de Ipanema, em dezembro de 2013.

Durante o periodo das manifestagbes alguns compositores criaram musicas sobre
0 momento, foi 0 caso de Tom Zé, Leoni, Capital Inicial, Seu Jorge, entre outros'. As misicas
ganharam versdes audiovisuais para 0 Y ouTube em gque imagens produzidas por quem esteve

nas ruas e mesmo pela midia televisiva, durante as passeatas, acabaram sendo usadas para

E possivel conferir uma sele¢do de misicas sobre o tema “manifestagdes”. Disponivel em:
<http://www.elhombre.com.br/as-musi cas-sobre-os-protestos/>. Acesso em 28 nov. 2015.



89

ilustrar os videoclipes. Observando o alcance desse tipo de video a partir da contagem de
visualizagBes, constatamos que 0 mais visualizado foi o video Vem pra rua?, postado por
Bruno Hayne, em quatorze de junho de 2013. O video acangou 861.129 visualizagdes e trata-
se de uma reunido de imagens apropriadas, e também criadas por Hayne, que ilustram a
musica Vem pra rua, gravada pelo vocalista da banda O Rappa, Marcelo Falcéo, para um
comercia da Fiat, na campanha da Copa das Confederacdes, realizada em 2013 Bruno
buscou no proprio Y ouTube e em outras redes sociais, como 0 Facebook, imagens realizadas
nas manifestagdes. Foram utilizados os programas Final Cut 7 para edi¢do do video e After
Effects para a criagdo das artes presentes entre as imagens’. Embora a misica sgja, na
verdade, um jingle, o “vem pra rua” acabou se tornando o lema do movimento para muitos
manifestantes.

O video Brasil em Cartaz de Thiago Corréa surge nesse cenario de manifestacoes.
Chegamos até ele ao buscarmos um trabalho que trouxesse referéncias dos videos utilizados,
para que pudéssemos rastrear a montagem a partir dos primeiros videos. Corréa € um musico
da geracdo Mashup, que mistura obras existentes na criagdo de um novo trabaho. Segundo
Corréa, o termo vem do inglés mash, que significa mistura e foi inicialmente utilizado na
programacao, onde significa inserir o aplicativo de um site dentro de outro. Como exemplo
podemos citar os videos do Y ouTube que sdo incorporados dentro de outros sites. Na misica,
a paavra se refere a mistura de duas ou mais canc¢fes, normamente pela transposicéo do
vocal de uma sobre o instrumental de outra®. Em seus shows Thiago divide o palco com
estrelas da musica pop internacional por meio de projecdes e efeitos de mixagem sonora.
Todo o0 seu trabalho € disponibilizado para download gratuito nainternet. No video Brasil em
Cartaz, que possui trés minutos e vinte e dois segundos de duracdo, além de usar as imagens
feitas por participantes de diversas cidades do pais, o artista usou as frases dos cartazes para

compor aletradamisica

2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=vvJt-Mpz8us>. Acesso em: 30 nov. 2015.
% Disponivel em: <https.//www.youtube.com/watch?v=RCR68eAY rvk>. Acesso em: 01 dez. 2015.
4 InformacBes obtidas em conversacom o autor em 01 dez. 2015.

® Trecho extraido do programa MASHUP, REMIX E POUT POURRI. QUAL A DIFERENCA? Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=Y f-bgZ67HaQ>. Acesso em: 01 dez. 2015.



Figura 18 - Screenshot do video Brasil em Cartaz.
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Fonte: YouTube

Sai do Facebook pra mostrar como se faz
E é tanta coisa que ndo cabe num cartaz
O Brasil eraum pais muito engracado
N&o tinha escola, so tinha estadio
Ninguém podia protestar, ndo

Porque a PM sentava a méo

O Brasil é o pais do futebol
Porque futebol ndo se aprende na escola

Mas agora colocaram Mentos na geracdo Coca-Cola

E olha s6 que coincidéncia

N&o tem policia ndo tem violéncia

O transporte publico é pior queaTim
Me chama de copa e investe em mim

- Refrdo -

0
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Vem praruavem comigo
Mas seu guarda seja meu amigo
A bomba sobe a gente abaixa

Me joga um halls odeio bala de borracha

The jiripocais going to pew pew
Queremos formatar o Brasil
E uma vergonha, é uma vergonha

A Passagem tA mais cara que a maconha

Thiago relacionou os videos utilizados na composi¢éo do clipe e criou links para
0S Mesmos na pagina do clipe no YouTube. O primeiro deles, o video Porto Alegre
Manifestacdo 17/06/2013° é um video amador gravado a partir de um telefone celular e
postado pelo usuario Mark Sup, em dezessete de junho de 2013. Possui 4.927 visualizacOes,
mas ndo foi localizado por nds no video Brasil em Cartaz. O segundo, Manifestacéo Publica
Curitiba HD 17/06/2013’ foi publicado pelo usuério Moiza Joseias, em 18 de junho de 2013.
O video tem trés minutos e cinquenta e seis segundos e teve véarias cenas utilizadas no video
Brasil em Cartaz. As imagens, em HD, aparentam terem sido gravadas por um profissional.
Moiza Joseias fez a montagem de imagens sobre uma musica americana. O video teve 1.019
visualizagdes. O terceiro video intitulado (FULL HD Vem pra rua!®, postado pelo usudrio
Izaque Lucas em 15/06/2014 é o video Vem pra rua de Bruno Hayne, apenas republicado. O
quarto video 13 de junho de 2013° é bem editado e também apresenta uma aparéncia
profissional, com imagens de boa qualidade e boas transicdes. A edicéo do video mistura
diferentes audios de momentos em que os manifestantes gritam em conjunto frases de ordem.
Possui 37.082 visuaizaghes, quatro minutos e cinquenta e trés segundos e foi postado em 14
de junho de 2013 pelo usuério oitentaedois coletivo. O quinto e ultimo video Protestos em
SAo0 Paulo #VEMPRARUA™ foi postado em 15/06/2015, pelo usudrio André Custédio. O

6Disponl’vel em: <https://www.youtube.com/watch?v=B-2Q9bBRUs3>. Acesso em: 03 dez. 15.
7Disponl’vel em: <https://www.youtube.com/watch?v=fBV CDFM ThjQ>. Acesso em: 03 dez. 15.
8 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?=CJDDPal PZBo>. Acesso em: 03 dez. 15.
® Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?/=B2kDyGSCQCY >. Acesso em: 03 dez. 15.
10 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=z7RjDE222ys>. Acesso em: 03 dez. 15.
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video recebeu 2.649 visualizagdes e possui trés minutos e vinte e oito segundos. Séo belas
imagens criadas e editadas de forma simples pelo proprio André.

Pela selecdo das imagens presentes em Brasil em Cartaz podemos concluir que,
em sua escolha, Thiago optou por aquelas que apresentavam melhor qualidade e aparéncia
profissional e, mesmo em menor nimero, ndo deixou de inserir imagens amadoras e imagens
estaticas que tiveram grande repercussao midiatica, como a da reporter atingida por um tiro de
bala de borracha no olho. Ainda que dentro de um contexto pop, a obra pode ser pensada
também como o que Arantes (2013, p. 721) denomina “poéticas do testemunho”, pois se trata
de uma obra que reutiliza imagens que, de alguma forma, documentam este momento de
nossa histéria recente pelas cameras de quem esteve presente no movimento.

Ao pensarmos a ideia principal da pesguisa, que é identificar na obra os aspectos
da cultura participativa, podemos citar alguns trechos presentes no video que poderiam ser
considerados como aspectos. O primeiro seria a méxima da Cultura participativa defendida
por Jenkins (2009), que define “cada usuario como um novo produtor de conteido”. A forma
como o0 YouTube opera nos leva a crer que mesmo 0 USU&rio que apenas assistiu ao video
gerou um novo contelido, ainda que sgja um ndmero a mais na contagem de visualizagcdes
presente na pagina, mas observando em um sentido mais especifico, a presenca marcante da
participacdo popular na criacdo desta obra, seja com imagens ou com as frases dos cartazes,
acaba sendo mais relevante. Ai podemos incluir também a presenca dos colaboradores
(Burgees e Green, 2009) nas imagens amadoras, mas também nas imagens profissionais,
apropriadas sem nenhuma restricdo. A criacdo do video Vem pra Rua, a partir de um jingle
feito para uma propaganda de TV € um aspecto descrito por Jenkins (2009, p. 194) ao afirmar
gue boa parte das criacBes amadoras sdo adaptacdes de produtos da cultura comercial. Ha
ainda o uso de dispositivos méveis, especiamente telefones celulares na gravacdo destas
imagens, mesmo que usadas em menor numero. O compartilhamento, caracteristica
fundamental para a propagagdo (JENKINS, GREEN; FORD, 2014) também pdde ser
verificado, quando Corréa citou como fonte um compartilhamento e néo o video original, se é
gue em algum destes trabalhos podemos usar este termo. De toda forma, pudemos constatar
gue a presenca destes aspectos moldam a obra como um todo, da criagdo das imagens e da
letra da musica a forma como a mesma se tornou conhecida. N&o tendo sido divulgada pela
TV e nem por veiculos especializados foi concebida e propagada exclusivamente via internet.
Os acessos e comentarios recentes demonstram que permanece viva e pode, quem sabe,

tornar-se ainda matéria-prima na criagdo de outras obras, COmo veremos a seguir.
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4.2 O PROJETO YOUTAG

O Projeto Youtag ndo € um video, mas um gerador de videos, que usa palavras-
chave inseridas no sistema para formar uma nova obra, a partir das j& existentes no Y ouTube.
E um projeto de pesquisa desenvolvido pelo grupo Interfaces Criticas, formado, em 2006, por
Lucio Agra, Priscila Arantes, Lucas Bambozzi, Claudio Bueno, Nancy Betts e Christine
Mello. A criagdo e direcdo sdo de Lucas Bambozzi. O responsavel pelo design e
desenvolvimento tecnolégico foi Claudio Bueno e a programagdo do software foi feita por
Luciano Bonachela e Thomas G. Miranda. A obra foi vencedora do Rumos Itad Cultural Arte
Cibernética em 2007 e exposta, em forma de instalacdo, na Biena Internacional de Arte e
Tecnologia EMOCAO ART.FICIAL 4.0 EMERGENCIA, que aconteceu entre julho e
setembro de 2008, em S&o Paulo, no Itad Cultural.

Na instalacdo os visitantes eram convidados a participar escolhendo palavras,
frase ou titulo e recebiam por e-mail uma peca audiovisua remixada, de autoria desconhecida,
com base em materia previamente existente e disponivel narede. A interface do programa era
diferente da atual, e aém disso, segundo Bueno (informacéo verbal)', na época os videos
eram buscados e posteriormente baixados no servidor de hospedagem, onde um programa
interno cortava esses videos, para que ficassem com 30 segundos cada um, e compunha um
video final, com durag&o de um minuto e meio. Bambozzi (informacdo verbal)*? afirma que a
maneira como a net arte era mostrada dentro de algumas exposicdes parecia um pouco
burocratizada, com uma escrivaninha, um computador bege, um teclado, tudo remetendo a
um escritério. Pensando nisso, o artista criou uma interface mais simpética, que levou em

consideracdo uma suposta aversao do publico em relacdo a esta cena.

! Entrevista concedida por BUENO, Claudio. Entrevistal. [set. 2015]. Entrevistador: Licia Fajardo. Juiz de
Fora, 2015. Entrevista Bueno .mda (14 min.)

12 Entrevista concedida por BAMBOZZI, Lucas. Entrevista lll. [dez. 2015]. Entrevistador: Licia Fgjardo. Juiz de
Fora, 2015. Entrevista Bambozzi .m4a (89 min.)
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Figura 19 — Plantado Youtag no EMOCAO ART.FICIAL 4.0

PLANTA, 1:50
YOL T
Lo Elernbond
sewn | YOU TAG
mo |18
Eu EMOGAQ ART.FIGIAL 4.0 _ EMERGENCIA o | DOBDS
cultural sAcPAWLO. 2008 LT

Fonte: Arquivo pessoal de Lucas Bambozzi.

Explicitar o processo reaizado pelo software sempre foi a intencéo, a ideia era
mostrar iSso a0 Usudrio, se ele ndo percebesse a0 navegar e a0 acessar 0S videos ja prontos,
ainda assim teria uma forma, que na exposic¢éo foi uma grande projecdo que exibia 0 processo
gue estava ocorrendo internamente, com a acdo do software em tempo real, mostrando o
percurso do que estava acontecendo na rede em tempo real. Também o nhome dos usuérios que
fizeram uploads dos videos usados era conhecido. Quando ndo havia nenhuma demanda, o

servidor exibia os ultimos videos produzidos. De acordo com Bambozzi, o trabalho

... parte de um sistema aparentemente simples, que vai trazer resultados complexos.
O agoritmo é até simples, mas o desdobramento dele ndo. O resultado visual que
chega sempre surpreende. E uma continua emergéncia de sistemas gerados a partir
desse dinamismo proprio daweb. (BAMBOZZI, 2008)™

13 Trecho extraido do video produzido para a exposi¢io Emocso Artificial 4.0. Disponivel em:
https://youtu.be/fV 9kFbL 1ggc. Acesso em: 30 nov. 2015.
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Depois de ser exposto naforma de instalacdo no Emocéo Art.Ficial 4.0, o youTag
voltou a ser o que era desde o inicio, um sistema online de “fabrica¢do” de videos a partir de
palavras-chave: os tags que hoje regem boa parte daindexacdo do mundo na Internet™.

Na internet, o funcionamento do Youtag se da da seguinte forma: através da
interface do programa, presente no enderego web www.youtag.org, o usuério escolhe criar um
novo video por meio de trés palavras-chave, uma frase ou titulo. Cada escolha o leva aum
ambiente especifico onde digita o que desgja. No caso da escolha por palavras, deve escolher
entre uma das vérias j& expostas e preencher outras duas nos espacos especificos. Feito isso, 0
sistema ira gerar um novo video que sera enviado para o e-mail informado pelo participante.
Bambozzi se preocupou, assim como em O Tempo ndo recuperado, em criar a interface da
forma mais simples possivel, para que o visitante ndo se perdesse em meio a formul&rios e
caminhos complexos que pudessem leva-lo a perder o interesse pela obra. Sua intencéo era
seguir na contramdo de um pensamento corrente de que a interface era o contelido e que
percorrer o labirinto proposto ja seria suficiente, como foco absoluto na interacdo.
Simplificando o percurso, o artista poderia abarcar também usu&rios menos aptos, mais
preguicosos ou “tecnofébicos”. O trabalho se enquadra nas novas formas da arte
contemporanea gue evidenciam o uso dos recursos atuais, principa mente apds o surgimento

dainternet. Para Priscila Arantes:

Mais do que atestados de 6bito de formas artisticas vimos surgir uma série de
experimentactes e discursos que incorporam as demandas colocadas em voga pela
contemporaneidade. Agindo sobre novos circuitos, a arte se abre para outros
formatos expressivos atuando, muitas vezes, na convergéncia das linguagens. Para
além de seu carédter objetual incorpora a transitoriedade, a efemeridade, o tempo, a
participagdo, a impermanéncia, as praticas colaborativas e relacionais em seu fazer.
(ARANTES, 2013, p. 715)

14 Disponivel em: <http://www.lucasbambozzi.net/archives/453>. Acesso em: 30 nov. 2015.
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Figura 20 - Screenshot dainterface do Projeto Y outag.

youTAG

Crie seu video

Fonte: Y outag.org

O artista Claudio Bueno (2015) explica que com o desenvolvimento do Y ouTube
e das chamadas APIs™ que si0 as interfaces de contato com a plataforma de
compartilhamento, houve uma mudanca na programacéo do software e o programa passou a
editar video online, direto do site, sem a necessidade de baixar os clipes para o servidor. Ele
enfatiza que quando esses videos, por algum motivo, sairem dainternet, agueles gerados pelos
participantes se perderdo, pois o trabalho passou a ser feito na propria rede, com sua vida
propria. O software, por meio das APIs busca, nalista do Y ouTube trés videos e 0s mistura na
interface do Youtag. Em seguida, usa recursos como sobreposi¢cdo de camadas, fades e alfa,
elementos, que sdo passiveis de serem controlados devido a extensdo flash dos videos.
Segundo Bambozzi (2015), as imagens sobrepostas podem ser lidas como um recurso que
fornece ao video fina uma caracteristica estética da videoarte. Algo necessario para dar aos
videos gerados pelo Y outag a sensacdo visua de ser um trabalho diferente daquel es buscados
para formé-lo, um trabalho novo e Unico gerado pelo software. Uma caracteristica estética,
com o toque pessoa do artista, que pode ser programada no resultado dos videos. Sobre esta

caracteristica, Bambozzi comenta:

> API é um conjunto de rotinas e padrdes de programago para acesso a um aplicativo de software ou plataforma
baseada na Web. A sigla API refere-se ao termo em inglés Application Programming Interface, que em
portugués significa " Interface de Programacado de Aplicativos'. Disponivel em: <http://canaltech.com.br/o-
que-e/software/o-que-e-api/>. Acesso em: 30 nov. 2015.
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Ela me parecia o cliché mais aceito do que poderia ser videoarte. Do que poderia ser
essa ressignificacdo. Porque se eu optasse, por exemplo, por uma ressignificacdo a
partir de uma montagem paralela, para o corte, colocar trecho de um, trecho de
outro, trecho de outro, talvez isso, para muitas pessoas, soasse mais como uma
interrupcdo ou algum defeito e ndo uma intencionalidade. A sobreposicdo me
parecia funcionar mais com essa ideia da intencionalidade e de fato remetendo ha
um tipo de video que eu fazia muito nos anos 90. (informag&o verbal )™

O artista fundamenta o uso do que chama de chav&o ou cliché, por esses recursos
terem sido explorados no video como contraposicéo a imagem que o cinema propunha. As
técnicas do video nos anos 1990 ndo eram aceitas como técnicas para se fazer cinema, pois a
imagem era fraca, de baixa resolucéo, ndo tinha profundidade de campo, era borrada. Com
isso, para muitos defensores da natureza da imagem do video e de sua qualidade, como os
pesquisadores, Arlindo Machado e André Parente, o caminho natural do video seria explorar
superficie, a caracteristica reticulada, o borréo, a imagem que ndo se vé com clareza,
“explorar tais caracteristicas como textura, como tecido, como pele. Se ndo ha profundidade
de campo, a riqueza aparente da superficie deve ser explorada”. (BAMBOZZI, 2015). Assim,
a estética dos videos gerados pelo Y outag usam esta opacidade para remeter a tudo isso, de
forma que o segundo video sobreponha o primeiro com uma opacidade de 40%, para que
todos figuem visiveis e ocorra, simultaneamente, a exibicdo de dois ou trés discursos
distintos. Esta convivéncia acaba gerando um tipo de estranhamento que produz sentidos
aleatérios. Navegando pelas frases de intelectuais, como Oscar Wilde, Mark Twain, Francis
Bacon, por exemplo, o resultado serd necessariamente um video que talvez ndo carregue a
sabedoria dessas frases. Assim, para 0 autor, no Youtag, a estética permite gerar uma
comunicacdo ambigua, em termos do que é ouvido e visto, uma vez gue esta sobreposto e
misturado, enquanto também gera uma divida:

Sera que essa frase de fato gerou esse video? Como pode uma frase tdo inteligente
ter gerado um video t&o bizarro, t&o estranho, tdo feio, ou sga, culpa do que circula
entre nés. Culpa desse banco de imagens que nds produzimos. NOs somos 0s
responsaveis pelo Youtube, todos nos, todos 0s usuérios. Seja por postarmos coisas
|4 ou sgja por consumirmos, por sermos publico dele, um usuério ativo, pois a cada
clique estamos gerando uma parte desse commodity do Y ouTube. (ibdem)

Bambozzi explica que a primeira interface do Youtag aparentava ser uma mistura

entre um labirinto, inspirado na obra do Artista Conceitual argentino Leon Ferrari, e um QR

18 Entrevista concedida por BAMBOZZI, Lucas. Entrevista l11. [dez. 2015]. Entrevistador: Licia Fajardo. Juiz de
Fora, 2015. Entrevista Bambozzi .m4a (89 min.)
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Code®’. O objetivo era evidenciar que por tras da interface havia um software agindo e aquilo
era 0 que produzia o resultado final. Como se a maguina discordasse de nossas escolhas e

mudasse 0 resultado propositalmente, levando o usuario a se perder na proposta da obra.

Figura 21 — Primeirainterface do Y outag
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Fonte: Arquivo pessoal de Lucas Bambozzi

Figura 22 — QR ¢6tico. Referéncia Y outag

Fonte: Arquivo pessoal de Lucas Bambozzi

a Siglado inglés Quick Response € um cédigo de barras bidimensional que pode ser escaneado usando a
mai oria dos telefones celulares equipados com camera. Esse codigo pode ser convertido em informagdes
maiores ou mais complexas, como texto, enderego URL, localizag&o georreferenciada, e-mail, entre outros.
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Figura 23 — Obras Leon Ferrari. Referéncia Y outag

Fonte: Arquivo pessoa de Lucas Bambozzi

Para aumentar ainda mais esta sensacéo, em algumas escolhas por palavra-chave,
os agoritmos foram programados para alterar propositalmente uma escolha feita pelo
espectador, como uma forma de impor a vontade da méaguina sobre a vontade do homem e
provocar uma espécie de frustracdo proposital com o resultado final. Posteriormente a
imagem do labirinto foi substituida por umaimagem em sobreposi¢cdo para enfatizar o aspecto
da leitura visual que cada um faz, pois, de acordo com o artista, estamos longe de conseguir
entender o cédigo, uma vez que o proprio YouTube muda constantemente os algoritmos de
indexagdo. Um exemplo citado por Bambozzi seria um algoritmo de interpretacéo de imagem
para gerar sugestées de um proximo video a ser escolhido. Anteriormente a sugestdo era
sempre por palavras-chave. Quando um usuario digitava &gua, o sistema gerava uma playlist
com outros videos que também foram indexados com a palavra, ou tag dgua. Mas logo depois
do Y outag perceberam que, mesmo um video ndo contendo a palavra-chave agua, o fato dele
conter imagens de agua sugeriria um outro video que também tivesse uma textura similar ada
&gua, ou sga, foi criado um algoritmo de interpretacdo visual, baseado na constituicdo da

imagem. E uma similaridade por texturas, por padrdes que se repetem. Uma tendéncia em se
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identificar e sugerir novas opcdes a partir da natureza da imagem e ndo sO a partir das
palavras-chave. Por este motivo, o layout da interface do Y outag foi alterado, para associar 0
processo mais a natureza da imagem e menos ao labirinto e a codificacgo. Bambozzi acredita
gue pelos padrdes que os recursos de interpretacdo de dados nainternet vém adotando, se algo
ficou obsoleto no sistema Youtag foi exatamente a critica a0 sistema de indexacédo, que
precisa ser renovada, por esta ndo ser feita apenas por palavras-chave. Ha a necessidade de
incluir as formas de indexagdo que surgiram. Ainda assim, 0 novo layout, de alguma forma,
enfatiza a natureza da imagem e o que é gerado a partir dai. Podemos associar o video gerado
pelo Youtag a arte cubista descrita por Couchot (1999, p. 44), quando afirma que os pintores
cubistas colavam em seus quadros “fragmentos do real”, recortes de jornal, tecido, pahinha
de cadeira, cartas de baralho. Para o professor, os autores “suprimindo qualquer ponto de vista
privilegiado, hierarquico, deram do real uma imagem fragmentada, partida”. Nesse aspecto ¢
grande a semelhanca com o resultado estético dos videos gerados pelo projeto Youtag. S&o
fragmentos de videos, pequenas sequéncias do real, que podem vir de umaimagem autoral, de
uma camera de seguranga, ou uma imagem amadora. Umas sd0 mixadas as outras,
atravessando atela em fade, nos fazendo lembrar uma tela cubista. Ali ha fragmentos do redl.
Bambozzi cita influéncia de Kurt Schwitters, da poesia dadaista e das técnicas cut-up de
Burroughs.

No capitulo anterior, Anderson (2006) afirmou que a dindmica do software
presente em Soft Cinema poderia ser aplicada a qualquer banco de dados. 1sso nos leva a
pensar 0 Youtag como a evolucdo dos trabalhos que utilizam software e banco de dados em
seu desenvolvimento, no que diz respeito a participacdo, embora esta participacdo tenha sido
projetada para acontecer da forma mais simples. O que presenciamos no projeto € uma
mistura das ideias presentes em Soft Cinema, que levam a um maior esforgo por parte do
espectador na compreensdo da obra, devido a sua ndo linearidade, com a proposta de ligacéo
dos clipes por meio de palavras-chave, presente no sistema Korsakow. Porém, o Youtag
evolui ao inserir 0 espectador também como co-autor devido as escolhas, prévias das
palavras-chave gque serdo, ab mesmo tempo, o tema do video gerado. Bambozzi empregou
algoritmos no maior banco de dados da atualidade e questionou recursos fundamentais ao seu

funcionamento como a propria classificacdo por palavras-chave.

Inspirado no conceito de ‘database movies’, o projeto youTag: gerador e de-
indexador de videos online € um dispositivo de busca de tags e palavras-chave na
Internet, associados a videos e fotos, como forma de criagcdo de pegas audiovisuais
remixadas, re-significadas e ‘desautorizadas’ (de autoria muitas vezes bastarda) a
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partir de material previamente existente e disponivel na rede. O que esta publicado
geralmente esta aceito, ‘normatizado’ ¢ indexado. O projeto youTag: de-indexador
de videos online propde um deslocamento do estatuto de estabilidade associado aos
tags e sistemas indexadores. Uma vez que os tags sdo a garantia da visibilidade na
rede, sdo utilizados de forma estratégica, ndo estando necessariamente ligados a uma
descricdo fiel do contelido acessado. O projeto youTag: pretende disponibilizar ao
publico/usuario uma ferramenta de re-ordenacéo e re-significagdo de seguéncias
visuais disponiveis narede. (ARANTES, 2010, p.84)

Para Bueno (2015), O Youtag tem a preocupacdo de pensar, como materiais
audiovisuais sdo indexados, ou sgja, sdo arquivados e nomeados na internet, questionando e
até, duvidando um pouco do modo como sistemas de busca indexam e organizam as
informagdes online. Um exemplo seria um usudrio digitar “bola vermelha” em um
determinado sistema de busca, como o do Y ouTube, por exemplo, e como resultado surgir um
video com uma crianga correndo atras de uma bola vermelha e também um video com a
bandeira do Japdo. O software opera o tempo todo com essa imprecisdo e a partir disso
mistura elementos apropriados da propria rede, de pessoas comuns que postaram qualquer
video online. Com isso, 0 video gerado pde em debate a no¢do de autoria, @ mesmo tempo
em que apresenta misturas pouco provaveis. Como no caso do video com titulo “Bola
vermelha” o software misturaria referéncias de diferentes lugares sobre a no¢do do que seria
“Bola vermelha”. Isso tudo faz com que 0 usuério se sinta, muitas vezes, frustrado com o
video gerado, pois 0 mesmo ndo traz o resultado esperado. “Cria-Se um descompasso entre o
titulo, o sentido da palavra e a imagem buscada™®®.

Quanto a forma como o software seleciona os videos que faréo parte da nova
obra, no banco de dados Bueno explica que na forma mais simples, quando o usuario escolhe
montar o0 video a partir de um titulo, este digitava o titulo de seu video e as paavras que
compunham o titulo eram buscadas no YouTube. No inicio, quando tudo era baixado no
servidor, era criada, de forma aeatdria, uma lista de cem videos e sorteado um dentre estes
cem. Por exemplo no video cujo titulo seria “O video mais lindo do mundo”, para a palavra
mundo seria sorteado um video da lista, para a palavra lindo seria sorteado outro e para a
palavra video, outro. Sempre dentro de um titulo sdo escolhidas de duas a trés tags para o
software entdo proceder a busca, selecionar os videos e trazé-los como resultado. Mesmo
guando ha apenas duas palavras-chave ira procurar dois videos para uma palavra e um video

para outra, fazendo sempre sobreposicoes a partir de trés videos. Atualmente, segundo

'8 Entrevista concedida por BUENO, Claudio. Entrevistal. [set. 2015]. Entrevistador: Licia Fajardo. Juiz de
Fora, 2015. Entrevista Bueno .m4a (14 min.)
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Bambozzi, os videos sd0 selecionados entre os trés primeiros resultados exibidos pelo
YouTube, que sé&o sempre muito associados a cultura pop ou a uma estratégia de indexacéo
destinada a aumentar a visibilidade de determinados videos. Isto produz certa ironia, um
desencontro entre o que se espera e o resultado, ou entre uma estética associada a ideia de
videoarte e a estética dos videos que compde essa peca de videoarte. Entre os videos
selecionados, ha aqueles que apresentam baixa qualidade e muitos da cultura popular, que
viralizam no YouTube. Para 0 autor, 0 Y outag acabou se tornando uma espécie de “retrato do
YouTube”.

4.2.1 0 VIDEO BRASIL EM CARTAZ GERADO A PARTIR DO YOUTAG

Como metodologia proposta para o desenvolvimento deste trabalho, pensamos em
criar um video por meio do Projeto Youtag usando o titulo do video de Correa: “Brasil em
Cartaz”. Nossa intengdo ¢ mostrar a acdo do software na forma como os videos sdo indexados
e catalogados e a maneira como séo recuperados e mixados na nova obra, com o objetivo de
fazer mesmo uma comparacdo entre as imagens e uma investigacdo nos sentidos multiplos
gue estas possam adquirir. O video foi gerado em 10/09/2014 e pode ser acessado através do
endereco http://www.youtag.org/1588. A seguir relatarel as reflexdes sobre o resultado
obtido.

Duas imagens iniciais aparecem sobrepostas na tela. A imagem que serve como
base € de uma partida entre Brasil e Itdlia pela Copa das Confederagdes, em 2013, transmitida
pelo cana SporTV, o que demonstra claramente que, neste video, esta imagem representa a
tag “Brasil”. Em fusfo, e com recurso afavimos surgir umaimagem de camera de vigilancia
com alguns carros passando por uma rua. O reldgio digital presente no canto superior da
imagem indica que a mesma foi gravada em 06/09/2014, portanto, uma imagem recente.
Quando uma imagem de todo o estadio arranca do locutor a frase “Que bonita esta imagem
a¢rea do Fonte Nova!”, logo em seguida, em fusdo, a sequéncia exibe um pedestre sendo
atropelado por um automovel, na érea da tela onde podemos ver o gramado ao fundo. Ou sgja,
0 acaso provoca enorme contradi¢do entre as imagens. A empolgacéo do locutor e da torcida
Nno jogo, em contraste com a brutalidade da cena, 0 que, instantaneamente, nos leva a pensar

gue no pais do futebol coisas ruins podem acontecer.
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Figura 24 - Screenshot do video gerado pelo sistema Y outag, a partir do titulo Brasil em Cartaz.

[SPO AT

Fonte: youtag.org/1588

As imagens seguem sobrepostas, mas ndo conseguimos tirar 0 olho da imagem do
atropelamento. Nos esforcamos para ver o que se passa e podemos observar algumas pessoas
chegando e tentando socorrer a vitima. E incrivel como deixamos de observar as imagens dos
“melhores momentos” da partida, apenas ouvimos a voz do locutor Cleber Machado,
empolgado com os momentos de “quase gol”, em tremendo descompasso com as imagens do
atropelamento. Nesse instante somos surpreendidos, pois as imagens do atropelamento séo
substituidas por um clipe musical feito por algum usuario, em que diversas imagens estaticas
sd0 coladas no decorrer da misica. A musica cantada por Fagner logo apresenta seu refréo
“vocé me da prazer, vocé me da cartaz”. E neste momento que entendemos que ela esta, no
video, representando a tag “cartaz”. E assim véo surgindo imagens de cartazes que ilustram

cada frase da musica, mixadas com as imagens da partida de futebol até o fim do video.
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Figura 25 - Screenshot do video gerado pelo sistema Y outag, a partir do titulo Brasil em Cartaz.

Fonte: youtag.org/1588

As limitagbes semanticas presentes no uso de tags como sistema de classificagéo,
segundo Golder e Huberman (apud GERALDO, 2010, p. 76), podem ser resumidas em trés
questdes fundamentais: polissemia, sinonimia e variagdo de nivel basico, em que a polissemia
representa a possibilidade de uma mesma tag descrever diferentes objetos, como vimos no
exemplo da “bola vermelha” se referir tanto ao objeto bola, como a bandeira do Japdo, a
sinonimia, ao contrério, é a possibilidade de diferentes tags descreverem o mesmo objeto,
como a partida entre Brasil e Itdlia, poder ser marcada como “Brasil”, “Itdlia” “futebol”,
“copa das confederagdes”, e assim por diante e a variagdo de nivel basico esta relacionada ao
modo como descrevemos um objeto, do grau mais especifico ao mais abrangente, como de
diamante a pedra preciosa; de meias a roupa, ou vestuario; de arroz a alimento, por exemplo.
Esta é a questdo fundamental explorada pelo sistema Y outag, como aponta Bambozzi (2008)
na descri¢do do projeto:

Em tempo de tags, metatags e indexadores de busca, o qué ¢ o nome da ‘coisa’ e o
qué ¢ o nome possivel da representacdo da ‘coisa’? O que acontece nas visceras dos
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search engines? Que tipo de sentido é produzido quando tudo passa a ser regido
pelas formas de indexacgo atuais?™’

Em relagdo aos videos buscados pelo sistema, estes representam o auge da participacéo
popular na producdo de conteldos midiéticos, algo ja experimentado ao longo do
desenvolvimento dos equipamentos audiovisuais, mas nada comparavel ao que temos agora,
com 0 acesso aberto, tanto a producdo, quanto ao compartilhamento. Nas palavras de

Bambozzi:

Entre tantas imagens produzidas diariamente por webcams, handycams e celulares,
espontaneamente colocadas em circulagdo (25 mil uploads diarios apenas no
Youtube — 0 que definitivamente ndo resulta em experiéncias com significados
relevantes em termos de contundéncia ou discurso expressivo), vale a pena pensar
em reaproveité-las, em atribuir novas configuragbes de sentido ao encadeamento
seqlencia ou causa entre videos — sgja em um processo de re-significagdo ou
desnormalizacéo. (BAMBOZZI, 2006)%

Na era da participacéo, as diferentes formas como sdo criados os contelldos ou mesmo como
s80 descritos ndo asseguram sua visibilidade. Podemos constatar isso entre tantas outras
Ccoisas, ao ndo vermos sequer uma imagem das manifestagdes no video gerado pelo Y outag,
mesmo tendo sido o cartaz uma marca do movimento.

Por outro lado, o video Brasil 4 x 2 Italia Melhores Momentos, que aparece como
fundo durante todo o video gerado pelo sistema Youtag teve 1.375.896 visualizagdes
individuais. E um video com direitos autorais, por se tratar de um trecho exibido pelo canal
SorTV. Postado pelo canal corinthiano fiel®!, o video de quase onze minutos mostra os
melhores momentos do jogo. A presenca deste video da forma como se da no Y ouTube pode
ser considerada outro aspecto da cultura participativa, a0 se apropriar de uma obra com
direitos autorais e retransmiti-la, atribuindo a ela a licenca padr&o do Y outube, ago que foge
ao controle das emissoras. Hartley (apud Burgess e Green, 2009, p.72) descreve esta prética
como redaction, ou a produgdo de novos materiais a partir de conteido existente, uma nova
forma de publicagdo em que os individuos comunicam e narram suas experiéncias culturais,

incluindo suas experiéncias de consumo dos produtos da midia convencional .

19 Disponivel em: < http://www.lucasbambozzi.net/proj etosprojects/youtag>. Acesso em: 05 mai. 2015.

20 Disponivel em: <http://www.lucasbambozzi.net/archives/73>. Acesso em: 05 mai. 2015.
2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=J5PZY -dayRc>. Acesso em: 07 dez. 2015.
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O segundo video presente na obra gerada pelo sistema Y outag € o video Mulher
atropelada pelo préprio carro ao atravessar rua em Joagaba®’, mas também pode ser outros
tantos videos de igua teor postados por diferentes usu&rios do YouTube, com pequenas
diferencas, como o tempo de duracgo. No primeiro canal em que foi exibido®, o video obteve
11.709 visualizagdes, mas quando foi retransmitido pelo canal de um jorna de grande
circulagdo® atingiu 309.589 visualizacBes e foi compartilhado setenta e sete vezes. A
presenca deste video na obra permanece um mistério, pois ndo conseguimos identificar sua
relacdo com as tags presentes no titulo “Brasil em Cartaz”, talvez seja a desobediéncia
intencional do software em incluir o acaso no resultado, como relatado anteriormente por
Bambozzi. E importante perceber que o video também revela aspectos da cultura
participativa, como a divulgacdo de imagens fortes obtidas a partir de cameras de seguranga e,
principalmente, a capacidade que determinados videos apresentam de se propagar pela rede,
tornando impossivel rastrealos ou contabilizar suas visualizagBes, uma vez que foram
compartilhados e recompartilhados. Esta pratica evidencia o que Jenkins, Green e Ford (2014,
p. 24) consideram ser uma mudanca de distribuicdo para circulagdo, em que o publico ndo é
visto apenas como consumidor de mensagens prontas, mas que, ainda que de forma
desorganizada, molda, compartilha e reconfigura conteudos de midia de novas formas. “E
estdo fazendo isso ndo como individuos isolados, mas como integrantes de comunidades mais
amplas e de redes que lhes permitem propagar contelidos muito aém de sua vizinhanca
geografica”.

O ultimo video presente na obra gerada pelo sistema € o video Fagner - Cartaz -
Legendado em Portugués, postado no Canal wwwvwwwv?®, especializado em criar
videoclipes de musicas populares com imagens apropriadas da prépria rede. O video possui
63.268 visualizagdes e foi compartilhado 849 vezes. E também um aspecto da cultura
participativa a apropriacéo, neste caso, da propria musica, sem o conhecimento do artista e
das imagens presentes no videoclipe. Algo parecido com o que foi feito na criagdo dos videos
gue compdem o trabalho de Corréa, todos ilustrados com imagens de outros usuarios e que
ndo chega a ser um spoof, conforme descrito por Felinto, no capitulo anterior, mas que

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watchv=A3tUp3AsVjU>. Acesso em: 07 dez. 2015.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=geMy-ZfMefQ>. Acesso em: 07 dez. 2015.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=A3tUp3AsVjU>. Acesso em: 07 dez. 2015.

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCZWQfs_LcZHH3z4ys7LpUOQ>. Acesso em: 07 dez.
2015.
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transita entre a parédia e o remix, com a utilizagdo de imagens, por vezes, comicas, na
tentativa de representar “ao pé da letra” cada frase da musica.

Neste capitulo vimos o uso dos videos produzidos, modificados e enviados ao
YouTube em duas diferentes obras. Formas que atestam novas experiéncias artisticas que
exploram o video e as possibilidades surgidas a partir do uso de softwares, sgja na edicao,
como forma de auxiliar o processo executado pelo autor, ou de forma mais ampla, no cerne da
obra, como meio de selecdo e montagem de imagens. Na obra Brasil em Cartaz, os videos se
mostraram, ao contrario do que imagindvamos, um tanto quanto profissionais e representam a
parcela de imagens escolhidas pelo autor a partir de outras obras produzidas por diferentes
autores, que contam histérias ocorridas em diversas cidades, num dado momento de nossa
histéria. S80 imagens-documento. No video gerado pelo Y outag as imagens criadas com um
proposito ganham outro significado, contrastantes em sua maioria, para atender a vontade do
autor de evidenciar toda a dissenséo presente dentro de um banco de dados tdo abrangente
guanto o YouTube. A cultura participativa opera de diferentes formas nestas obras. De
maneira basica, na criacdo do materia bruto em ambas, mas também na construcéo,
interferindo diretamente no resultado final da segunda.
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5 CONSIDERACOESFINAIS

O principal objetivo deste trabalho foi identificar aspectos da cultura participativa
presentes em duas obras que utilizam o Y ouTube como banco de dados: Brasil em Cartaz de
Thiago Correa e YouTag, de Lucas Bambozzi. Para tanto, foram investigados outros pontos
gue, em nossa opinido, nos trouxeram ao contexto atual de utilizacdo de bancos de dados na
criacdo de narrativas digitais e, consequentemente, a existéncia dessas obras, como as
mudangas no campo da comunicagdo que propiciaram 0 surgimento do sujeito criador de
contedido, a evolucdo dos equipamentos e técnicas, a forma como este sujeito atua nacriagéo e
armazenamento de videos no YouTube e como a plataforma se tornou o centro de
arquivamento dessas imagens. Procuramos ainda abordar trabalhos anteriores que servissem
como referéncia no percurso do uso de imagens amadoras de arquivo em obras audiovisuais,
para ao final analisarmos os diferentes sentidos que a obra pode adquirir ao ressignificar
imagens criadas com outros objetivos.

Consideramos que o objetivo de investigagdo foi alcangcado ao indicarmos
diversas caracteristicas identificadas como pertencentes a uma cultura participativa, ao longo
da pesquisa, nas obras analisadas, mas mais do que isso, pudemos verificar, principalmente no
video gerado pelo projeto Y ouTag, como estas imagens amadoras adquirem complexidade, ao
serem analisadas questdes referentes aos sentidos que podem adquirir quando revelam as
intencdes do autor ou da programagado que atua por tras da obra.

As criacfes do homem estenderam suas capacidades de producéo em todas as suas
areas de atuacdo. Nas comunicacdes, as descobertas verificadas no Ultimo século permitiram o
surgimento de novas tecnologias e novas formas de pensamento a uma velocidade nunca
vista. Tais descobertas promoveram o rearranjo das relagdes entre espectador, criadores e
produtos midiaticos. Em pouco tempo, este se tornou produtor de contelidos e passou a
depositar experiéncias pessoais em ambientes virtuais que se tornaram repositorios virtuais.
Locais onde a memaria se multiplica e perpetua, 0 que demonstra a aceitacdo das novas
formas de comunicacéo e interagdo por parte deste publico. A atuacéo do cidaddo comum na
criagdo de imagens, ainda que ndo segja uma pratica recente, aumentou ao longo do século e
pode ser percebida na criacéo e disseminacéo de ideias, principalmente na web. Termos
referentes as préticas de gravacdo, montagem, distribuicdo, apropriacdo surgem a todo
instante na tentativa de qualificar esta atuagdo. O YouTube, como maior banco de dados

audiovisual da atualidade tornou-se o loca de armazenamento dessas imagens e vem
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ampliando sua atuacdo no plano fisico, com a criacéo de cursos e estudios modernos para
profissionalizar o contelido gerado por seus usuérios e aumentar aindamais a audiéncia.

Os artistas, "antenas da humanidade”, que faziam uso de imagens de arquivo em
suas obras captaram as impressdes do individuo comum de posse de uma camera mesmo
antes do uso de computadores no processo de criacdo. Nas obras apresentadas neste trabalho
estes autores procuraram evidenciar a direcdo do olhar dos criadores das imagens,
selecionando-as e entregando a nés um trabalho pronto para que pudéssemos entrar com
nossas impressoes. Posteriormente, estes artistas perceberam as possibilidades criativas
presentes em ambientes computacionais que combinam imagens e linguagem de
programacdo. Integrando a estética da experimentacdo, influenciados por movimentos de
vanguarda, como o dadaismo, a pop arte, a videoarte e o cinema expandido puderam
estabelecer conexdes entre imagens, COMO as que OCorrem mesmo em nossas mentes, ao
extrair pensamentos al eatorios de nossas lembrancas.

O surgimento da cultura do banco de dados remete a busca de informacdes em
locais de armazenamento externo ao corpo. Nesse sentido, o Y ouTube, surge como arquivo de
criacdo coletiva, local onde experiéncias particulares e acontecimentos publicos sdo
depositados por cidadéos espalhados por todo o globo, territério fértil para a experimentacéo
de novas combinacdes, livres de entraves como bitolas, formatos de arquivo ou qualidade de
sSom e imagem.

A criagdo de narrativas a partir dessas imagens aborda questionamentos
pertinentes a0 momento atual, em que sdo discutidas a participacdo do espectador na
producdo de contelido, a apropriacéo de trabalhos com direitos autorais, a producéo de sentido
diante das formas de representacdo e indexac&o no novo meio, ou a possi bilidade de recuperar
imagens de diferentes culturas e lugares, interligando-as e de alguma forma atestando nossa
presenca na aldeia global. Ao mesmo tempo, a fragilidade do suporte ndo esconde que esta
pode ser uma presenca temporaria, volatl. Algo que precisa ser pensado para que esta
producdo ndo se perca.

A pesquisa perdura no estudo de narrativas que utilizam imagens de autoria
diversa como forma de se aproximarem da proposta de uma narrativa para a era do Google,
gue use, na prética, os principios fundamentais disseminados pela web: ser um ambiente livre
e aberto a participagdo, de acumulo de conhecimento, onde todo o conteldo deve ser
utilizado, modificado e novamente disponibilizado.
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ANEXO A —DVD COM VIDEOS ABORDADOSNO TRABALHO

Video 1 — Brasil em Cartaz

Video 2 — Video gerado no YouTag com o titulo “Brasil em Cartaz”.



