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RESUMO

Tese de Doutorado
Programa de Pds-Graduagdo em Comunicagao
Universidade Federal de Santa Maria

POETICA E IMAGINARIO EM VIDEOS DIGITAIS
AUTOR: CARLOS ALBERTO ORELLANA GONCALVES
ORIENTADORA: ADA CRISTINA MACHADO SILVEIRA

Data e Local de Defesa: Santa Maria, 27 de novembro de 2016.

A tese de doutorado intitulada Poética e imaginario em videos digitais busca entender o
medium video digital como agente capaz de ampliar as capacidades do sujeito de constituir
seu devir através da profusdo de imagens técnicas. Assumimos que as nogdes de
imagindrio, de poética e de devir sdo as bases da compreensao e da interpretacdo do mundo
imagético ligado em rede. Abordamos a rede social YouTube como ambiente informacional
de inter- relagdo entre as esferas da vida pessoal e profissional permitidos pela ampliacao
de sistemas informaticos, cultura de banco de dados (MANOVITCH, 2010), flexibilidade
do medium video (DUBOIS, 2004; BELTING, 2006), poética das imagens
(BACHELARD, 1996), sobreposi¢ao de imaginarios da Internet (FLICHY, 2007) e ator
que promove agenciamentos (LATOUR, 2008). Desejamos entender de que modo o video
conjuga imagem técnica, imagem simbolica e devir para a constituicio de um
aproveitamento coordenado pelas midias digitais. Privilegiamos uma metodologia de
analise da constituicdo do imaginario e dos universos miticos (DURAND, 1994, 1996,
1999, 2002; BACHELARD, 1989, 1993, 1996, 1999, 2011). Priorizamos tal aporte
metodologico por ir as profundezas da formacdo imagindria e, a0 mesmo tempo,
reconhecer as estruturas que repercutem sobre a paisagem dos fendmenos culturais
contemporaneos. Propomos a hipotese de que a rede social YouTube ¢ uma ambiéncia onde
se encontram o sistema de producdo imagética em escala industrial e o0 mundo da vida (do
devir) através da imagem técnica fomentada nas formacgdes imaginarias. Nossa andlise
resulta na compreensao de que a rede social congregaria, a0 mesmo tempo, distintos modos
de producdo da imagem técnica (artesanal, industrial, semiprofissional) e de formagdes

imaginarias envolvidos numa ambiéncia de lazer e de afetos.

Palavras-chave: Video. Poética. Imagindrio.



RESUME

These de Doctorat
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POETIQUE et IMAGINAIRE dans VIDEOS NUMERIQUES
AUTEUR: CARLOS ALBERTO ORELLANA GONCALVES
ORIENTATION: ADA CRISTINA MACHADO SILVEIRA
Date et lieu de soutenance: Santa Maria, le 27 Novembre 2016.

La these de doctorat intitulé Poétique et Imaginaire dans vidéos numériques cherche a
comprendre le milieu de la vidéo numérique comme un agent capable d'é¢tendre les capacités
de son assujettissement a former a travers la profusion d'images techniques. Nous supposons
que les notions de l'imaginaire, poétique et devir sont les fondement de la compréhension et
de l'interprétation de l'imagerie monde en réseau. Nous avons développé I'hypothése que
YouTube peut étre considéré comme 1'environnement informationelle d’interdépendance entre
les spheres de la vie personnelle et professionnelle permises par 1'expansion des systémes
informatiques, bases de données de la culture (MANOVITCH, 2010), la flexibilit¢ du médium
vidéo (DUBOIS 2004, BELTING, 2006), les images poétiques (BACHELARD, 1996),
chevauchement de I’imaginaire de I'Internet (FLICHY, 2007) et I'acteur qui fait la promotion
des assemblages (LATOUR, 2008). Nous voulons comprendre comment la technique
combine la vidéo, I'image symbolique et devir pour la constitution d'une co-coordonné par
l'utilisation des médias numériques. Nous privilégions une méthodologie de la constitution
des univers imaginaires et mythiques (DURAND, 1994, 1996, 1999, 2002;
BACHELARD,1989, 1993, 1996, 1999, 2011). Donner la priorit¢ a cette contribution
méthodologique en allant dans les profondeurs de la formation imaginaire et au méme temps,
reconnaitre les structures qui ont un impact sur le paysage des phénomenes culturels
contemporains. Nous proposons l'hypothése que le réseau social YouTube est un
environnement ou vous vous trouvez le systéme de production d'images a 1'échelle industrielle
et le monde de la vie (de devir) a travers l'image technique favorisé dans les formations
imaginaires. Le réseau social rassemblerait, en méme temps, différents modes de technique de
production d'images (artisanale, industrielle, semi-professionnels) et des formations

imaginaires impliqués dans une ambiance de plaisir et d'affection.

Mots-clés: Vidéo. Poétique. Imaginaire.
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1 INTRODUCAO

A tese de doutorado intitulada‘Poética e imaginario em videos digitais’busca entender
o medium video como agente capaz de ampliar as capacidades do sujeito de constituir seu
devir através da profusdo de imagens técnicas. Assumimos que as nogdes de imaginario, de
poética e de devir sdo as bases da compreensado e da interpretagdo do mundo imagético ligado
em rede. Desejamos entender de que modo o video conjuga imagem técnica, imagem
simbolica e devir para a constituicdo de um aproveitamento coordenado pelas midias digitais.
Propomos a hipdtese de que a rede social YouTube ¢ uma ambiéncia onde se encontram o
sistema imagético em escala industrial e o mundo da vida (do devir) através da imagem
técnica fomentada nas formagdes imaginarias. A rede social congregaria, a0 mesmo tempo,
distintos modos de produgdo da imagem técnica (artesanal, industrial, semiprofissional) e de
formagdes imaginarias envolvidas numa ambiéncia de lazer e de afetos.

A tese da continuidade na proposta de pesquisa desenvolvida na dissertacdo de
mestrado intitulada ‘Video e imaginario apropriados pelo discurso de telejornais’,
apresentadaao POSCOM no ano de 2013. O termo video impde uma nova categoria a ser
analisada que consiste emumolhar subjetivo sobre o mundo, um olhar do presente, um olhar
que repercute e redefine algumas no¢des de visualidade. O termo video vem do latim e
significa euvejo, ou seja, a0 usarmos essa categoria, estamos fazendo referéncia a um olhar
que nao ¢ da tradigdo, ndo ¢ do museu, nem da histéria da visualidade, ¢ um olhar que ¢
pretensamente apenas nosso, de nossa experiéncia visual, da nossa compreensao do mundo a
partir da nossa visdo do presente, das circunstincias passageiras, daquilo que observamos
despretensiosamente. Assim, quando o conjunto de producdo visual, a tradicdo artistica, o
historico e o museologico da produ¢do humana de bens simbolicos visuais como pinturas,
esculturas, filmes, etc., ¢ deixado de lado para que se imponha um olhar de um eu, da
subjetividade, das questdes triviais. O presente se impde sobre como pardmetro imediato de
valorizacdo dos objetos simbolicos, um presente estendido, um presente quase confundido
com o valor da simultaneidade, do ao vivo, da instantaneidade. Esse presente que deve ser
observado como dimensdo fundamental de nossa relagdo com o mundo visual, visto que o
termo video torna-se um prefixo para uma série de dispositivos, videogame, videoinstalacao,
videosseguranga, ou seja, o olhar do eu sob uma diversidade de situagdes ¢ o pardmetro
fundamental de nossa relagdo com o mundo. Construir um presente que seja leve, transitorio,
livre das amarras da tradicdo que o passado pode exigir, bem como, 0 compromisso com as

possibilidades do futuro.
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Outra representacdo marcante de nosso objeto ¢ a centralidade sobre o ego, o eu, na
identidade, na subjetividade, isto ¢, o objeto visual ganha volume e forma a medida que ¢
atravessado pelo olhar do individuo. Para compreendermos, de modo mais claro, podemos
conceber que a ideia mesma da assinatura nos quadros medievais era algo impensado, pois,
seguindo a sua logica, o sujeito seria apenas devedor da tradi¢do que o precedeu. A técnica, 0s
formatos, os temas, de modo geral, seriam herdados de uma gera¢do anterior na qual o
individuo representaria num dado momento histérico. Portanto, a assinatura, € mesmo a ideia
de um retrato em pinturas, nascem na Renascenga italiana como um ponto de reconhecimento,
de mérito sobre o avanco que o artista produziu da tradi¢ao herdada e da valorizagdao do eu,
dentro de uma sociedade estratificada que a antecedeu. Quando vemos os retratos da
Renascenga, estamos admirando com os olhos contemporaneos o surgimento de uma
valorizacdao da ideia de um eu, de uma identidade e de uma subjetividade que ganha corpo.
Entretanto, o que ndo deve escapar da andlise ¢ que esses retratos, Monalisa, 0 maior
exemplo, traz a ascensdo de uma classe social de burgueses que mantinha um forte comércio
entre a Europa, Africa e Oriente Médio, cruzava diretamente nas cidades italianas de Florenga
e Veneza, e que esses burgueses associados a nobreza foram os principais patrocinadores de
uma arte que pudesse se destacar da arte de outros centros rivais.

Desse modo, o Renascimento surge como um movimento artistico alicercado num rico
comércio, devedor de uma tradigdo de Giotto, mas que a partir do rompimento com a tradigao
anterior, se realizou no antropocentrismo e na necessidade dessa elite ser representada,
destacada e singularizada em relagdo as demais elites europeias. Compreender nossa producao
de imagens contemporaneas ¢ observar também o surgimento dessa preocupacdo de
valorizagdo do eu, mas que, no Renascimento, ¢ resultado de um antropocentrismo que
valoriza os aspectos da tradicdo greco-romana e que, na contemporaneidade, situa-se numa
zona entre a retificagdo do humano, o lazer como dimensao estruturante do real, o consumo
como estratégia de desenvolvimento de si e do real.

Assim, na contemporaneidade, essa ideia de tradicdo ndo existe sendo pelos tracos,
pelas imagens técnicas e pelos discursos que estdo presentes nos objetos simbolicos, mas que
sdo investidos como o novo (categoria muito polémica, mas que consideramos aqui no
enfoque de Lipovetski, isto ¢, acdo de renovagdo de produgdo simbolica alicergada sob os
parametros de producdo de capital). O eu serd o parametro de produgdo e consumo de objetos
simbolicos (eu vejo), nessas condigdes, o termo video € usado como prefixo em outros termos,
isto €, a partir da minha condi¢cdo de consumo visual (eu vejo a partir dessa situacdo) que o

produto ganha sentido social: videogame, videovigilancia, videoarte. Como bem destaca



Belting sobre a necessidade de se constituir uma fenomenologia das imagens, isto ¢, repensar
as imagens na sua relagdo com a producdo de sentidos da experiéncia imediata do homem
com o real. Entretanto, o que destacamos que essa guinada a experiéncia do sujeito com a
imagem foi direcionada na contemporaneidade pelos meios de comunicagdo de massa e que,
na ultima década, vem sendo guiada pelas midias digitais, particularmente, as redes sociais
digitais. E que ndo devemos excluir essas caracteristicas ao analisar a imagem (no nosso caso,
o video em redes digitais) como devedora também de uma complexa transformacdo de
producdo de capital, que ¢ a passagem do capitalismo industrial para um capitalismo
financeiro.

Acima de tudo, compreendemos o termo video para além das nog¢des do presente
estendido e do olhar subjetivo sobre a realidade, mas também sobre a no¢ao de registro, isto &,
a ideia do termo video coincide sob a representacdo de uma imagem registrada, imagem que
ganha corpo, imagem técnica capaz de servir como registro de uma dada situagdo social.
Nessa nogao de gravagao convergem a ideia de vigilancia, de prova, de documento. Situacao
similar ocorrida nos primdrdios do desenvolvimento da fotografia, ou seja, a imagem em

movimento tem um carater documental.

Hipotese

Compreendemos que ha a promog¢ao de uma nova visualidade centrada em uma ordem
de inteligéncia coletiva, na qual ha o aprofundamento de estratégias de devir promovidas pelo
compartilhamento de um espago de sociabilidade, de formagdes imaginarias e de condigdes de
producdo técnica de imagens.

H4 um movimento de intensa transformagdo nos ambitos socioculturais que
repercutem sobre as no¢des de compreensdo e de interpretacdo do mundo. Assim, desejamos
entender como as nog¢des de producdo cultural imagética promovida por redes digitais
permitem compreender os conflitos, os debates sobre identidade.

O nosso argumento centra-se na prioridade de que enfrentamos a transicdo de uma
visualidade centrada no carater distintivo do autor (na qual a propria ideia de identidade ¢
reivindicada) por uma em que hd nog¢des ainda ndo precisas marcadas pela acdo de identidade,
de poética e de imagem. Esse contexto vem embalado por uma ambiéncia que promove a
confusdo entre as esferas do lazer, da vida privada e do trabalho. Acreditamos que a

contemporaneidade ¢ dominada por um género ou forma privilegiada do video (JAMESON,
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2006), cujas estruturas parecem ser a forma mais adequada para exprimir suas verdades
secretas ou apresentar os sintomas mais claros de um tempo ou de um lugar especificos.

Entendemos, com Hartley (2005), que ha um aproveitamento sistematico dos mais
variados nds das redes; suas imagens, discursos ou processos sio crescentemente valorizados
e aproveitados, coordenados e levados a uma utilizagdo mais ampla na totalidade do processo
de inovagdo na sociedade. Existem, ja, muitos indicadores de como a criatividade do usudario
pode tornar-se o motor de um empreendimento tanto cultural quanto politico (LEADBEATER
apud HARTLEY 2005). Assim, tentamos descrever quais os mecanismos pelos quais as
imagens técnicas promovem uma expansao do viés criativo que Bachelard (1996) afirmaria a
capacidade imaginante, expressa através de objetos audiovisuais para se constituir enquanto
industria criativa.

O sujeito pdés-moderno, conforme entende Jameson (2006) cria e desenvolve uma
consciéncia imaginante baseada nas formagdes imaginarias através de imagens técnicas em
redes digitais. Inspirados nessa proposi¢ao, apresentamos nossa hipotese de que a estrutura de
imagens técnicas ofertada ao sujeito produz um devir que, por sua vez, reconfigura sua
producdo simbolica. Assim, desejamos analisar os modos como a visualidade consagra o
espaco de desenvolvimento do devir e de identidade a partir das possibilidades técnicas de
redes digitais e de formagdes imaginarias.

A hipotese sustenta, portanto, a questdo da compreensdo do video em redes digitais e
sua relagdo com os demais videos, usudrios, sistemas e discursos como espaco de
desenvolvimento de imaginarios que sdo estrategicamente coordenados como objetivo dos

processos de produgao cultural ou industrial?

Justificativa

Ha a necessidade de compreender o video e sua manifestacdo digital na medida em
que sdo as formacdes imagéticas que apresentam uma vitalidade, plasticidade e agenciamento
com os mais variados sujeitos. Pesquisar o fenomeno YouTube e sua visualidade promotora de
devires e identidades torna-se necessdrio ao campo cientifico, pois € necessario investigar
como essas imagens interpelam os sujeitos € mediam a comunicagao.

Assim, as redes digitais sdo uma face mais recente de profundas alteragdes no sistema
de producdo capitalista ao permitir haver a geragdo de capital sem os vinculos do capitalismo

industrial e abrir caminho para o capitalismo financeiro.



Em relagdo ao medium video, compreendemos sua plasticidade, sua relacdo com os
demais meios técnicos de reproducdo de imagem, sua temporalidade (eu vejo-presente) e
como medium no qual se sobrepde possibilidades técnicas e esta associado ao sentido de
inovagdo, de ensaio e experimentagdo constantes.

Como destaca Parisser (2012), através de codigos algoritmicos de redes digitais que
dados em massa acabaram por resultar em identidades dos usudrios como uma ferramenta dos
projetos de marketing e de investigacdo de 6rgaos publicos.

O video representa, através do cariter fragmentario e unitdrio, uma metafora da
propria construc¢do da identidade pds-moderna. A fragmentacdo dos planos liga-se para gerar,
no espectador, o imaginario de um conjunto articulado e unitario. E através do eixo do olhar
unico e estruturante que € o principio de agenciamento significante e simultaneo das visdes. O
video serve como o medium propicio nesse eixo do olhar de resgatar a relagdo entre sujeito e
objeto e impedir de modo vicéario esse processo de exclusdo de espaco e tempo que nos
impede de constituir nossa nogao de sujeito.

Destacamos a emergéncia de uma visualidade que, na concepcao de Flusser (1985), ¢
de segunda ordem, ao mesmo tempo em que emancipa o homem a pensar conceitualmente.
Uma visualidade que ¢ uma triade, modalidade artistica (estética), da tecnologia (da maquina)
e da institui¢ao social.

Flusser (1985) entende a imagem como sendo a superficie significativa na qual as
ideias se inter-relacionam magicamente. Quanto a imagem técnica, trata-se da imagem
produzida por aparelho e que a imaginacdo se torna a capacidade para compor e decifrar
imagens.

Desse modo, entendemos que as ideias, em sua superficialidade, se inter-relacionam
através de meios técnicos, isto €, as imagens técnicas incidem sobre nossa percep¢do das
imagens ontoldgicas (do devir), que s@o as imagens simbodlicas, uma relacdo de composicao e
compreensdo do real distinta e que altera os padrdes de produgdo simbolica de imagens. Essa
alteracdo pode ser verificada nos transitos, complementaridades e intercimbios de géneros,
formatos e narrativas (carater hibrido do video) e, a0 mesmo tempo, nas sobreposi¢des de

imagens técnicas e simbolicas.

Objetivo geral

Nossa tese deseja investigar como o video se relaciona em sua dimensdo poética e

simbdlica (formagao imaginaria) em redes digitais, isto €, propomos avaliar os principios
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poéticos do video e como ele se constitui como indice maior de expressdao da cultura
contemporanea. Além disso, na tese, analisamos os modos de constituicdo da identidade e do
devir como resultados da acdo do sujeito sobre as imagens técnicas do video.
Compreendemos que o video como substrato pelo qual sdo depositados vestigios da acao
humana sobre si e da relagdo com os demais sujeitos. Portanto, acreditamos que, através de
uma analise minuciosa do video em sua dimensdo imagética, simbdlica e poética, podemos
reconstituir os modos de acdo do sujeito sobre sua identidade e como as mudangas culturais
ocorridas nas ultimas décadas promovidas pelas redes sociais digitais.

No primeiro capitulo, apresentamos os teoricos da imagem em sua dimensao simbolica
e técnica para, assim, compreender a complexidade do fendmeno visual que o meio video
representa na contemporaneidade. Trazemos as contribuigdes de Gilbert Durand em sua
fenomenologia da imagem simbolica e arquetipica; Gaston Bachelard que investiga a imagem
como condi¢do primordial do homem sobre o real e fun¢do de sua consci€ncia imaginante;
Hans Belting que explora a reconciliacdo das nog¢des de imagem interna, imagem externa e
corpo; Jean-Paul Sartre que concebe a imaginagdo como fungdo primeira do homem e Jean-
Jacques Wunenburger que avalia a imagem como experiéncia de apropriagdo subjetiva da
informagao.

No segundo capitulo, apresentamos o conceito de poética pensados através de
Bachelard, Lev Manovich e Lucia Leao. Através de Bachelard, analisamos a acdo da
materialidade dos elementos sobre a imaginacdo; com Manovich, compreendemos uma
poética de banco de dados que sera a articulagao da a¢ao poética com as plataformas digitais;
Ledo traz-nos os elementos para a compreensdo de uma poética de navegacdo, uma acao
‘despretensiosa’ que dé4 vigor aconstitui¢do dos nds e interfaces da acdo humana na web.

No terceiro capitulo, apresentamos as noc¢des de devir e identidade. Vamos as nogdes
pré-moderna da identidade pensada ainda na Idade Média (Alain de Libera). Em seguida,
apresentamos as no¢des de Castoriadis e Bachelard sobre o sujeito como meio pelo qual as
imagens ganham vida e atualizam o imaginario. No item seguinte, apresentamos as nog¢des de
devir em Gilles Deleuze e Félix Guattari, o devir pensado como afirmacdo de si frente as
possibilidades do ser e uma atualiza¢do doespaco vivido.

No quarto capitulo, apresentamos as nogdes de economia da imaginacdo de
Castoriadis, isto ¢é, das condi¢Oes socioecondmicas de desenvolvimento das instituicoes e de
aproveitamento coordenado da imaginagdo como for¢a produtiva. Sintetizamos em um quadro
algumas condi¢cdes para a emergéncia do capitalismo cognitivo. Ao final do capitulo,

analisamos a fundacdo de uma economia afetiva identificada por YochaiBenkler.



No quinto capitulo, propomos a no¢do de estética de imersdo como devedora das
condigdes da poética de navegacdo e de banco de dados,assim como resultado de uma
transformagdo da dindmica das comunicagdes em massa para uma comunicacio digital e da
tomada de consciéncia do sujeito sobre si. A estética de imersdo configura-se como um
conjunto de visualidades que se compde mediada pelo eixo subjetivo do olhar, na
corporeidade, na intensidade da experiéncia presente.

No sexto capitulo, apresentamos seis videos que compdem uma metafora da nossa
condicdo contemporanea. O primeiro video ¢ um video amador que foi apresentado no
telejornal Jornal Nacional, da Rede Globo, do desastre ambiental em Mariana, em novembro
de 2015. O segundo video ¢ um videoclipe, Sugar, da banda musical Maroon 5, que se joga
com as fronteiras do real e da ficcdo. O terceiro video ¢ um video promocional do proprio
YouTube sobre a participagdo dos videos sobre animais na rede, batizamos esse fendmeno
global de um retorno arquetipico da zoolatria, particularmente, de animais domésticos. O
quarto video trata-se de um videoclipe, Safe and sound, da banda Capital Cities, que se
configura numa sobreposicao temporal que ¢ apresentada em termos fantasmaticos. O quinto
video refere-se a queda de um avido em Taiwan, registrado por um amador, o video revela
tragos de uma alegoria do declinio do imaginario mitico heroico. O sexto video, intitulado
Radical youth, trata sobre a revolta de grupos sociais jovens contra o sistema como metafora

do simbolismo do soberano terrivel e as novas possibilidades de relagdes de poder.
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2 IMAGEM: entre o devir e a técnica

Neste capitulo, tentaremos organizar as principais questdes que atravessam o estudo da
imagem e, consequentemente, do imagindrio. Organizaremos algumas posigdes tedricas
epistemolégicas que tensionam a nogdo de imagem em Bachelard (1996), Durand (2002),
Belting (2007), Wunenburger (1997) e Sartre (2008) e como esses autores contribuiram
decisivamente para a ampliacdo desse campo de investigagdo cientifica. E, ao final do
capitulo, proporemos que a imagem, tanto em sua dimensdo simbolica quanto em sua
dimensao técnica,esta numa zona intermediaria entre a técnica e o devir.

A imagem simbdlica como cimento que agrega as condi¢des para construgcao do jogo
entre poética (dominio do fazer) e do devir (dominio da individuagdo). A imagem concebida
neste capitulo transita num espago entre o técnico (condi¢do de sua existéncia material) e o
simbolico (condigdo de sua existéncia mental),e nessa polaridade que a imagem ganha forca e
se perpetua como fonte para produgdo de devires. A no¢ao de corpo ¢ também essencial para
compreensao da imagem na contemporaneidade, visto que o corpo € o espago de negociacao
entre o simbolico e o técnico. Assumimos a perspectiva que a imagem na contemporaneidade
representa uma dindmica triddica entre imagem mental, imagem técnica € o corpo.

A imagem em Durand (2002) assume uma orientacao arquetipica da fundagdo do ser
humano e tem como substrato os eixos biofisioloégicos da espécie humana. A imagem ¢
tomada em toda sua poténcia da agao humana e como meio pelo qual conseguimos resgatar as
fundagoes da elaboragao simbolica.

A imagem em Bachelard (1996) propde pesquisar a imagem sobre o prisma do seu
impulso, da sua poténcia e da constituicio de uma consciéncia imaginante. A imagem ¢
vivenciada em duas trajetérias, a da novidade e a da reintegragdo da imagem ao universo
simbélico maior. E nesse esfor¢o que o homem cria um espago exclusivo de sua existéncia, o
devaneio como fonte humana do simbdlico.

A imagem, em Belting (2007), reconstitui a dindmica triddica entre imagem mental,
imagem técnica e o corpo. Belting (2007) parte de uma no¢do da imagem pré-platonica, onde
o corpo, a funcdo de negociacdo entre a esfera material e simbolica. Além disso, Belting
(2007) assume a orientagdo de compreender os artefatos visuais e seus modos de produgdo

como fundamentais para entender o desenvolvimento do pensamento dos grupos sociais.



Imagem em Durand

A imagem simbolica na obra de Durand (2002) é apresentada como o proprio
substrato na qual as mais distintas sociedades se relacionam. Ela se configura como resultado
da trajetéria antropolégica do homem no seu ambiente. A imagem, em Durand (2002), se
constitui a partir das bases de Bachelard e de Jung, isto €, ela se encontra num tensionamento
entre uma pretensdo ao futuro de se materializar e servir a constituigdo de um projeto de
identidade (perspectiva de Bachelard). A segunda perspectiva, a junguiana, ¢ a de que as
imagens simbdlicas estdo organizadas como num banco de dados. Durand (2002) associara
essa ideia de que as imagens organizam-se por um eixo biofisiologico (perspectiva da etologia
e da zoologia) do corpo humano e que estdo acessiveis a espécie humana como um todo.

Desse modo, o grande avango tedrico epistemoldgico que vai se constituir num campo
de analise vasto e profundo sobre as condi¢des pelas quais as imagens se desenvolvem, como
elas se organizam e produzem novas imagens que, em seu conjunto, formam trés eixos
basicos de formagdes imaginarias: mitica heroica, mitica mistica e mitica dramatica. Na
primeira, os gestos ascensionais de subida, elevacdo e colocar-se de pé produzem um
afastamento e, a0 mesmo tempo, a dominacao da natureza pelo homem. Na mitica mistica, os
gestos correspondem as imagens de descida, escavacdo, interiorizagdo. Nessa formacao
imagindria, o conflito se resolve através de imagens de fecundidade, prudéncia, lentidao e
abundancia. Esse gesto se manifesta por reflexos de succao labial e por dominante digestiva
no ato de degluticdo que age como principio de organiza¢ao, como uma estrutura sensorio-
motora. A terceira formag¢do imagindria corresponde a harmoniza¢do das duas anteriores
formagdes imaginarias, isto €, ha um processo no qual esses dois universos andam numa
relacdo de coincidéncia e de equilibrio.

Acima de tudo, a obra de Durand (2002) nos permite compreender de que modo a
imagem simbdlica também produz a¢do ao relacionar as no¢des de mito e rito, buscando tanto
o mito em sua funcdo de nlicleo dramdtico do imagindrio (DURAND, 2002), quanto de
formador de condutas, praticas e organizacdes (MAFFESOLI, 2006). Portanto, reconhecem
como essas estruturas presentes fazem sentido aos grupos sociais.

A imagem, em Durand (2002), torna-se uma metdfora de banco de dados acessivel a
espécie humana, processo pelo qual apreendemos o campo simbolico, estrutura pela qual
compreendemos a trajetoria humana pelo planeta, niicleo das formagdes imaginarias e, junto
com o mito e rito, ¢ formadora de conduta, praticas e organizacdes. Desse modo, temos

resumidamente cinco no¢des basicas de imagem em Durand (2002). Tentaremos fazer uma
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panoramica dessas nogdes € como cada uma implicaria uma série de outras categorias e
ideias.

Haviamos destacado a posi¢do central da obra junguiana para a compreensdo de
imagem em Durand (2002), da acessibilidade ao arquivo de imagens da espécie humana que
seria estruturante de nossa compreensdo de mundo. Aqui destacaremos duas ideias centrais
que guiam a noc¢do de imagem em Durand (2002), ele enfatiza que, independente das
condi¢cdes materiais e culturais de cada sociedade, hda um meio pelo qual todas desenvolvem
uma relacdo de interdependéncia. Esse meio seria condigdo fundamental para o
desenvolvimento do trajeto humano ao longo de sua histéria como espécie, ja que ela existiu
antes mesmo de uma estrutura linguistica. O que destaca Durand (2002) ¢ que as imagens ¢ as
formacgdes imaginarias serdo a primeira linguagem que o homem usa para mediar sua
experiéncia com a natureza, mas que, a0 mesmo tempo, cria as condicdes de producao de
novas imagens num efeito ad infinitum. Mas, se temos uma linguagem primeira que
desenvolve nossa mediagdo com o ambiente, como ela funciona e de que modo ela se
organiza, as respostas a essas questdes fundamentais vieram das investigagcdes de Durand
(2002) sobre a etologia e a zoologia moderna. Até mesmo a nog¢ao junguiana de arquétipo
como sendo a matriz das grandes imagens ¢ primordial a Durand (2002), em sua apropriacao
e desenvolvimento das condi¢des de producdo imagéticas das sociedades.

A segunda no¢ao de imagem como mediadora do campo simbolico nasce na busca de
tragos e de marcas que estdo presentes nas mais diversas sociedades, independente da sua
condicao historica. Essa no¢do promove a ideia de que a imagem simbolica (principalmente
as imagens redundantes que acabam, por muitas vezes, criando imagens técnicas) ¢ o
principal ator de compreensdo do mundo. A imagem aqui concebida ndo se refere
exclusivamente a mediagdo, mas a propria composi¢do do universo simbdlico que esta
estruturado em imagens e que, por sua vez, altera todas as demais produgdes culturais,
devolvendo uma nova presenga do homem em seu ambiente.

A imagem como nucleo das formagdes imagindrias serd a grande contribuicdo de
Durand (2002) para o que serdo chamados os estudos do imagindario, ou seja, a imagem como
fonte primordial para a estrutura que organiza, pelo principio fisiologico, a compreensdo do
homem em relacdo ao real, as formac¢des imagindrias. Podemos inferir que essa nogdo da
imagem como base pela qual o sujeito compreende o ambiente ¢ resultado de uma trajetoria
de colocar de lado a episteme cartesiana, na qual as imagens sdo sombras dos objetos, e
mesmo em tradicdes revisionistas (psicologia freudiana e lacaniana) desse aspecto racional

pelo qual se baseia a tradi¢@o de ciéncia moderna que concebe a imagem como um elemento



de falseamento do real e que serviria em condi¢des de processo inconsciente para chegarmos
as verdades mais profundas, e que ndo aceitam que essas imagens possuem uma dindmica
propria.

De acordo com Durand (2002), o simbolo ¢ anterior tanto cronoldgica quanto
ontologicamente sobre qualquer significincia audiovisual, isto é, o simbolo ¢ a base
constitutiva para qualquer acdo do homem sobre o campo cultural.

Neste ponto, podemos trazer as contribui¢des de Dumézil (1973) para a compreensao
durandiana de imagem como formadora de praticas e condutas. E nele que podemos encontrar
alguns argumentos que sdo necessarios a compreensdao de que a imagem, através de um
investimento dramatico (mito) e de praticas redundantes e que revelam sentidos sociais bem
definidos (ritos), constroem, através da institucionalizacdo desses mitos e ritos em religides,
um modo de atuar, de pensar e viver o real. A imagem ¢ também concebida como praxis, mas
nao sO6, mas uma espécie de guia de sentidos e significados, e a partir deles que sdo
produzidos um modo de fazer, de agir e de viver as mais diversas situagdes do campo social.
Um conjunto de regras mais ou menos reconhecidas e vivenciadas que extrapolam a propria
condicao da imagem simbolica, mas desejando sempre se fixar em uma materialidade que, por
sua vez, produz as condigdoes de produgdo da imagem técnica devedora e, a0 mesmo tempo,
redundante dessa imagem simbolica.

O imagindrio ¢ uma construgdo arquetipica que tem na natureza (meio) e sua relacao
com o homem sua profunda base. A natureza ¢ a forma como o homem se relaciona com ela
fornecera as imagens simbolicas plenas de sentidos que vao acompanhar nosso
desenvolvimento. Quatro elementos da natureza serdo as bases do imaginario bachelardiano
que alimentardo a tradicdo epistemologica pela qual Durand (2002) ird acompanhar (mesmo
que com algumas diferencgas). Durand (1994, p. 3) considera o imaginério como o “museu de
todas as imagens passadas, possiveis, produzidas e a produzir”, nas suas diferentes
modalidades da sua producdo, pelo homo sapiens sapiens.

Segundo Mircea Eliade (2002), as imagens constituem ‘aberturas’ para um mundo
trans-historico, ou seja, que, independentemente das configuracdes socio-historicas, as
imagens simbodlicas constituem o meio pelo qual a humanidade expressa sua condigdo sobre o
mundo.

Como esclarece Durand (1999, p. 9): “Durante muitos séculos e especialmente a partir
de Aristoteles (século 4 a.C.), a via de acesso a verdade foi a experiéncia dos fatos e, mais
ainda, das certezas da logica para, finalmente, chegar a verdade pelo raciocinio bindrio que

denominamos de dialética”.
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A licdo dialética entre cultura e natureza serd a base na qual vai se constituir na
Antiguidade e vai se aprofundar na Idade Média o pensamento racional ocidental, como
analisa Flusser (2011), o pensamento aristotélico tornou-se a base da compreensdo ocidental,
pois ele se baseou numa préxis artesanal numa ideologia latifundiaria e mercantil ateniense
que sera o motor de produ¢do material no mundo medieval ao refletir um estar-no-mundo.
Entretanto, a logica dialética aristotélica continua entre natureza e cultura, como explica o

autor:

[...] tudo que € necessario e dispensavel chamo "natureza", tudo que ¢ desnecessario
e indispensavel chamo "cultura”. Progresso ¢ transformar coisas necessarias e
dispensaveis em desnecessarias e indispensaveis. Natureza ¢ anterior a cultura, e
progresso ¢ transformar natureza em cultura. (FLUSSER, 2011, p.80).

Hé uma divisao entre essas duas visdes de relacdo entre natureza e cultura. A primeira,
metafisica (aristotélica/platonica), que concebe essa relacdo em termos dicotomicos e de
utilitarismo pragmatico; a segunda, de linha fenomenologico-antropoldégica (DURAND, 2002;
FLUSSER, 2011), compreende essa relagio como jogo integrador do homem na propria
esfera simbolica.

A segunda visdo pode ser compreendida na metafora instigante de Flusser (2011)

sobre a ideia de vento e de movimento do ar, ele considera que o vento pode:

[...] ser imaginado, concebido, conhecido e manipulado. Deve ser ouvido, recebido,
reconhecido e seguido. Quando o vento é imaginado, concebido, conhecido e
manipulado, como ¢é na técnica e teoria, deixa de ser vento, e passa a ser movimento
de ar, é "objetivado". E o vento ndo € objeto: é meu outro. (FLUSSER, 2011, p.
118).

Neste sentido, para compreender o lugar do simbodlico e sua relagdo com o homem,
compreendemos que o simbdlico ¢ um jogo, um processo, um devir que se constitui a todo o
momento através de um jogo de materialidades pela qual o homem se relaciona. A natureza,
assim, ndo ¢ um outro, mas parte integrante de experiéncia humana que da sentido ao mundo;
nao ¢ algo dado, mas que se experiencia ao longo de sua trajetoria. O sentido nasceria desse
jogo de materialidades entre natureza e homem. O sentido € atribuido a partir da experiéncia
humana com a materialidade do mundo numa perspectiva antropologica, isto €, constroem-se
os sentidos a partir do acumulo residual de experiéncias humanas socialmente organizadas
com o sentido do seu devir.

Dessa maneira ¢ que nos apropriamos das contribui¢des teodricas de Durand (2002)

para entender que o ambiente ou a natureza que nos ¢ apresentada hoje ¢ um ambiente



midiatizado por cinco séculos de contribuicao de meios massivos (considerando a invengdo da
prensa moderna de Gutenberg), usamos as defini¢des durandianas para avangar e
compreender que os imagindrios convivem com um ambiente simbolicamente mediado por
dispositivos técnicos de reprodugdo de imagem no sentido de garantir ainda mais a coesao
social e a propria estrutura de produg@o simbdlica de imagens.

As formagdes imaginarias pensadas em modos de produgdo contemporanea de
imagens atuam como base constitutiva de toda uma ampla rede de produgdo e consumo
cultural, isso equivale dizer que, na modernidade, as formagdes imagindrias mesmo presentes
em toda a produgdo simbdlica, ainda assim, eram negadas em favor de uma politica de
emancipagdo pela razdo do homem; enquanto na pds-modernidade, essas formagdes
imagindrias, imaginarios e imagens sdo constantemente revitalizadas e consagradas como
meio/ambiente/natureza através da qual a produgdo simbolica nasce. Ha uma inversdao na
légica de producdo simbolica na medida em que se percebe o quanto as formagdes
imaginarias (representadas por uma série de imagens redundantes que constantemente
interpelam os sujeitos) sdo uteis para um planejamento de uma producao em escala global de
imagens individualizadas, presentificadas, fragmentadas, flexiveis e corporificadas.

A natureza em Durand (2002) nos serviu de metéafora para entender que a ambiéncia
pela qual as formagdes imaginarias estdao em didlogo ¢ uma natureza mediada, global,
atravessada por imagens técnicas flexiveis, mas que tem no individuo e sua visao atomizada
do real uma grande capacidade de agenciamento.

O imaginario assumido aqui como premissa de um conjunto de imagens redundantes
que repercutem sobre as mais diversas formagdes sociais através de uma rede técnica, em
escala global, de compartilhamento de imagens que a todo momento sugere que possamos
contribuir com mais imagens para o fortalecimento de uma logica de produgdo do devir. O
que alertamos ¢ que o devir e a poética, pensados dentro dessa perspectiva de producao de
imagens técnicas, constituem-se em meios pelos quais esta rede pode sugerir a participacao
dos mais diversos sujeitos. Apresentam uma ténue ideia de que posso me construir em rede e
de que esse maravilhamento em relagdo as multiplas possibilidades de construg¢do de si sdo

meios e ndo fins pelos quais as redes se institucionalizam.

Imagem em Bachelard

De acordo com Bachelard (1996), a racionalidade assume uma consciéncia que se

desenvolve a partir de cadeias de verdades, enquanto a consciéncia imaginante tem uma
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responsabilidade menor, de abrir-se a imagem e encontrar sua virtude na originalidade dos
arquétipos e produzir um maravilhamento do sujeito em descobrir as origens do devir. Nesse
sentido, Bachelard (1996) investiga como a imagem simboélica, em especial, as imagens
poéticas produzem uma nova relagdo do sujeito com o seu ambiente, recriando um novo status
de consciéncia sobre sua propria existéncia. Em relagdo a imagem poética, Bachelard (1996) a
compreende como um novo ser da linguagem que ndo pode ser comparado a nada e que
ilumina a consciéncia. Neste sentido, o video instiga um novo status do sujeito
contemporaneo através de uma nova consciéncia iluminada e de imagens que produzem
maravilhamento em relacdo ao seu devir. Acreditamos que seja o0 modo pelo qual o sujeito se
constrdi na contemporaneidade.

Segundo Bachelard (1989), a forca da imagem se deposita em dois caminhos distintos,
o primeiro impulso encontra-se na novidade, em tudo aquilo que for diverso, inusitado,
inesperado que produz novas imagens. A outra for¢a da producdo da imagem baseia-se na
propria busca do sujeito por algo realmente seu, em sua singularidade, em algo que possa ser
distintivo e que satisfaca sua necessidade de compreenséo de si. E a procura pela forma, pelo
significante, por aquilo que esta em nosso interior € que nos torna nds Mesmos.

Assim, destacamos que a imagem, aqui, ¢ o resultado dessas duas for¢as, uma busca
pela agdo efémera da novidade, daquilo que ¢ necessario para participar das ideias de nosso
tempo: o novo e suas formas; de outro, a propria condicdo humana e reintegra sua trajetoria
num processo simbolico mais destacado, que € o de entender a si mesmo e sua especificidade
diante dos outros sujeitos e objetos. Portanto, compreendemos que o YouTube satisfaca essas
duas condicdes basicas para se tornar uma for¢a motriz auxiliar das condigdes imaginantes
que ¢ a de oferecer um vago e extenso repertdrio acessivel em poucos cliques e fomentada
pelos mecanismos de busca e de permitir que os sujeitos busquem essa ‘identidade’, seu
amago. Na relacdo com os demais atores a produ¢do de imagens técnicas serd um indice de
como gostariam que fosse sua propria imagem. Dizemos indice, pois as imagens técnicas a
que temos acesso e pelas quais o sujeito produz outras imagens de si estdo alicercadas por
formacdes imagindrias compartilhadas pelos grupos sociais e que apresentam elementos
significantes que contemplem a novidade e sua satisfagdo de algo realmente seu. Um exemplo
disso no YouTube sdo as inimeras parddias produzidas por amadores de clipes musicais. Sao
elementos novos apropriados pelo modo de desenvolver elementos identitarios dos usudrios
na rede. Introduzimos aqui um exemplo de um video (7elephone, da cantora norte-americana

Lady Gaga) foi amplamente recepcionado pelos internautas criando diversas versoes.



Figura 1 - Versao que parodia o clipe Telephone da cantora Lady Gaga
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A Figura 1 traz a parddia do video clip Telephone da cantora Lady Gaga com trés
milhdes de visualizagdes. Reconhecemos na parodia de clipes musicais disseminados no
YouTube um indice da capacidade imagética apontada por Bachelard (1996). O video revela a
necessidade da novidade e o encontro de si nessa imagem ao permitir que esse novo (clipe
musical) torne-se parte integrante de sua relagao identitaria ao reelabora-lo em outros termos
visuais.

De acordo com Bachelard (1996), o valor da imagem se mede pela sua extensdo
imaginaria. A imagina¢do possui como qualidade fundamental a evasdo e a abertura. A evasdo
corresponde a possibilidade de ndo se fixar em estruturas opressivas, de correr por diversas
formas; enquanto a abertura relaciona-se a novidade, aquilo que ¢ proprio da experi€éncia
humana de provocar mudangas. Nesse sentido, identificamos que o YouTube apresenta essas
duas posicdes: evasdo, na medida em que permite aos sujeitos construirem dentro de um
discurso flexivo através de imagens técnicas que, em sua maioria, escapam a definicdes ou
género, formato e discursos pré-estabelecidos; e da abertura ao
oferecer/permitir/incentivar/programar novas produgdes visuais e a criar condi¢cdes para que
possa haver interacdo entre os usudrios. A eficacia do YouTube encontra-se nesses dois eixos
que sdo da evasdao e da abertura, que constituem os modos mais simples pelos quais os

usuarios leem as redes sociais digitais.
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Entretanto, Bachelard (1996) compreende que qualquer imagem que adquire uma
forma (leia-se imagem técnica) e nos interpela através da percep¢do acaba por abandonar seu
principio imaginante se aprisionando numa fixidez. E que seria proprio e exclusivo da poesia
a tarefa de fornecer imagens simbdlicas novas, pois cada poema tem a aspiragdo de criar
imagens moveis que nos reposiciona no mundo simbdlico. Neste ponto, gostariamos de
reavaliar esta posi¢ao conceitual e problematizar em que condi¢des as redes digitais oferecem
uma estrutura proxima das condi¢des dessas imagens com mobilidade que seriam proprias da
acdo da imaginagdo e da formag¢do imaginaria.

O debate que reune Bachelard (1996) e Durand (2002) aborda a primitividade da
imagem e entende que a dindmica da imagem se relaciona diretamente aos arquétipos (Jung).
Assim, as imagens nascem da propria experiéncia humana. E € na imaginacdo e na atividade
produtoras de novas imagens simbdlicas que podemos ter acesso aos principios do mundo
interior (subjetividade) e do mundo exterior (objetividade). Assim, Bachelard (1996) concebe
uma dupla realidade da imagem: uma realidade psiquica e fisica, € que a imagem tornada
significante cria uma ponte entre o ser imaginado e imaginante.

O que tentamos compreender busca circunscrever de que modo podemos nos apropriar
das nog¢des de imagem na obra de Bachelard (1996) para tentar investir num processo de
imagens técnicas (video) em redes sociais digitais. O desafio ¢ de criar elos que possam
compreender além da pura imaginacao literaria para a imaginacdo baseada em imagens
técnicas.

Em Bachelard (1996), o espago (leia-se natureza) ndo ¢ compreendido como medida
ou reflexdo racional. O espaco ¢ vivido, ele atrai e concentra o ser dentro de seus limites. “O
jogo do exterior e da intimidade ndo €, no reino das imagens, um jogo equilibrado”
(BACHELARD, 1996, p. 12). Por outro lado, o espago, ao produzir imagens que atraem e
rechacam, ndo fazem parte de uma experiéncia contraria, “mas as imagens quase ndo abrigam
ideias tranquilas, nem ideias definitivas, sobretudo. A imagina¢do imagina incessantemente e
se enriquece de novas imagens” (BACHELARD, 1996, p. 12).

E Durand (2002) sugere Bachelard como um norte no processo de classificagdo dos

simbolos:

De que a assimilagdo subjetiva desempenha um papel importante no encadeamento
dos simbolos e suas motivagdes. Supde que nossa sensibilidade que serve de
medium entre o mundo dos objetos e o dos sonhos [...] Bachelard toca numa regra
fundamental da motivacdo simbodlica em que todo elemento ¢ ambivalente,
simultaneamente convite a conquista adaptativa e recusa que motiva uma
concentracdo assimiladora sobre si mesma (DURAND, 2002, p. 35).



Entretanto, como afirma Bachelard (1996), o espaco ndo deve ser compreendido como
medida ou reflexdo racional. O espago ¢ vivido, ele atrai e concentra o ser dentro de seus
limites. “O jogo do exterior ¢ da intimidade ndo ¢, no reino das imagens, um jogo
equilibrado” (BACHELARD, 1996, p. 12). Por outro lado, o espago, ao produzir imagens que
atraem e rechacam, ndo faz parte de uma experiéncia contraria, “mas as imagens quase nao
abrigam ideias tranquilas, nem ideias definitivas, sobretudo. A imagina¢do imagina
incessantemente e se enriquece de novas imagens” (BACHELARD, 1996, p. 12).

Acreditamos, como observa Bachelard (1996), que a imaginacdo tenta um futuro que
pode ser considerado imprudente a primeira vista, mas que serve como meio para alargar as
possibilidades da vida dos sujeitos. Acreditamos, neste sentido, que essa busca pelo futuro,
por aquilo que possa, de algum modo, ser uma mediacdo simbdlica para uma construgado
identitaria, seja a imagem técnica que te expressas no video as suas qualidades.

Nosso esfor¢o tedrico metodoldgico estard na capacidade de investigar os simbolos e
mitemas sob a assimilagdo subjetiva, ao mesmo tempo em que percebemos que sao
ambivalentes e tornam toda medida de apreensdo muito precaria, assim, seguiremos 0S
axiomas das motivacdes simbodlicas do “psiquismo humano, reservando para mais tarde o
ajustamento [...] aos complementos diretos ou mesmo aos jogos semioldgicos” (DURAND,
2002, p. 38). Assim, estabelecemos os parametros epistemoldgicos a partir dos quais
investigamos os simbolos presentes em videos digitais ¢ de que modo suas imagens

constroem uma agao poética e, a0 mesmo tempo, revelam formacdes imaginarias.

Imagem em Belting

Um dos aspectos fundamentais na analise imagética ¢ o de conceber a imagem em seu
valor ontoldgico, ou seja, na capacidade da imagem de agenciar o ser humano em sua relagao
com seu ambiente como medida de construcdo de si e de seu universo simbdlico. Assim,
Durand, Bachelard e Belting constroem um percurso que liga a imagem como o produto
fundante da presenga humana sobre o meio e que ndo apenas media, mas constitui um modo
de estar no mundo. Os trés autores concebem a primitividade da imagem e que ela serve de
museu geral da presenca humana sobre o planeta. Ao pesquisarmos sobre a constituicdo do
video, ndo gostariamos que pudesse ser lido como linguagem, meio visual ou suporte como
geralmente sdo realizados os estudos sobre imagem. Pensamos em atravessa-lo e revela-lo

como um ator ndo-humano, em conformidade com a teoria do ator-rede de  Bruno Latour
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(2008), ou como um principio de constituicdo do devir humano, a¢do promotora de uma nova
visualidade e que integra as demais visualidades ao permitir que os agentes humanos
promovam formacdes imagindrias, representacdes, e criem modalidades de si através de
imagens técnicas.

Assim, Latour (2008) encaminha-nos a entender de que modo o video, em si, age
como ator social. O video torna-se mediador/ator na medida em que produz relatos, rastros,
oferece informagdes para os seus observadores. Consideramos o video como ator, na medida
em que ¢ mediador importante e que possui uma vida plenamente multipla e complexa
dedicada aos mais diversos agenciamentos sociais. E a performance do video ¢ o modo pelo
qual a técnica da poética traduz aos sujeitos, o modo de produgdo imagética contemporanea.

De acordo com Belting (2007), a imagem ultrapassa a ideia de reificagdo, ela pode
viver numa linguagem imagética, mas ndo coincide com ela. Geralmente, a imagem orbita
entre a existéncia fisica e mental. A imagem, em Belting (2006), s6 faz sentido quando nos
(produtores simbodlicos de imagens) nos contrapomos as imagens do ambiente e, do mesmo
modo, concebemos que as imagens mentais (ou endogenas) estdo numa tensdo fundamental
com as imagens externas/técnicas (ou exdgenas) € que essa tensao constitui o que chamamos
de uma linguagem visual. Tal como o video, a tensdao entre imagens enddgenas e exdgenas se
baseia numa logica de banco de dados (MANOVICH, 2010), flexibilidade (DUBOIS,
2004;BELTING, 2007), poética das imagens (BACHELARD, 1996), sobreposi¢ao de
imaginarios da Internet (FLICHY,2007) e ator que promove agenciamentos.

Segundo Belting (2007), a imagem deve ser compreendida como resultado de um
trajeto antropologico do homem sobre o seu meio, ¢ que os modos de visualidade se
desenvolvem a medida que a sociedade se transforma. Belting (2006), ao usar a premissa de
Jean-Pierre Vernant de que existem fortes relagcdes entre a historia dos artefatos visuais e a
evolucao do pensamento social, propde que os meios visuais sao os processos fundamentais
da consciéncia da sociedade sobre si mesma. Do mesmo modo, compreendemos que o video
congrega tragos de pensamento social pos-moderno a medida em que propde uma visualidade
vicdria baseada na experiéncia pessoal de individuos envoltos numa cultura de imagens
técnicas com o suporte da rede digital global.

Portanto, quando Belting (2007) realiza a discussdo dos termos gregos eidolon e
kolossos, sendo o primeiro entendido como a imagem de um sonho, ou imagens mnemonicas,
ou apari¢cdo de um deus ou o fantasma de ancestrais mortos. Enquanto kolossos representaria
o meio pelo qual se materializaria essa imagem mental. Para os gregos, haveria uma terceira

categoria e que se refere ao proprio ser humano, que faria a mediagdo entre essas duas



categorias, isto €, através da acdo humana que as duas imagens ganham existéncia. Do mesmo
modo, acreditamos que os sujeitos produtores de videos envolvidos em uma avalanche de
imagens mentais, mnemonicas ¢ fantasmasticas, produtos de uma poética visual,
experimentam, através de videos inseridos em redes digitais, uma nova presenga de si e de

compreensao do real.

Tanto o eidolon quanto o kolossos remontam ao ser humano, como um terceiro
parametro nesta configuragdo: uma pessoa vivendo em um corpo fisico, que
experimentou o eidolon e fabricou o kolossos, sendo o primeiro um produto da
imaginagdo, enquanto o segundo o resultado de artefatos criadores. (BELTING,
2007, p. 68).

A ideia de Belting (2007) ¢ de conceber a imagem como um conjunto de imagem
mental, meio e sujeito. Do mesmo modo, tentamos conceber a imagem em trés niveis atraveés
de uma leitura antropologica de sua existéncia e producao de sentido (DURAND,2002), de
uma poética que € o exercicio de congregar os aspectos que constituem a imagem para a
constituicao do sujeito (BACHELARD,1996) e, por fim, a imagem como o resultado entre
meio técnico, imagem mental e sujeito. S3o esses aspectos que guiaram nosso exercicio de
analise da nova visualidade video em redes digitais na medida em que concebemos que os
aspectos imaginarios (mentais, mnemonicos, fantasmaticos), os aspectos técnicos (banco de
dados, navegacao, flexibilidade, autor distribuido, agenciamentos) e do sujeito (identidade,
devir) sao convocados quase que simultaneamente na produgdo visual contemporanea. Assim,
a compreensao da imagem em nossa pesquisa articula a nocdo de que as formagdes
imagindrias sdo as bases constitutivas para a producao das imagens técnicas, de que a poética
¢ o exercicio de constituicdo de imagens técnicas em direcdo a producdo de um devir, e de
que a imagem deve ser compreendida na juncdo entre imagem mental, técnica (ou meio) € o
sujeito (seja coletivo ou individual).

O grande questionamento que Belting (2007) produz ¢ de que o termo grego eidolon
foi substituido pelo de eikon com o sentido de copia, imitacdo e, assim, dissociando todo o
aspecto ontoldgico de eidolon, e serd esse conceito de imagem que se desenvolve nas
sociedades ocidentais, como bem descreve Belting (2007).

E assim, se a imagem ¢ concebida como um duplo ou substituto, a filosofia ocidental
acaba por desenvolver suas ideias sobre imagem como sendo uma aparéncia ou representagao
em oposicao a esséncia (ser), e € desse modo que as imagens foram pensadas. Essa divisdo ¢
tao profunda que dissocia as imagens de sua trajetoria antropolégica daqueles aspectos que o

ambiente (natureza) contribuiu para sua formagao.
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A ideia mais radical apresentada por Belting (2006) ¢ a de que a criagdo da imagem e
sua dissociacdo do ser (ontologia) permitiram a producdo do lugar do pensamento humano, ou
seja, a imagem como foi concebida acabou por abrir espago para o local do pensamento
abstrato, as imagens funcionando como um outro, um substituto, algo em lugar de uma
esséncia. A logica platonica ¢ devedora da ideia de imagem, na medida em que o mundo das
ideias s6 pode existir se ha algo que o substitui no plano material, do mundo sensivel.

E dessa cisdo entre corpo e imagem mental que surgem as contradi¢des da concepgao
da ideia de imagem. Belting (2007) esclarece que a imagem nasce dessa necessidade de
demonstrar a presenca pela auséncia, isto €, os primeiros funerais funcionaram como essa
ideia, “logo, a medialidade de imagens ¢ originada da analogia ao corpo fisico e,
incidentalmente, do sentido em que nossos corpos fisicos também funcionam como meios —
meios vivos contra meios fabricados” (BELTING, 2007, p. 69).

Uma das grandes contribuicoes de Belting (2006), na andlise da imagem, ¢
compreender que ela ¢ atravessada por uma série de questdes que se tornaria impossivel
compreendé-la apenas por um estudo da historia da arte, iconologia ou estética. Ela deve ser
pensada também por uma antropologia da cultura (antropologia visual), no sentido de
perceber as imagens inseridas em novas praticas cotidianas que serve de base para uma
reflexdo de nossa experiéncia do mundo. A histéria da imagem abre uma trajetoria para a
investigacao nao da arte em si (apenas um enquadramento da imagem), mas de uma série de
outros elementos que, de algum modo, foram negligenciados ao longo da investigagao
imagética. Conceber as midias, os imaginarios e a propria cultura como um processo de lutas,
conflitos em que ha uma hierarquiza¢ao dos fendmenos visuais.

Assim, entendemos a imagem video inserida em ambientes de redes digitais como
uma experiéncia social calcada em nossa profunda relagdo com a imagem (mental e material)
€ que vem resgatar essa no¢do ontologica da imagem, mas a servigo de uma comunicacao
global que depende da produgdo simbdlica de imagens como seu fundamento. Desejariamos
destacar a posi¢do das redes digitais globais em promover uma visualidade efémera, precaria,
individualista, que tem sua poética (seu savoir-faire) apoiada em uma navegacao
despretensiosa, um banco de dados quase que inesgotdvel de imagens. Talvez a metafora do
museu de imagens possa nos servir de recurso cognitivo alimentado por uma sede de devir, de
constru¢do identitaria de um conjunto de individuos que ndo tinham suas necessidades
simbolicas atendidas pelos meios tradicionais de comunicagao.

Belting (2006), ao elaborar consideracdes sobre a nova posicdo dos museus de arte

contemporaneos, apresenta elementos vitais para nossa compreensdo da propria  rede



YouTubecomo espago que surge da cultura pos-moderna quando tenta abrigar elementos
visuais que foram rechagados pela cultura moderna ao atravessar parametros modernos do que
pode ou ndo ser digno de ser visto e admirado. As redes decompdem essa hierarquia através
de uma cultura hacker quedescentraliza e rompe com a hierarquia das comunidades; baseada
numa cultura de fas, como identifica Jenkins (2008), que apresenta os principais géneros ¢
formatos de consumo através do lazer. Esse museu YouTube,portanto, ¢ um grande arquivo
que permite que qualquer usudrio munido de uma simples cdmera possa produzir suas
informagdes (banco de dados) sobre os mais diversos temas. Mas como esse museu aberto,
sem muros e receptivo, dialoga com os usudrios para a produgcdo de mais imagens? Talvez
uma das respostas esteja em Bachelard (1996), na sua compreensao de poética, isto €, a pds-
modernidade convoca os sujeitos a uma producdo simbolica ndo mais alicercada em
compromissos € lagos de longa duracdo, mas através de uma poética fluida, temporéria,
localizada e que, no final, desenvolve espaco de mediacdao identitaria. A identidade aqui
concebida pela poética de producao visual pds-moderna ja tem como um de seus resultados a
propria constituicdo de elementos identitarios que serdo reaproveitados por essa mesma rede
global de visualizagdo, producao e compartilhamento de imagens.

O museu como espago legitimo e consagrador da obra artistica da espaco ao museu de
imagens e imaginarios, ou seja, ndo € necessario estar ligado a uma tradicdo ou ter
competéncia artistica para ter garantido seu espago global de um regime de visualidade, o
museu da imagem consagra seu ciberespago a todos aqueles que, além de terem imagens,
queiram também serem vistos em rede. O museu da imagem, diferentemente do museu
artistico, ndo limita seu acervo em exposi¢cdo, ele amplia cada vez mais a exposi¢do, exigindo
certas caracteristicas para que possa ser visualizado pelo maior nimero possivel de sujeitos. A
primeira caracteristica que o video em rede digitais abriga ¢ o desejo de informacgdo, pois,
quanto mais o video apresentar elementos visuais que despertem o interesse de publicos sobre
um tema, melhor colocado ele estara em relagdao aos demais.

A segunda caracteristica observada por Belting (2006) ¢ o desejo de ser surpreendido,
a expectativa dos usuarios do YouTube em encontrarem videos engracados, de lazer, de
entretenimento, ou mesmo do universo do grotesco, apoiados numa cultura de observar as
praticas cotidianas, mas que, de algum modo, escapem a logica do convencional e criem o
efeito de sentido de surpresa, de inusitado e de quebra dos padrdes. Talvez ai esteja um indice
para investigacdo de uma série de videos que fazem sucesso no YouTube apenas por
apresentarem algum grau de comicidade dentro de uma experiéncia do cotidiano, do trivial e

do comum, na medida em que alteram as expectativas do que sera visto, gerando o que
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Belting (2006) diz acerca do museu tradicional que era visitado para se ver obras que ja eram
vistas por geragdes anteriores; o museu que o YouTubepropde € um museu de imagens que
nunca pdde ser visto, o que gera o efeito de surpresa.

No museu YouTube, a nogdo de formagao intelectual para a participacao da cidadania
¢ colocada de lado. Em seu lugar é proposta a ideia de que a fantasia, a desespacializacdo e
uma temporalizacdo do presente continuo configuram os principais eixos de formagdo do
museu das imagens e imaginarios. O YouTube éum museu de imagens que nunca esteve ao
acesso de um publico tdo heterogéneo, que gera nos usudrios o efeito de surpresa e de
informagao, alicercada numa espacializagdo global e num continuo presente. Uma poética do
lazer sem que haja um propoésito que ndo seja o devir ou a identidade dos interagentes, ou
seja, 0 museu da imagem convoca aos seus visitantes que possam apresentar suas imagens
(simbolicas e técnicas) numa alegoria global propiciada por uma logica de escala industrial de
imagens.

Esse museu de imagens que o YouTube concebe pode ser entendida como espaco
contemporaneo da curiositas, termo latino, compreendido como um desejo de conhecer
(GRIENER, 2010). No século XVIII, de acordo com Griener (2010), a nogdo de curiositas
serviu como instrumento de legitimacao das ciéncias experimentais nascentes, a0 mesmo
tempo, permitiu que fossem criados os museus modernos de arte. Essa experiéncia do
curiositas traz as fundagdes da experiéncia de apropriacao imagética, como destaca Griener
(2010), quando o sujeito observa uma imagem (artistica ou nao), ele se constitui e torna-se sua
propriedade. Do mesmo modo, o sujeito contemporaneo apresenta essa capacidade de integrar
as imagens ao seu devir, a0 mesmo tempo em que as possui (ideia de cdpia e cola) para os
mais devidos fins.

Em relagcdo a nocdo de cidadania, no novo contexto, convocamos algumas ideias de
Zygmunt Bauman (2000). Ele aponta caracteristicas da transforma¢do dessa nova ambiéncia
simbolica que designamos como pos-modernidade. Desse modo, a nogdo de cidadania sendo
questionada por essas profundas mudangas. A primeira mudanga, de acordo com Bauman
(2000), refere-se ao colapso moderno de um estado de bem-estar e de equilibrio entre procura
e satisfacdo das necessidades humanas. A segunda mudanga ¢ a privatizagao das tarefas e dos
deveres modernos; a agdo coletiva orienta-se cada vez mais numa escala micro da
autoafirmacdo do individuo. Assim, a a¢do do cidaddao d4 lugar a uma acdo orientada no
consumo e cheia de entraves: precariedade das parcerias sociais, fragilidade da agdo comum,

dificuldade de estabelecer uma agenda publica que possa reconectar a a¢do publica.



Para compreender a relacdo entre espacializagdo, temporalizagdo que ¢ da ordem do
museu e aquilo que ¢ da ordem individual, isto ¢, como as imagens fazem sentido ao devir dos
sujeitos, uma ideia interessante ¢ de Roland Barthes (2003), que identifica as redes como
constituidas de duas for¢as primarias. A primeira ¢ a dskesis, que consiste num ordenamento,
um adestramento, do espago, do tempo e dos objetos. Essa for¢a representa a propria fungao
dos sistemas informaticos de ordenar, regrar o espaco, o tempo € os objetos no universo
digital. A segunda forca ¢ do pdthos,que se refere ao afeto, ao investimento simbdlico que ¢
pintado, sugerido pelo imaginario. Nesse nivel, encontramos a propria experiéncia dos
sujeitos na rede, o devir, a poética, ou seja, ¢ pelo afeto que o individuo investe suas
potencialidades e forca na rede.

O que verificamos no YouTube, um sistema integrador dessas duas forcas (dskesis e
pathos) em medidas que possam se equilibrar pela propria agdo dos usuarios, ou seja, uma
organizacao dos videos através de titulos, fags e descrigdo,e um investimento afetivo baseado
em formagdes imagindrias. Um museu ordenado pela acdo de algoritmos entrelacado pelos
afetos dos usudrios de modo a conduzir a uma produgdo imagética em escala industrial de

afetos, da experiéncia cotidiana e percepgdes do mundo da vida.

Imagem como producio

De acordo com Sartre (2008), a problematica da imagem se impode a partir do século
XVIII, havendo trés possiveis solugdes. Na primeira concep¢ao, ha um modelo cartesiano em
que ha uma divisdo radical entre o0 mundo do pensamento e da imagem, uma fratura, mas no
qual a imagem assume uma posi¢do incompleta, fraturada, como objeto Util ao pensamento.
Nessa primeira no¢do, a imagem assume uma qualidade de aparéncia e que a atividade
humana preenche com a substancialidade. Ha uma fratura, uma cisdo entre o pensamento e
imagem, uma fenda que rompe os dois processos sendo preenchida vicariamente pela agdo
inteligivel da espécie humana. A identidade torna-se resultado de uma passagem do plano
imaginativo ao plano ideativo, isto ¢, da acdo do sujeito pensar a si através de imagens ao
plano de reunir essas imagens numa afirmagdo de identidade. Pela tradi¢do cartesiana, a
imagem ¢ pensada como um esquema, um signo, um simbolo, um termo intermediario para a
acdo de conversdo do pensamento, da abstra¢do, um principio epistemolégico e metafisico
nihil est in intellectum quod non fuerit prius in sensu (ndo ha nada do intelecto que nio tenha

sido entendido pelos sentidos) assim:
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As imagens sdo necessarias a formagao dos conceitos, ndo ha um unico conceito que
seja inato. A abstracdo tem precisamente por objetivo, em sua funcdo original e
geradora do inteligivel, elevar-nos acima da imagem e permitir-nos pensar seu
objeto sob uma forma necessaria e universal. Nosso espirito ndo pode conceber
diretamente outro inteligivel sendo o inteligivel abstrato, ¢ o inteligivel abstrato s6
pode ser produzido da imagem e com a imagem pela atividade intelectual. Toda
matéria suscetivel de ser explorada pela inteligéncia é de origem sensorial e
imaginativa. (SARTRE, 2008, p. 33).

Neste sentido, Sartre (2008) concebe que a solucdo de Leibniz para a fratura entre
pensamento e imagem ¢ a de enfrentar as imagens em si mesmas, um mundo de puras
imagens que € necessario reencontrar cuja finalidade e organizagdo estdo no universo das
imagens. Leibniz converge para um principio associativo das imagens, no qual as relagdes que
as imagens fazem de si mesmas criam outras imagens. Portanto, no pensamento de Leibniz, o
raciocinio e toda acgdo intelectual podem ser reduzidos a uma combinagdo de elementos
verbais ou imagéticos, essa contribui¢cdo de Leibniz ¢ a logica, que sera aplicada tanto no
campo filosofico quanto matematico.

Sartre (2008) aponta Hume como um dos filésofos que assumem a ideia da imagem
dissociada ao pensamento cartesiano, cuja ideia ¢ conceber que a experiéncia pura ja se torna
razdo, assim, deve-se compreender e observar as experiéncias imagéticas para, assim, criar
leis capazes de revelar o real. Assim, de acordo com Hume,todo o conhecimento resultaria de
um processo associativo em termos de causalidade diante da experiéncia dos sentidos, o que
destaca a imagem e nossa experiéncia com o universo imagético como fonte desse
conhecimento. Assim, a razao constitui-se como fendmeno de causalidade entre experiéncias
com as imagens.

Assim, devemos conceber a imagem em sua poténcia e ndo devedora de um esquema
racionalista, ou seja, a experiéncia do homem com a imagem torna-se, por si, uma experiéncia
substancial sem a necessidade da inteligibilidade cartesiana.

De acordo com Jean Jacques Wunenburger (1997), ¢ importante destacar que o termo
latino imago foi traduzido e reduzido a palavra icone e seus equivalentes (iconosfera, iconico,
etc.) como equivalente a palavra imagem, mas destituida do valor simbdlico que o primeiro
carregava, ou seja, sem a capacidade afetiva do termo. Portanto, teriamos que resgatar o termo
imago para desenvolvermos uma imagologia que corresponderia a uma tentativa de pluralizar
os aspectos ndo observados pela iconosfera.

Segundo Wunenburger (1997), a imagologia corresponderia a uma investigacao
arborescente em trés niveis da ideia de imagem. A primeira constitui-se da imagem como uma

duplicacdo de um referencial anterior, a imagem como re-(a)presentagdo entre uma presenga €



uma auséncia, e, nessa auséncia, que se constitui a imagina¢ao como capacidade de producao
de imagens na auséncia de referentes, isto €, como uma operagdo complexa para organizagao
de nossa relagdo com o mundo.

Assim, a imaginagdo ¢ concebida como processo constitutivo de arranjo de
informagdes objetivas (percepgdo) com o repertdrio de imagens vivas (memoria) no sentido
de construgdo do real. A imaginagdo ¢ pensada como uma atividade criadora de imagens e
nao como recriadora, pois podemos produzir imagens para além da memoria, ou seja, ela ndo
¢ empirica, € anterior, condiciona a experiéncia e ¢ organizada por um meio (suporte-meio de
expressao de sentidos), mas ndo se reduz ao meio. Nesse sentido, a imaginagdo como
processo que extravasa, alimenta e condiciona a nossa relagdo com o mundo, uma atividade
primeira e ndo segunda.

O segundo nivel representa a imagem como mimética, isto €, a imagem se constroi
como uma segunda existéncia, assim, compreende-se o excedente que permite produzir novas
imagens, capacidade de transformagao do real e atividade do sujeito (subjetiva). Assim,
através da mimesis que a imaginacao se torna atividade constitutiva e fundante da relacao do
homem com o mundo. O terceiro nivel da imagem constitui-se como mundo ideal, do logos,
intelectual, no qual prevalece a imaginagdo transcendental, isto €, constitui-se como modelo
ideal do mundo dos seres vivos, um modelo que transcende a realidade. O mundo sensivel ¢
reflexo, o espelho do mundo metafisico. A imaginagdo transcendental constitui-se como acao
anterior ¢ que condiciona a organizagdo simbolica do mundo. Ela apresenta-se como uma
resposta a filosofia empirista inglesa.

Neste sentido, Wunenburger (1995) concebe a imagem como uma experiéncia
subjetiva de apropriagdo das informacdes e ndo pode ser transferida para maquinas ou para
outras pessoas. A imagem como encenacdo narrativa que confere uma experiéncia de
totalidade cronologica aos sujeitos. E ¢ matéria do espago sensivel. E como experiéncia
organiza a acdo social e nossa relagdo com o mundo. Assim, a imagem ¢ fonte e base pela
qual desenvolvemos uma mediagdo com o real e, portanto, como ferramenta basica para
imaginacao.

Wunenburger (1993) entende que a imagina¢do pode ser concebida como uma
geografia mental composta de floresta, montanha e que condiciona uma forma de expressao
do mundo cultural através da diversidade das artes. A imagina¢do desenvolve-se numa forma
explosiva do mundo externo das imagens, mas que sua condi¢do de existéncia precisa de uma
imagina¢do interna, uma base matricial, um n6é duro onde podemos encontrar diferentes

aspectos da imagem.
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Segundo Wunenburger (1997), a imagem digital tenta reconstituir um espago temporal
que imita o espaco da vida, oferece uma abordagem mais intensa, essa transmutagdo do
mundo da vida pode ser angustiante e, a0 mesmo tempo, fonte de felicidade, prazer, dor. Ela
provoca uma dialética entre representagdo e afeto, ou seja, oscila entre a vida consciente ¢ a
monopolizagdo da vida interior, a representagdo como espelho burocratico do afeto.

Assim, Wunenburger (1997) compreende que a imagem digital tenta dialeticamente
convergir o mundo sensivel do afeto a agdo programatica dos célculos, em francés, diz-se
photographie numérique (foto numérica) para a foto digital, ao invés de opor esses dois
universos. Acreditamos que a imagem digital desenvolve uma terceira dimensdo que
reconcilia o universo funcional e o universo da imaginacdo, sendo a imagem digital um
produto dessa acdo combinatoria.

Assim, a imagem digital procede como um simbolo, ou seja, como um objeto que
converge, que, ao invés de separar como a imagem técnica tradicional, representa uma acgao
compensatoria e de harmonia entre o universo da sensibilidade, do afeto, da poética e o
universo funcional, automatizante, programatico do calculo, das instituicdes burocraticas.
Assim, a imagem digital ¢ serva desses dois senhores, um que ¢ o usudrio comum, que pode
manipular com pouco conhecimento suas fotos e os 6rgdos de poder institucional que a usam
como meio de vigilancia.

E o simbolo o que quer dizer? De acordo com Wunenburger (1997), simbolo ¢
concebido como antitese de diabolon (aquele que divide), que separa de forma intensa. No
judaismo, ¢ aquele que impede Deus de alcangar o bem, o simbolo une, estabelece uma ponte
na diversidade, a primeira experiéncia da diversidade ¢ a dualidade. Essa dimensdo do signo
sensivel das ciéncias hermenéuticas precisa ser encontrada. O ponto de partida para
capacidade de investigagcdo que possa abrir a hermenéutica.

Ha dois niveis de imagens de acordo com Wunenburger (1997), a imagem molecular e
a imagem molar. A primeira refere-se a imagem que pode ser isolada, reproduzida e que pode
ser exteriorizada. Quanto a imagem molar, ¢ a imagem que confere uma totalidade
cronoldgica de inicio, meio e fim ao sujeito, a0 mesmo tempo em que pode ser concebida

como narrativa, um equivalente ao mito e suas qualidades.

Video em rede: principio de nova visualidade

Viemos argumentando em favor da hipdtese de que o YouTube ¢ o meio onde se

encontram o sistema em escala industrial de producdo imagética e o mundo da vida (do devir)



através da imagem técnica fomentada nas formagdes imaginarias, a0 mesmo tempo em que
congrega modos distintos de produ¢do de imagem técnica (artesanal, industrial,
semiprofissional) e de formagdes imaginarias, envolvido numa ambiéncia de lazer e de afetos.

Recorrendo a Heidegger (1997), a técnica nao pode ser compreendida como um mero
meio que se coloca a vontade para a dominagdo do homem, o que acarretaria exclusivamente
numa determinagdo instrumental (que, a principio, estaria correta), mas ndo representaria a
esséncia da técnica e muito menos nos revelaria em profundidade nossa relacdo com ela. A
partir de um desocultamento da técnica ¢ que o verdadeiro se apresentaria e, assim,
poderiamos ter uma relacao livre com a técnica.

No sentido apresentado por Heidegger (1997), a esséncia da técnica ndo instrumental,
ou o conjunto de praticas ou instrumentum (instalacdo em latim), assim o YouTube organiza-
se nao apenas como plataforma de compartilhamento de videos, mas como um conjunto de
praticas que ensaia seus primeiros passos ainda no avanco das redes digitais promovido pelos
paises ocidentais a partir dos anos 1970, como define Castells (2005), isto €, a partir da queda
de produtividade do sistema capitalista industrial, em face ao aumento do preco do petroleo
(1973), e na queda de bragos entre os sistemas capitalista e socialista de produgdo. A Internet
surge como modelo de um capitalismo financeiro, onde ¢ possivel produzir capital sem a
necessidade dos altos custos da produgao material de bens e maior flexibilidade na circulagao
desse capital entre os mercados. Ha, como esclarece Flichy (2007), uma forte iniciativa dos
governos em promover a Internet comercial como medida para aumentar o fluxo de capital,
bens e servicos entre os paises, ou seja, a expansao das redes digitais, principalmente da rede
de banda larga, que serd a base para a hiperconexao entre os sujeitos, sistemas e objetos numa
escala global.

A segunda medida que servird de suporte para a producdo em escala industrial de
imagens ¢ a cultura de banco de dados, como descreve Manovich (2010), ou seja, uma nova
forma de expressdo artistica que ndo tem mais na narrativa sua base, mas no banco de dados,
nas informag¢des brutas armazenadas em datacenters, onde ndo se obedece mais a uma
sequéncia narrativa, mas que obedece a visoesacumuladas, “os elementos que estdo
acumulados podem ser armazenados como informagdes separadas, acrescentados ou deletados
interativamente”(NAIMARK, apud LEAO, 2003, p. 545).

A flexibilidade do medium video corresponde ao que Dubois (2004) compreende
como um intermediario (como Belting define medium) entre regimes de ficcdo e de realidade,
entre o cinema e a infografia, o filme e a televisdo, arte e comunicagdo. Ele se constitui como

objeto flexivel que serve as mais diversas propostas. Dubois (2004) avanga, ao identificar que
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o video corresponderia a ideia do eu vejo que pressupde a ideia de um sujeito que realiza a
acdo de ver no presente, que ¢ diferente do tempo da fotografia (eu vi), do cinema (eu creio
que vi, sentido ilusionista) e a imagem virtual (eu poderia ver, sentido utopista).

Também ¢ possivel entender que o YouTube funciona como uma rede social, no
sentido apresentado por Santaella (2008), uma evolugao da Internet na dire¢do ao usuario com
a transmissdo publica de relagdes, interesses, intengdes, gostos e afetos num ambiente de
hiperconexao, isto ¢, no qual sistemas, pessoas, lugares e objetos estariam ligados.

Neste sentido, voltando ao que ja registramos anteriormente, para compreender o lugar
do simbdlico e sua relagdo com o homem, o simbdlico compreendido como um processo, um
devir que se constitui a todo o momento através de um jogo de materialidades pelo qual o
homem se relaciona. Assim, a natureza/espago/técnica nao ¢ um outro, mas € parte integrante
de experiéncia humana conferindo sentido ao mundo, ndo como algo dado, mas que se
experiencia ao longo de sua trajetoria. O sentido nasceria, assim, desse jogo de materialidades
entre natureza/espago/técnica ¢ homem. O discurso racionalizante compreenderia, assim, que
os sentidos sdo dados ndo como participante de um jogo (como aponta Jameson e Durand),
mas como meras metaforas pelas quais os sentidos se desenvolvem.

A ideia do corpo ¢ fundamental para compreendermos essa nova visualidade que se
instaura a partir dos dispositivos digitais aliados a uma rede global baseada na produgao do
individuo. O corpo, como defende Belting (2006), como objeto artistico e lugar pelo qual se
expressa a arte, e através de uma intensa preocupacao de uso do proprio corpo como
instrumento de autorrepresentacdo. Os dispositivos moveis com acesso a Internet, como
celulares e tablets,e agora o gadget GoogleGlasses (ndo podemos ndo considerar que sdo uma
rede bem determinada de agentes como empresas, designers, grupos de experimentagdo
artistica em rede que propdem essa nova visualidade como universal apoiada em sistemas
informaticos interligados a uma escala global, mas que tem na produgdo artesanal de bens
simbdlicos sua principal caracteristica). Talvez detalhar no que consiste esse gadget do
Google possa nos revelar um pouco desse aprofundamento da ideia do corpo como eixo
fundamental pelo qual a visualidade se expressa, se representa, se imagina e se consome.

Google Glasses consiste em um Oculos que, numa das lentes, disponibiliza uma
pequena tela acima do campo de visdo (Figuras 2 e 3). A tela apresenta ao seu usuario uma
série de servigos: mapas, musicas, previsdo do tempo, e € possivel efetuar chamadas de video
ou tirar fotos e compartilhar imediatamente através da Internet.

O que compreendemos ¢ que a imagem dissociava o corpo de suas producdes

simbdlicas e, com essa nova visualidade, vem reintegrar o corpo, o sujeito e suas produgdes



simbolica e material num s6 ente capaz de produzir sentido de devir por uma pocética (de
navegagdo, de banco de dados e de inteligéncia coletiva) nas redes digitais sociais. O video
como objeto visual foi um grande promotor dessa relagdo eixo do olhar e do corpo, pois nele
se confunde o que se vé com aquilo que se passa com o sujeito que vé a cena. H4 uma
reintegracdo dos eixos do olhar: o eixo do olhar de quem registra a cena, o eixo do olhar de
quem V€ a cena registrada e ¢ neste espago que se cria o eixo do olhar de que o corpo do outro
¢ nosso corpo criando um efeito de sentido de que aquilo que é visto se passasse
exclusivamente conosco. Neste sentido, o GoogleGlasses e os dispositivos moveis, através de
recursos de registro visual (fotografia, numa primeira fase, ¢ o video, numa fase mais
avancada), conseguem conciliar os dois eixos do olhar criando o efeito de que o corpo do
outro € nosso corpo e, portanto, uma extensao de que vivemos isso num presente ampliado.
Esse gadget amplia o que o video ja realizava em suas primeiras intervengoes artisticas, mas o
que essa nova visualidade vem promover ¢ a garantia de que os mais variados sujeitos possam
ter acesso a esses dispositivos, ja que serdo através deles que o outro se concilia com o meu
devir, ¢ através do eixo do olhar do outro e de toda sua carga simbdlica e material que poderei

me agenciar a essa imagem e viver em plenitude a rede.

Figura 2 — Imagem promocional do novo gadget do Google: Google Glass

Fonte: YouTube (2016).
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Figura 3 — Imagem promocional do Google Glass
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Fonte: YouTube (2016).

Assim, compreendemos a rede como sindonimo de Internet, vivenciada, experimentada,
imaginada através dessa nova visualidade que foi promovida ao longo da metade do século
XX pelo video (experimental) e pela expansdao das redes digitais de comércio. O exercicio
proposto ao leitor/usudrio consiste em propo-lo imaginar as redes digitais sociais como sao
pensadas sem o desenvolvimento de softwares e de poderosos bancos de dados que
possibilitassem a produgdo, consumo e compartilhamento de imagens técnicas. Ao enfatizar o
mundo através do eixo do olhar corporificado e dividido em telas, como no caso acima do
GoogleGlass,instaura-se essa nova visualidade. Uma visualidade na qual o corpo torna-se
uma tela no qual nos vemos e projetamos uma dimensao de nossa subjetividade.

Portanto, consideramos que essa nova visualidade pode ser apresentada como sendo
uma ambiéncia que promove o eixo do olhar individual (para logo se acoplar ao eixo do olhar
do outro através da mediacdo da ideia de corpo), a flexibilidade da imagem (pode ser
confundida como imagem cinematografica, fotografica, hologramatica ou todas ao mesmo
tempo), a presentificacdo ou um presente estendido (a imagem serve como indice da
temporalidade do real), fragmentada no sentido de poder ser ajustada a qualquer demanda do
usuario. Essa visualidade vem reintegrar a imagem mental, imagem material e o sujeito numa
sO categoria (verificada na propria no¢do do corpo como extensdo de representacdo visual),
interpela os sujeitos através de uma poética de navegacdo (descompromisso, acaso, de
aprendizado ndo formal), poética de banco de dados (de acesso a um conteudo global,
hierarquizado segundo uma logica arbdrea e customizada), poética de inteligéncia coletiva (o

fazer individual/artesanal produz informagdes) e como um dos resultados esta o surgimento



do devir do lado do usuério e de uma producdo simbdlica rentavel do lado redes digitais
sociais.

A presentificagdo, de acordo com Jameson (2006), ¢ vivenciada sob uma ordem de
descontinuidades, e, nesse sentido, h& um movimento paradoxal de reintegragdo de um
sentido global mais unificado. Assim, acreditamos que os videos em rede sdo efeitos de uma
presentificacdo e que s6 ganha sentido social pleno no exercicio com os demais videos numa
logica de reintegragao de um valor social sem o qual ndo poderia ser visto. Além disso, a
ordem de sugestdes de videos propostos ao longo da experiéncia de visualizacao de um video
s6 ganha sentido ao juntarmos com os demais videos que propdem um mesmo sentido ou que
compartilham um mesmo género e formato de producdo. Essa presentificagdo também pode
ser pensada pela logica da instauracdo de uma temporalidade que a velocidade torna-se
parametro para todas as atividades humanas. Como Virilio (2015) aponta uma logica de
aceleracdo e racionalizagdo dos ritmos de vida, o videoclipe como modelo exaustivamente
copiado. Os dois ou trés minutos como foérmulas de atencdo e producdo estética
contemporanea. Essa aceleracdo foi combinada pelo avango de multiplas telas e da Internet
banda larga em dispositivos moveis. A necessidade de encurtar o tempo das narrativas para se
ajustar a uma atencao fragmentada do usuario, fragmentagao da audiéncia classica (dos meios
tradicionais de comunicagdo) versus uma audiéncia em ascensao (youtubers, celebridades
etc.), a sobreposicdo da mesma narrativa em multiplos canais de divulgacao (livros, filmes,
paginas em rede sociais, canal no YouTube), etc.

Além disso, essa alteracdo de temporalidade criando uma sobreposi¢des de instantes,
ou seja, grave suas recordacdes ordindrias e libere-as no espago cibernético para que esse
instante possa ser experimentado na auséncia fisica do outro. Como destaca Virilio (2015),
esses registros acabam por se tornar marcas de uma sociedade vigilante no qual o instante e

seus correlatos tornam-se pardmetros para a subjetividade.

Figura 4 — Frame do videoclipe Chandelier da cantora Sia
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No exemplo da Figura 4, visualizamos um frame do videoclipe Chandelier da cantora
Sia, dentro de uma perspectiva de pop music internacional com elementos de indie
(abreviacao de independentes ao mainstream) e, no lado direito, sdo sugeridos outros videos
que dialogam o sentido social ou o formato que ¢ proposto pelo video principal numa logica
ad infinitum que vem reintegrar o produto dentro de um sentido social mais amplo do
mercado de musica pop internacional com outras cantoras, como Adele, Rihanna e Ariana
Grande. Esse videoclipe toca num elemento primordial para a visualidade contemporanea, isto
¢, no qual o instante torna-se bussola para a vida, ndo ha momento para o descanso, ou, se
vivenciamos o esgotamento fisico ou psicologico, o tempo experimentado como uma
intensidade ¢ revelado pelos gestos ndo sincronizados da bailarina. O tempo ja abatido, ndo ha
elementos temporais que acusam o video. Entretanto, como destaca Jameson (2006), o
espaco se torna o campo de batalha, o espago vem ser a proxima fronteira a ser conquistada
dentro da logica de aceleragdo do capital. O espaco interno da casa no video ¢ esgotado em
todas as possibilidades corporeas da bailarina, ou seja, encenar sua queda na cama, os atos de
comer a mesa, esconder-se entre as cortinas, correr pelos codmodos, cair sobre o piso sdo
marcas imagéticas de uma ambiéncia socio-historica na qual a temporalidade ¢ vivenciada de
modo esquizofrénico, mas o espago continua como terreno de resisténcia em relagdo a
presentificacdo, aceleracdio do capital, intensidade como sentimento da experiéncia

contemporanea e a sobreposicao de instantes.



O videoclipe Chandelier encena exatamente a ordem do espago psicologico, ou seja,
ndo ¢ o espaco fisico que estd em debate, mas os significados, as experiéncias e os simbolos
que estdo vinculados a experiéncia individual sobre o espaco.

E necessério, ainda, que nos entendamos bem sobre o que significa espago. A fisica
contemporanea e os epistemologos estdo de acordo em reconhecer que Kant ndo descreve, sob
o nome de espaco, o espago alfabetizado da fisica,“mas um espago psicologico” (DURAND,
2002, p. 407).

Essa visualidade reintegra, devolve e amplia as condi¢des de constituicdo do eu, ao
mesmo tempo em que permite seu uso comercial pelas redes sociais digitais, ou seja, a
promoc¢ao dessa visualidade pode ser considerada como uma resposta a intensa
dessensibilizac¢do, despersonalizacdo e opressdo do carater do mundo sistémico que invadiu
até mesmo os espagos artisticos.

H4, nas midias digitais, a proposi¢ao de uma poética que, diferentemente das midias
tradicionais, ndo se encontram no dominio da leitura escrita ou imagética, mas que se
encontra no exercicio, no continuo aprendizado, no saber fazer, na poética como principio
organizador de sua relacdo com a midia e com os demais campos sociais. Assim, a identidade
seria o resultado de uma programagdo algoritmica no qual o sujeito tem o exercicio do
controle, de gerenciamento a partir de um cruzamento de suas competéncias técnicas, de sua
relacdo com a imagem simbdlica ¢ a rede de afetos (amizades) que dispdem para sua
constituicao como sujeito.

Compreender essa visualidade ¢ reintegrar o sujeito numa dimensao onde o mundo da
vida ¢ fundante do mundo sistémico, onde a ideia de identidade ¢ posta de lado pelo de devir
ao fortalecer a conjun¢do da imagem (mental, técnica e sujeito) numa alegoria que pensa
menos na metafisica da imagem e mais numa antropologia da imagem, at¢é mesmo numa
fenomenologia imagética, da imaginacao.

Quanto a ideia de corpo nas obras visuais, Derrida (2013) aponta que o corpo nunca
estd ausente em nossa experiéncia de leitura e apreensdo da obra, mas que essa experiéncia da
leitura do corpo do artista na obra € distinta do corpo do artista em seu momento de produgado
da obra, ou seja, no ato de pintar, ou escrever, ha um rompimento, uma nao-presenga do corpo
do artista que estd deslocado, pois a presenca do corpo representaria a morte em si. Derrida
(2013) enfatiza que ndo podemos separar a experiéncia do corpo com a experiéncia do desejo,
pois hd uma relacdo libidinal e sensivel que as atravessa. Assim, destacamos que as imagens
em redes digitais vém solucionar essa dialética entre o corpo daquele que produz a imagem e

daquele que consome a imagem através do uso de uma perspectiva do eixo de olhar subjetivo
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que condiciona ao usuario em rede digital acreditar que esse olhar ¢ o0 mesmo olhar da pessoa
que produz a imagem. Um exemplo ¢ o filme de ficcdo-cientifica, Avatar, na qual o eixo do
olhar de um corpo usado por um dos personagens se ligava mentalmente através de recursos
técnicos ao eixo do olhar do corpo de outro personagem. O mesmo efeito € sugerido em jogos
virtuais no qual cada participante assume uma identidade virtual de um personagem
encenando essa duplicidade corporea através de um outro corpo, sendo que o corpo biolégico
continua resguardado de qualquer perigo que o jogo possa apresentar.

Como destaca Paul Virilio (2015, p. 91), em relacdo ao dispositivo criado por Ford na
qual a uma unidade: “O projeto social de Ford para economia norte-americana ja anunciava a
sinergia que se vinha realizando entre as técnicas de produgdo, o produto fabricado e a propria
corporeidade, a figura do trabalhador/consumidor, todos unidos numa e por uma velocidade
indivisivel”. Assim, assumimos que a imagem contemporanea ¢ constituida desse pensamento
no qual os modos de produgao, produto e corpo, sdo convocados incessantemente pelas redes
sociais digitais de modo que muitas vezes ha uma confusdo do corpo como imagem técnica
(e, portanto, um subproduto dentro da cultura erdtica) ou espaco de negociacdo do olhar
(como nos casos de imersao). Podemos observar também o desenvolvimento de recursos
hapticos ligados aos sistemas digitais de comunicagdo: mouses, teclados, telas sensiveis ao
toque e outras ferramentas que reintegram o corpo e suas mais diversas experiéncias no
mundo digital.

Se voltarmos ao mito de Narciso, essa mesma pulsdo erotica ¢ encontrada, mas
partirmos da mesma premissa ¢ chegamos a ideia de que o corpo visto por Narciso e desejado
por ele ndo pode ser tocado, apreendido, agarrado sendo pela propria tela (agua), ou seja, o
investimento afetivo que os usudrios em rede ao produzirem video desejam reintegrar sua
no¢ao do corpo através da superficie da tela multiplicada, visto que aquilo que vimos em
nossas cameras serd reproduzido e ampliado ao ser publicado em rede, ao ser comentado,
compartilhado, curtido pelos demais usuarios, esse corpo ganhard substancia a partir da
apreensdao pelo olhar do outro. O usudrio de videos em redes digitais produz sua imagem
técnica (a imagem especular de si) para, assim, possa ter um dispositivo para que os demais
usuarios possam submergir, mergulhar em suas nogdes de corpo, na sua dimensdo erdtica e de
desejos.

O mito de Narciso também nos serve de recurso para compreender a profundidade da
dimensdo ontologica da imagem, a medida que a 4gua ¢ o principal recurso, dispositivo, tela
pela qual o olhar de si ganha forma, ou seja, a 4gua como dimensdo do aprofundamento, da

imersao, se constitui como uma metéafora para a produgdo de imagens em redes digitais, visto



que ¢ na imersao, no aprofundamento, no mergulho de imagens simbdlicas que surgem as
imagens técnicas.

E compreende o video num sentido epistémico, ou seja, compreender a manifestacao
visual do video como uma categoria que revela uma ordem dos fendmenos sociais a partir dos
seus tragos, trajetdrias e agenciamentos com demais objetos, sujeitos e instituicdes.

Como bem descreve Dubois (2004), o video ¢ uma maneira de respirar por imagens,
de corporificar com elas, de questionar e de tentar encontrar respostas. Acreditamos que o
video constitui elemento primordial para compreender os fendmenos de comunicagdo a partir
de suas caracteristicas de incerteza, de porosidade e de flexibilidade que sdo necessarias aos
fendmenos de comunicagdo contemporanea, isto €, servir a um vasto publico e poder ser um
dispositivo de produgdo de sentido a partir de suas condi¢des de consumo.

Outro mito pode nos revelar as condi¢des da emergéncia da no¢ao do corpo associada
a imagem técnica. Dubois (2004) relata a fabula da origem da pintura, a histéria da filha de
um ceramista de Sicione, chamada Dibutades, fica apaixonada por um rapaz. Ele deve partir
para uma longa viagem, na cena de adeus, os dois amantes estdo num quarto iluminado pelo
fogo de uma lampada que projeta sobre a parede a sombra dos jovens. Para conservar um
trago fisico de seu amante, a jovem tem a ideia de representar sobre a parede, com carvao, a
silhueta do outro que se projeta, trata-se para os amantes no instante ultimo e flamejante de
sua copresenga, para matar o tempo (a perda do outro), de fixar a sombra daquele que esta
ainda ai, mas que logo estara ausente.

Assim, Dubois (2004) identifica que sombra sera substituida pelo espelho, Plinio e
Vassari sucederdo Alberti, Philostrato e Ovidio. Dubois (2004) compreende a origem da
pintura estaria ligada a ideia de sombra e seu jogo de presenca/auséncia.

O produtor/espectador de videos pode ser representado pela narrativa de Narciso na
medida em que sua imagem e de seu cotidiano imediato torna-se o proprio recurso de sua
producdo imagética, seu proprio espectador e, por fim, criando uma interdependéncia entre
producdo e consumo. O sujeito produtor/espectador de videos mergulha em sua propria
condi¢do tautoldgica de produgdo e consumo simbdlico ao englobar duas dimensdes bem
distintas, a primeira relacionada a sua vida social.

Esse carater de mergulho de si nos videos ¢ identificado pelas inumeras produgdes de
carater especular do video. O video de temas familiares, de praticas cotidianas, resulta desse

mergulho ou aprofundamento de si mesmo.
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Ele observa e ¢ observado ao mesmo tempo, esse carater duplo da imagem do video
pode ser identificado pelas cAmeras de vigilancia em seus cartazes de ‘sorria, vocé estd sendo
filmado’, ha um carater vigiador e que a0 mesmo tempo também ¢ vigiado.

Além disso, ndo podemos deixar de destacar o aspecto do desejo, da pulsdo, do
autoerotismo no qual o sujeito torna sua imagem um fetiche de si mesmo, um outro ou uma
parte que se torna erotizada.Podemos destacar, também, por essa metafora, que o sujeito
contemporaneo se percebe como criador de suas proprias narrativas mididticas ao se
deslumbrar com sua propria imagem representada pelo carater especular do video, ele assume
para si a producdo simbolica que antes estava consagrada a uma classe de profissionais
autorizados pelo campo de produgdo simbolica (artistas, jornalistas, publicitarios,etc.).

Essa relagdo do olhar narcisico sobre sua imagem opera, segundo Dubois (2004), em
dois niveis, um intradiagético e outro extradiagético, ou seja, o primeiro funciona no plano
indiciario, quando Narciso olha sua imagem sobre o espelho d’agua, o reflexo e Narciso
fechados em si mesmos. De acordo com Dubois (2004), o segundo plano extradiagético ¢
quando a relacdo narcisica atua no plano do discurso, da enunciagdo, ganha um sentido da
narrativa. Do mesmo modo, podemos compreender os fendmenos visuais do video em rede,
um intradiagético que corresponde a relacdo social que o usudrio (seja produtor ou
consumidor de videos) mantém com esse produto, ou seja, como ele se constitui dentro dessa
rede, a identidade que ele produz sobre si a0 navegar, o jogo do universo da representacao
(seu nome ou apelido em rede, seus contatos com demais usuarios, seus [likes, suas
preferéncias, seus comentdrios, etc.). O nivel extradiagético opera quando o video ganha
forma ao ser publicado, enunciado, compartilhado, consumido, isto é, ganha uma narrativa,
uma relacdo pragmatica que escapa mesmo as condi¢des de produgao.

Segundo Dubois (2004), o video apresenta esse carater indicidrio (index), o momento
no qual o sujeito se adere a sua representacdo, e ele s6 pode escapar a essa condi¢do de inter-
relacdo do eu-tu através do desenvolvimento de um ele que permite abrir um espago entre a
polaridade eu-tu de carater especular da imagem. Ao mesmo em tempo que desenvolve nos
sujeitos aspectos de subjetividade de uma terceira pessoa que constroi a narrativa, a historia,
cumpre a fun¢do de dinamizar o eu.

Esse eu ganha perspectiva, profundidade na sua dindmica com os demais usudrios a
partir desse terceiro elemento, o ele (video produzido pelo proprio usuario ou por outro).

O video, a partir de sua tradicdo de video-instalacdo, no qual o corpo ¢ uma parte

integrante e tema recorrente, acaba por desenvolver uma ambiéncia imagética no qual



podemos destacar algumas caracteristicas: a imersao, o efeito especular, o efeito holografico,

o dispositivo visual como uma extensdo de si.
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3 POETICA: técnica de construciio de si

Neste capitulo analisaremos as nogdes de poética apresentadas por Bachelard (1996) e
como essas ideias se tornaram fundamentais para a compreensio do fendmeno contemporaneo
de producao simbdlica de videos em redes digitais. Assim, nossa ideia ¢ compreender a forga
criadora da no¢ao de poética como meio fértil da agao do sujeito sobre o mundo.

Chegamos a nocao de poética como um contraponto a no¢do de producao no sentido
mercantil da palavra, isto €, desejamos através da nocdo de poética resgatar o espaco
constitutivo do sujeito nas esferas de produgéo simbodlica. E através dessa nog¢io que podemos
reconciliar o sujeito com o simbolo, ou seja, apenas com a poética que ¢ dado ao sujeito
sonhar sobre sua condicdo humana e criar um espago de si no real.

A poética € a agdo humana sobre o simbolo, a capacidade do sujeito de reintegrar a
imagem simbolica na sua trajetoria particular e fonte de novas imagens. A poética tornou-se
primordial na producao industrial de imagens na medida em que houve um esgotamento das
formulas tradicionais de produg¢do de imagens técnicas, portanto, as midias digitais de
comunicacao tendem a acrescentar da vida particular dos sujeitos como modelo de producao
simbolica de imagens.

Neste capitulo, vamos apresentar as nogoes de poética de Bachelard (1996) que,
através da materialidade dos elementos, torna-se uma for¢a propulsora de metaforas, condigao
para a consciéncia imaginante. A nocao de poética de navegacdo de Ledo (2003) colabora
para a compreensao da acdo criativa e fundadora da experiéncia do sujeito na web, base para
uma agdo singular de hiperconex@o entre sujeitos e objetos. E, com Manovich (2010), ¢
apresentada a no¢do de poética de banco de dados, a a¢do de organizagdo e disposicdo de
dados que articulam toda a experiéncia do sujeito em rede, através da poética de banco de
dados que os sistemas informaticos integram-se a experiéncia individual (poética de
navegacdo), permitindo que dados e informacdes estejam disponiveis através de filtros

algoritmicos que selecionam as opg¢des de consumo na web.

Poética em Bachelard

De acordo com Bachelard (1996), podemos distinguir entre duas poéticas (ambas sdo
alimentadas pela produ¢do de imagens simbdlica através da leitura): a poética do devaneio e a
poética criadora. A primeira refere-se a consciéncia de maravilhamento a partir de produgao

de si por imagens mentais; e a segunda relaciona-se a capacidade criadora de imagens mentais



através desse aprofundamento da propria existéncia. As duas poéticas acabam por repercutir e
produzir ressonancias, uma exteriorizagdo da propria consciéncia de maravilhamento de si
diante de novas imagens simbdlicas produzidas pela leitura.

O poder criador ¢ revelado em Bachelard (1996) através de uma materialidade que em
sua obra ¢ revelada pelos poemas, pela leitura de poesia, mas assumimos um sentido mais
amplo de leitura como sendo a capacidade cognitiva de produzir sentido aos mais diversos
objetos simbolicos, sejam eles do universo do letramento, sejam eles de outros universos.
Portanto, assumimos que o video seria uma materialidade, uma repercussdo, uma extensao da
propria consciéncia do sujeito diante das possibilidades de consumo das imagens técnicas.

Os sentidos produzem efeitos de sentidos pela vontade de olhar para o interior das
coisas, tornando a visdo agucada, penetrante, pois, “para além do panorama oferecido a visdo
tranquila, a vontade de olhar alia-se a uma imaginacdo inventiva que prevé uma perspectiva
do oculto, uma perspectiva das trevas interiores da matéria” (BACHELARD, 1996, p. 8).

A imaginagao ¢ concebida como esse esfor¢o do sujeito em colocar em tensao os polos
das ideias e das imagens para entender o real, ou seja, a imaginagao € constituinte da propria
condicdo humana na Terra. A imaginacao ¢ o processo dinamizador da producao simbolica,
mas que necessita estar conjugada a esse deslumbramento do sujeito perante sua propria
condicdo, o que vai repercutir em imagens simbolicas que terdo suas vidas mantidas também
através de imagens técnicas. Nao podemos dissociar a imagem simbolica da técnica, sdo um
sO ente que, a todo momento, interroga os sujeitos em um dos seus polos da significacdo ou da
materialidade.

A imaginacdo ¢ concebida em Bachelard (1996) como sendo muito préximo do
devaneio, isto €, como uma faculdade humana de produzir imagens propulsoras em relagdo a
nossa condicdo humana. O devaneio, em Bachelard (1996), ¢ construido como meio para
nossa condi¢do de sujeitos livres, ou seja, ¢ a partir de nossa capacidade de criar outras
imagens que escapem a nossa existéncia que teriamos nos libertado das proprias condigdes do
real e produzido o que concebemos por humano.

Assim, a poética ¢ a técnica pela qual os sujeitos sdo convocados a participar de uma
cultura colaborativa através de um substrato do imagindrio com o objetivo de produzir seu
devir (identidade), a0 mesmo tempo em que atende as necessidades de produ¢do simbolica de
uma estrutura de produgdo imagética em escala industrial.

A poética ¢ assumida em nosso trabalho como ambiéncia na qual os sujeitos assumem

seu devir, isto ¢, como destaca Maffesoli (2006), a for¢a da imaginacdo vem se constituir
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como substrato pelo qual os individuos produzem narrativas sobre si tendo em vista um tom
artistico como fundamento.

O devir joga ambiguamente o papel de produto que atende as necessidades de
socializagdo do sujeito em redes sociais e que gera capital para as industrias criativas. O devir
como elemento residual da agdo poética e, ao mesmo tempo, organizada pelo capital como
fonte de producao imagética.

De que modo surge a poética, qual € sua expressao, sua base? Neste sentido, Bachelard
(1996, p. 13) investiga sobre o devaneio poético, que entendemos como a base da condi¢do
poética dos sujeitos em redes digitais: “O devaneio poético nos d4 o mundo dos mundos. [...]
E uma abertura para um mundo belo, para mundos belos. D4 ao eu um nio-eu que é o bem do
eu: o nio-eu meu. E esse ndo-eu meu que encanta [...] ¢ esse ndo-eu meu que me permite
viver minha confianga de estar no mundo™.

A partir dessa compreensao e das poéticas (de banco de dados, de navegagdo),
proponho a ideia de uma nova visualidade das imagens técnicas formulada por uma poética
(aqui, a esséncia da técnica) do devir apoiada pelas redes digitais de hiperconexao (usuario,
objetos e instituigdes se confluem) com base num formato flexivo, do tempo presente e de
uma individualiza¢ao do olhar que ¢ proprio do video, através de imagens técnicas dispostas e
armazenadas de modo que o usudrio possa acessar seu conteudo e incentivado a construir ou
reconstrui-lo, ligado a uma estética da inteligéncia e de um autor distribuido.

De alguma medida, observamos, em redes digitais, a propria dinamica de que a
identidade nada mais ¢ que o agenciamento de certos objetos com os usuarios em sua relagao
com os demais usuarios da rede. Avaliamos que a identidade ¢ levada em conta em redes
digitais, mais precisamente, em redes digitais de compartilhamento de imagens técnicas, ha
uma rea¢do de aprofundamento da ideia de uma identidade flexivel, e do préprio anulamento
dessa identidade em detrimento das possibilidades de hiperconexao na qual a identidade ¢
aqui pensada como o conjunto de usudrios, sistemas, discursos, instituigdes e objetos em seu
ciclo de acdo, reacdo e interacdo entre esses elementos. De algum modo, essa ideia de
identidade ¢ posta de lado para se conceber a ideia de rede que serd tratada no proximo
capitulo.

Uma metafora que consegue dar conta desse processo de constituigdo das redes
digitais provém da constru¢do das catedrais medievais; um processo que exigia um grande
esforco coletivo para sua constituicdo, porém, dependia do individuo que se ligava
emocionalmente como uma tentativa de alcancar o céu, num esfor¢o temporalmente

estendido, mas geograficamente localizado, a0 mesmo tempo em que criava lacos de



solidariedade entre os grupos. Os vitrais das catedrais sdo eficazes na medida em que um
conjunto de pecas de vidro sdo reunidas e atravessadas pela luz do ambiente exterior que
amplia o olhar sobre o todo e conformam um quadro maior da sociedade. Trata-se de uma
nocao de presente estendido que tenta dar conta do esvaziamento da temporalidade promovida
pela modernizacao das sociedades ocidentais, geograficamente localizada em redes digitais,
links que promovem a ordem dentro do caos.

A construgdo das catedrais medievais foi palco para inovagdes técnicas como
arcobotante e as abobadas em arcos ogivais que agora alcangcam os céus com construgdes cada
vez mais finas. Essa mesma finura e leveza serdo ressignificadas pelas estruturas de redes
digitais através de dispositivos cada vez mais leves e finos. Acreditamos que a dialética que
opoe leveza e peso € decorrente da nocao de peso historico herdado pelo capitalismo
industrial que vem sendo reciclado pelas estruturas da economia em redes digitais de
informagao e de comunicagao.

Assim, as redes digitais oferecem uma estrutura de processo de construgdo coletiva e
individual a0 mesmo tempo, fundada no individuo e sua procura de bases ontologicas a
respeito da centralidade do fendmeno, tal como a catedral temporalmente estendida.

A poética como forca integradora da agdo individual de integracdo a experiéncia do
real constitutiva da vida dos sujeitos torna-se meio pelo qual as tecnologias de comunicagao
digital vém interpelar o sujeito, isto ¢, a experiéncia da comunicagdo individual e familiar
vem embalada numa configuracdo na qual estamos disponiveis ao trabalho continuo e
acelerado, a producdo de informagdes e dados para empresas de tecnologias e ao

monitoramento em tempo real de nossas acoes.

Poética de navegacio

A poética da navegagdo consiste, segundo Lucia Ledo (2003), em projetos que se
apropriam das estratégias de navegabilidade da rede (web) como forma de promover-se.
Seguindo esse curso, propomos desenvolver a definicdo de poética de navegagdo como sendo
o modo pelo qual os objetos simbolicos sdo dispostos na rede de maneira que permita que os
usudrios criem marcas, tracos e roteiros de circulagdo, navegacdo e passeio através de
ferramentas cognitivas ou digitais.

Apontamos estratégias que podem ser tomadas como as principais utilizadas para essa
poética da navegacao, como bookmark (lista de favoritos), buscadores internos e externos, 0s

programas que reconhecem suas preferéncias, estruturas de /inks, os resultados apresentados
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pelos buscadores. Trata-se de alguns componentes que constituem o modo pelo qual o sujeito,
em redes digitais, encontra imagens e produz imagem.

Entretanto, de que modo esses recursos vao se constituir como uma poética?

Podemos esbogar a resposta a partir desses mapas cognitivos que tragam os paralelos
sobre como podemos nos inserir, circular e navegar na rede, mas, antes disso, como podemos
constituir nossa propria experiéncia, Unica e exclusiva em meio a um montante de
informacdes que estdo ao alcance da maioria dos usuérios?

A poética de navegacdo constitui-se, assim, na experiéncia que pensa a propria
experiéncia em rede, talvez a melhor metafora para esse conceito seja da Escola de Sagres.
Ela foi uma das escolas pioneiras em estratégias de navegacao em alto mar, la se formou um
contingente de experientes navegadores, gedgrafos, ao mesmo tempo desenvolvendo técnicas
mais sofisticadas de navegacgdo transoceanica. E, desse modo, ao conseguir atravessar o
Oceano Atlantico e conquistar terras em outros continentes, projetou o Império Portugués no
século XV e XVI como um dos mais fortes da Europa. O que quisemos destacar, nesta
metafora, ¢ que o modo, o exercicio e o processo pelo qual se cria um objeto simbdlico ou
instituigdes criam as condigdes para uma nova presenca no mundo (uma nova visualidade). A
poética de navegacdo, ao dar a estrutura basica pelo qual a produgdo simbodlica se realiza em
rede, ou seja, os modos pelos quais os usuarios conhecem, criam, participam e interagem com
videos através de uma estrutura de visualizac¢io oferecida pela rede social digital. E através da
constituicdo de uma plataforma visual como o YouTubeque uma experi€éncia visual antes
exclusiva dos museus e das galerias de arte, a poética da navegacdo (nadar)
despretensiosamente sobre uma infinidade de videos que permite a agcdo desse mesmo usuario
sobre sua experiéncia e constitui tecnologia e processos de produgdo e consumo (youtubers,
economia de likes, profissionalizacdo da agcdo amadora no campo da imagem técnica). A
tecnologia sendo pensada como resultado do actimulo de experiéncias sociais mediadas pela
relacdo imagética. O YouTube torna-se uma ferramenta de monetizagdo da agdo de

profissionais antes andnimos (youtubers, booktubers, etc.).



Figura 5— Historico de videos visualizados
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Thirty Seconds To Mars - Up In The Air
por 30SecondsToMarsVEVO.

Jennifer Lopez - Let's Get Loud
Britney Spears - My Prerogative

Jason Derulo - "The Other Side™ (Official
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Save Rock and Roll: The Young Blood

ASSISTA AGORA
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The Lone Ranger: Smoke & Ink {In

30SecondsToMarsVEVO - 24 videos 7.850.975 Theaters July 3, 2013)
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Kiss - Right Here Right Now (Lyric)

Fonte: YouTube (2016). T T

Na Figura 5, ao lado do video principal, ha uma lista de videos que foram visualizados
anteriormente que podem ser acessados pelo usuario. Esse historico funciona como uma
estratégia de poética da navegagdo a partir do recolhimento do banco de dados, ao permitir
que, ao final da visualizagdo desse video Up in the Air, da banda Thirthy Seconds do Mars,
haja a possibilidade, através do icone historico, de ver os videos em uma sequéncia escolhida
pelo usuario, a0 mesmo em tempo que sao apresentadas sugestdes de videos relacionados.
Um mapa que organiza um roteiro de preferéncias e caminhos percorridos pelo usuario que
pode ser acessado através de uma estrutura de visualizacdo que amplia a acdo do usudrio

sobre sua experiéncia digital.

Poética de banco de dados

Segundo Manovich (2009), a poética de banco de dados ¢ fundamental para
compreensdo da linguagem das novas midias. Ele compreende que o romance e o cinema
privilegiaram a narrativa como forma de expressdo cultural, mas a rede de computadores
apresenta uma forma de expressdo distinta: o banco de dados. O banco de dados nos introduz
a implosdo da formula narrativa ao ndo distinguir comego, meio e fim, e a informagdo ¢
organizada numa hierarquia arbodrea, estruturada em cadeia e pensada para ser facilmente

encontrada. O banco de dados ¢ pensado como uma colegdo de itens e preserva um ponto de
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vista em que o usudrio tenha uma experiéncia, aparece de modo que o usuario atue nas
dimensdes da visualizagdo, navegacao e busca.

A poética de banco de dados serve como um espaco de construgdo de si através da
organizacdo bindria dos sistemas informaticos, ou seja, a poética de banco de dados e de
navegagao sao os espagos onde se encontram o espacgo da vida (estrategicamente, o usudrio é
pensado aqui de modo a garantir sua vontade e independéncia na constru¢do de sua
experiéncia na rede) e o espaco da técnica (dos sistemas integrados digitais global). A poética
¢ o estagio de desenvolvimento de nuances das ideias de devir e de identidade na medida em
que constroem as ferramentas pelas quais os objetos simbolicos podem ser produzidos e, por
sua vez, a propria ideia de devir entendido aqui na concepcao de Bachelard (1996).

Se a cultura de banco de dados apresentada por Manovich (2009) desarticula os
modelos de producao simbdlica ao deixar de lado a narrativa como foérmula tradicional de
compreensdo de mundo, ela amplia exponencialmente a participacdo de novos atores na
producdo simbolica, isto €, permite que milhdes de pessoas que foram durante muito tempo
excluidas por ndo participarem de uma cultura letrada sejam agora atores em redes digitais.
Na Figura 6, ¢ apresentada uma musica sugerida para o meu perfil de acordo com o histérico
de visualizagdes e de preferéncias, ou seja, os algoritmos encontram o espago da vida e a

experiéncia de constituigdo de si.

Figura 6 — Video da banda musical Thirty Seconds do Mars
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A poética de banco de dados funciona sobre uma logica do armazenamento da

experiéncia da navegacdo, isto é, como um instrumento mnemdnico da propria  rede



reenviando a si mesmo informagdes de modo a configurar elementos identitarios do usuario

para uma modelizacdo com fins mercadoldégicos e estratégicos.

Poética da inteligéncia coletiva

Compreendemos a inteligéncia coletiva como esforco dos meios digitais em se
apropriar da produgdo simbolica de seus usudrios para um aprofundamento em favor de uma
ambiéncia cada vez mais midiatizada e envolvida por uma cultura de lazer e entretenimento.
O que, por sua vez, acabam por se apropriar de algum modo também por consequéncia do
devir, da poética a partir dos objetos simbolicos produzidos pelos usudrios em rede. A
identidade aqui ¢ apenas um efeito dentro de uma estrutura global de produgdo simbolica,
sendo a poética o meio pelo qual os meios digitais solicitam aos seus usuarios que participem
da estrutura das redes digitais sociais através da produgdo de bens simbolicos distintos,
entretanto, sendo o video aquele que melhor se posiciona neste mercado de bens simbolicos
por suas caracteristicas fundamentais ja apresentadas.

Assumimos que a inteligéncia coletiva pode ser confundida, em alguns aspectos, ao do
proprio imaginario como depdsito de um conjunto de bens simbdlicos que acabam por servir
de alicerce a toda produgdo humana. Neste sentido, a inteligéncia coletiva sairia de sua
caracteristica fundamental de produto de uma rede digital de sistemas para uma nogao de
capacidade articulada dos mais diversos grupos sociais em compartilhar e colaborar no
desenvolvimento de um mesmo objetivo. Portanto, inteligéncia coletiva ainda ¢ um
aprofundamento da acdo do homem e representa a base de todo esfor¢o humano na sua
trajetoria antropologica.

Pierre Levy (1999) assume o conceito de inteligéncia coletiva como o principio pelo
qual as inteligéncias individuais colaboram ou sdo somadas a inteligéncia coletiva através dos
meios digitais. H4 uma ideia clara de ambiéncia pela qual os sujeitos participariam com suas
ideias no propdsito de contribuir para a produ¢do de novos bens simbdlicos. O que Levy
(1999) talvez ndo tenha descrito € que esse sistema, que € pensado como ambiente libertador e
propulsor da atividade humana, pode ser o resultado de um aprofundamento dos meios
comunicacionais, na medida em que aproveitam essa atividade individual dos usuarios em
rede.

Neste sentido, Levy e Flusser contribuem a partir de uma tradigdo que deseja romper

com as relacdes de causa-efeito propostos pelo binarismo do pensamento dialético para
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propor uma agao epistémica a partir de uma fenomenologia, uma espécie de poténcia para
pensar as atividades ndo-humanas como metéaforas das atividades humanas.

Desse modo, compreendemos o espago da tecnologia, da técnica a partir das nogdes de
Flusser (2011). Ele avalia que o nosso pensamento sempre op0s natureza e cultura, associando
a um valor negativo a natureza, pois ela ¢ tudo que ndo é humano, enquanto a cultura
representaria todo o esfor¢o do humano em diminuir nossa impoténcia em relagcdo a natureza.
Se através desse esquema de pensamento a natureza ¢ ma e a cultura ¢ boa, onde estaria a
tecnologia? Flusser (2011) destaca que a tecnologia ¢ o modo pelo qual a cultura exerceria sua
forca sobre a natureza, e ela estaria num plano neutro entre os dois entes. Desse modo, ¢
necessario entender a forma pela qual a tecnologia (e seus atributos, como a inteligéncia

coletiva) ¢ apresentada, como dimensao neutra capaz de dar todas as respostas que a cultura

necessita para a domesticacao (mesmo que simbolica) da natureza. Como ele avalia:

Na realidade, quem esta "isento de valor" é a tecnologia. As coisas sdo produzidas
pela técnica, estas sim, ndo sdo nem mas nem boas. As coisas da natureza, estas sao
todas mas, porque me condicionam e me tornam impotente. Se ndo fossem mas as
coisas da natureza, ndo se explicaria o engajamento em cultura. E sempre
engajamento contra a natureza. (FLUSSER, 2011, p. 42).

Assim, acreditamos que a inteligéncia coletiva possa ser compreendida através desse
esforco dos meios comunicacionais em proveito de objetivos comerciais por meio das
industrias criativas. Concebemos as industrias criativas como meio, espaco intermedidrio que
tem no principio da inteligéncia coletiva o modo de solicitar, interpelar e fomentar a producao
de imagens técnicas a uma sociedade cada vez mais sedenta por novas imagens que possam
servir de meio a logica midiatica.

A poética de inteligéncia coletiva consiste na capacidade de a rede identificar e gravar
informacdes dos usuarios em sua navegacao através de softwares usados pelos servidores de
modo a produzir padrdes de informagdes sobre os usudrios. Assim, aprofundamos a logica da
inteligéncia coletiva indo além da colaboracdo espontanea dos usudrios, mas sendo as
ferramentas usadas na rede para dinamizar as relagdes de producdo simbodlica em redes
digitais.

E, nesse sentido, partimos do pressuposto de Castells (2005), sobre a constituicdo de
uma nova paisagem social nos paises ocidentais a partir de uma economia informacional, isto
¢, nos ultimos 40 anos, o capitalismo ocidental teve que criar condigdes para sua renovacao,
na qual teve que deixar de lado o capitalismo industrial (baseado num acordo entre os donos

de capital e os donos da forca de trabalho) e assim partir para um capitalismo financeiro



alicergado na transferéncia de capital através das redes digitais integradas entre os mercados
financeiros. Essa versao do capitalismo abandona o equilibrio entre produgdo e trabalho, ao
mesmo tempo em que reintegra as industrias formais a essa nova modalidade ao investir
pesadamente na produc¢do de bens. O desequilibrio entre for¢a de trabalho e de capital
aumenta exponencialmente a taxa de desemprego, ¢ de que modo resolver essa questao?
Desemprego em alta, alto investimento em inovagao, gera¢ao de capital em explosdo e redes
digitais integradas, esse € o cenario dos ultimos 20 anos nos paises ocidentais avancados. As
industrias criativas podem ser concebidas como espago onde a inovagdo e as redes de
comunicacdo interligadas jogam com as possibilidades de devir, identidade, producao
imagética.

De que modo o capitalismo se renova e se aprofunda? Uma das respostas mais
plausiveis ¢ da industria criativa, ou seja, o setor da economia responsavel pela producao de
capital através de sistemas integrados (macro, meso e micro) de producao simbolica (texto,
imagens, audiovisual) em escala global por meio de redes digitais. Um dos exemplos mais
vivos desse sistema sdo as redes digitais (Facebook, Twitter e Pinterest) ¢ o mercado de
aplicativos (softwares responsaveis pela execucao de uma tarefa), mas a pergunta mais ouvida
¢ como essa industria produz capital? A resposta encontra-se na geracdo de produtos
simbolicos através de uma cultura da microprodutividade (todos sdo convocados a produzir na
escala micro, mas dentro de um sistema macroglobal) e de uma democracia semiotica (cultura
que promove uma radicalizacdo do polo de produgdo simbdlica, ndo sdo mais os que
trabalham na midia que detém monopolio de producao simbdlica). Somos, em redes digitais,
convocados a produzir bens simbolicos dentro de um sistema global digital de modo de que
esses bens sejam aproveitados, compartilhados e remixados para produgdo de capital.

Acreditamos que uma nova questdo que a induastria criativa nos propde consiste em
que a producdo nao pode ser entendida apenas pelos bens materiais. Faz-se necessario
aprofundar aspectos atinentes a producdo de bens simbdlicos (textos, imagens, audiovisual,
etc.) e as rotinas do cotidiano que passam a ser integradas. A produgdo parece estar envolvida
num verniz de entretenimento e, desse modo, bens simbodlicos e cotidiano sdo reembalados
numa esfera de lazer e de entretenimento, convertendo-se no modo pelo qual os individuos
sdo chamados a produgdo. Ou seja, todos, de algum modo, sdo convocados a producdo de
bens simbolicos baseados em rotinas estendidas, integrando os tempos e rotinas normais de
producdo através de uma capa de lazer, o que decisivamente aumenta o modo pelo qual a

producgao ¢ pensada.



Na medida em que o contetdo criado pelo usuario/consumidor, torna-se matéria
bruta para a produgdo mididtica, isto €, ha o avango da cultura microprodutividade que
garante ao campo midiatico seu papel de destaque mesmo frente as novas condigdes de
producao simbdlica pés-moderna.

A ideia de industria criativa integra os planos econdomicos e culturais, na mesma
medida em que aproveita o que cada um tem de melhor. Neste sentido, ¢ necessario
compreender que o plano cultural e econdmico ndo podem ser pensados como duas
dimensdes distintas, mas que sdo altamente integradas e que uma depende da outra para
sua existéncia. A marca de nosso tempo ¢ de aproveitar cada vez melhor os recursos
intelectuais dos sujeitos em proveito de uma industria cada vez mais sedenta de
produtos simbolicos que integrem, facam convergir e participar os mais diversos
publicos ao redor de um produto simbolico.

O que Giffard (2009) nos propde € conceber os modos pelos quais estariamos
numa transicdo de uma economia da informacao (que seria a da industrializacao dos
bens simbolicos vivenciada durante o século XX) para uma economia da atengdo, na
qual os sujeitos sao equipados de instrumentos de gerenciamento de sua produgdo
simbolica na rede. Uma rede de usudrios capazes nao apenas de produzir, mas capazes
de medir e criar estratégias de gerenciamento de seus bens simbolicos na rede.

Mas quais sdo os fatores que levam a estruturagdo dessa cultura participativa
que ¢ a industria criativa?

Podemos elencar alguns fatores determinantes para sua existéncia. Segundo
Hartley (2005), seriam eles:

a) a criatividade como um “recurso de dominio comum”;

b) aevolucdo das instituicdes de agdo coletiva;

c) aexisténcia de regras para a emergéncia e organizagdo da agdo criativa;
d) a democracia semiotica;

e) a produtividade da criacdo;

f) o aprendizado social.

Ha indicios de como a criatividade do usudrio pode tornar-se o motor de um
empreendimento tanto cultural quanto politico. Esse mecanismo, pelo qual as redes
sociais funcionam como matrizes criativas para o avango dessa industria criativa e a

producdo incessante de material (dudio)visual para manutencdo das péaginas pessoais
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em redes sociais, contribui para a formacao e treinamento dos usudrios para os valores

pelos quais a industria criativa ou no mercado de bens simbdlicos.
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A questdo que nos propomos ¢ partir para um nivel de aproveitamento dessa
criatividade como recurso comum para a evolucdo de uma instituicdo de agdo coletiva que
possa gerar capital a partir dessas condi¢des apresentadas.

Através de acdes mididticas que promovam essa abertura para que a criatividade possa
tornar-se um motor de geracdo de capital, poderemos, de algum modo, compreender essa
nova modalidade do capitalismo global baseado em sistemas informaticos e, assim, fomentar
novas modalidades para repensar um sistema que, a0 mesmo tempo em que €
individualizante, ele ¢ globalizado, baseado na microprodutividade e envolto nas esferas de

lazer, de entretenimento e de aprendizado social constante.



4 DEVIR E IDENTIDADE

Neste capitulo, examinaremos o nascimento da noc¢do do sujeito moderno e as
questdes sobre devir e identidade como resultados de um longo processo de construgdo
simbdlica no qual emerge o video em redes digitais a partir de uma jun¢do entre imagem
(simbdlica e técnica), poética (de navegagdo, de banco de dados) e técnica. Entendemos que o
devir e a identidade acabam por ser resultados dessa confluéncia desses fatores (imagem,
poética e técnica) e que, simultaneamente, alteram a paisagem da produgdo simbolica
contemporanea. Acreditamos que a partir de uma investigacdo do nascimento da nog¢do do
sujeito moderno ha detalhes para a compreensdo do sujeito contemporaneo. Além disso,
tomamos aspectos de duas temporalidades equidistantes: a Alta I[dade Média e a metade final
do século XX e inicio do XXI como fontes para a nossa nog¢ao de sujeito.

Analisaremos a partir da 6tica de Alain de Libera (2007) que institui a Idade Média
como espago temporal no qual sdo lancadas as bases da constituicdo do sujeito moderno, a
partir de uma dissociagdo entre divino e o humano, resgate da tradicdo aristotélica a partir de
traducdes do mundo arabe, a centralidade da subjetiva como pardmetro para a compreensao
do real. Tentamos resgatar uma noc¢do de sujeito anterior ao cogito ergo sum cartesiano.
Lancamos mao de nogdes pré e pds-sujeito moderno ao aliar as nogdes medievais as nogdes
contemporaneas de sujeito. Acreditamos que, a partir da metade do século XX, ha processos
de rupturas da nocdo de sujeito moderno como apresentados por Heidegger, Althusser e
Lacan. Portanto, nosso trabalho ¢ avaliar as condi¢des pré e pos-modernas da nogao de sujeito
para apresentar as tensoes desse conceito.

Nesse sentido, na contemporaneidade, a partir das obras, Deleuze e Guattari (2004)
assumem o devir como meio pelo qual a subjetividade se desenvolve a partir da disjuncdo e
da heterogeneidade da experiéncia humana. Uma perspectiva que visa a transgressdo das
teorias modernas do sujeito. Eles partem das observagdes de Bergson da duracdo como
elemento fundante da relagdo do homem com o real, ou seja, tempos vivenciados e acrescidos
a0 espago.

E, por ultimo, neste capitulo, apresentamos um quadro de sintese da dinamica de
alguns conceitos até aqui abordados, um quadro com as nog¢des de devir, identidade, técnica e
imagem. Essas nogdes sdo convocadas para relacionar a dindmica da producdo e consumo de

videos em redes sociais.
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Nascimento da nocio do sujeito moderno: Alain de Libera

Consagramos a revisdo dessa subjetividade medieval para compreender o esforgo que
foi utilizado no periodo moderno de forjar uma identidade una e indivisivel sob a dtica da
racionaliza¢do da vida. Portanto, essa revisdo torna-se necessaria para compreender a logica
de formagdao do eu ndo-cartesiano. Quando mencionamos Idade Média, tomamos por base a
heranca do Império carolingio a partir do século X na Alta Idade Média que, posteriormente,
alcanca seu apogeu estética gotica.

De acordo com Libera (2007), a nogdo de sujeito nao € moderna e menos ainda uma
invencao de Descartes. Ainda segundo Libera (2007), a no¢do de sujeito ¢ produto de uma
série de deslocamentos, transformacdes e fontes de uma rede de no¢des (agente, ator, ato,
hipostase, individuo, consciéncia, eu, pessoa, etc.), de principios tedricos (imputacido,
atribuigdo e apropriagdo) e de diversas escolas (Tomas de Aquino, Duns Scottus).

Segundo Libera (2007), a histéria da subjetividade ndo pode ser confundida com a
arqueologia do sujeito, mas deve ser entendida numa perspectiva de longa duracao que tenha
como horizonte a histéria do ser.

Assim, tentamos compreender como a constru¢ao historica da nogdo de sujeito
moderno vem se manifestar ainda no periodo medieval e atualmente na nossa compreensao
sobre o fendmeno visual do video. Desse modo, podemos retomar como essa experiéncia da
producdo do sujeito moderno tem suas bases na Idade Média e como alguns tedricos
medievos (Duns Scottus, Abelardo e a Escoldstica) vém introduzir a noc¢do de sujeito a partir
dos principios de moral, da vontade e da agao.

De acordo com Libera (2007), uma tradigdo medieval vai renovar os conceitos
aristotélicos e, a partir disso, vai fundar os principios metafisicos da modernidade e da nogao
do sujeito. Assim, investigar a constru¢do do sujeito ainda no periodo medieval pode nos
trazer alguns elementos para compreensdo da construcdo do sujeito moderno e sua
experiéncia social, em nosso caso, a experiéncia visual e estética baseada no descentramento,
na instantaneidade e subjetivag¢ao do olhar.

De acordo com Libera (2007), uma das bases para constitui¢do do sujeito moderno
esteve na ‘revolugdo scotista’. Duns Scottus, fildsofo escocés de tradicdo escolastica, que,
através de sua obra investigou a natureza do ser, debate da origem da modernidade. Duns

Scottus inicia uma tradicdo ontoldgica no seio da metafisica. Libera (2007) entende que



Scottus tenta resolver aspectos filosoficos abertos pela apropriacdo da obra aristotélica e da
obra de Tomas de Aquino durante o medievo.

De acordo com Libera (2007), Scottus sera o primeiro a enfatizar a necessidade de
desvinculagdo da agdo divina da a¢do humana, principio de compreensdo do sujeito moderno.
Scottus foi um dos primeiros filosofos que, através do desenvolvimento da noc¢ao do principio
de plenitude, afirma que nenhuma possibilidade de a¢ao auténtica pode deixar de ser realizada
e do principio da limitagdo de toda forga divina que enuncia que Deus pode fazer tudo aquilo
que ndao comporte contradicdo, esses principios abrem caminho a um pensamento que
comporte a a¢do humana dissociada a agdo divina.

Além disso, como destaca Libera (2007), Scottus abre espago para uma helenizagdo do
cristianismo € uma logicizacdo de Aristotéles a logica crista, no qual os principios de nao
contradicdo dao instrumentos tedricos para a fundag¢do da Escolastica e concilia os aspectos
racionais a ordem religiosa. Entretanto, sera Duns Scottus que serd o promotor em
desvencilhar a Filosofia da Teologia, priorizando uma autonomia da razdo sobre a fé. De
acordo com Libera (2007), o verdadeiro propdsito da mostra de Scottus de que o que € bom
para a vontade humana pode ser aplicado a vontade divina.

Segundo Libera (2007) esses principios fundados por Duns Scottus consagram o
espaco de dissociagdo da acao humana da ag¢do divina, fundando a noc¢do de instante que sera
proxima a nog¢ao de instante de Kierkegaard, como instante de decisdo, do dilema, da angustia
do homem frente a sua propria agao e a fragmentagao do homem ao sugerir a possibilidade de
sucessao de estados diferentes em momentos diferentes num mesmo sujeito.

Como enfatiza Libera (2007), no principio de Scottus, observamos a sincronicidade
através da formula que uma coisa pode ser outra sem jamais tornar-se outro, isto ¢, ela ¢
sincronica ¢ nao mais diacronica. A sincronicidade de possibilidades alternativas sobre o
mesmo sujeito. O homem em Scottus torna-se duplo, ele duplica sua subjetividade, ganha um
outro que estd contido nele mesmo. Essa no¢do duplicada do eu serd& uma das bases
constitutivas para a nog¢ao de sujeito pds-moderno, de descentralizagdo de um eu unificado.

Desse modo, Duns Scottus, influenciado por Pedro Abelardo, filésofo escoldstico
francés, ao separar a vontade e a acdo humana da ag@o divina, abre espaco para compreender
a acdo do homem independente da a¢do divina e refor¢a o papel da agdo humana sobre o real.
Além disso, a contribuicdo de Duns Scottus permitiu a possibilidade da intervencdo e de
descentraliza¢do da subjetividade na compreensdo do real. Assim, podemos destacar que essa
no¢ao de uma visualidade individualizada, descentralizada e instantanea ainda tem suas bases

no periodo do século XIII e que vao inaugurar uma nova relacdo do homem com as imagens
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simbdlicas e técnicas que vamos tentar desenvolver alguns aspectos dessa estética medieval
que sdo importantes para compreender nossa relagdo contemporanea com o video. Essa no¢ao
de Duns Scottus sobre o sujeito sera importante para compreender o esforco de seis séculos
em definir o homem como o centro da ac¢do social e como modelo de apreensdo do real.

Duns Scottus destaca a narrativa de um monstro que existia na Frangca que possuia
duas cabecas, sendo que uma cabeca dizia que gostaria uma coisa ¢ a outra dizia que nao
queria, isto &, simul et semel, do latim, simultaneamente em conjunto, 0 homem medievo
representado pelo monstro ja ndo € mais centralizado ou unificado, ele se constitui como um
duplo e que ri e chora, que tem conflitos internos que vao florescer no Renascimento e depois
no periodo moderno.

Essa teoria do eu na Idade Média, de acordo com Libera (2007), divide-se em dois
horizontes: a subjetividade e o atributivismo. Além disso, Libera (2007) compreende que € na
Idade Média que duas nogdes distintas se encontram e se fundem no periodo moderno: o eu
individual e a pessoa (persona) e sob a mascara da identidade. A mascara da identidade serve
aos propositos da burocratizacdo e racionalizagdo da vida que sdo as bases de ingresso do
sujeito na modernidade, entretanto, essa mesma identidade entra em colapso quando a
racionalizagdo da vida ndao oferece os mesmos beneficios de integragdo, planejamento e
economia de recursos pretendidos na fase dura da modernidade. Entra em cena a
desconstrugdo através dos discursos filos6ficos como método de resgate dessa identidade
moderna. Como o sujeito medievo nasce dos escombros do Império Romano e de uma nova
configuragdo econOmica, politica e social. O sujeito pos-moderno nasce dessa ruina das
instituicdes modernas para uma nova configuracdo na qual hd uma diversidade arqueoldgica

de discursos que o interpelam.

Sujeito em Castoriadis e Bachelard

Do mesmo modo como a imagem como recurso usado pela imaginagdo como fonte de
desenvolvimento e poténcia, definimos o sujeito castoriadiano e bachelardiano como fonte
inesgotavel para producdo da imaginacdo e de imagindrio. Consideramos o sujeito, em
Castoriadis (1982), como fonte de singularidade no qual seu esquema organizador e
organizado ¢ mediado por imagens e que existe para além da simboliza¢do, mas numa a¢do de
presentificacdo do imaginario, o qual ¢ uma significacdo encarnada e operante. Neste sentido,

Castoriadis (1982) compreende o sujeito como uma constituicdo de um sistema relacional



articulado que pde em operagdo o interior e o exterior num gesto de esboco de papéis
arquetipicos.

Em Castoriadis (1982), o sujeito ¢ um fluxo no qual se encontra o processo de
significacdo do imaginario que constitui uma articulagio entre as forcas psiquicas e
simbolizantes e as for¢as do ambiente, da cultura, da sociedade sempre esbogando, isto &,
desenhando imagens arquetipicas fundadoras da nocao do eu.

Enquanto a no¢do de sujeito, para Bachelard (1996), resulta da a¢do entre a imagem
simbodlica e o seu ambiente, assim, o sujeito seria essa consciéncia que surgiria entre imagem,
em especial, as imagens poéticas e as for¢as de seu meio. Desse modo, o sujeito em Bachelard
(1996), encontra-se nesse maravilhamento que o sujeito constréi a partir de sua relagdao
inovadora com as imagens.

Assim, para Bachelard (1996), a poética ¢ acdo intermediadora entre o sujeito e a
imagem, a poética se configura como espaco de mediacdo no qual a no¢do de sujeito ganha
sentido, profundidade e perspectiva. A acao poética ¢ guiada por duas forgas,uma de novidade
e outra de singularidade, assim, o sujeito se constitui através de necessidade de inovar-se, de
conhecer através de imagens seu ambiente ¢ de encontrar algo distintivo, particular no meio
dessas imagens que sdo produzidas, algo que seja proprio de si. Desse modo, o sujeito
constitui como forga produtora de imagina¢ao, na medida em que se configura como principal
resultado dessa acao poética de imagens. A poética como forga produtora de uma localizacao
com a historia, mas, principalmente, de reintegragdo com o todo. Esse todo concebido como a
propria web, a metafora da rede com o todo numa perspectiva metafisica foi amplamente
pensada através de livros de ficgdo cientifica, filmes (Matrix), sempre permitido através de
uma abertura as tradi¢des orientais: Budismo, Xintoismo, etc.

E necessario compreender que, tanto para Wunenburger (1997) quanto para
Bachelard (1996), as imagens ddo a pensar, animam, sio um convite para a reflexdo,
orientagdo, a capacidade de permitir pensar além dos aspectos significantes ¢ que chamamos
de simbolo. Neste jogo de animagao, de vitalidade que o sujeito se constroi e abre espaco para
suas necessidades simbodlicas, essa a¢do metaforica e metonimica da imagem que a poética
bachelardiana opera. De acordo com Bachelard (1996), a fungdo poética ¢ constitutiva de
qualquer ag@o do sujeito. O simbolo ¢ a fonte que gera economia.

O imaginério ¢ proprio do homem e ndo a racionalidade, ou seja, a formagdo e
transformagdo do mundo simbdlico pela acdo de imagens de origem psiquicas que expandem,

ampliam e enriquecem nossa relacdo com o mundo. A racionalidade ¢ um fenomeno artificial
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em relacdo ao imagindrio, e insistir no processo de despersonalizagdo do homem para
desenvolver conhecimento ¢ tdo prejudicial quanto a propria morte do homem.

De acordo com Wunenburger (1997), a objetivagdo da imagem e do imagindrio se
realiza através da exteriorizagdo do traco material, a natureza ¢ plena de tragos, sendo o

primeiro objeto do homem a imagem.

Devir e identidade: Deleuze e Guattari

Devir podemos conceber como a nogao apresentada por Deleuze e Guattari (2004)
sobre o conceito de devir como sendo uma metamorfose, um processo que nasce € se
consome em si proprio. E, portanto, um impulso a uma produgdo desejante do sujeito em
relacido a0 mundo que se consome e se destroi através de uma variedade de disjungodes,
passagens e retornos. O devir ¢ concebido pela multiplicidade, ndo hd uma totalidade que
possa ser encontrada. Essa no¢do ultrapassa a unicidade da ideia de identidade face ao
material desejante que se torna parte de si. O devir congrega relagcdes de diferenga, do pensar
em fragmentos, da multiplicidade pura, mesmo que sem coesdo, como resposta a uma
ontologia do sujeito uno e centrado e as condigdes de vida sem haver uma referéncia que sirva
de principio fundante. A no¢ao de devir em Deleuze (2004) ¢ devedora de no¢ao bergsoniana
de duragdo e da no¢ao de sujeito de Hume. Na nogdo de Bergson de duragdo, congrega a
heterogeneidade da experiéncia do presente junto com a continuidade. Na nog¢do empirista de
Hume de sujeito, o espirito humano ganha sua subjetividade na medida em que ¢ determinada
pelos efeitos numa logica atomista e associativa. Vemos o principio atomista como um
principio organizador da nocdo de sujeito em Hume e, assim, esses 4tomos sdo organizados
pelo principio da imagina¢do que serd umadas principais no¢des de compreensdo do devir em
Deleuze (2004). O principio atomista de livre associacdo que governa a constru¢ao do sujeito
em Hume serd usado em Deleuze (2004) para compreender a esquizofrenia ¢ desconstroi o
arcabougo racional cartesiano de principio de causas primeiras e causas segundas. Na leitura
de Deleuze (2001) sobre Hume, os principios se opdem mutuamente sem jamais se destruir.

Entretanto, a leitura de Deleuze (2001) sobre Hume seja diferente daquela tradicional
ao Hume historico. E, dentro de uma perspectiva empirista-cética, Hume propde uma teoria
do conhecimento no qual as impressdes sdo fundadoras de nossa compreensdo do mundo e a
imaginacdo como resultado empirico dessa reunido de diversas experiéncias sobre um dado
objeto. Assim, o conhecimento, mesmo cientifico, produz-se anteriormente pelas nossas
impressdes, € a reunido dessas impressoes pela imaginagdo do sujeito através do habito que

podem descrever um dado fenomeno natural. Entretanto, Hume destaca o lugar da



subjetividade nessa construcdo sobre o real através de uma rede tedrica apoiada na logica
atomista-associativa. Do mesmo modo, Deleuze (2001) acredita numa nogdo que destitua o
lugar solidificado do sujeito em detrimento de um que possa levar em conta as variagdes da
experiéncia humana a partir de uma logica atomista que privilegie as relagcdes construidas
pelos sujeitos.

Neste sentido, aliado ao conceito de poética, nasce o devir, um ¢ indissociavel do
outro, ¢ impossivel pensarmos, por exemplo, que, ao produzir uma série de imagens sobre seu
cotidiano e publicar em redes digitais, alguém ndo esteja a0 mesmo tempo produzindo um
estado de si, uma superficie de pulsdes, um registro daquilo que ele foi e acabou tornando-se
outro. Esses fragmentos de imagens (técnicas e simbdlicas), em sua totalidade, através de um
exercicio (mais ou menos racional), produzem devir, resultado das multiplicidades que a
identidade pode assumir em uma dada circunstancia.

O devir, aqui entendido como uma afirmag¢do de si frente a um universo de
possibilidades identitarias que sdo apresentadas aos sujeitos, isto ¢, o devir ¢ a unidade
circunstancial, efémera, transitoria do eu de se revelar ao outro através de imagens (nosso
caso). Portanto, pensamos o devir como um processo maledvel e circunstancial dos sujeitos
frente a um leque de opg¢des identitarias ofertado, mas que ndo satisfazem o seu desejo de
flexibilidade. Assim, o devir torna-se quase que equivalente ao proprio processo de produgdo
simbolica, ndo ha fronteiras precisas que o distingam do exercicio de produgdo imagética, o
que ¢ uma ferramenta util aos desenvolvedores de redes digitais, na medida em que, ndo
falamos do que podemos ser, mas quem somos enquanto fazemos algo. A identidade ¢
suspensa, colocada de lado em detrimento de um processo, de algo aberto a um universo de
escolhas, aquilo que ndo ha precisao, pois estou muito ocupado para refletir sobre isso.

A nocao de Deleuze (1999) sobre o devir baseia-se na no¢ao bergsoniana da duragao,

isto ¢, da nocdo da experiéncia vivida que combina heterogeneidade e continuidade da
experiéncia humana. A duragdo como elemento primordial para a compreensao da experiéncia
subjetiva do mundo. O devir congrega uma sucessao de experiéncia puramente interna com o
espago, o que, de acordo com Deleuze (1999), cria cortes que sdo organizados internamente de
modo heterogéneo e continuo. Assim, acreditamos que a experiéncia visual do video oferece
esse mesmo efeito de duragdo definido por Bergson (2011) e usado por Deleuze (1999), isto &,
de combinagdo de elementos descontinuos numa experiéncia totalizante do real.

A duragdo como nogdo fundamental do devir desenvolve-se a partir da conservagdo
dos estados do espaco vivido justapondo com os demais estados auxiliares do espaco, criando

um efeito aglutinador e homogéneo dessas distintas experiéncias do espacgo. Desse modo,
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acreditamos que a duracdo, ao fornecer essa nocdo da multiplicidade organizada
homogeneamente permite que as imagens técnicas sejam os elementos norteadores dessa
combinacdo entre experiéncia subjetiva e espago descontinuo.

Entretanto, ressaltamos que, tanto para Deleuze (1999) como para Bergson (2011), o
uno e a multiplicidade nio se esgotam na nocao de devir e duragdo, e que a nogao de unidade
no multiplo ndo se resolve no devir, mas que o extrapola. Além disso, Deleuze (1999) analisa
que o devir atua sobre 0 momento presente, nao ha passado para ele, pois ele nao ¢, ele age,
assim, a experiéncia do devir atua sobre as condi¢des presentes ao criar esse efeito de
distanciamento sobre o passado, sempre pondo sobre a agdao do presente.

Assim, o devir torna-se um elemento primordial para a compreensao dessa visualidade
proposta por videos em redes digitais, pois congrega uma infinidade de elementos
descontinuos da realidade (temas propostos), sendo organizado de modo totalizante e
homogéneo. Assim, identificamos que a experiéncia visual de videos, ao aliar a subjetividade
da experiéncia interna com a descontinuidade dos estados do espago, fornece as bases para o
desenvolvimento de redes digitais no qual o video torna-se o principal vetor de comunicagao
humana.

A imagem técnica do video, ao permitir que possamos descrever o universo simbdlico
através de uma perspectiva baseada no olhar do eu (intimista/subjetiva), de uma
presentificacdo latente (eu vejo), de uma fragmentacdo da imagem (ndo precisam estar
relacionadas), o olhar ¢ o préprio corpo (mediadora) e, por fim, ¢ flexivel o suficiente para
abrigar (cinema, fotografia e imagem virtual), constr6i os fundamentos de um devir instavel,
maledvel, instantdneo e mediador da propria realidade. O devir nasce dessa superficialidade
dos estados do espago captada pela técnica oferecida pelo video, ao mesmo tempo em que
necessita de um substrato que possa alimentar essas imagens, que ¢ o imaginario. O
imaginario aqui funciona como a logica de organizacdo mental das redes e da propria
publicagdo de novos videos, na medida em que ¢ através de categorias organicas (uma
fenomenologia transcendental) que sdo indexados os videos (as imagens obsessivas
representam mais do que um tema ou uma palavra-chave) e, quando se encontra um novo
video que era desconhecido (poética da navegacdo), nos apropriamos dele como se ndo
houvesse sujeitos que tivessem visto ou produzido (como um estoque de imagens do proprio
cérebro estivesse escondido e revelado por uma coincidéncia).

A presentificagdo pode ser identificada como uma nog¢do de Jameson (2006), ou seja,
como uma experiéncia que surge com a ruptura da temporalidade. De acordo com Jameson

(2006), essa ruptura temporal acaba por permitir que o sujeito perceba o presente com uma



vivacidade indescritivel que dramatiza de uma forma esmagadora restando apenas a
materialidade do significante. Assim, nas palavras jamesonianas, essa misteriosa carga de
afeto pode ser sentida na sua forma positiva como uma euforia de intensidade alucindégena e
intoxicante.

Entretanto, como bem descreve Deleuze (2004), podemos precisar os termos para uma
compreensdo mais detalhada do devir. Ele descreve as possibilidades de compreensdo de um
devir-concreto e de um devir-imanente. Podemos entender o devir-concreto como as
condi¢cdes desenvolvidas para as transformacdes de um devir-imanente em uma substancia
que assume o lugar da producgdo. Portanto, a imagem técnica € premissa para a constitui¢ao do
proprio devir-concreto, ¢ onde se efetuam as mais diversas imagens do devir-imanente, € o
espaco onde a superficialidade encontra a profundidade do projeto do devir.

Assim, a 1imagem técnica do video, ao consagrar uma formula individual,
presentificada, corporificada e flexivel, da alicerces a um projeto de devir-concreto que
concebe as potencialidades, emocdes ¢ pensamentos do sujeito, sendo uniformizado por
imagens em sua materialidade. Mas o que faz a rede? A rede ndo s6 agrega essa galaxia de
devir-concreto, imaginarios, imagens técnicas, como também propde os modos pelos quais
podemos nos constituir, ela ¢ a grande promotora da poética, ¢ da sua competéncia guiar os
usudrios em rede para uma producgdo global e, ao mesmo tempo, individual, ela normatiza os
parametros pelos quais os usuarios vao interpelar os demais usudrios com o objetivo da
producdo de imagens técnicas. A rede propde uma poética de banco de dados (onde tudo esta
acessivel a todos a qualquer momento e a narrativa ndo serve a producao simbdlica), uma
poética de navegacao (onde ndo had compromisso, a produgdo ¢ solitdria e intuitiva, e envolta
numa estética do acaso, do encontrei por engano). Esse acaso ¢ mediado por filtros de
personalizacdo que agencia certos videos em detrimento de outros a partir do seu historico de
visualizagao.

A rede concebe a imagem técnica video como uma grande maquina motriz de devires-
concretos, mas que ndo oferece os modos, o fazer, o exercicio ludico da produgdo, € aqui que
a rede assume lugar como espago simbolico onde a matéria-prima (video) encontra o lugar de
producdo (industria) para ser consumida globalmente em espagos de sociabilidade técnica. As
redes sociais, assim, funcionam como espaco de consumo, interagdo e trocas dos produtos
simbolicos ali feitos. E exatamente onde o produtor encontra o consumidor, mas onde essas
logicas de produgdo imaterial ndo sdo facilmente percebidas, mas que sdo envolvidas por uma
logica de entretenimento e de lazer. A logica dos likes (Facebook e YouTube), dos retweets

(do Twitter), sdo logicas de feedback da produgdo e, quanto mais likes ou retweets, mais bem
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posicionado estd seu objeto simbolico que, na verdade, ¢ o proprio devir-concreto. Por isso,
acreditamos que a logica de rede (web), de redes sociais digitais sdo modelos efetivos dessa
identidade fluida e que se baseiam na relacao entre os diversos interagentes.

Devir-concreto € concebido como a ideia, a representagdo, o c6digo que ganha corpo,
se materializa ao se desenvolver como uma abstragdo que se efetiva em um dado concreto.
Neste sentido, podemos pensar nessa categoria como um dos mecanismos pelos quais a
identidade em redes sociais ¢ apresentada, uma ideia, uma formagdo imagindria, uma
representacdo que se institui na imagem técnica, ao produzir as condi¢des pelas quais o outro
vai ter acesso a imagem simbolica. Enquanto devir-imanente refere-se a conjungdo entre os
estados mentais e técnicos, onde esses fluxos correm em dire¢do do sentido do ser,
ontologico, confirmam as possibilidades das naturezas simbdlica e material, gerando um
axioma de natureza desconhecida, ou seja, onde as possibilidades do significante (em termos
semidticos) se conjugam as multiplas possibilidades do significado, o que gera o sentido, o
lugar onde o sujeito constroi suas possibilidades de existéncia.

A seguir, organizamos duas figuras (Figura 7 e Figura 8) com o proposito de esbocar
um panorama da produgdo visual de videos em redes digitais, em nosso caso, o YouTube. A
primeira imagem apresenta a dinamica teorica/conceitual do processo da producdo e do
consumo de videos no YouTube. E a segunda imagem apresenta os mecanismos das praticas
de producao e de consumo de videos no YouTube, isto €, quais sdo as ferramentas que a rede

social digital utiliza para o agenciamento do usuario a légica da rede’.

'As Figuras 7 e 8 sdo elementos resultantes do processo de investigagdo ao longo do doutorado € que estdo
sintetizadas em esquemas. Elas buscam registrar o percurso de observacdo de elementos empiricos presentes nos
videos do YouTube. Paralelamente a isso, houve um profundo envolvimento com o desenvolvimento da
‘Plataforma Room’, a qual compreende e posta em circulagdo de um aplicativo de geolocalizacdo de livrarias,
bibliotecas, museus e outros equipamentos culturais proximos ao usuario. Compreende também a inter-relagao
entre pesquisadores e professores € a troca de mensagens, estruturando uma comunidade de comunicagdo de
pesquisadores. Avalia-se em que medida essa experiéncia em seus inicios podera ser invocada como objeto
empirico para o desenvolvimento da tese.
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Figura 8 — Elementos da interface do video no YouTube
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Fonte: Elaboracao propria a partir dos resultados da pesquisa.

Priorizamos uma leitura integrada do fenomeno visual em redes digitais (poética,
devir/identidade, video e técnica), num sentido horario, sendo os elementos das duas figuras
distribuidos conforme o equivalente da outra figura. As duas figuras tentam ser equivalentes,
ou seja, quando falamos sobre os aportes teoricos dos conceitos que mediam o video presente
numa tabela (presentificacdo, visdo do eu, corpo como mediador, fragmentagdo da imagem,

sobreposi¢cdo de imagens do cinema, fotografia e imagem virtual); na outra figura, estdo



presentes os elementos basicos de identificacdo do video (palavras-chave, nome do usuario
que postou o video, tempo de video, descrigdo, observagoes).

Essas figuras sd3o pensadas como mandalas, como define Mircea Eliade (2002, p. 49-
50), “a mandala, a0 mesmo tempo um microcosmo € um pantedo [...] experi€ncia pessoal [...]
concentra: ela preserva da dispersdo, da distragdo”. A metafora da mandala serve para
pensarmos numa estrutura labirintica que ¢ internalizada pelo sujeito dentro de uma
experiéncia que se torna ritualistica. Eliade (2002) destaca que na medida em que as figuras
das mandalas desaparecem, os yoges internalizam essa estrutura em formas mentais, do
mesmo modo que, aparentemente, uma estrutura mididtica tradicional tende a desaparecer ela
acaba sendo internalizada pelos sujeitos.

Dividimos em quatro eixos em que hd uma circularidade em sentido horario do
fendmeno da producdo visual contemporanea de videos em redes sociais digitais. O primeiro
eixo refere-se a producdo da imagem-video e suas diversas manifestacdes tanto tedrica (na
Figura 7) quanto das praticas na rede (na Figura 8). O segundo eixo constitui-se na poética,
isto €, no modo como o YouTube propde um agenciamento de sua rede com os usuarios tanto
na esfera da producdo quanto de consumo. A poética considerada como estratégia de
alargamento do eu através das imagens (técnicas e simbolicas), ou seja, a poética como
processo se efetua por meio de um exercicio, de um fazer, uma pratica que, em nosso caso, ¢
da expansao e consciéncia maravilhante do eu pelas imagens consumidas ou produzidas.

Tomamos o circulo devido a poténcia do simbolismo do centro como Eliade (2002)
revela que o dinamismo do centro estd na ideia de ser a regido sagrada onde sdao suspensas as
vicissitudes do plano material. H4, no sujeito, a pulsdo pela busca do seu centro pessoal. Além
da forca centripeta que os meios digitais exercem sobre os demais meios tradicionais.

O terceiro eixo de andlise das figuras mostra a dindmica do devir e da identidade;
assumimos que ha uma distingao entre esses dois aportes, principalmente quando observamos
que a identidade como projeto/resultado de uma logica pré-formatada pela rede digital, isto &,
a identidade como produto de mecanismos algoritmicos pensados para o melhor
aproveitamento comercial dos dados gerados pelo usudrio nos niveis da produgdo quanto no
de consumo. O devir se constituiria na dindmica de autonomia do usudrio perante os
mecanismos planejados pela rede, torna-se resultado da propria a¢do do sujeito, sdo os tracos
de autonomia, liberdade de expressdo que repercutem sobre sua consciéncia de si mesmo.
Enquanto a poética se refere ao fazer, a uma pratica, a um exercicio; o devir/identidade sdo os

resultados dessa poética, sdo os produtos que serdo recolhidos (pela rede, pelo usudrio, pelos
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outros atores sociais envolvidos na rede) e que, de algum modo, vao constituir a base da
técnica/canal.

A técnica/canal, nosso ultimo eixo, concentra-se na capacidade da cultura (espago
entre a poética, objeto e o devir/identidade), exerceria sua forca sobre a natureza (aqui
compreendida como o espago simbolico). A técnica compreendida em nossa andlise ¢ a
sobreposicdo de resultados entre as logicas anteriores de imagem-video, poética (navegagao,
banco de dados e inteligéncia coletiva) e devir/identidade. A tecnologia seria a
institucionalizacdo desses processos anteriores que, ao longo do processo antropologico, vao
se sedimentando no percurso historico e ganham formatos bem definidos. Um exemplo disso
€ que posicionamos a industria criativa Hartley (2005) e o holograma como processos que se
seguem ao trajeto da produgdo imagética em redes sociais digitais, mas que, por tautologia,
alimentardo o processo num continuo. A domesticacdo, a institucionalizacao, o investimento
sobre a natureza (simbolica) que se desenvolve aleatoriamente, a técnica aqui compreendida €
a dimensao pela qual a imagem se torna objeto de comércio da industria criativa, nas palavras
de Benjamin (1987), onde a imagem ¢ reificada e reduzida ao seu potencial do valor de troca.

Esses eixos se congregam numa logica sem que haja inicio ou fim, isto ¢, onde quer
que ela inicie, continua seu ciclo nos demais eixos.

O que destacamos que a imagem pode ser a metafora de uma ontologia da rede, ou
seja, compreender o fendmeno da imagem em redes digitais ¢ atravessar a propria condi¢do da
rede (web) em sua relacdo com os sujeitos. Além disso, avaliamos que dividir em estagios ou
eixos da imagem na rede revela a dindmica pela qual os sujeitos se constituem, produzem para
a industria criativa, criam mecanismos de objetivacdo de sua subjetividade.

Assim como a mandala serve como metafora da internalizagdo psiquica de padrdes
externos, o video em rede tende a reintegrar a identidade do sujeito ao todo de sua experiéncia
de produgao e consumo de video sob a 6tica de compensagdo da aceleragdao temporal.

Portanto, para as duas figuras apresentadas, pensamos a imagem (particularmente o
video) como eixo central da espiral que se desenvolvem os fendmenos culturais na web, ¢ a
for¢a que amplia a capacidade de mediacdo simbodlica das redes sociais digitais, em sua
singularidade, o video se constitui como o proprio movimento de producdo e consumo em
redes digitais ao permitir que 0 mesmo usuario seja o produtor e consumidor sem que nenhum
dos polos seja destacado ou priorizado.

A Figura 8 foi produzida para compreender as relagdes entre o video, a poética,
devir/identidade e técnica em sua dindmica no YouTube. Podemos, nessa segunda figura,

pensar nos elementos apresentados pela rede social YouTube em sua dinamica pelos quatro



eixos. No primeiro eixo do video (concebido como imagem técnica), estdo presentes: as
palavras-chave que funcionam como elementos estruturantes de como a imagem video serd
consumida pelo publico, a0 mesmo tempo em que guiard os usudrios (poética de navegacao)
para descobrir esse video em meio a uma quantidade cada vez maior de videos; o tempo do
video foi, ao longo de um periodo do YouTube, um dos mecanismos para a produgdo em
escala global de videos de curta duragdo, ja que limitava em quinze minutos o tempo de cada
video postado. Nesse eixo, o nimero de views (visualizacdes) ¢ um dos parametros mais
importantes do video em si no YouTube, ou seja, ele que fornece o capital social
(BOURDIEU, 1974) que o video conquistou pelos demais itens (nome, palavras-chave, tempo
de video, descricdo, observagdes e transcricdo). Esses elementos reunidos sdo considerados
pelos mecanismos de busca, representando, assim, um modo de o video escapar a dinamica
interna do YouTube e circulando pelos demais sites da web.

Quando os videos do YouTubepodem ser visualizados em outras redes ou sites, isto €,
podem ser incorporados aos sites, ¢ o caminho pelo qual o video permite que a logica da
visualidade que propomos anteriormente seja experimentada por um publico mais ainda mais
diverso, percorre uma trajetoria que copias de um mesmo video sejam geradas em outros
sites, o que amplia os aspectos da poética. Um exemplo disso ¢ quando um video de um clip
musical famoso ¢ incorporado em outro site, de modo que ele possa ser visualizado no site
sem a necessidade de ir ao YouTube, o usuario reproduz/replica o video recriando em uma
ambiéneia distinta daquela do site de videos. E um aspecto da poética da navegagdo que
amplia os aspectos da experiéncia da visualidade (fragmentaria, baseada no olhar individual,
mistura géneros, presentificada).

No eixo do devir e da identidade se encontram os aspectos das reagcdes dos usudrios
em relagdo aos videos que foram vistos, ou seja, os aspectos de construcdo de si se mesclam
ao objeto visto como Belting (2007) descreveu como o conceito primitivo de imagem que
congregava o sujeito, a imagem mental e técnica. Nessa area, destacamos como podemos
considerar os aspectos do devir nas reacdes de gostar, responder, favoritar e comentar, ja que
podem ser pensados como devir—imanente, isto ¢, refere-se a conjung@o dos estados mentais e
técnicos, onde esses fluxos se encontram gerando sentido, ¢ uma proposta direta as condi¢des
de apropriacdo técnica da imagem. Enquanto, em relagdo ao compartilhamento, encontramos
aspectos da identidade, como uma resposta ao uso do video como estrutura das nossas
preferéncias em nossas paginas pessoais em redes sociais, uma constitui¢do identitaria a partir

daquilo que compartilhamos com nossos amigos ou seguidores das paginas pessoais, 0s
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videos como sendo parte integrante de nosso eu, colaborando para a ideia primitiva de
imagem.

Além disso, podemos pensar os links como fios em tecedura, conforme Durand
(2002), os fios sdo simbolos do devir, do tornar-se, em diversas culturas, o fio (link) ¢
atribuido a fungdo de tecer o destino, ha uma forca no simbolismo de tecer o fio da vida.

Ao mesmo tempo em que essa estrutura de produzir nossa identidade através de uma
hierarquia pensada, planejada e estruturada pela l6gica dos sistemas informaticos binarios, o
que resulta dizer que verificamos na estrutura apresentada no YouTubepara visualizagao do
video a garantia que seja visto individualmente, mas que possa, a qualquer momento, voltar
ao conjunto de videos relacionados. A identidade do usuario ¢ pensada como estrutura da
propria rede, ou seja, os elementos nome do usudrio, tela de visualizagdo proporcional ao eixo
do olhar de um individuo (sendo que, para ser visto em tela inteira, € necessario clicar sob um
icone no canto inferior direito do proprio video). Enquanto o devir pode ser encontrado nas
diversas formas que estdao na identidade, mas que tem sua vida na fuga, no desvao que o video
pode oferecer ao usuario, isto €, ao conteudo do video (que muitas vezes pode ferir ao codigo
da rede YouTube), aos comentarios que muitas vezes se tornam mais interessantes ao debate
que o proprio conteudo do video (exemplos: ciberbullying, a logica doshaters), o curtir ou nao
o video permeada por uma logica dos fas que escapam ao enquadramento proposto pelo
YouTube (nota-se quando o YouTube desenvolve canais especiais de shows, de artistas e de
musicos para conseguir canalizar a a¢ao dos fas).

Neste sentido, percebemos que as redes sociais sao o resultado daquilo que escapa a
logica da identidade programada pelos primeiros sistemas informaticos, isto €, as redes
sociais, como se configura atualmente o YouTube,é a abstragdo de um sofisticado resultado
das légicas individualizantes do mundo da vida, do banal, do trivial, do doméstico, do afetivo
reembalados por uma poética da navegagdo (estar livre para passear e encontrar algo), de
banco de dados (os objetos podem ser armazenados sem distingdo ou hierarquia, sem logica
narrativa), no sentido de que a rede (web) possa ser vivenciada como uma experiéncia de
lazer onde se apagam as fronteiras do que pode ser considerado digital ou ndo. O canal ou a
técnica como resultado de uma longa trajetoria na qual a imagem técnica video tornou-se a
base de funcdo imaginaria para o desenvolvimento de redes sociais. As fotografias, com o
Flickr, j4 demonstravam esse processo de encaminhamento de uma rede impessoal como
foram os primeiros resultados da web para uma que ¢ vivida como vortice da acdo social

contemporanea.



Destacamos que na Figura 7 encontram-se alguns aspectos tedricos levantados sobre o
video mediados pelos quatro eixos propostos (imagem/video, poética, devir/identidade e
canal/técnica) num sentido horario, isto €, a imagem e sua for¢a psiquica como sendo uma
promotora de uma loégica de produgdo, devires e canais/técnica que estdo entremeados na
l6gica das redes sociais.

Verificamos, na segunda figura, quais sdo os elementos que estdo presentes na
apropriagdo, consumo e experiéncia que se constitui o video no YouTube. Nelas, podemos
verificar semelhangas entre essa experiéncia audiovisual que € o objetivo da rede como sendo
similares as demais experiéncias de uso, consumo e apropriagdo de redes sociais, ou seja, €
pela acdo da imagem técnica baseada numa imagem simbdlica arquetipica que se movimenta
uma série de vetores que sao fundamentais ao desenvolvimento de tecnologias de informacgao
e comunicacdo. Sendo o video uma experiéncia que se liga ao proprio objetivo das redes
sociais, ou seja, o desenvolvimento de uma rede com a publiciza¢dao de relacdes, interesses e
afetos num ambiente de hiperconexdo, onde a experiéncia individual estd a todo tempo sendo
reportada a rede, no sentido de Latour (2008), de fluxos, circulagdes, aliangas, movimentos,
que nao se posicionam com fixidez num ponto, mas sendo fluido, inconstante e escorregadio.

Assim, desenvolvemos essas figuras como guias para compreender como o
YouTube,enquanto plataforma, conseguiu abrigar os fendmenos visuais da contemporaneidade
ao mesmo tempo em que apresenta aspectos dessa nova visualidade para as demais midias.
Nao destacamos as rupturas, mas como o proprio pensamento durandiano sobre imaginario de
como essas imagens sao devedoras de imagens arquetipicas que estdo presentes nos demais
meios, mas que, embalados por novas praticas de producdo e consumo de imagens técnicas,
desenvolve novos rios de compreensao dentro de uma bacia semantica maior.

Combina elementos de producdo individual de imagens (um modelo artesanal) junto a
um sistema de produgdo em escala industrial de géneros e formatos visuais. Uma logica que
atravessa toda a plataforma ¢ de oferecer um sistema global de difusdo e consumo de imagens
com um nivel de producdo artesanal sem que eles se choquem, mas integrem uma modalidade
diferente dos demais sistemas de produgdo imagética.

Acreditamos que persiste a indagagdo acerca da ambivaléncia ontologica do
YouTubeao ser um sistema integrador da produgado e do consumo de imagens, que abriga tanto
o mundo da vida quanto o mundo sistémico em medidas que possam preservar e garantir que

0s aspectos imaginarios tornem sua for¢a motriz.
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Devir, identidade e redes

Devir ¢ identidade sdo articulados dentro de uma nocdo de identidade pds-moderna
numa perspectiva da no¢do de Jameson (2006), isto €, de que hd uma nova articulagido entre
habitos sociais e mentais orientados sobre uma perspectiva de um capitalismo em
transformagdo. Particularmente, de um entrecruzamento entre o cultural € o econdmico num
desenvolvimento fragmentario

Nao se trata de uma periodizacdo de uma determinada nog¢do de sociedade ou
identidade, mas de identificar elementos que estdo presentes na sociedade capitalista desde
meados dos anos 1950 e 1960. O estudo sobre cultura pés-moderna define-se na necessidade
de compreender uma dominante cultural e suas caracteristicas a partir de uma integracao entre
os campos da cultura e da economia. Segundo Jameson (2006), a identidade do sujeito pds-
moderno estaria baseada em algumas premissas, tais como: uma nova temporalidade privada
cuja estrutura esquizofrénica vai dominar nossa relacio com a cultura, um novo matiz
emocional basico (intensidades), uma profunda relacdo com as novas tecnologias.

Em relagcdo a nova temporalidade, ja haviamos destacado a relagdo presentificada que
o video promove através da ideia do ‘eu vejo’, mas acreditamos que essa relagao
presentificada nasce, como bem observa Jameson (2006), de uma relagdo utdpica de
esvaziamento de sentido historico, um ato de compensagdo que poderia ser traduzido por
nossos posts incessantes em redes sociais ou nossa vigilancia em poder abarcar o presente
com um vasto repertorio audiovisual sendo o video, o0 modelo mais eficaz. Quanto ao segundo
aspecto da identidade pds-moderna apontada por Jameson (2006), o novo matiz emocional
chamado de intensidades. A intensidade sugere o deslocamento do nivel dos sentimentos ego
burgués em direcdo para uma espécie de uma cultura destituida de sentimentos ou baseados
num tipo peculiar de euforia. Quanto a esse aspecto, identificamos uma padronizacao de
sentimentos por redes sociais digitais traduzidos em emoticons (forma de comunicagdo
paralinguistica baseada em pictogramas), como o /ike, ou curtir, sintetizado com o simbolo de

polegar para cima e outros pictogramas.



Figura 9 — Emoticons
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Fonte: Facebook (2016).

Apoiados na ideia de que identidade ¢ tudo aquilo que escapa ao devir, concebemos a
identidade dos sujeitos em rede, em parte, como resultado de um forte planejamento
estratégico de algoritmos, a face invisivel que interpreta e registra todas as informagdes dos
usudrios, a0 mesmo tempo em que gera informagdes sobre quem ¢ esse usudrio. A
interpretagdo dos dados recolhidos em redes sociais digitais torna-se, assim, parte da ideia de
identidade. No entanto, o que desejamos enfatizar ¢ que o conceito de identidade, na
contemporaneidade, esta atravessado por mecanismos algoritmicos que sdo projetados para
que programas de investigagdao de dados (PRISM) e projetos de marketing de multinacionais
tirem proveito.

O que estamos descrevendo ¢ a ideia de Eli Parisser (2012) de que os mecanismos de
personalizacdo que as grandes empresas da web desenvolveram através de algoritmos
acabaram por criar uma massificacdo de dados que, disponivel a grandes empresas, acabou
por resultar em identidades dos usudrios como uma ferramenta dos projetos de marketing e de
investigacao de drgdos publicos.

Como descreve Parisser (2012), a midia tradicional exerce uma comunicagdo com
desconhecidos e as midias digitais transformam esses desconhecidos em desconhecidos
conhecidos; isto ¢, através de multiplos filtros, o anonimato na rede ¢ mantido; em
contrapartida, hd um recolhimento de dados que transforma esses desconhecidos em dados
estatisticos com um espectro de informagdes que esta acessivel a um conjunto bem definido
de atores sociais (multinacionais, instituigdes publicas). A personaliza¢do persistente ¢ a
principal estratégia no processo de constituicdo de identidades na rede, ou seja, ha um
investimento crescente de redes digitais sociais, como Facebook, em determinar “quais sao os

elementos que representam adequadamente uma pessoa” (PARISSER, 2012, p. 101).



81

Entretanto, como esses filtros de personalizacdo acabam por se constituir em
identidades em redes digitais? Parisser (2012) avalia que esses mecanismos trabalham em trés
niveis. O primeiro € o recolhimento de dados pessoais e de gosto para entender esse usuario.
O segundo sdo os servigos que sdo oferecidos a partir desses dados recolhidos. E a ultima
etapa consiste em mecanismos de ajuste entre aquilo que foi descrito como gostos pessoais e
os servigos oferecidos. H4 uma customizag¢ao da midia a partir de quem somos na rede, mas a

rede também propde um conjunto de ideias, imagens € servicos.

Poética, devir e YouTube

Entre os principais dispositivos planejados para uma poética da navegacdo estdao
instrumentos cada vez mais sofisticados de mecanismos de busca, isto €, buscadores que,
através de banco de dados das informacgdes j& acessadas ou /inks ja visitados, tém um perfil
(identidade) daquilo que o usuario estaria buscando. Assim, acreditamos que hid um
planejamento com vistas a inter-relacionar as poéticas de banco de dados com as da
navegacao, ja que sao os dois principais vetores pelos quais o usuario ¢ agenciado na rede.

No YouTube, em especial, a poética de navegacdo se constitui como a propria
experiéncia de consumo do video:

a) visualizaremos o video em relagdo a sua capacidade de se apresentar na rede;

b) sua relagdo com os demais videos, sua descricdo, suas informagdes basicas
(tempo, género, nome, autor), seus comentarios, suas ferramentas de
compartilhamento e quantidade de likes e views.

Podemos perceber o ponto de encontro entre essas duas poéticas de banco de dados
(informagdes do video, informagdes coletadas da navegacao na rede, historico) e da poética de
navega¢do (da experiéncia do consumo, dos buscadores, das palavras-chave e das sugestdes
apresentadas a partir do consumo).

A poética de navegagdo constitui-se na propria experiéncia do usudrio em rede, da
estrutura de rede rizomatica, arbdrea, etc.; dos buscadores; da interface amigavel; dos nos e
links, do hipertexto que se apresenta ao usuario como um modelo distinto daquele que ¢ da
estrutura narrativa com inicio, meio e fim. H4 uma colis@o entre os elementos, eles perdem
relativamente uma hierarquia para, em seu lugar, assumir a experiéncia do usudrio como
modo principal de guia dentro da web.

A poética de banco de dados se divide em dois niveis: o primeiro, dos dados puros

inseridos na web (fotos, videos, texto, etc.), que nos € apresentada ndo através de codigos



binérios, mas através de interfaces intuitivas; e, no segundo nivel, ao recolhimento de dados
da experiéncia na web para a posterior adequacdo em relagdo ao que se constitui em
identidade desse usudrio, ou seja, recolhemos informagdes de sua experiéncia de consumo na
rede para depois melhor ajustar os mecanismos de busca e de dados apresentados, tendo como
parametro o que ele ja viu, leu, por quanto tempo, com que frequéncia e as rotas para se
chegar até a pagina, no nosso caso, o YouTube.

O YouTube discute o embaralhamento entre essas no¢des de consumo (da poética da
navegacdo), como da produgdo (poética de banco de dados), isto ¢é, a poética de navegacao
configura-se no processo de consumo de bens simbdlicos em rede digital apresentado pelos
mecanismos de busca, estrutura da rede, /inks, hipertexto, interface, a poética de banco de
dados constitui-se, assim, como o que fazer com esse consumo de modo a produzir ideias de
quem seja esse usuario e apresentar dados mais proximos daquilo que foi seu consumo
midiatico digital. Desse modo, a poética de banco de dados ¢ um fazer que se refere a propria
rede digital, € o vetor que dinamiza os processos de construcdo de identidades padronizadas
em conformidade a logica do mercado, ao mesmo tempo, serve como meio de promover ainda
mais a producao de bens simbdlicos na rede digital.

O que descrevemos ao longo desse capitulo que as redes digitais acabam por fundir
duas esferas, a da producao simbolica (poética de navegagao, de banco de dados, inteligéncia
coletiva) ao da construgdo de si (devir e identidade), baseada numa experiéncia do usudrio
fomentada num discurso fragmentario, presentificado, de lazer, da microprodutividade, de
fusdo do eixo do olhar subjetivo, de esfacelamento de gé€neros visuais envolto numa escala
global de producao visual que as redes sociais garantem.

Compreendemos, ao longo desses capitulos, que imagem, a poética e a técnica sdo
indissocidveis para a compreensao dos fendmenos culturais, em especial os de comunicagao,
ainda mais realizados em redes digitais. Que a forca da nossa pesquisa estd em compreender
as diversas ligagdes que estdo presentes nesses processos € como, por conseguinte, atravessa a
propria constituicdo dos sujeitos contemporaneos. Um exemplo disso ¢ como o eixo do olhar
no video que se tornou referéncia para a constituicao de dispositivos técnicos, como o Google
Glass, cuja ideia principal ¢ de que meu eixo de olhar torna-se referéncia para a experiéncia
imediata do outro que observa a imagem. Ao mesmo tempo em que a experiéncia do video em
simular uma série de géneros visuais permitiu a um vasto publico se tornar produtor de
imagens técnicas sem que haja restricdes para seu consumo e apropriagao.

Acima de tudo, o proprio YouTubee outras redes sociais usam a cole¢ao de videos dos

mais variados géneros, épocas e objetivos como sendo metafora de um museu de imagens
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obsessivas que ligam a experiéncia humana ao seu desenvolvimento antropolégico. Um
museu, como define Belting (2006), que extrapola a documentalidade e acervo, mas que
propde que ndo ha mais distingdo entre o que € e o que ndo ¢ arte, um museu que se relaciona
com seu publico pelo afeto; um museu que, antes de tudo, ¢ mapa e ndo memoria, isto €, que
instiga os observadores a produzir suas proprias imagens e ndo reifica as imagens tradicionais.
Compreendemos que o devir, na perspectiva de Deleuze (2004) ¢ devedora da nocao
bergsoniana sobre a no¢ao de sujeito, desse modo, Bergson (2011) analisa a criagdo continua,
o imprevisivel, a novidade como bases constitutivas do universo humano. O desafio de
Bergson (2011) € como representar essa experiéncia vivida a cada instante que € a experi€éncia
do novo, pois, de acordo com Bergson (2011), essa representacdo torna-se pobre e
esquematica em relacdo ao evento que se produz. Bergson (2011) utiliza a metafora da
reunido marcada, mesmo que possamos imaginar as pessoas, o que elas falardo e onde elas
vao se dispor na sala; o conjunto do evento produz a impressao do novo unico, inesperado e
original. E essa mesma experiéncia de novidade que temos ao analisar a vida interior, isto ¢,
através do desenrolar dos momentos de deliberagdo interior nos oferece uma consciéncia de
sucessivas novidades do mundo.

Segundo Bergson (2011), o mundo fisico regido por leis matematicas duras nao existe
sem a experiéncia dos seres vivos, ou seja, todo o funcionamento do universo nao passaria de
uma mera abstragao da consciéncia imaginante do homem.

A realidade concreta, segundo Bergson (2011), compreende os seres vivos
conscientes, que estdo enquadrados na matéria inorganica. E tentar suprimir a consciéncia € a
existéncia como elementos de fundacao sobre o real ¢ um esforco artificial de abstragdo, pois,
mesmo a matéria implica a presenga necessaria da consciéncia e de vida.

Além disso, Bergson (2011) usa o termo inteligéncia para designar o ato de estar
consciente, visto que ele ndo concorda com o termo pensamento (efeito de abstragdao) e/ou
espirito (forma metafisica de reconhecer a consciéncia dos seres). A inteligéncia torna-se o
sentimento que possuimos ao sermos os criadores de nossos atos, de nossas decisdes e de
nosso carater. E a inteligéncia encontra-se ao lado da percepcdao imediata, que ¢ o ato de
reconhecer os atos como eles se exercem.

Portanto, a repeticdo ¢ o ato primeiro para percepgdo, isto ¢é, através de nossa
faculdade de reconhecer regularidade e estabilidade nos eventos que podemos dar sentido ao
fluxo do real.

Assim, a realidade € crescente, global e indivisivel, uma inven¢do gradual, como um

baldo que se enche cada vez mais assumindo uma forma inesperada.
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A inteligéncia ¢ a capacidade de dar corpo e coeréncia a essa realidade crescente
através da féormula da duragdo, isto €, espagos temporais que portariam um conjunto de
elementos estaveis.A imaginagdo torna-se a capacidade de preencher o terreno vazio que € o
conjunto de partes superpostas da realidade. O tempo coordena e da sentido ao excesso, que ¢
o fendmeno da realidade.

Portanto, inteligéncia, duracdo temporal e imaginagdo sdo os métodos que os seres
conscientes desenvolvem para desafiar a incoeréncia do pleno que ¢ a realidade global,
crescente e disforme. Neste sentido, a totalidade das presencas, simplesmente dispostas numa
nova ordem, quando desejamos totalizar a experiéncia vivida.

Assim, nos perguntamos onde nasce a ordem neste caos ou nesta ideia de desordem,
assim, o caos ¢ a ordem que nao encontramos em nossas experiéncias.

Dessa forma, de acordo com Bergson (2011), o sujeito ¢ a solidificagdo das imagens
virtuais das experiéncias vividas, do olhar-se no espelho, de se desenhar, da solidez da
experiéncia do toque. Portanto, o criador se impde a tarefa de trabalhar em trés dimensoes,
isto €, assume um papel de dar coeréncia temporal ao real, de se constituir e de executar a
propria obra.

Entretanto, observamos que a experiéncia de producdo e consumo de videos em rede
como fendmeno de repeti¢do de intensidades afetivas e menos como ferramenta de liberagao
de sua criatividade. Um exemplo correlato desse aprisionamento de intensidades de imagens
obsessivas ¢ o GIF, que consiste numa imagem-movimento autoenclausurada de uma
sensacao repetida.

Neste sentido, a imagem virtual, ou simbdlica, desenvolve o papel de elemento de
execucdo nessas trés tarefas, ou seja, um meio pelo qual o sujeito promove a nocdo de
duragdo temporal, obtém uma nog¢ao de si e executa uma obra que reenvia um outro olhar
sobre si e o real.

Assim, a nocdo de sujeito em Bergson (2011) assume uma perspectiva de
indeterminacao, das escolhas e de possibilidades multiplas, Bergson (2011) admite a premissa
da criagdo e sua continua, imprevisivel novidade. De tal modo, de acordo com Bergson
(2011), o temporal seria uma formula confusa do real, perturbando e introduzindo uma
sucessdo de estados concebidos pela nossa natureza. O tempo organizado pela nocdo de
duragdo fornece coeréncia a nossa experiéncia e permite o estabelecimento de uma ordem de

criagdo, consequentemente, de produgao de si.
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5 ECONOMIA DA IMAGINACAO

Neste capitulo, desenvolveremos a ideia de que a imaginagdo, para além de ser
constitutiva da acdo poética (Bachelard) e do devir (Deleuze), partimos do principio de que
seja processo no qual o capitalismo financeiro se orienta, particularmente, quando pensamos
na inteligéncia coletiva como espelho de uma reorientagdo da inteligéncia humana
direcionada para produg¢do de bens simbolicos em escala industrial, mas que antes a
imaginagao, a poética e o devir eram suprimidos pelo processo de bens (capitalismo industrial
como modelo do econdmico da Modernidade), hd uma exaltagdo ou uma pretensa
reconciliagdo com os aspectos imaginativos, poéticos € do devir na producao de bens
simbolicos baseado num capitalismo cognitivo. Essa reconciliagdo se da através de um
ambiente no qual as forgas produtivas estdo alocadas numa microprodutividade baseada na
interconexao global dos sujeitos em rede. De uma cultura de hiperaceleracio da nocao
temporal e uma revitalizagao dos espagos como fonte inesgotavel de identidades (commodities
da cultura do consumo). Desse modo, como alicerce dessa cultura do consumo, hd uma
estetizacao de todos os setores da vida, como reflete Lipovestky (2013).

O que destacamos em nosso trabalho, que o capitalismo financeiro inicia um processo
de abstracdo do capital que vai ao encontro do aumento da participacao da producdo de bens
simbolicos ¢ do setor de servigos no mundo capitalista ocidental, de tal maneira que,
encaminha para uma etapa mais profunda, o capitalismo cognitivo, isto €, a organizagao do
capital em alguns principios: constitui¢ao de redes (redes de signos, redes de seres, rede das
coisas); a imagem (signo) como elemento fundador nas trocas econdmicas; a inteligéncia
coletiva como motor da produ¢do; uma economia politica da imagem (forma industrial de
consumo e producdo de imagem); digitalizagdo dos servigos (inteligéncia algoritmica).

Assim, nossa ideia que guia este capitulo quanto a imagem, posteriormente, a
imaginacdo, torna-se o verdadeiro capital que realiza a transi¢do entre os modelos de
capitalismo industrial e o financeiro, consequentemente, estariamos experimentando um

recrudescimento do ultimo que chamariamos de capitalismo cognitivo.



A economia da imaginacio radical

Como define Lipovetsky (2013), passamos para uma fase de consumo transestético,
isto é, passamos de uma cultura modernista, burguesa, por uma loégica subversiva para um
universo no qual as vanguardas e elementos subversivos sdo agora integrados, aceitos e
pesquisados para sustentar a ordem econdmica. Assim, Lipovetsky (2013) compreende que
esse capitalismo abarca fendmenos visuais periféricos € marginais dentro de um universo de
producdo, comercializagdo e comunicacao de bens materiais. E para a constituicdo desse
consumo transestético identificado por Lipovetsky (2013), acreditamos que a imaginagao seja
o principal recurso simbolico necessario para sua constituicdo. A estetizacdo como recurso no
qual identidades, espagos, experiéncias se tornam commodities € reconfiguram a acdo de um
capitalismo duro para um capitalismo flexivel como aponta Bauman (2000).

A imaginagdo ¢ o modo pelo qual os sujeitos sdo interpelados a producdo de bens
simbolicos, constitui-se ndo s6 como forga, mas como modelo a ser internalizado pelos
demais campos sociais (midiatizagao), pelos sujeitos de modo a produzir redes de produgao
simbolica. Como destaca Wunenburger (1997), ha trés de redes que sdo reorganizadas nessa
fase do capitalismo cognitivo, a rede de signos, a rede de seres e a rede das coisas. A primeira
refere-se aos campos sociais, mas que atualmente sdo interligados e instituigdes sao
substituidas por formas rizomaticas de organizacao do poder, nele se encontram a ciéncia, as
artes ¢ demais campos sociais representativos. A segunda rede, a dos seres, constitui-se da
acao de governanga dos sujeitos, dos valores, dos direitos e obrigagdes; a segunda rede ainda
¢ que preservar um modelo estruturalista junto a condi¢des de rizoma, mas ¢ aquela que a
cidadania revela profundas alteragdes. E, quanto a terceira rede, ¢ das competéncias,
resolugcdes e da produgao.

O que destacariamos nessas redes sdo as transformacdes e a ampliacao da participacdo
da segunda e da terceira rede, enquanto na modernidade ha um estabelecimento da rede de
signos, que sdo os cddigos, signos e simbolos que mediam a acdo social através de um
conjunto de instituicdes bem definidas, o que Foucault descreveu em sua obra, a
institucionalizacdo e uma microfisica do poder que se constitui através da producdo de um
codigo, um saber apropriado por um campo social, construindo uma forte rede de manutengao
do poder. A segunda rede, na modernidade, ¢ mediada pela a¢do da primeira rede, atualmente,
a rede dos seres torna-se o modelo para a primeira, na medida em que as instituigdes sofrem
um desgaste e os sujeitos, direitos e valores individuais tornam-se mais representativos do

conjunto da acdo social do que a agdo de intermediagdo das institui¢des. A rede dos seres
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consegue uma elevacdo no cendrio social na medida em que hd uma intermediagdo ‘invisivel’
das redes digitais, ou da acgdo algoritmica, isto €, os sujeitos produzem identidade, produtos
simbolicos, capital através de uma intermediacdo de uma estrutura de banco de dados
organizado pela a¢do de célculos matematicos.

Enquanto a terceira rede refere-se aos objetos apresenta uma ascensdo dos objetos, das
competéncias, dos saberes que ja ndo mais dependem da agdo intermediadora da primeira
rede, mas da acdo da segunda rede em permitir que os sujeitos possam trocar informagdes
entre si, mais detalhadamente, da troca de informacgdes entre os proprios objetos, um exemplo
¢ a acdo de aplicativos de geolocalizacdo em dispositivos méveis que produzem informagao e
alimentam a rede através de mecanismos algoritmicos de a¢do do individuo e transmitindo
esses dados para demais dispositivos interligados, ou mecanismos de sincronizagdo de dados
como servicos de cloudservisse, como Dropbbox. Ha, ainda, um ambiente nebuloso nessa
terceira rede, visto que ainda estd em exploracdo, um mercado em expansdo como de
aplicativos que usam os dados gerados pelos dispositivos moveis (dados como:
geolocalizagdo, preferéncias, comentarios, etc.). A terceira rede ¢ ampliada através da ideia de
corporificagdo, isto ¢, dos dispositivos vestiveis, hd entre os dispositivos moveis a ideia de se
unir a propria no¢ao do corpo do sujeito, tornando o corpo como mediador e produtor de
dados que alimentardo os bancos de dados da rede. Um exemplo ¢ o GoogleGlass,dispositivo
que une a interface amigavel da tela de computadores a possibilidade de acessar a web e seus
servigos através da lente de 6culos, unir a nogao do corpo com as vantagens de uma interface
cada vez mais intuitiva sao as bases para a expansao da terceira rede.

A rede dos objetos amplia a segunda rede e desenvolve um mercado ao lado das redes
sociais digitais, que ¢ dos aplicativos que usam os dados produzidos pelo uso de dispositivos
moveis para gerar padroes de informacdes que podem ser usadas pelo proprio usuério
(aplicativos de satide que geram informagdes sobre a qualidade do sono, perda ou ganho de
massa, performance de atividades fisicas, etc.), que podem ser usados pelo proprietario do
aplicativo para vender a seus usuarios, como audiéncia a um determinado anunciante e que
podem ser usados pelas gigantes internacionais como Google Play ou Apple Store para gerar
informagoes sobre usuarios ¢ desenvolver acdes de comunicag¢ao mais efetivas.

A terceira rede converge o objeto ao usudrio e permite uma producdo de informagdes
independente da ac¢do voluntaria dos usuarios, como acontece na segunda rede como nas redes
sociais digitais tradicionais (Facebook, Twitter, Instagram, etc.). Uma rede dos objetos que
ligue todos os dispositivos que aprofunda a segunda rede, a terceira rede para além de um

complemento, aprofunda a relagdo entre software e hardware (cada vez mais confundido com



uma peca de roupa ou ligado diretamente ao corpo) que sejam capazes de controlar o
compartilhamento das informacdes e apresentem recursos. Podemos incluir a vigilancia
permanente, numa articulagdo de ferramentas que criem uma disciplina de producdo de
informagdes, a0 mesmo tempo em que monitora eventos que possam apontar uma
anormalidade ou perturbagdo através do correlacionamento de informagdes de diversos
dispositivos.

O que podemos descrever que as trés redes estdo interligadas e vivenciadas de modos
distintos, havendo a preponderancia de uma ou outra dependendo da situacdo social que se
experimenta, o que talvez seja importante ¢ destacar a explosdo da segunda rede (rede dos
seres) e o surgimento da terceira rede (rede dos objetos), mas que, nas duas ultimas, ha a
imagina¢do como fonte de producdo de capital, seja através da agdo voluntaria dos sujeitos em
publicar contetidos em redes sociais, seja em termos de construgdo de solucdes algoritmicas
que apreendam a complexidade da agdo humana em situagdes sociais com multiplas variaveis.
Os aplicativos de dispositivos moveis sdo os mecanismos que desenvolvem, atualmente, uma
interface entre a produgdo de dados e o seu uso para gerar capital (através de venda de dados
para grandes empresas multinacionais), além de produ¢dao mecanica ou automatica de dados
(sem a participacdo voluntaria dos usuarios) ao enviar dados de geolocalizacdo (em tempo
real) para grandes servidores e desenvolver algoritmos  que

relacionem esses dados aos padrdes de consumo.

Um exemplo ¢ o mercado de aplicativos de educacdao que, a partir dos dados ja
coletados em redes sociais do perfil do usudrio, constroi produtos direcionados as interagdes
do usuario. Através de capacidade das parcerias entre empresas de cloud service (de
poderosos bancos de dados) com microempresas ¢ de médio porte que apresentem capacidade
gerencial e de inovagdo. A facilidade de uso desses aplicativos ao convergirem tecnologias
telematicas multimidia, acessivel a qualquer local instantaneamente, com apoio de redes,
impulsiona uma rede de objetos que cresce se confundindo com a web, mas que ¢ uma rede
automatizada e funciona sem a necessaria colaboracao voluntaria dos usuarios. Assim, ha um
mercado crescente de sujeitos que pensam a integra¢do da competéncia de calcular e produzir
ferramentas que leiam a acdo social em termos l6gico-matematicos, desse modo, desenvolver
algoritmos adaptados a cada tipo de atividade e que, assim, recolha esses dados para empresas
que poderdo usar essa big data em termos comerciais. Existem muitos recursos telematicos e
audiovisuais que, integrados, potencializardo a infraestrutura tecnologica necessdria para

atender a tdo diversificada demanda.



&9

Neste sentido, Castoriadis cunha o termo imaginarioradical, isto ¢, a capacidade que
estaria na base de toda a constru¢do humana. Assim, o imaginarioradical refere-se a
um meio primordial pela qual se desenvolve todas as racionalidades e ndo ¢ reduzido
ao esquema de funcionamento simbolico das sociedades. “O homem ¢é um ser que
procura sentido. E para satisfazer essa necessidade de sentido, cria o sentido”.
(CASTORIADIS, 1982, p. 93).

Ha, portanto, uma distingdo entre imaginagao radical e imaginacdo especular, ou seja,
um seria apenas mero reflexo da representacdo enquanto outro constitui-se como magma
fundante de todas as instituicoes. Neste sentido, podemos atribuir que houve um
direcionamento para a producdo imaginaria em redes digitais, isto €, ha um processo de
entrelacamento entre os dois tipos de imaginacdo (radical e especular) para um
aproveitamento e produ¢do do capital, na medida em que hd uma articulacdo individual e
social-historica, ambas sdo modalidades que convergem para um processo de criacdo de
imagens técnicas. Enquanto a imaginacdo radical alinha-se as imagens simbolicas obsessivas
que repercutem sobre o individuo, mas que de algum modo estdo presentes em sua sociedade,
a imaginacdo especular alinha-se aos simbolos, as representagdes que fundam a organizacao
social e as institui¢cdes. Assim, verificamos que se a producao artistica era uma das poucas
esferas da producdo humana que conseguia articular essas duas nocdes de imaginagao,
atualmente, as redes digitais em sistemas algoritmicos complexos desenvolvem uma acao
proxima aquela do fazer artistico ao articular aquilo que ¢ de mais particular e fundante do
psiquismo de cada sujeito com uma oferta de imagens técnicas mediadas por ferramentas
matematicas daquilo que ¢ produzido globalmente.

Percebemos a emergéncia de uma nova etapa da producdo de capital que,
diferentemente do capitalismo financeiro e do capitalismo informacional, estd baseado na
articulacdo da imaginacao radical, seja do individuo ou de um grupo social com a imaginacao
especular das representagdes sociais e institucionais. Desenvolvemos a ideia de que a
imagina¢do se torna um ativo importante a producdo, ja que ele se constitui como ferramenta
primordial para a producdo de bens simbolicos, esta etapa de produgdo do capital chamamos
de capitalismo cognitivo, isto ¢, um capitalismo que assume as contradi¢cdes da identidade do
sujeito e a articula essas alteragdes identitarias a uma producdo simbolica em escala industrial.
Aqui, o sujeito ¢ interpelado a produzir a si mesmo em redes digitais de modo construir
rastros, tracos e imagens técnicas capazes de serem uteis aos mais diversos dispositivos
midiaticos.

Assim concebemos o capitalismo financeiro como uma etapa na qual os mercados de

capitais, em particular, desenvolvem um conjunto de agdes e uma estrutura capazes de



negociar os principais titulos de empresas como um empréstimo que permitem a circulagdo de
capital para custear o crescimento dessas empresas, isto €, serd a primeira etapa de redugdo da
participacdo econdmica das empresas de bens materiais ¢ um aumento exponencial de
produtos financeiros que ndo requerem mais um acordo entre os donos de capital e os
detentores de mao de obra.

O capitalismo informacional destina-se a um aprofundamento do capitalismo
financeiro, porém,com a acao de redes digitais que interligam esses mercados de capitais, mas
ha uma etapa de efetivacdo dessas redes ao torna-las acessiveis aos cidaddos comuns
apostando no argumento da cidadania digital e na ampliagdo de fonte de conhecimento e
informagdes (FLICHY, 2007).

O capitalismo cognitivo refere-se a uma fase de subjetivacdo e virtualizagdo do
capitalismo informacional, isto ¢, uma etapa na qual as condigdes identitarias, simbolicas e de
representacao dos mais diversos sujeitos sdo aproveitadas e coordenadas por uma presenga
cada vez mais profunda do campo mididtico como palco de encenagcdo do capital. O
capitalismo cognitivo pode ser descrito como a emergéncia de uma economia do
conhecimento que afetaria a maneira como o capital ganha valor. As caracteristicas sdo a
virtualizacao, desmaterializagdo dos bens de consumo, vigor dos parques tecnologicos,
incorporagdo da comunicagdo global em rede e aproveitamento da imaginacdo e da

construcgao identitaria como valor de troca.

A caracteristica essencial da segunda vida de redes - que o define - é mais profundo.
Ele reside na total imersdo do usuario no mundo das telecomunicagdes, a
onipresenca e ubiquidade das redes e, finalmente, em estabelecer um relacionamento
real entre homens e essas redes [...].A multiplicidade de caracteristicas das novas
tecnologias ndo s6 faz uso frequente de suas capacidades, mas é principalmente a
chave para a imersdo total de usuarios na rede . E também porque eles podem se
encontrar de forma rapida, simples e sem esforco a praticamente todas as
necessidades da vida didria como profissionais. (LOMBARD, 2008, p. 80).

Assim, afirmamos que o capitalismo financeiro virtualizou e expandiu as condig¢des de
producdo de bens sem a necessidade de bens materiais, o informacional garantiu as condi¢des
de aproveitamento de redes digitais e parques tecnoldgicos e comunicacionais, € 0 cognitivo
utiliza a imaginag¢do e a identidade como formas de expansdo do capital. O financeiro, o
principal produto de comercializagdo, encontra-se em debéntures, derivativos, agdes; o
informacional, a informagdo e a inovacdo produzida por centros de comunicagdo, sdo 0s
principais produtos; no cognitivo, a imaginagdo, a identidade, acarretando um pluralismo e

uma fragmentacdo que aumentam em todas as esferas da sociedade.
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Desse modo, o capitalismo cognitivo deve ser analisado através dos critérios de
constituicdo de redes (redes de signos, redes de seres, rede das coisas); a imagem (signo)
como elemento fundador nas trocas econdmicas; a inteligéncia coletiva como motor da
produ¢do; uma economia politica da imagem (forma industrial de consumo e produgdo de
imagem); digitalizagdo dos servigos (inteligéncia algoritmica), uma cultura microprodutiva e
de uma democracia semiotica.

Lipovetsky (2013) define esse capitalismo cognitivo como capitalismo artista ou
capitalismo transestético que compreende a multiplicacdo de estilos, de tendéncias, de
espetaculos, de espacos de arte. Essa fase pode ser definida por Lipovetsky (2013) como
sendo o continuo langamento de modas e de um ambiente estético em todos os setores da
economia, ele estetiza o dominio da vida cotidiana a0 mesmo momento que produz o que ¢
compreendido como arte contemporanea.

Assim, ao pensarmos na logica do GoogleAdsense, o produtor de um video recebe um
valor x calculado a partir da quantidade de acessos que seu video ou canal recebe num
periodo X, na qual a matéria-prima para esses videos sdo impressoes sobre a realidade,
opinides superficiais, experiéncias cotidianas € momentos de lazer ou tudo isso junto. H4 uma
estrutura técnica que promove a producao imagética de bens e fornece as bases para sua
exploracao em termos de valor de troca, no qual os critérios para seu valor no mercado de
bens simbdlicos estejam depositados em como esse sujeito obtém um capital social (/ikes,
seguidores ou fas, comentarios, etc.). A imaginacdo instaura-se como ativo para a
diferenciacdo desse material em relacao aos demais videos ou bens simbdlicos presentes nesse
mercado global de videos (YouTube).

As condicdes para a efetivagao dessa produgdo estdo numa mediatizagao latente da
sociedade a partir dos anos 1960 nas sociedades ocidentais, quando a imagem técnica deixa de
ser um produto exclusivo dos grandes meios de comunicagdo e grupos  artisticos
experimentais usam a imagem do video como vortice de experimentagdo as possibilidades do
corpo emancipado, da cidadania mediada e expansdo de uma rede digital integradora e um
fortalecimento de uma rede digital cada vez mais direcionada aos aspectos afetivos e de
subjetividade dos sujeitos.

Sao essas caracteristicas que permitem que o sujeito se reintegre aos procedimentos de
producdo simbolica sem que haja uma fratura de sua nogdo de si, integrando a propria
producdo, ou seja, ao constituir sua identidade nas redes sociais digitais, o sujeito produz um
excedente que serd reaproveitado pela estrutura algoritmica, pelo banco de dados para uma

ampliagdo do espago publicitario, encaminhamento dessa producdo simbolica (video, fotos,



textos, hipertexto, etc.) como produto da propria rede social (o Instagram possui os direitos
sobre cada foto carregada em sua rede social).

Assim, concebemos uma no¢do de uma emergéncia de uma estrutura simbodlica
direcionada a um aproveitamento da imaginagdo como fungao produtora de devir, de produtos
simbodlicos, de um novo estatuto de compreensdo do real ¢ de um conjunto de saberes que

foram desprezados pela epistemologia modernista.

Capitalismo cognitivo

Uma das condigdes para emergéncia dessa instituicdo simbolica do capitalismo
cognitivo ¢ a reapresentacao de um conhecimento que nao ¢ mais epistémico, mas gnostico,
isto €, um conhecimento que se baseia nas condi¢cdes de reintegracdo de multiplos saberes
num patamar de conciliagdo entre o sujeito, objeto e natureza. A ciéncia gnostica pretende
entender o absoluto, admitindo a existéncia de uma realidade ndo material.

A ciéncia gnostica € diferente da epistéme, significa o proprio conhecimento, enquanto

a episteme revela-se pela despersonalizagdao. Neste sentido, os estudos do imagindrio sao
influenciados por duas correntes filosoficas concomitantes: a fenomenologia e a
hermenéutica. A fenomenologia reintroduz nas ciéncias humanas a ideia de experiéncia, a
memoria, a consciéncia que se engaja num determinado conhecimento. Enquanto a
hermenéutica surge da tradicdo de leitura de textos biblicos protestantes, surge da quebra do
monopdlio da interpretagdo do texto, surge da tradigao da traducao dos textos.
Entdo, como Castoriadis (1982) apresenta a ideia de que a criacdo ¢ a capacidade de fazer
emergir aquilo que ndo ¢ dado, nem pode se derivar, nem por combinagdes, a partir daquilo
que ¢ dado. Assim, ao organizar poieticamente, o0 homem d4 forma ao Caos e dar forma ao
Caos ¢ uma boa nocao de cultura. O capitalismo cognitivo apresenta uma escala em que une o
nivel individual e a escala macrossociologica da cultura e das instituigdes, ao permitir que o
sujeito doe parte de si e de sua nocdo de identidade para a producdo de bens simbolicos.
Como afirma Castoriadis (1982), a imaginacdo torna-se uma poténcia para a construgdao de
novas instituigdes. O imaginario radical implica uma nova ontologia, uma percep¢do nova
sobre como entender o ser, como o Vir a ser e, respectivamente, da criacdo, uma compreensao
do sujeito a partir das condi¢des imagindrias e de uma reorganizacao dos saberes.

Neste sentido, Castoriadis (1982) esclarece que devemos compreender profundamente
o papel do imagindrio, e ndo pensd-lo apenas como forma residual ou como elemento

especular da representagdo, mas pensarmos numa inversao do papel do imaginario, isto ¢, um



93

projeto ontologico e epistémico no qual o conceito de imaginario radical seja a raiz de todo
pensamento.

Assim, a imaginagdo ¢ o imaginario estdo na base de toda a constru¢do humana e centro de
seu projeto teorico-metodologico de um novo patamar ontoldgico, ou seja, a imaginagao € o
imaginario sdo constitutivos do ser humano, ¢ onde nasce tanto o sujeito quanto o mundo
social-historico. Além disso, essa condi¢@o constitutiva da imaginac¢do permite compreender o
sujeito ndo de modo fixo e determinado, mas como um fluxo, em constante transformagao,
COmoO um rio.

Portanto, do mesmo modo, as instituicdes resultam de forcas imaginarias em se
perpetuar no tempo e espaco na solucao de problematicas sociais, como descreve Castoriadis
(1982), toda instituicao tem duas faces, uma face imaginaria pela qual se funda e se legitima
socialmente, e um componente funcional que visa atender as necessidades de grupos sociais
especificos. H4, nas redes sociais digitais, tanto o aspecto imaginario no qual se encontra o
devaneio, a possibilidade de construcdo de si, mas um aspecto funcional, que ¢ o da
comunicacdo em varios modelos de um para muitos, de muitos para um, de muitos para
muitos, quanto um aspecto funcional de producao de informagdes, dados, produtos simbdlicos
e padrdes a partir dessas informagdes. Como apresentamos nos capitulos anteriores, a
identidade pensada em termos matematicos seria o resultado de modelos algoritmicos
desenvolvidos pelos servidores das redes sociais digitais que produziriam versdes do devir
dos usuarios. O que destaca essa nova forma institucional das tradicionais seja o carater
imaginativo que estd sempre presente em seu discurso, € a forma como essa imaginagdo ¢
convocada como instrumento de produgdo quando o Facebook, Twitter sugerem aos usudrios
para uma producao envolta numa cultura do lazer, falar sobre seu cotidiano, seu lazer. Como
descreve Hartley (2005), uma democracia semidtica e uma cultura do lazer sdo as ferramentas
principais para essa produgdo, isto €, a democracia semiotica € a caracteristica do usuario em
acreditar que sua produc¢do (video, foto, texto, etc.) pode ser tdo importante e relevante quanto
a de um profissional (jornalista, escritores, publicitarios, etc.). A cultura do lazer ¢ a bussola
que norteia todas as atividades de produgdo simbolica em rede.

Uma etapa que experenciamos ¢ da institucionalizacdo da segunda rede e o comego da
terceira rede, ¢ do uso da imagina¢do ndo como forma instrumental, como foi vivenciada pela
primeira rede, isto ¢, uma imaginacdo como devedora de uma a¢do castradora funcional que
prevalecia, essa imaginacdo na segunda e terceira rede reside na poténcia dos sujeitos
apresentarem novas informagdes, dados, que sejam capazes de ampliar a informac¢do em

tempo integral e de forma organica. Essa institucionaliza¢do ¢ atravessada por condigoes



técnicas (avango de redes 3G e 4G ao redor do mundo, da velocidade de processamento de
computadores e outros dispositivos, universalizagdo do acesso aos dispositivos digitais, etc.),
condigdes sociais (democracia semidtica, cultura de microprodutividade, cultura do lazer,
etc.), condigdes politicas (uso da Internet como escudo da liberdade de expressdo e de
imprensa, uso da Internet como servigo de guerra digital contra outros estados e grupos
politicos, etc.).Essas condi¢cdes se sobrepdem as condi¢des econdmicas que tentamos
apresentar alguns aspectos que podem ser resumidos no quadro abaixo, ou seja, acreditamos
que vivemos em fases distintas de um capitalismo que reconstitui desde os anos 1970, com a
crise do petrdleo, e apresenta configuracdes que, ao inveés de substituirem uma a outra, elas se
sobrepdem em camadas que aumentam gradativamente as condi¢gdes de acimulo de capital e
ampliam as zonas de producdo de capital, isto €, ao incorporar o lazer como fase produtiva
(ndo apenas como de consumo como era pensada no capitalismo industrial), os objetos em
rede e a imaginagdo como forga produtiva, ha um aprofundamento do horizonte ainda, hd uma

série de regulamentagdes, codigos, forcas que se contrapdem.

Quadro 1 — Capitalismo financeiro X capitalismo informacional X capitalismo cognitivo

Capitalismo financeiro Capitalismo Capitalismo cognitivo
informacional
Geracao de | Transagdo  de  capital | Producdo voluntaria de | Producdo automatica de
capital especulativo entre bolsas material em  redes | dados e informagdes a
digitais partir de algoritmos
Principais Acdes e derivativos Fotos, videos, hipertexto | Big data
Produtos
Instituicoes Mercado financeiro Redes sociais digitais Empresas de cloud
service
Atores Bolsas e mercados ligados | Cidadaos comuns | Dispositivos moveis
em rede ligados em rede ligados em rede
Forca produtiva | Imaginacdo Imaginacao Imaginacao radical

Fonte: Elaboracdo do autor a partir das leituras realizadas.
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Assim, concebemos uma institucionalizagdo de duas redes baseada numa forca da
imaginag¢do, isto ¢, para além dos problemas considerados reais, a segunda e a terceira rede
concebem uma institucionalizacdo que vem resolver os problemas da primeira rede, ¢ a
capacidade de imaginar cenarios, possibilidades, programar, em termos l6gico-matematicos, a
acdo social no mundo sensivel, transportando em férmulas algoritmicas para o mundo virtual.
Como descreve Castoriadis (1982), os problemas sdo apenas problemas em func¢do da

capacidade imaginéria.

Economia afetiva

De acordo com Benkler (2006), asamizades e as relacdes afetivas que se estabelecem
nas redes digitais se constituem em medidas que sdo absorvidas pelo mercado. Segundo
Benckler (2006), na economia formal, as relacdes afetivas foram relegadas para fora do
sistema de producao econdmica. Entretanto, a economia da informagdo desenvolve estratégias

de integracao dessas relacdes sociais e afetivas para o centro das atividades de producao.

A diferenca de que o ambiente em rede digital torna é a sua capacidade para
aumentar a eficacia, e, portanto, a importdncia de muitos, os produtores ndo
mercantis caindo na categoria geral de Joe Einstein. Faz-estratégias de ndo-mercado
amadores individuais para formais, bem financiadas organiza¢des sem fins
lucrativos-vastamente mais eficazes do que poderiam ser no ambiente de midia de
massa. (BENKLER, 2006, p. 54).

De acordo com Benkler (2006), no centro das economias avangadas esta o fendmeno
do desenvolvimento de uma producgdo descentralizada. Um projeto econdmico que convoca
milhares de voluntarios a se reunir em plataformas. Entretanto, esses voluntarios nao serao os
maiores beneficiarios. Esse projeto vem se desenhando desde o final do século XX,
principalmente nos Estados Unidos, que € precisamente o mundo do software.

Segundo Benkler (2006), a producdo em rede baseia-se na nog¢do de ‘producdo entre
pares’, isto ¢, caracteriza uma producdo que depende da ac¢do voluntaria entre individuos, uma
acdo voluntdria e descentralizada. A descentralizacdo, de acordo com o autor, surge como
uma condigdo socio-histdrica na qual muitos agentes desenvolvem agdes coerentes e eficazes
para a producdo de um resultado. Assim, conforme Benkler (2006), surge um ambiente de
rede que proporciona uma acdo sem fins lucrativos que convive de maneira coordenada com
acoes de empresas e amadores.

De acordo com Benkler (2006), a producdo de informagdo por agentes que trabalham

de forma descentralizada baseia-se num modelo cientifico no qual muitas pessoas contribuem



de forma incremental, ndo havendo sinais de negociacdo financeira, em contribui¢des

voluntarias, partilha recursiva onipresente; em pequenas melhorias de um projeto.

Os elementos fundamentais da diferenga entre a economia da informagdo em rede e
a economia dos meios de comunicagio sdo arquitetura de rede ¢ o custo de se tornar
um emissor. O primeiro elemento ¢ a mudanca a partir de uma arquitetura de
emissdo-recep¢do com links unidirecionais aos pontos finais nos meios de
comunica¢do de massa, a arquitetura distribuida com conexdes multidirecionais
entre todos os noés na informagdo em rede. A segunda ¢ a eliminac¢do do custo das
comunicagdes como uma barreira para falar através de fronteiras. Juntas, essas
caracteristicas alteraram fundamentalmente a capacidade dos individuos, atuando
sozinho ou com outros, para ser participantes ativos, em oposi¢do aos leitores,
ouvintes ou telespectadores. (BENKLER, 2006, p. 167).

Entretanto, essa forma descentralizada de producdo de informacao, distinta da
massificada, deve se basear numa relagao mais horizontal de hierarquia de poder. Além disso,
como define Benkler (2006), a possibilidade de que as mais diversas narrativas possam, a
priori, alcancar o espago midiatico joga com duas dificuldades: a qualidade e a cacofonia.

A qualidade refere-se a capacidade da producdo amadora que ndo ¢ questionada em
rede, mas que se torna uma vantagem para as narrativas visuais produzidas em rede, isto ¢, ha
um valor positivo do amador na produgdo em rede. Esse valor do amadorismo pode se
desenvolver como estratégia do comico, ou seja, narrativas que jogam com a comicidade de
nao apresentar as pretensas qualidades do video massificado. Esse efeito de comicidade alia-
se ao efeito de identidade que os produtores de videos fazem com seu publico através de
temas do cotidiano ou observagdes sobre o real. Quanto a cacofonia, refere-se a producao do
mesmo, mas com outro tom ou foco. Ha milhares de videos que respondem a outros videos
produzidos criando uma espécie de zumbido (buzz).

Desse modo, desenha-se um circuito de produgdo de informagdo e de comunicagdo
que se orienta pela logica dos pares, horizontalidade de poder e identidade entre produtores e
consumidores em que a tonica do afeto se torna o meio pelo qual esse circuito se integra. O
afeto planejado através de ligacdes entre usudrios que ja possuam alguma relagdo (de familia,
de amizade ou de trabalho) sdo prontamente identificadas pelas redes sociais de modo a criar
novas possibilidades de intera¢do e de producdo de conteudo entre os usuarios. Identificamos
essa estratégia quando acabamos de entrar numa rede social e sdo apresentados uma lista de
possiveis amigos que ja mantemos contato através do e-mail e que podem ser adicionados a
nova rede social. De acordo com Benkler (2006), a economia da informagdo em rede permitiu
que as relagdes sociais constitutivas das comunicacdes fossem abrigadas ao novo modelo, isto

¢, as tradicionais formas de comunicagdo de massa haviam realizado uma dissociag¢do entre as



relagdes sociais e as plataformas de comunicacdo. Entretanto, na medida em que as emogoes
humanas, os afetos, os modos de fala foram codificados pelos meios digitais através de
tecnologias que imitam a comunicagdo face a face, houve uma multiplicacdo de modelos de
producdo de comunicacdo e de informagao.

Além disso, as diversas modalidades de comunicacao e de informagao permitiram uma
convergéncia entre as areas afetivas e de produg¢do num s6 projeto, no qual as fronteiras entre
trabalho, lazer, atividades cotidianas sdo reembaladas de modo a gerar producdo de
informagao e circularidade entre producao e consumo de informagao.

A economia do afeto torna-se o substrato de coordena¢do de uma economia global em
rede, no qual o valor dos sujeitos ¢ medido por emogdes codificadas por sistemas digitais. O
afeto como ferramenta de incremento as rotinas produtivas, ou seja, as emocdes € as
sensagoes devem ser traduzidas para, assim, se tornarem ferramentas de producgdo de capital.
A explosdo de aplicativos de relacionamentos que desejam traduzir as necessidades afetivas
em termos de demanda e oferta num balcao de possibilidades ¢ um exemplo da economia do
afeto, base do capitalismo cognitivo. Os afetos e os relacionamentos que estavam fora da
atencdo primordial da agdo do capital torna-se um dos principais vetores. A sociabilidade
cotidiana entre colegas de trabalhos, alunos de uma mesma sala, vizinhos, acaba por ser
traduzida em aplicativos de geolocalizag¢ao, de afinidade cultural e outros sistemas digitais de
modo a produzir uma maior integragdo dos sujeitos e dados para esses sistemas que

identificam padrdes sociais para uso comercial.



6 ESTETICA CONTEMPORANEA DO VIDEO

Neste capitulo, propomos a ideia de que os videos em redes digitais reproduzem uma
estética particular, isto ¢, de sedimentacdo de um fluxo de imagens obsessivas no qual o
sujeito produziria um devir a partir de um mergulho neste oceano de imagens. O vetor que
sugerimos € o da agua, isto €, a 4gua com suas propriedades como: viscosidade, imersdo, da
descida, da profundidade, do refagio, da transformacao e da intimidade.

Partimos do principio que a estética de imersdao se configura a partir de uma
sedimentagdo de uma série de outras estéticas que se desenvolvem ao longo da trajetoria
humana, consideramos, por motivos de investigacdo, a metade final da Idade Média.
Assumimos a no¢do de imersao como principio metaférico da dgua, na qual a solidez das
formas se diluem dentro de um oceano de referéncias estéticas, sociais e politicas. A metafora
da agua serve também para pensar na ideia de ndo centralidade, na qual a centralidade e as
hierarquias do pensamento moderno dao lugar a uma descentralizacdo dos polos de emissao
de comunicag¢do diluindo as forgas de produgao estética.

A estética como disciplina nasce ainda na metade final do século XVIII, possuia como
objeto o belo através de uma critica do gosto, assim, ainda em termos filosoficos, a estética
surge com a publicacdo da obra £sthetica, de Baumgarten. Entretanto, apenas com Kant que
a estética ganha sua autonomia dentro do quadro de disciplinas filos6ficas ao formular como
conhecimento sensivel em oposi¢ao ao conhecimento ldgico cartesiano.

Nao podemos conceber uma estética contemporanea dos videos a partir de uma visao
de uma criagdo da modernidade, ou até mesmo do desenvolvimento das vanguardas. Uma
estética de imersao ¢ compreender uma dinamica mais complexa na qual ha uma sobreposi¢ao
de residuos de estéticas anteriores, o estabelecimento de uma dindmica de sentidos e
significacdes, a constitui¢do de uma rede de conceitos que produzem essa nova consciéncia
visual sobre a realidade. E, portanto, o final da Idade Média torna-se importante devido a uma
logica ainda ndo cartesiana que possui semelhancas na ambiéncia contemporanea: uma visao
holistica sobre a natureza, o cotidiano como modelo estético, reconfiguracdo do universo
mistico e simbdlico, uma sensibilidade estética organica, hipersensibilidade ao tempo presente
no caso medieval devido a curta expectativa de vida e, no caso contemporaneo, a uma
hiperaceleragdo das atividades produtivas.

Ao longo do século XX e inicio do XXI, ha um profundo debate sobre a no¢do de
imersdo nas artes visuais, principalmente, quando aplicada aos meios digitais como

videogame até a realidade virtual. Portanto, acreditamos que a estética de imersdo invade



outros campos e sugere uma poética na qual o exercicio do se constituir por imagens. A
estética de imersdo sugere uma poética na qual os recursos de busca, download, upload,
copiar, colar, pausar e selecionar sdo os principais meios pelos quais os usuarios dialogam
com a consciéncia de si. Uma estética que se apoia, profundamente, na constru¢do de uma
ambiéncia digital capaz de oferecer o espago de negociagdo simbolica. Através da poética de
banco de dados e de navegacdo que se desenvolve a estética de imersao.

Como verificamos nos capitulos anteriores, o video, em suas mais variadas formas em
relacdo ao meio digital, converge para um imaginario maritimo, das adguas, das profundezas,
do mergulho, do navegar, da imersdo. Neste capitulo, analisaremos como essa formacao
imaginaria do mitico mistico ligado ao universo feminino esta presente na classificagcdo e na
producdo de videos em redes digitais. Os videos em rede correspondem ao imago mundi
contemporaneo, a cosmografia das imagens obsessivas, tornam-se vetores para uma

comunicacao em rede.

A estética da imersao

Por estética da imersdo concebemos a ideia de um conjunto de obras visuais que
produzem o sentido do mergulho, do nado, das aguas em suas profundezas, do obscuro, da
internalizag¢ao e do navegar. Essas no¢des podem ser encontradas nas expressoes usadas como
navegador (browser), navegar, surfar (estar em ambiente online), vasculhar (do latim
vasculeare, de vasculum, um diminutivo de vasum, ‘vaso’), rede ou web (nas duas acepcgdes,
ideia de tecido, ou mesmo, do conjunto produzido), net ou Internet (configura-se na ideia
maritima do conjunto como metafora de oceano).

A estética de imersdo configura-se numa estética na qual o sujeito, ao apreender essas
imagens técnicas, desenvolve estratégias de producdo de si, de aspectos desconhecidos sob
sua identidade, ou seja, ele reconhece na imagem técnica como produtora fundamental de
como vai se representar socialmente, como um Narciso que deseja retomar para si sua
imagem refletida no espelho d’agua e, para isso, mergulha (entra em rede) para que, assim,
possa que sua identidade realmente venha a tona. Mergulhar para se apresentar, navegar,
surfar, nadar nas aguas de algoritmos para que esse eu seja realmente alcangado, visto,
reconhecido pelos demais usudrios.

Uma estética de imersdo também se configura parte da formagdo imaginaria mitica
mistica ¢ revelada na contemporaneidade, isto €, os valores do feminino, os vetores das

profundezas, dos movimentos das aguas, das grutas, do grotesco emergem numa sociedade



demasiadamente povoada pelas imagens aéreas, masculinas, de imagens solares. A estética da
imersdo refere-se aos valores, simbolos, representacdes e discursos que concernem a ideia de
um mergulho numa ambiéncia digital baseada na experiéncia individual e presentificada, isto
¢, podemos conceber que a web como um oceano no qual poderiamos desenvolver uma
experiéncia de mergulho, de navegacao ou de surf. Verificamos, em videoclipes postados no
YouTube, alguns valores associados a no¢do de um imaginario mitico mistico. A cantora
norte-americana Lana del Rey apresenta um repertério de musica pop mesclada com tom
intimista. No videoclipeSummertime Sadness (Tristeza em Tempo de Verao), sdo destacados
os vetores como: imersao quando uma personagem simula sua queda de uma ponte, o efeito
granulado da fotografia, os efeitos de fumaca, a contraluz sobre a cantora. H4 uma série de
efeitos que sdo usados para sugerir um mergulho existencial (uso de banco de arquivos de
videos que sdo entrecortados ao longo do videoclipe) sobre a vida da personagem, e esse
efeito ¢ sugerido por recursos visuais que extrapolam o formato videoclipe, mas que acabam

por se tornar ferramentas frequentes na edicao de outros tipos de videos.

Figura 10 — Lana del Rey, videoclipe Summertime Sadness[1:49]
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Fonte: YouTube (2016).




100

Uma das marcas do imaginario da descida, ou imersdo, ¢ a tomada da consciéncia do corpo,
isto é, a aceitagdo do corpo em suas mais diversas expressoes. Segundo Durand (2002), toda a
imaginagdo de descida sugere uma fantasia de encaixamento, ou seja, uma prioridade ontologica de
reintegrar-se. Portanto, a imersdo, ou queda,sugerida pela cena do videoclipe Summertime Sadness

representa imageticamente essa reintegracdo do corpo ao todo.

Figura 11 — Lana del Rey, videoclipe Summertime Sadness|[3:35]

Lana Del Rey - Summertime Sadness
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Fonte: YouTube (2016).

A estética da imersdo pode ser observada no videoclipe Summertime Sadness como
um momento de mergulho existencial da cantora através de uso de filtros de imagens que
simulam outra temporalidade que vem se apresentar na temporalidade da narrativa. Além de
uso do recurso da névoa como uma metafora de como o presente vem ser difuso em relacao
ao passado que se acumula na memdria. Como destaca Deleuze (2004), o tempo ¢ sentido
através de duas acdes complementares, uma do presente que passa e se esvazia e outro do
passado que se acumula. Assim, a estética da imersdo € uma proposta que vem a
contrabalancear o peso existencial desse passado que se acumula e que ¢ necessdrio uma
organizagdo psiquica sobre ele. Uma estética que embaralha referéncias sem uma centralidade

e liquefeitas.
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Desse modo, acreditamos que a estética da imersdo vem a ser um recurso imagético
que se propde de modo difuso e em larga escala em diversas situagdes de producdo imagética
contemporanea. O presente que se esvazia ¢ um modo pelo qual o tempo ¢ vivenciado, de
acordo com Deleuze (2004), assim o presente ¢ gerenciado através de um banco de dados de
imagens que se contrapdem para criar o efeito de um presente que € incoerente ¢ multiplo, por
assim dizer, incapaz de dar um sentido prioritario a essa temporalidade. Esse presente que se
confunde com o instante que € sobreposto a diversos outros instantes criando um falso efeito
de duragdo da experiéncia vivida. A duragdo bergsoniana ¢ convocada em sua versdo mais
superficial quase transparente fluxo e criagdao incessantes da mente humana.

Outro elemento para compreensdao da estética da imersdo esta ligado ao depdsito,
sedimentagdo e dindmica das midias tradicionais sob as midias digitais, isto ¢, a no¢ao de que
as estéticas dos meios anteriores sdo sedimentos que se sobrepdoem em camadas € que esses
residuos permanecerdo na estética dos videos em rede, numa espécie de grande jardim no qual
podem ser vistas as mais diversas espécies de midias e suas relagdes, criando uma ecologia
propria. Recorrer as metaforas biologicas pode nos servir para compreender que as midias
tradicionais nao sdao mortas ou esquecidas, como se estivéssemos em etapas de um
desenvolvimento intelectual, ndo acreditamos nessa ideia mecanica e dualista de progresso.
Entretanto, concebemos a estética de imersao como um espago onde a sobrevivéncia das
midias tradicionais se d& pelos residuos que fornecem matéria para as midias digitais. Uma
ambiéncia que cria uma vasta paisagem na qual o usuario de midias digitais pode se deslocar
com a facilidade com que transitamos por um jardim.

Um exemplo dessa nova concepcdo das midias como uma paisagem natural, uma
ecologia onde diversas espécies conviveriam e na qual o sujeito estaria inserido ¢ a instalagdo

do criador da videoinstalagdo Num June Paik.



Figura 12 — Videoinstalagdo Num June Paik
By -

Fonte: YouTube (2016).

Neste sentido, a estética da imersdo ¢ devedora da no¢do de ecologia da midia, isto €,
ela nasce dessa preocupacgao epistemologica de compreender os fendmenos midiaticos como
formas organicas, internalizadas a logica dos mais diversos campos sociais, como um espago
simbolico natural no qual o homem contemporaneo se mobilizaria para viver.

Portanto, pensar em termos de ecologia da midia ¢ pensar num sistema homeostatico
que equilibra a tradi¢do oral/auditiva e visual, sendo devedor das mais diversas mudangas,
mas no patamar da producao artesanal.

A nog¢do de ecologia da midia é pensada como um novo estado de consciéncia, um
sistema aberto. O meio ¢ o que a mensagem significa em termos de era eletronica que um
ambiente totalmente novo foi criado a partir das condi¢des culturais favorecidas pela midia
anterior. Assim, podemos compreender a no¢do de McLuhan (1996) de que o contetido de
uma determinada midia anterior se torna premissa, a base, a fonte pela qual uma midia atual
se desenvolve, ndo ha um pensamento evolucionista que privilegia a substitui¢do de um meio
pelo outro, mas o contrario, um pensamento complexo no qual as diversas ligagdes podem ser
analisadas e percorridas sem que haja exclusio de meios ou conteidos. Um exemplo
considerado por McLuhan (1996) ¢ que os meios eletronicos de comunicagdo resultam dos
processos de industrializacdo, de eletrificacdo e, mais profundamente, da cultura oral e visual.
O conteudo dessa era eletronica € o resultado do velho ambiente mecanizado da era industrial.

Assim, a maquina virou natureza em forma de arte. E, assim, também podemos descrever as
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condigdes pelas quais a cultura do video esta presente em nossos dias, onde a cultura hacker,
de videoartistas, televisiva e visual, ddo forma a este novo meio.

Dessa forma, podemos compreender que a ecologia da midia € um ecossistema
complexo no qual diversos sistemas mididticos possuem formas de pensamento, de técnicas,
tecnologias que convivem e florescem tais quais biomas, e permitem que a cultura dé conta
dos mais diversos sistemas sociais. A estética de imersdo, portanto, corresponde a uma
ecologia da midia oceanica, onde diversos seres e ambientes compdem um sistema complexo.
Ecologia da midia ¢ uma rede de ideias, de individuos e de publicagdes na qual € possivel
seguir as ligagdes da rede em diferentes dire¢des. Alguns /inks podem nos levar mais perto
das ideias centrais de cada midia, mas ndo ha nenhuma linha de fronteira definitiva ou
fronteira para atravessar, assim, como nao ha um tnico ponto de origem. Podemos
compreender essa no¢ao de uma cultura audiovisual interligada sem fronteiras, mesmo que
caotica e cacofonica, através da videoinstalacdo de Nam June Paik intitulada Electronic
Superhighway, no qual existe uma estrutura de televisores que formam o mapa dos Estados

Unidos com uma série de aparelhos televisivos acesos que, caoticamente, reproduzem trechos

de videos.

Figura 13 — Eletronic Superhighway, videoinstalagao de Nam June Paik

"Electronic Superhighway," by Nam June Paik
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Fonte: YouTube (2016).
Neste sentido, a pratica videografica acaba por constituir uma linguagem ou estética

particular, mas de modo algum exclusiva, pois vem das mais variadas tradi¢des ou sistemas
que, de algum modo, foram responsaveis pela constituicdo do ecossistema midiatico visual
contemporaneo.

O que desejamos ressaltar ¢ a capacidade do video em equilibrar os mais diversos
sistemas criando um espiral capaz de atualmente ser o suporte para o desenvolvimento de
sistemas digitais como as redes sociais € ser um ambiente propicio para o desenvolvimento de
uma série de outras possibilidades de comunicacao digital.

Assim, o video em redes digitais pode ser compreendido como um ambiente propicio
ao desenvolvimento de um arrecife sofisticado que congrega técnica, aspectos de
identidade/devir e estética. Podemos perceber essa sedimentacdo que o video em rede ¢
resultado através da andlise de Ong que desenvolveu um quadro sofisticado na linha de
McLuhan (1996), que estabelece a primazia do som e da fala na vida humana, introduz as
nog¢des de oralidade primaria (antes da invencao da escrita) e oralidade secundaria (associada
a midia eletronica). De tal modo que vemos representado por Nam June Paik o corpo humano
como ressignificado pelo video através da videoinstalagdo com radios bakelites empilhados
ou quando usou uma estrutura de TVs para compor um violoncelo numa performance com
Charlotte Moorman em 1966. Os dois sdo exemplos de algumas ideias que estao presentes na
estética de imersao que ¢ o destaque do corpo humano como meio para produgdo de imagens,

a sobreposicao de meios e técnicas.
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Figura 14 — Nam June Paik- Bakelite Robot
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Fonte: YouTube (2016).

Figura 15 — Charlotte Moorman, Paik’s TV cello

Charlotte Moorman pe‘rf.;ming with TV cello, 1976
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Charlotte Moorman performs with Paik's 'TV cello’
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Fonte: YouTube (2016).




Além disso, a estética da imersdo pode ser verificada na valorizacdo do corpo como
parametro fundamental de compreensdo das imagens, isto €, o aumento de experiéncias 3D,
técnicas holograficas e objetos vestiveis. Também identificamos como o corpo pode produzir
informacao, isto €, dispositivos que, unidos ao corpo do usuario, enviam informagdes a rede e
transmitem esses dados em tempo real, como GPS, aplicativos, medidas biométricas que
podem nos esclarecer essa nogdo de estética de imersdo ao passo em que representam em
medidas diferentes uma experiéncia na qual o corpo sofreria uma experiéncia de
aprofundamento do real, de um mergulho, de introversao num ambiente digital.

De acordo com Mathilde Roman (2007), as criagdes coletivas entre artistas,
happenings e performances deram o tom ao uso do corpo como aspecto fundamental para a
producdo de videos na contemporaneidade. A partir dos anos 1960, uma série de videoartistas
investe ndo apenas no aspecto musical, mas, sobretudo,no coreografico e teatral dos videos.
Segundo Roman (2007), nos anos 1970, Bruce Neuman, Sanja Ikekovic e Vito Acconci
realizam performances diante das cameras para interrogar sua relacdo com sua autoimagem.

Neste sentido, Roman (2007) destaca que o video constitui um lugar central onde um
projeto de si, um campo do egocentrismo e da autofilmagem tornam-se uma pratica de
interrogar a si mesmo para melhor compreender a exterioridade. Um exemplo identificado por
Roman (2007) desse espago do corpo como parametro analitico de compreensao do real foram
as performances dos anos 1970, em particular, a performance intitulada Imponderabilia 1977,
desenvolvida por Marina Abramovic, onde dois artistas nus (Abramovic e Ulay) recebem seus
visitantes da exposi¢ado se colocando cada um de um lado da entrada, obrigando cada visitante

a deslizar entre eles e entrar em contato fisico e visual com seus corpos.
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Figura 16 — Imponderabilia, 1977

Il w4 omi/742

IMPONDERABILIA, 1977

ABMNOES ANEKcaHgpa

i O - 3702

Fonte: YouTube (2016).

Figura 17 — Imponderabilia, 1977
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Fonte: YouTube (2016).
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Ainda de acordo com Roman (2007), a videoinstalagio ¢ concebida para ser
consumida através de um monitor ou de uma proje¢do tipo blackbox (na qual ha um
isolamento do espaco de exposicao e que ha um forte planejamento do espago arquitetonico e
da presenga desse corpo que vai consumir a imagem).Portanto, de acordo com Roman (2007),
na videoinstalagdo, o corpo do espectador ¢ posto na centralidade da experiéncia que tenta ser
imersiva e englobadora. Neste sentido, compreendemos que a experiéncia dos videos em
redes sociais ¢ devedora dessa tradigdo na qual o corpo ndo € apenas tema recorrente e parte
constitutiva da produgdo de videos, mas ¢ pensado como meio pelo qual serdo consumidas
imagens técnicas.

Além disso, identificamos em videos em redes a ideia da autoidentificagdo como um
elemento central para compreensdo da estética de imersdo. A autoidentificagdo sendo
apresentada através de efeitos como a cadmera na mao, sonora de sons ambientes e, por fim, a
estratégia mais recorrente, o selfie. O selfie como estratégia de enunciagdo de um modo de
perceber o mundo centrado na minha autofilmagem torna-se emblematico dessa cultura do
video a medida que o selfie correlaciona a autoimagem, o campo no qual se produz essa
autoimagem (geralmente de paisagens turisticas, de momentos de lazer ¢ de cenas do
cotidiano) e sua publicagdo em redes sociais digitais. O selfie orienta os usudrios a reconhecer
sua autoimagem em multiplicidades de cenarios de modo a que esse olhar do outro que vai
consumir sua autoimagem possa revelar signos de sua propria identidade através de
comentarios, /ikes e outras manifestagoes emocionais.

Neste sentido, concebemos a selfie,seja fotografia ou video, como manifestacdo na
qual o eu pressupde um estado passageiro do seu eu em multiplas espacialidades e ancorado
no pressuposto do tempo presente acelerado quase uma temporalidade do ao vivo no qual uma
série de espectadores, em sua maioria, amigos e colegas de trabalho, possam identificar e
manifestar suas leituras sob essa autoimagem, seja aceitando (curtindo), comentando
(narrando e dando sentido social a imagem), seja rejeitando (com manifestagdes de odio,
repulsa ou descontentamento). O corpo torna-se tema frequente nessas selfies,sendo, em
muitos casos, o corpo no sentido de vitalidade (em academias de ginastica), performatico (em
coreografias, dancas e esfor¢o fisico), ou no sentido de corpo sensualizado (com destaque a
cendrios sensuais ou de cunho sexual). Como se tivéssemos que deslizar entre corpos nus para
entrar na relagdo com essa imagem, como para ser consumido essas imagens exigissem nossa

atencao redobrada.

O frenesi ludico e espetacular ¢ encontrado tanto no mundo do show business
através do videoclipe, que antes da crise do disco, apareceu como a forma dos
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albuns langarem, o instrumento privilegiado para a promogao da musica. A ascensio
do videoclipe ilustra o crescente poder da légica do marketing na industria da
musica na era do hiper-capitalismo. [...] A imagem em movimento ndo tem a Unica
fungdo de dar visibilidade a uma cantora, ela tem que ser original em si mesma para
construir uma imagem de personalidade, uma figura de forma singular: agora nao ¢
mais suficiente apenas a voz de um cantor, mas sua maneira de ser e aparecer, sua
aparéncia, seu universo estético. (LIPOVETSKY, 2013, p. 303, tradugdonossa).

Devemos alertar que o sentido ja identificado de monitor como espago de controle
visual € assumido na contemporaneidade como sindonimo de tela, ou seja, retirando da palavra
sua carga simbdlica sociopolitica e levando para a da técnica.

Concebemos a estética imersiva como um conjunto de atributos que levam ao
consumo de imagens técnicas orientadas pela estratégia blackbox no qual o usudrio teria
acesso a uma experiéncia plurisensorial € no qual seu corpo estivesse envolto por uma
experiéncia que pudesse oferecer um corte a experiéncia do real imediato. Um momento no
qual a experiéncia de consumo mididtica supera e domina as demais experiéncias da vida
cotidiana sendo aquela que guiaria as demais experiéncias sociais.

A estética da imersao pode ser também identificada no carater de vigilancia do meio,
isto €, o video ¢ compreendido como um dispositivo técnico capaz de registrar, arquivar e
manter uma copia do real vivido. O usuario, ao consumir e produzir videos, reconhece o
status documental do medium e vé na imagem técnica um conjunto de imagens abstratas,
digitalizadas e arquivadas para que um dia possa servir a algum proposito. Assim, a estética
de imersdo consagra o video e as demais imagens técnicas devedoras de um modelo de
vigilancia que desenvolve no sujeito o papel de produtor de uma imagem codificada como
informacao que pode ser negociada em termos institucionais dentro de um mercado de bens
simbdlicos. As cdmaras de seguranga ou usudrios que registram fatos do cotidiano que
escapam a normalidade e que negociam imagens com a midia tradicional. Compreender a
estética de imersao ¢ entender o investimento que o eixo de olhar individual possui sobre os
fendmenos do cotidiano a partir de seu cardter documental e potencial de seu uso em outras
midias como uma estratégia de mercantilizagdo da imagem banal.

Esse papel vigilante do usuario do video pode ser analisado sob duas nog¢des, uma de
abstracdo e digitalizacdo da imagem e outra da imagem como arquivo. Na abstracdo da
imagem, o usudrio reconhece que todo momento ¢ passivel de ser registrado, visto que a
imagem técnica apenas € reconhecida sob o carater de informagao digital a ser convertida para
ganhar vida no campo midiatico. Na imagem, na sua dimensdo de arquivo, ela ¢ inserida
como um bem a receber seu valor de troca dentro do campo de bens simbolicos numa logica

de consumo e desejo que essa imagem registrada possa despertar nos demais usudrios.



Esse sistema de controle e vigilancia que o dispositivo video consagra nasce dentro de
uma perspectiva de uma cultura mididtica e de uma ecologia das midias, isto €, o sujeito
compreende que a imagem simbolica s6 pode ser negociada a partir de uma dessacralizagdo a
partir de seu registro e digitalizacdo e que deve ser levada a um ambiente na qual os demais
usuarios e midias possam gerar seu valor de troca, um bioma em que essa imagem ganha vida
plena.

Os sistemas de controle e vigilancia sdo encenados sob a oOtica da familiaridade e de
relacdes de amizade entre usudrios, ou seja, uns registrando aos outros com fins de mero
entretenimento, sendo o consumo e a negociacdo dessas imagens ainda bem controlada para
um deleite de um grupo restrito de sujeitos. Entretanto, essa imagem testemunhal e
documental das atividades cotidianas de familiares e amigos estdo envoltas em técnicas de
sonorizacdo, slogans publicitarios e de edicdo de imagens para que essas imagens cada vez
mais se aproximem das imagens estrategicamente negociadas no mercado de bens simbolicos
global. Alguns usuérios reorganizam seu cotidiano imageticamente para uma audiénci com
fins profissionais, youtubers, como estratégia para alcangar a audiéncia de meios tradicionais.
Assim, a agdo de vigiar dentro de um carater meramente de entretenimento familiar recebe
suas primeiras ligdes de que a vigilancia deve ser permanente, indiscriminada e obedecer ao
abecedario da logica mididtica com enquadramentos € uma série de regras para que essa
imagem um dia possa vir a ser encenada no plano midiatico tradicional.

Esse ecossistema de vigilancia torna-se vital as midias tradicionais, visto que podem
gerar imagens quase simultaneas de eventos sem a necessidade de uma cobertura global de
um sistema técnico proprio, isto €, as midias tradicionais convertem sua ineficiéncia técnica
de saber sobre tudo a0 mesmo tempo em vantagem ao direcionar seu olhar a produgdo de
imagens feitas por usudrios em suas mais diversas relagdes sociais e cooptar para que
continuem produzindo e negociar um capital social a esse usudrio.

O video como dispositivo de vigilancia e controle social pode ser identificado através
da diversificacdo de usos do video que foram instalados como instrumentos técnicos que
poderiam evitar a criminalidade com o argumento de que potenciais criminosos estariam
menos dispostos ao crime quando registrados; e o argumento do registro de nossas acdes
cotidianas para o compartilhamento com amigos e familiares consagrou um espaco de registro
incessante de vida privada. Os dois argumentos se depositam na ideia do registro e no carater
documental do video como estratégia para que mais usudrios passassem a sua produgdo e

consumo.
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Sob o aspecto da vigilancia, compreendemos, a partir da perspectiva de Giddens
(1998), da vigilancia como arquivamento de informag¢des para administracdo social, um
processo coordenado de supervisdo de sujeitos com vistas a administracdo de um determinado
grupo social. Assim, compreendemos a vigildncia como um sistema coordenado pelo
cruzamento de informagdes entre grandes empresas de armazenamento de dados e outras
institui¢des publicas e/ou privadas no sentido de garantir uma integragdo entre os diversas
campos sociais.

A estética da imersao pode ser concebida como a do aprofundamento das nog¢des de
vigilancia, controle, proeminéncia do corpo como modelo de compreensdo das imagens,
presentificacdo e uma a¢do coordenada de sujeitos através de dispositivos técnicos para uma
producdo global de imagens técnicas. Compreendemos essa vigilancia social que € proposta
pela estética de imersdo através do mito de Lady Godiva. O mito fala sobre uma aristocrata
anglo-saxa que teria andado nua pela cidade de Conventry cumprindo um acordo com seu
marido. O acordo proposto de Lady Godiva era que ela deveria andar nua pelas ruas de
Coventry para que seu marido, Leofrico, reduzisse os altos impostos sobre os cidadaos da
cidade. Desse modo, todos os cidadaos da cidade foram avisados pelo passeio de Lady
Godiva de modo a fecharem suas janelas e portas para que ndo a olhassem nua, mas um
cidadao chamado Peeping Tom a teria observado e, por isso, foi cegado. A vigilancia se
constitui como uma ferramenta gerenciada por instituigdes publicas ou privadas, isto &,
daquilo que ¢ permitido ser visto e o proibido, de modo a gerar coesao social. Além disso, o
mito de Lady Godiva nos propde como a vigilancia ¢ uma ferramenta proposta para os
cidaddos como modo adequado de viver socialmente, aqueles que desobedecem a ordem
podem ser cegos (ndo ver mais). A metafora sobre o olhar no aspecto da vigildncia esta
intimamente ligado a ideia de seguranga. Vigiar encontra-se nos dispositivos de como
observamos o mundo. Assim, atualmente, realizamos a vigilancia didria de nosso cotidiano e
dos campos sociais que atuamos com dezenas de posts em redes digitais, sendo a fotografia e
o video como principais elementos de consolidacdo dessa vigilancia social.

A estética da imersdo pode ser identificada também na ideia de que os usudrios
reunidos em grandes redes sociais digitais se tornam os grandes produtores de imagens
técnicas. Eles se constituem também como produtores das principais pautas a serem
desenvolvidas e guiadas posteriormente por meios tradicionais de comunicag@o. O usudrio € o
vetor basico, mas espera-se dele a correlacdo com os demais usudrios para que essa producao
seja potencializada e ganha, assim, um aspecto de lidico, de lazer e tempo de 6cio no qual

pretensamente o usudrio ndo trabalharia.



Compreendemos a estética de imersdo como uma parte integrante do consumo
transestético proposto por Lipovetsky(2013),isto ¢, refere-se a uma relacdo hedonista
orientada para o consumidor, as emog¢des e as experiéncias que procura no campo da arte, mas
também fora da arte, novas percepcdes, divertimento, descobertas hedonistas e sensacdes.

A produgdo ¢ orientada para o trabalho coletivo e no tempo estendido, ndo ha mais
horas ociosas, pois todo momento ¢ identificado como momento para singulariza¢ao de uma
determinada imagem. O sujeito que produz conduz sua produ¢do imagética para uma relacao
entre pares, como sendo a propria experiéncia do jogo online de videogames no qual cada
sujeito apresenta um ou mais personagens que desejam alcangar seus objetivos, mas que, para
1sso, devera contar com a experiéncia e a performance dos demais usudrios.

A estética de imersdo que estamos identificando ndo tem o compromisso com um
aprofundamento com o eu como pretensamente o titulo pode sugerir, mas tem o compromisso
com experiéncia de imersao que a web pode oferecer e, assim, a identidade do usuario surge

como mais um produto em meio a producao em escala global de imagens técnicas.

Com o triunfo do capitalismo artista, fendmenos estéticos de pequenos mundos
periféricos e marginais sdo integrados na producdo mundial, de marketing e
materiais de comunicagdo, eles sdo enormes mercados moldados por gigantes
economicos internacionais. O capitalismo artista multiplica estilos, tendéncias,
espetaculos, locais de arte; continuamente introduz novos modos em todos os setores
e cria sonhos em grande escala, ele confere um efeito artistico ao dominio da vida
cotidiana assim como a arte contempordnea. E um universo superabundante ou
estética inflagdo que agencia diante de nossos olhos, um mundo transestético, uma
espécie de hyperart, onde a arte ¢ infiltrada nas industrias de todos os intersticios do
comércio e vida cotidiana. (LIPOVETSKY, 2013, p. 24, tradugdonossa).

Essa producdo de imagens numa perspectiva que descentraliza o sujeito como modelo
de producdo e reinsere o sujeito em sua relagdo dindmica e efémera com demais sujeitos e a
midia como modelo dessa produgdo. Na verdade, a nog¢ao de identidade permanece como um
efeito de sentido para que garanta ao sujeito sua participacdo, € o devir surge como substrato
que permanece fora do alcance dos dispositivos técnicos € como elemento primordial de
pertencimento do usudrio a sua rede, mas a identidade ¢ reorientada para uma agdo coletiva
global na qual a rede assume o lugar. Um exemplo dessa produgdo em larga escala de videos
sdo programas televisivos que orientam os espectadores para gravarem, supostamente por
diversdo, para enviarem esses videos para serem vistos ainda durante o programa.

O corpo ganha uma nova énfase na estética de imersdo, deixa de ser um elemento
metafisico e ganha uma nova relagdo, como destaca Francoise Parfait (2001), hd no video

uma estética que privilegia a nog¢do corporal por uma articulagdo das agdes, uma
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permeabilidade das telas (cinema, TV, video e outras telas), o corpo superdimensionado
(caido, abandonado, de pé, etc.) face ao valor do momento que solicita ao espectador um
humanismo compassivo de reabsorver o lugar do outro face ao momento corporeo no qual o
corpo registrado atravessa.

Como destaca Parfait (2001), o corpo sempre teve um valor grandioso na
representacao visual, um valor alegérico que dividia o mundo profano e divino. Entretanto, na
modernidade, o corpo deixa de ser representado para, literalmente, estar presente com um
forte valor indicial. Exemplo ¢ o conjunto artistico antropométrico de Yves Klein

(representado na foto abaixo).

Figura 18 — Yves Klein, conjunto Anthopométrie de I’Epoque Bleue

Yves Klein. Anthropométrie de I'époque bleue (1960) colour
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Fonte: YouTube (2016).

Segundo Parfait (2001), o corpo deixa de ser uma representacdo para se tornar uma
midia, uma ferramenta, um suporte de expressdo artistica como nos movimentos dos anos
1960, bodyart inglesa. A partir desses movimentos, o corpo ganha um carater cénico, de

performance, na qual a agdo ganha um carater quase ritualistico.



Parfait (2001) destaca o exemplo videografico de Nam June Paik em seu TV Cello, na
qual a violoncelista Charlotte Moorman toca uma espécie de violoncelo baseado em TVs
dispostas e, em outras performances, as TVs foram substituidas por corpos humanos. A ideia
de que a TV poderia ser organizada e orientada para uma expressdo artistica e,
posteriormente,0 proprio corpo se tornaria o meio de producdo de arte. Além disso, pelos
aparelhos de TVs foram produzidas uma série de sons eletronicos, transformando a televisdo
em um instrumento musical.

O que destacamos ¢ que, a partir dessas vanguardas artisticas, o video assume um
papel decisivo para expressdo artistica aliando as nog¢des de corpo, performance corporal,
producdo musical que se mantivesse ao lado da carga imagética e, sobretudo, as diversas
possibilidades de sentido que o corpo poderia produzir em contraponto ao uso documental do
cinema.

Como observa Parfait (2001), o video deveria reencontrar a carga expressiva da
imagem, reposicionar a dimensdo emotiva e afetiva face a elaboragao técnica e estratégias de
filmagem do cinema e da TV. Neste sentido, a performance videografica emprega a
visibilidade corpérea como estratégia para liberagdo e compreensdo do real. Mas essa
visibilidade ndo estaria mais ligada aos modos de producao em massa na qual o corpo seria
apenas um motivo e sairia desencantado, em seu lugar se desenvolveria performances mais ou
menos elaboradas registrando situagdes de subjetividade, o video funcionaria como um
espelho no qual teriamos o pleno controle sob as imagens produzidas. A imagem videografica
retornaria a um nivel de introspeccao e reflexdo sob as imagens técnicas. Um retorno a nogao
de si ndo mais por uma imagem destacada e estrategicamente articulada, mas a uma imagem
integradora e ritualistica de si. Destacamos alguns exemplos como o video de Marina
Abramovic AAA/AAA (1978) ou Studies in Myself (1973) de Douglas Davis. No video de
Abramovic, um casal (a propria Marina Abramovic) grita um frente ao outro até o momento
que suas vozes estejam exauridas; no video, € a expressdo do perfil de cada um que encena o
jogo de violéncia simbdlica das agdes face a face. No video de Douglas Davis, ¢ um video do
proprio artista sentado frente ao seu computador escrevendo de maneira tao rapida quanto ele
pode quase que um gesto automatico, o autor explora a intimidade da escrita e como o sujeito

se desenvolve a partir dela.
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Figura 19 — Marina Abramovic, AAA/AAA (1978)

Ulay & Abramovic¢ "AAA AAA" [1978]

FlU by unraropersonaje
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Fonte: YouTube (2016).

Nessas condi¢des, vamos indicar algumas categorias de videos presentes no YouTube

que seguem uma logica de uma estética de imersao.

Videos de passado imersivo

Os videos de passado imersivo seguem uma logica de producdo de registro de imagens
antigas, uma énfase documental de imagens, filmes, musicas, noticias que ndo podem ser mais
acessadas nos canais tradicionais de registro como site de emissoras de TV e radio, sites
oficiais de artistas. Os videos dessa categoria podem ser identificados como sendo video
vintage (que muitas vezes ¢ copiado com o uso de filtros de coloragdo que se aproximam a
uma estética de décadas passadas). Quanto a no¢do do vintage, estd ligada a ideia de um
produto auténtico, que afirma um estilo ou um modo de vida que se distingue ao massificado.
O video vintage esta situado numa celebracdo dos anos 1960, 1970 e 1980, no qual se
valorizam as caracteristicas como o culto ao corpo, hedonismo, um principio antiguerra e

libertario, dos movimentos feministas e LGBT.



Nesse sentido, Christine Van Assche (1992) destaca que o video também se
desenvolveu dentro dos corredores da TV como experiéncia estética durante os anos 1960 e
1970. A BBC tem experiéncias com o video dirigido pelo escritor e teatrdlogo Samuel
Beckett Eh Joe (1965-1966), Quand (1981) e Was Wo (1985). Na Franga, Jean-Luc Godard
usa o video como instrumento politico. E, nos Estados Unidos, diversos canais de TV
convidam artistas conhecidos atualmente, como Nam June Paik, Douglas Davis ¢ William
Wegman, a desenvolver novos modelos de produtos para a TV.

O video surge como ferramenta critica de producdao audiovisual que a TV tenta
incorporar ao convidar artistas da videoarte como estratégia criativa de suas producdes ao
mesmo tempo em que os artistas veem na TV como um elemento para alcancar um grande
publico visto que a arte deveria ser acessivel a todos € ndo apenas aos visitantes de museus e
galerias.

O video satisfaz as necessidades de canais de TV bem como aos grupos de artistas que
desejavam através do video romper os limites académicos do consumo da arte como também
exercer uma forte critica sobre a sociedade de consumo que se desenhava nos anos 1960.

Como destaca Assche (1992), grupos de artistas usam o video como meio critico para
desenvolver uma estética capaz de alcancar um vasto publico e romper com as formulas
convencionais desenvolvidas pela TV e pelo cinema. Os videos dessa categoria sdo
representados por imagens que servem como banco de dados, a possibilidade de resgatar a
memoria dos meios tradicionais.

Um bom exemplo de videos do passado imersivo € o projeto Inatheque, que trabalha
conjuntamente com emissoras de TV francesas e a Biblioteca Nacional da Franca para manter

a memoria guardada dos principais programas de TV, radio e web.
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Figura 20 — Canal da Ina.fr, onde podemos encontrar pequenos trechos de importantes

programas de TV e pesquisar sobre conteudos antigos da TV francesa
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Video da profundidade do cotidiano

Nesta categoria, vemos os videos produzidos por pessoas comuns sobre seu cotidiano,
seus afazeres, suas rotinas de trabalho e de lazer, em geral, geram efeitos de sentido de
identificagdo com demais usudrios que possam ter passado por situacdes idénticas. Neste
quesito, ha registros de cenas cotidianas que, por muitas vezes, criam o efeito de sentido de
comicidade, de espanto/choque (cenas de agressdes ou de violéncia urbana),

Como bem descreve Vito Acconci (um dos precursores da videoarte), o que interessa
no video ¢ a possibilidade de utilizar o video como uma espécie de companheiro doméstico,
no qual ele pode estar face a face com o espectador, no qual poderia estar num ponto do
espago que incluiria o espectador. Nessa afirmacdo de Acconci, podemos elencar trés
argumentos basicos pelos quais o video tornou-se um objeto fetiche no mundo
contemporaneo. O primeiro ¢ a domesticagdo do meio, isto ¢, o video permitiu que um grupo
extenso de sujeitos pudesse criar suas proprias narrativas, domesticar algo que era puramente
da técnica dos grandes estudios e TVs. A domesticacdo do meio foi fundamental para esse

carater singular do video, ele apresenta essa nogao da intimidade e subjetividade do meio.



O segundo argumento ¢ o encontro do espectador frente aos produtores. Os produtores
poderiam, a priori, identificar melhor as necessidades imagéticas de seu publico, estar face a
face ¢ poder saber como esse publico consome imagens, reconhecer o carater artificial do
produtor e destacar a posicdo do espectador, do publico ¢ do consumo como primordiais a
producao de imagens.

E o terceiro argumento relaciona ao papel e a abertura de espago que esse publico
conquista a medida que a produ¢do do amador, do doméstico pode estar presente dentro do
espaco de produgdao midiatico tradicional, ou seja, o ponto no qual o publico assume o papel
de produtor e reconhece para si um espago no territério midiatico oficial das grandes
produtoras.

Além disso, percebemos que o cotidiano se consagra como formula de produgdo de
audiovisual na medida em que o cOomico entra em cena, isto ¢, 0 cOmico como espago de
producdo de coesdo social e de identificacdo entre os usuarios. Segundo Bergson, o risivel ndo
existe fora da experiéncia humana, outras situacdes e condicdes podem existir para além da
condicdo humana, mas o riso ¢ um atributo humano, por exceléncia. Poderemos rir de um
animal ou um objeto quando ele assume o aspecto humano. O segundo aspecto do comico, em
Bergson (2007), ¢ a condicdo social compartilhada do riso; o riso sempre ¢ o riso de um
grupo, existe uma cumplicidade no efeito do riso; um aspecto de compartilhamento de um
dado momento ou situagdo de um determinado grupo seja um evento real ou imaginario. O
fendmeno do riso encontra-se em duas esferas, isto €, uma relacdo entre uma situacao
percebida intelectualmente e o aspecto de absurdo que essa situagdo evoca. Esse contraste
entre o intelectualmente percebido e o absurdo que a situacdo produz que consagra o risivel
em nossas sociedades. Assim, Bergson (2007) destaca que o riso ¢ a condicdo da sensibilidade
sobre o inteligivel, isto ¢, um dos momentos nos quais permitimos que a inteligéncia seja
dirigida pelo sensivel. A sensibilidade contemporanea ¢ direcionada pelo comico, o risivel,
mas como efeito de uma ansiedade da experiéncia de esvaziamento temporal do que condi¢do
para sua autonomia.

Além disso, Bergson (2007) avalia que o risivel se produz socialmente por aquilo que
se consagra como deformidade, ou seja, aumentar os aspectos singulares, sejam fisicos ou
simbolicos. O riso surge também de nossa relagdo com o repetitivo, mecanismos de
similitude, aquilo que produz o cliché; uma relacdo que os organismos vivos fazem entre si,
reconhecer semelhancgas e diferengas. De acordo com Bergson (2007), outro mecanismo para

compreender uma teoria do comico encontra-se no fundamento do mecanicismo das relagdes
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sociais, isto €, relagdes fechadas, hierarquicas e solidas que, por vezes, se desfazem e acabam
vivendo a experiéncia contraria.

O comico de situagdo ou o comico de palavras surge, de modo geral, numa simplificagao
ou ampliacdo de um evento ou caracteristica particular. O comico de situa¢do surge do jogo
moral, no qual uma das partes € traida, o que caracteriza um jogo particular de elementos morais.
No comico de situagdo ha também o efeito bola de neve, ou seja, a combinagdo de uma série de
eventos em desordem ou, geralmente, o que gera um resultado inesperado.

Outro elemento para compreender o comico em Bergson (2007), trata-se das formas, dos
gestos € dos movimentos. As atitudes e os gestos humanos sdo risiveis na medida em que nos
fazem pensar o corpo humano como um elemento mecanico, no qual compreenderiamos em
detalhe as formas, aplicagdes e ciclos. Portanto, o aspecto mimico resulta do automatismo ao
pensamos sobre os corpos, ou seja, instala o sentido comico, a vida imitando a vida. O aspecto
comico assume, em Bergson (2007), uma nogao de ndo adaptagdo do individuo em sociedade.

O efeito de comico, em Bergson (2007), surge dessas coincidéncias, circularidades e
repeticoes que a vida social por vezes assume. A continuidade das acdes humanas que sugere a
imperfeicdo e a distragdo do ato individual ou coletivo numa espécie de ruido. Efeito de ser

intruso ao meio e ao tempo, e estar fora da regularidade.

Figura 21 — Trenzinho Carreta Furacao
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Fonte: YouTube (2016).
O video de um grupo de pessoas vestidas com personagens consagrados pela midia

tradicional: Mickey Mouse, Popeye e Fofao dentro de uma perspectiva musical de ritmos
como: ax¢é e samba tornam elemento para constru¢do de uma comicidade que ¢ ampliada pela
performance da coreografia que escapa a ordem do esperado por personagens de desenhos
infantis. Carrera furacdo torna-se um video com mais de 2 milhdes de visualiza¢des devido a
possibilidade que o risivel ¢ um dos vetores do consumo de imagens em rede. A comicidade
entra como vetor dos ditos memes nas redes sociais digitais, ou seja, o meme evoca o carater
mimético da informagdo ao ser aplicada em multiplas outras situacdes. Meme possui essa
transparéncia que as informacdes contemporaneas necessitam, de servir a uma multiplicidade

de ocasides que extravasam a logica da sua produgao.

Figura 22 — Tone Lao e o carnaval de Itapetininga
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Fonte: YouTube (2016).

Ione Lao e o Carnaval de Itapetininga revela uma comicidade através da
desconstru¢do da experiéncia midiatica de entrevistas de ruas que geralmente sdo consagradas
de clichés e frases vazias. Entretanto, neste video, apresenta uma inversdo das relagdes
sociais, isto ¢, relagdes fechadas, hierarquicas e solidas que sdo apresentadas sobre o carnaval

brasileiro, o que ¢ desfeito através de uma narrativa ironica da entrevistada que se enuncia
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como louca, o que acaba vivendo a experi€ncia contraria.

Video de produgdo do saber

Referem-se aos videos que se configuram como tutoriais, ensinamentos e as formas de
producdo de saber direcionados a um publico heterogéneo que possa ter alguma davida sobre
formatagdo de equipamentos, dicas culindrias, modos de se vestir ¢ comer bem, etc. Neste
sentido, Muniz Sodré (2002) nos alerta que a relativizagdo do paradigma e as novas formas de
organizacao social alteram as relacdes pedagdgicas em todos os niveis de escolaridade, mais
exatamente, uma crise dos fundamentos humanistas sobre os quais se apoiam os empenhos de

agregacao de valor ao individuo.



Assim, de acordo com Sodré (2002), o desenvolvimento técnico do saber cria as
condigdes para que o conhecimento seja encarado como mercadoria e, portanto, avanga num
processo privatista que orienta a educagdo numa direcdo empresarial. O educando torna-se um
cliente a ser atendido principalmente em seus anseios profissionais.

Segundo Sodré (2002), neste cenario, a competitividade e a exclusdo social aliam-se,
aos meramente ‘empregaveis’, o capitalismo flexivel destina o treinamento fragmentario ou
episodico, enquanto que parte da elite possui o privilégio da completa educacao formal.

De acordo com Sodré (2002), desenvolvem-se novas técnicas pedagdgicas que se
baseiam na bricolagem, que ¢ fortemente propiciada na cultura de simulacao. A bricolagem da
condi¢cdes ao aparecimento de novas técnicas de aprendizagem e de resolucdo de problemas
com énfase em situagcdes concretas. Num ambiente virtual, o estudante poderd testar
problemas e solugdes. E, num ambiente virtual, potencializam-se as possibilidades humanas

de brincadeira e de jogo, fundamentais no empenho de aprendizagem.
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Fonte: YouTube (2016).

Os videos da produgdo do saber integram uma variedade de performances do saber.
Nao ha mais saberes maiores ou menores, o aprendizado se exerce nos mais diversos campos
sociais, desde videos de como cozinhar, treinar, aprender uma lingua, ou cursos profissionais
e semiprofissionais.

De acordo com Edgar Morin (2001), a cibernética pde em destaque um saber
sistémico no qual o todo ndo ¢ reduzido as suas partes, possui uma relacdo ambigua ou
fantéstica com o real e situa-se numa fronteira transdisciplinar. Além disso, o saber dentro de

sistemas cibernéticos numa logica auto-organizacional e organicista.



Figura 24 — Photoshop: curso completo
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Fonte: YouTube (2016).

Videos da cultura da performance midiatica

Referem-se aos videos produzidos por grandes emissoras, produtoras, gravadoras e
artistas célebres em geral. S@o reportagens, filmes, documentdrios e, principalmente,
videoclipes que mesclam dois eixos principais, um imagético (coreografico, cendrios
produzidos, edigdes profissionais) e um sonoro (captagao e edi¢ao sonora profissional). Nessa
categoria, podemos encontrar programas disponibilizados por emissoras de TV, shows ao

vivo transmitidos via YouTube.

Nos estamos num mundo onde os consumidores se nutrem quotidianamente de
musicas, filmes, séries, modas e viagens. O que estd no centro da vida dos
adolescentes de hoje, seus looks, seus passeios, suas marcas de jeans, seus
videogames [...] com a mercantilizagdo crescente da vida, o ethos frivolo ndo cessam
de ganhar contornos na superficie social. (LIPOVETSKY, 2013, p. 48, tradugdo
nossa).

¥ Captu
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Figura 25 — Canal VEVO Britney Spears
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LadyGagaVEVD [

Inscrito

As cantoras do estilo pop music sdo vortices que congregam em torno de suas
personalidades um conjunto estrategicamente coordenado de ideias de moda, valores sociais,
coreografias, estilo de vida fluindo para visualizacdes em rede de seus videoclipes. A
mensuracdo de visualizagdes € parte integrante de uma tecnoeconomia da sedugdo, da

frivolidade e da fluidez do objeto.

Figura 26 — Canal do SBT no YouTube
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Videos de encenagdo do eu

Referem-se aos videos que o usudrio (comum ou célebre) ou instituicdo se identifica
com situacdes politicas, culturais, econdmicas, etc., criando o efeito de sentido do real a
medida que se direciona como a um espelho (exemplo de artistas se direcionam as cameras
apoiando uma determinada causa). H4, nessa categoria, videos quando um anénimo parodia
outro video (clip) e situagdes que esses videos sdo resposta a outros videos. O critério que
define esses videos que o eu produtor de video torna-se o sujeito e objeto de encenagdo com

vistas a uma determinada acdo midiatica.

Figura 27 — PC no PC # 2, zica virus e gansos
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Fonte: YouTube (2016).

Nessa categoria de encenagdo do eu podemos, observar a emergéncia de uma categoria
chamada youtubers, pessoas dedicadas a encenar seu cotidiano e seus interesses de modo a

despertar uma grande audiéncia. Percebemos, nesta categoria, residuos arqueoldgicos dos



127

blogues que possuiam um carater confessional e dos antigos diarios que serviam para

descrever o eu numa logica das pequenas transformagdes cotidianas.

Assim, os youtubers tentam transitar entre esferas da pura intimidade para a esfera

publica por meio de seu carisma, originalidade no tratamento dos temas, reembalando o real

sob a dtica personalistica.

Podemos encontrar, nessas categorias apresentadas, um eixo da introversdo. Desse

modo, vamos apresentar algumas caracteristicas da estética da imersdo para, assim, melhor

compreendermos as condi¢Oes de emergéncia dessa visualidade:

a)
b)

c)
d)

e)

g)

h)

)

k)

)

uma busca de uma identidade, de um eu através de uma imagem técnica produzida
pelo proprio usuario;

busca de um passado midiatico recente;

uma cultura do pastiche, da caricatura, do risivel,

uma relagao profunda com as nogdes de aprendizado continuo;

uma relagdo de triade entre imagem técnica, imagem mental/simbdlica e
devir/sujeito;

o grotesco na concepgao daquilo que vem das profundezas € ndo como
contraposto ao concepgao solar;

o trivial, cotidiano como base de constitui¢do de compreensao do real através de
alegorizagao desse cotidiano como apresentado na Idade Média;

reintegragao do corpo e sua expressividade como coreografia, danga, habilidades
esportivas, como formulado por Nam June Paik;

as possibilidades de aprendizado pela cultura colaborativa, bem como o trabalho
como conjunto estendido da rotina diaria, como descrito por Benkler (2006);

uma relagao profunda com a cultura do lazer, do entretenimento que preenche
todas as demais relagdes sociais (BENKLER, 2006).

uma poética da rede que se configura através da acdo hacking, do custo zero, do
creative commons;

uma interdependéncia entre os aspectos da técnica e do desenvolvimento da
identidade/devir;

de uma dialética entre decomposic¢ao/desconstru¢ao Vs

harmonizagao/conciliamento de elementos visuais.



6.2 Arqueologia visual do video

Umas das caracteristicas mais presentes nos videos analisados sdo as marcas de uma
reificacdo do cotidiano, o singular, o banal e as circunstancias triviais que ganham forca nas
redes sociais, a vida mundana ganha forca na medida em que ela é forma e conteido de uma
estética visual do cotidiano. Esse cotidiano ¢ investido de valor simbolico ao ser embalado por
formulas visuais do extravagante, do kitsch, do mididtico, do coreografico e do artistico. Um
horizonte no qual o mais importante ndo sdo os fatos importantes de relevancia historica ou
politica, mas uma politica visual do banal, do cotidiano, daquilo que ¢ vivenciado, mas que
ganha um aspecto aurificado. Esses temas da vida cotidiana dos reis, dos nobres e de
personagens importantes sdo os principais temas da estética medieval, uma narrativa da vida
trivial dos feudos, suas festas, suas celebragdes, em diversas tapecarias medievais os temas
mais recorrentes sao o da vida cotidiana, da caga, da pesca.

Uma ideia que orienta essa nog¢do do trivial e do cotidiano no medievo ¢ do
cognitiointuitiva, isto €, conhecimento de uma coisa presente no ato em que ela ¢ presente.
Podemos observar esse modelo nas tapecarias murais que tinham uma fung¢do de adornar as
paredes, proteger contra o frio, emblema do poder das familias nobres e ser um painel didatico
da vida dos nobres e como no exemplo ‘Cagadas de Maximiliano’, ‘Tapecaria de Torneio’.
Além dos recorrentes tapetes com fundo ‘mil flores’, povoadas por um fundo de passaros,
pequenas flores e frutos trabalhados em 1a evocando a vida no campo, os nobres de
entretenimento e senhores feudais.

Podemos também elencar uma correlagdo entre a estética dos grafos e fractais e a
composi¢do ¢ ordem dos vitrais medievos. Nos fractais, encontramos uma ordem do
numérico, do organizado por sistemas matematicos e que produzem padrdes que, combinados

apresentam formas estéticas bem arranjadas e condensam simetria e dinamismo aos padrdes

r

(¢}

matematicos. Como define Carlo Ossola (2014), a ideia de progresso contemporinea
desenvolvida no século XIX relacionada a ideia de produ¢do material de bens e a
industrializa¢do, enquanto que o progresso no século XVIII refere-se aos padrdes harmdnicos
desenvolvidos por organismos vivos, o progresso se constituiria como o desenvolvimento das
espécies por leis matematicas (lei de Fibonacci), e o que destacamos que os fractais e grafos
desenvolvidos por esquemas e codigos digitais extremamente sofisticados tentam imitar essa
no¢cdo do progresso do século XVIII, ou seja, permitir que modelos matematicos se
desenvolvam a partir de padrdes observados na natureza. Os vitrais medievos também

conciliam a ideia de uma estética que pudesse iluminar o interior das catedrais a uma fung¢ao
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educativa e que, ao mesmo tempo,respeitasse a ordem cosmologica do universo com
elementos distribuidos a criar esse sentido de universalidade e simetria que o mundo
possuiria, derivado de uma logica aristotélica na qual os padrdoes matematicos combinados
produziram o efeito do belo, assim, podemos perceber que durante a produgdo de vitrais e a
producao de fractais estdo ligados intimamente por duas ideias fundamentais, o belo como um
conjunto organizado de leis universais de heranca aristotélica e uma ideia de progresso ligada
a ordem dos organismos vivos. Como destacamos anteriormente, que a escola filosofica
escolastica tenta conciliar os aspectos racionais e religiosos no qual podemos observar essa
tentativa de conciliagdo em tapecarias que reproduzem a vida dos senhores feudais com
elementos da vida dos santos cristdos ou com elementos da abobada celeste evocando uma lei
de progresso das espécies animais € vegetais e a acao divina.

A etimologia da palavra gotico vem da palavra godo, isto ¢, de sua origem dos povos
barbaros como os godos, possuia um carater pejorativo na medida em que significa uma nova
percepcao do mundo distinta da tradicional do Império Romano. Portanto, a estética gotica
atravessa os séculos e pode ser percebida também na estética do universo digital ou
cibernético.

Durante o século XX, os aspectos do gético podem ser percebidos na estética digital como a
emergéncia de um sentido de comunitarismo, a multiplicagdo de objetos de celebragao,
revalorizagdo de praticas espirituais, combinacdao de uma arquitetura de elevagdo, da leveza e
uma qualidade do etéreo das formas, iconografia que valoriza os aspectos da natureza como
rosaceas. No desenvolvimento da arquitetura das igrejas goticas, estdo presentes a
verticalidade e a intencdo de tocar os céus dos edificios, uma leveza na constru¢ao em
contraponto ao efeito pesado das formas das igrejas do periodo roméanico, predomindncia da
luz com efeito de iluminar o interior e produzir a sensa¢ao de transcendéncia e torres altas
decoradas por rosaceas.

A transcendéncia gotica tem seu contraponto contemporaneo na ideia de descartabilidade da
imagem técnica, enquanto a estética gotica produz imagens técnicas que buscam enaltecer os
aspectos da vida humana cotidiana e religiosa sob a 6tica da metafisica, do transcendente e do
eterno, a estética do video contemporineo em rede constréi para si um espago de
obsolescéncia programada que s6 pode ser contraposta quando o cotidiano, o caseiro revela
tracos de imanéncia. Isto ¢, em contraponto ao consumo e a produ¢do de imagens técnicas
pelas midias tradicionais, o sujeito contemporaneo vé no video seu espago de transcendéncia e
percebe que aquele momento Unico registrado ndo sera mais repetido ou pelo menos sentido

da mesma forma e intensidade criando o efeito de singularidade do momento do registro do



video. Identificamos aspectos que ligam a estética gotica do século XIII e a estética digital do
fractal e dos grafos século XX e XXI que estd na composi¢do das formas como metaforas dos
organismos vivos (estrutura arbdrea, etc.) a autopoiese identificada por Maturana e Varela
(1997) como sendo a auto-organizagdo de sistemas nao vivos.

Verificamos essa estética do fractal em videoclipes postados no YouTube como em
Born this way de Lady Gaga, que comeca seu videoclipe com imagens de estruturas

geométricas complexas que acabam por se repetir em escalas distintas.

Figura 28 — Lady Gaga, videoclipe de Born this way
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Fonte: YouTube (2016).

Figura 29 — Gotye, videoclipe de Somebody that I used to know
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Fonte: YouTube (2016).

Verificamos que as organicidades das formas complexas acabaram por invadir a
propria nocdo de corpo ao enfatizar a mescla entre as estruturas geométricas e o corpo do
cantor.

Concebemos o fractal como a partir da no¢do de Mandelbrot (1997), que compreende
um objeto geométrico dividido em partes autossimilares e independentes de escala que
mantém um padrdo que se repete. O termo surge da nocdo da quebra do latim fractus,
portanto, ao observamos os vitrais goticos, particularmente, as rosaceas e os fractais
contemporaneos, observamos essas caracteristicas como partes autossimilares, a quebra como
nog¢ao primordial, a repeticdo e o conjunto que liga aos organismos vivos através de formulas
matematicas complexas. As rosaceas presentes nas formas dos vitrais das catedrais da Idade
Média corresponderiam a essa forma de progresso organico que imita o desenvolvimento dos
organismos vivos, a de uma rosa que carrega também um dos simbolos do cristianismo

medieval, a rosa.

Figura 30 — Gwen Stefani, videoclipe de Baby don’t lie
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Os vitrais assumem essa no¢do da decomposicdo da luz e do espago para
harmonizacao dos aspectos divinos ¢ humanos, a luz que entra sob os vitrais ilumina o
pensamento humano, ao mesmo tempo em que enaltece os aspectos do divino. Assim, os
grafos fractais conciliam aspectos do conhecimento preciso e matematico (quase divino ou
metafisico, a0 menos) com os aspectos do randomicos e¢ do aleatorio que seriam da acao
humana. O efeito de decomposi¢do da luz e do espago que o vitral obtém podemos observar
na producdao de fractais na contemporaneidade. Essa decomposi¢do do espaco ¢ da luz
repercute sob a no¢do do homem que nao se vé mais num espago unificado e indivisivel que
ainda reina nas tapecarias, que abre caminho para um novo olhar decomposto, irregular e
assimétrico que compde a estética goética e que continua a repercutir sob a estética
contemporanea de videos e de videos na rede digital.

Nos videos, o fractal, além de recurso estético de decomposicdo espacial, torna-se um
elemento primordial para acompanhar a repeticdo do refrdo das musicas ou mesmo conciliar
os cortes da edigdo como elemento que integra a parte sonora e visual.

Atualmente, a falta de profundidade dos elementos simbdlicos em videos ¢,
estrategicamente, compensado por uma revitalizacdo das tecnologias de espacializagdo do
mundo, como a realidade aumentada e o alto investimento em imagens em trés dimensdes.
Um dos aspectos fundamentais da visualidade contemporanea ¢ o alto investimento ou uma

revitalizagdo das tecnologias de espacializagdo do mundo como a realidade aumentada
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(Pokémon Go, Google Glass) e o alto investimento em imagens em trés dimensdes (3D). Se
as imagens da modernidade tendem a domesticacdo do tempo dos individuos (os cinemas
como fendmeno da ocupagdo das temporalidades de lazer, a TV marcando o tempo
doméstico), as imagens poés-modernas tendem a domesticagdo do espaco com ferramentas de
geolocalizagdo de servigos (Uber), de realidade aumentada e de imagens em trés dimensdes,
como manifestacao do esvaziamento das politicas publicas sobre o espaco publico ou como
uma nova fronteira de geracao de capital.

Além disso, as cores primarias sdo o espectro de cores que marca a Idade Média, cores
com poucas variagdes que contém padroes muito definidos de produgdo de sentido. As cores,
ou os aspectos cromaticos nos videos, assumem um alto teor simbdlico. Podemos elencar
algumas hipodteses para isso: a cor funciona como um valor em si, isto ¢, a cor fornece a
ambiéncia que serd experimentada/consumida no video; a cor compde um elemento simbdlico
tanto na estética cinematografica quanto na de videos na medida em que atua como outro ator
que carrega em si a responsabilidade de contar os elementos narrativos. A relacdo que
destacamos da estética medieval e a produgdo de videos ¢ que neles a cor desempenha uma
funcao psicologica como na Idade Média as cores dos retabulos desempenhavam a fungao de
oratorios (expressao psicologica medieval), de um ornamento cristdo e de formulas
miniaturizadas da expressao religiosa crista de junto com outras obras, como as tapegarias e as
iluminuras formam um conjunto bem coeso da expressdo artistica gotica. Nesses produtos
simbolicos, cumpriam a funcao de dar visibilidade, narrar, condensar e explicar aos fi¢is a fé
cristd sem que fosse necessaria uma leitura formal das palavras, as imagens com seus padroes
hierarquizados, estilizado, chapado, dava conta de uma realidade onde poucos ainda
conheciam as letras.

Uma imagem sem profundidade de campo, onde os elementos sdo superpostos ou
reduzidos em escalas que codificam sua importancia para a compreensao da obra. Os objetos
representados ndo possuem uma tridimensionalidade capaz de dar o peso da singularidade que
vamos identificar no Renascimento como o surgimento dessa identidade que expoe.

Outro motivo comentado por Eco (1997) sdo os motivos religiosos que definem a
estética medieval. Na contemporaneidade, podemos identificar uma estética do leve, da
leveza, quase transcendente, uma aparéncia metafisica que pode ser identificada nos mais
diversos filtros usados em programas de edi¢do de video e fotografia, uma alternativa para
recuperar esse carater mistico que o passado traz na contemporaneidade sem os compromissos

politicos, nacionais ou de carater de classe.



O carater distintivo do artista que surge no Renascimento através do desenvolvimento
da nog¢do do génio, do criativo, daquele que produz sua obra a partir de condi¢des exclusivas e
unicas de sua experiéncia intelectual ¢ um modelo similar ao do artista da Modernidade,
enquanto o artista do periodo medieval apresenta-se em escolas no qual sua cidade ¢ a mais
profunda representacdo da qualidade das obras, ¢ uma producdo coletiva, pragmatica,
decorativa.

Percebemos que a produgdo de videos em rede surge de forma aproximada aquela
desenvolvida na Idade Média, apresenta um carater coletivo de recortes de imagens vindas de
outras fontes, pragmatica de revelar a experiéncia singular do cotidiano, como pode ser
identificada nos vitrais de igrejas da Idade Média, no qual o vitral compde uma misceldnea no
qual o sujeito poderia ver representada as alegorias da biblia cumprindo uma fungdo
educativa. A igreja torna-se o elo pelo qual os moradores da cidade encontram-se e definem
as divisoes do dia com seu sino.

Neste sentido, pensamos que os vitrais hoje ganham a forma de interfaces que nos
apresentam formas definidas e também cumprindo uma fungao educativa de como podemos
acessar ¢ produzir informacao (visto que a maioria dos usudrios ndo sabe programar) e que
nos revelam imagens técnicas. A web, como dimensdo socioafetiva que organiza as rotinas
diarias, compde rotinas e habitos.

O termo seguidores remete a capacidade de o sujeito cooptar uma determinada
audiéncia a producao simbolica em redes sociais, entretanto, verificamos também o carater
afetivo entrelacado ao termo, bem como o usado no medievo de peregrinos ou fiéis, uma
pulsdo catartica de extroversdo de sua singularidade através do ritual de acompanhamento do
seu idolo ou celebridade.

Uma das obras mais importantes da Idade Média ¢ a Donzela e o Unicérnio. O
unicornio compreende a santificacdo da imagem feminina pela sua pureza virginal, ha uma
espécie de entrecruzamento entre as categorias misticas/religiosas com o desejo/pulsdo sexual.
Podemos encontrar alguns elementos dessa mesma fusdo do mistico com desejo sexual em
videos produzidos em rede, particularmente, os desenvolvidos para serem uma coproducao de
clipes musicais. As cantoras nesses clipes substituem o cardter angelical por doses de
sensualidade, mas que ainda carregam um carater mistico ao possuirem elementos extra-
humanos que conferem um sentido de estar acima dos demais humanos. Concebemos que os
videos em redes digitais sdo mediados por uma pulsdo sexual, principalmente, identificada na

performance da danga e do corpo como objeto de atencdo da narrativa. Um exemplo sdo os
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videoclipes da cantora norte-americana Beyonce, nos qual a musica serve de substrato para

uma complexa coreografia que, muitas vezes, recebe inimeras parddias.

Figura 31 — Coldplay, videoclipe de Hymn for the weekend

Coldplay - Hymn For The Weekend (Official video) v
485.152.856 visualizacgbes

woni Mrsemi

Coldplay Official
Fonte: YouTube (2016).
A tapecaria seria uma das metaforas para compreender a produgao de videos em redes,
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diversos fios, tramas e cores que compdem um quadro imagético distinto da linha que a
produziu, mas que s6 ganha forca em seu entrelagamento, em sua possibilidade de estar
intimamente ligado aos demais fios, mas o quadro geral sera resultado do exercicio coletivo
de mestres teceldes que, contemporaneamente, sdo diversos usudrios ligados através de uma
cultura de lazer e espetdculo que torna a vida cotidiana o principal modelo pelo qual os fios da
visualidade sdo tramados.

Além disso, de acordo com Eliade (2002), o n6 e o simbolismo do tecer esta

intimamente ligado as fungdes da vida.



7 VIDEO, INTERNET E YOUTUBE

O YouTube nasceu em fevereiro de 2005 e abriu espaco a um mercado que estava
restrito a um conjunto de pessoas ligadas as artes, a videoinstalacdo, ao cinema, a industria
fonografica, isto €, permitiu o acesso a uma quantidade enorme de imagens que apenas
circulava num mercado restrito de colecionadores de videos em VHS e outros formatos. Os
videos, antes da era YouTube, constituiam duas redes organizadas bem distintas: a primeira
fazia parte de grandes cole¢cdes de museus de arte contemporanea ao redor do mundo,
particularmente, o Guggheim de Nova lorque, o Pompidou, em Paris; e a segunda, de
colecionadores particulares que trocavam entre si imagens gravadas de TV, filmes,
documentarios, videoclipes e imagens de registro da vida cotidiana.

O YouTube congregou esses dois mercados e abriu o caminho a producao imagética
em escala global para os usudrios comuns ao criar o slogan BroadcastYourself (transmita-se
vocé mesmo), oferece a possibilidade de o usudrio pensar que seu video caseiro possui a
capacidade de alcancar uma grande audiéncia como os videos. O YouTube torna a experiéncia
cotidiana, do fugaz, do presente imediato como temas fundamentais para convocar aos
usudrios a se desenvolverem com estratégias mididticas.

O YouTube ¢ devedor desse arcabouco museologico dos arquivos dos grandes museus
contemporaneos a medida que iconoclastia, videoinstalacdo, uso do corpo presentes nos
primeiros grandes produtores de videos artisticos, como Bill Violla, Vitto Acconci e Num
June Paik.

O YouTube torna-se cenario fundamental do fendmeno da individualizagdao das midias,
da desprofissionalizagdo ou entrada de agentes amadores na producdo midiatica, a
proliferagdo de servicos, técnicas e dispositivos de producdo de imagens por amadores.
Assim, ha um embaralhamento no campo midiatico de produgdo audiovisual que antes era
dominado pelas duas grandes telas (cinema e TV), com a entrada de midias de producdo,
compartilhamento e consumo de imagens por amadores vai redefinir o campo mididtico.
Enquanto na TV hd uma economia centrada num sistema de produ¢do comercial definido
como a industria cultural. A for¢a da TV encontra-se na organiza¢do da grade de programas
que estrutura o tempo social e orienta os gostos. Segundo Nicolas Thély, o YouTube
redistribui o campo do visual na esfera do audiovisual e, acima de tudo, milhdes de videos
caseiros ou confinados ao espago doméstico ganham o espago midiatico através de efeitos de
parddias, fotomontagem, citagdo, ready made, efeitos de pds-producdo tornando o meio,

como definiu Johan Grimonprez uma you-tube-o-teca.
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Outro aspecto artistico identificado na produ¢do de videos em redes digitais como,
acontece no YouTube, pode ser analisados através da evolucdo da videoarte, como descreve
Christine Van Assche (1992).

Nos anos 1970, a videoinstalagdo desviou-se da instalacdo minimalista e conceitual,
conjugando elementos proprios do equipamento video (camera de vigilancia e monitores).
Dan Graham e Bruce Nauman foram os pioneiros. A performance também deu lugar a uma
certa forma de instalagcdo: dos artistas do Fluxus, como Nam June Paik ¢ Wolf Vostelil
investiram primeiro nesse territdrio. A instalacdo tornou-se um lugar critico que carrega em si
a relacdo espago e tempo, mas também as modalidades de recepgao pelo espectador.

Assim, identificamos alguns elementos que sdo constitutivos para a producdo de
imagens em redes digitais, que ¢ a relacdo com a tradi¢do artistica da videoinstalagdo no qual
eram analisados os dispositivos de vigilancia da sociedade midiatica tradicional no qual o duo
camera/monitor das videoinstalacdes dos anos 1970 serd o duo que guia a relacdo
producdo/consumo em ambientes digitais, a camera que estava sendo investigada por esses
artistas na sua dimensdo de vigilancia dos espacos e nas décadas de 1990 na dimensdo
narrativa, de producdo de efeito do real. E o monitor como sendo o espago dedicado ao
consumo subjetivo, da montagem espacial das imagens técnicas, da producdo de sentido pelo
publico, um espaco mediado pela tela ou pelas multiplas telas de forma distinta que ocorria na
TV e no cinema, onde o monitor servia apenas o0 monitoramento da produ¢ao de programas e
filmes, ou seja, servia ao diretor como medida de controle de produgdo de captacao da
imagem. O termo monitor, largamente usado no inicio do desenvolvimento da produgdo de
computadores pessoais como dispositivo que se encontra a tela, esconde o seu significado
original de controle, vigilancia, monitoramento da imagem que ¢ captada, isto ¢, o publico
instaura-se como agente produtor de imagens a medida que se supde que o monitor registra
imagens em tempo real no qual ele poderia ter algum papel interventor ou mediador a partir
de sua producdo de sentido da imagem consumida, segue a mesma logica dos realities shows
em TV aberta que no Brasil surgiu no inicio dos anos 2000.

Assim como identifica Stéphanie Moisdon (2002), o video instaura-se durante os anos
1970 e 1980 como um fendmeno de transicdo entre a arte conceitual e a cultura popular,
integrando os processos cinematograficos em coexisténcia com outras formas plasticas para
gerar novas formulas narrativas e mexer com as regras e principios cinematograficos,
principalmente com o fora de campo, a nocao do espectador, a no¢ao de autor. O cinema, a
partir dos anos 1960, segundo Moidson (2002), enfrenta uma crise como uma narrativa

totalizante, ela se descontrdi frente a novas possibilidades de produgdo de sentidos, a



banalizagdo e inflacdo da imagem, as experiéncias filmicas e a sua propria identidade, assim,
o video torna-se um dispositivo de cartografia aos novos diretores para a constru¢ao de novas
estruturas temporais e processos de montagem.

Essas experiéncias filmicas com o video tendem a apresentar a génese da imagem, seu
modo de produgdo, o espago cego, recriando novas narrativas para a compreensao da obra, ou
seja, consiste em reenviar ao individuo a imagem revelando temporalidades e espacialidades
antes nao reveladas ao publico. O que garante ao publico o efeito de organizador da narrativa
e ampliando os limites do modo de consumo das imagens filmicas.

Experiéncias como o filme Janela Indiscreta (1954), de Alfred Hitchcock, antecipam a
ideia da multiplicidade da camera e do olhar subjetivo sob o jogo de luz e sombra, a vigilancia
que ¢ a base constitutiva do video e, acima de tudo, a presenca do corpo como meio de
observacdo do mundo. O personagem principal, apds ter quebrado a perna, fica durante dias
em casa para se recuperar e, através de uma camera fotografica pessoal, observa a vizinhanga
(o tema do ocio e do lazer como fundamentais para a produgdo de narrativas em redes sociais
digitais) e desconfia do homicidio cometido por um vizinho. Os temas fundamentais do video
aqui representado pela camera fotografica (visto que atualmente as cameras fotograficas e os
aparelhos celulares apresentam a fungao de registrar video) sdo elencados num clima de
tensdao e suspense que produzem no espectador um efeito de suspeita sob seu olhar ja que,
muitas vezes, o diretor brinca com a perspectiva em primeira pessoa do personagem principal
e, em outras, apresenta o plano em terceira pessoa, nesse jogo de planos e olhares que o
espectador constroi sua perspectiva de narrativa. Muitas vezes, 0 personagem principal
recorre a camera como recurso de registro para comprovar que seu olhar subjetivo ndo o estd
enganando, isto ¢, o dispositivo como recurso ultimo e legitimo de adequagdo entre esses

planos de imagens.

Mitocritica e critica de videos

Durand (1996) propde uma mitocritica que leve o imaginario como um saber entre
saberes, isto ¢, um conjunto de saberes que estaria entre as disciplinas. O autor propde que o
estudo sobre o imaginario deve ser compreendido como um museu de imagens ou reserva de
museu, ou seja, como um conjunto de imagens produzidas pelo homo sapiens até o atual
estado temporal.

Assim, Durand (1996) analisa que a imagem invade todos os campos do saber a partir

do final do século XIX, como a quimica dos suportes, fisica das comunicagdes. Neste sentido,
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como enfatiza Durand (1996), é o imaginario que emerge em todas as disciplinas e as reforca.
A emergéncia dos estudos sobre imagindrio surge, num primeiro momento, nas letras e artes
no sentido de compreender os sentidos historicos atribuidos as imagens no Ocidente,
particularmente, nos periodos como Renascimento, Barroco, Romantismo, etc.

Durand (1996) aponta Bachelard como um dos pioneiros neste estudo hermenéutico
interdisciplinar das imagens. Assim, de acordo com Durand (1996), esses estudos literarios e
artisticos sobre os sentidos das imagens foram as bases pelas quais se desenvolveu a
mitocritica praticada pela Escola de Grenoble. Desse modo, propomos, ao longo de nosso
trabalho, um exercicio hermenéutico interdisciplinar que leva em conta os aspectos da
imagem em seu contexto simbdlico como no aspecto social de producao de sentido. Contamos
com os aspectos sociologicos como ferramentas para aprofundamento do sentido social das
imagens técnicas, ou seja, contamos com o instrumental teorico de autores como Jameson
(2006), Benkler (2006) e Castells (2005) para elucidar as condigdes sociais de producao da
imagem técnica.

Partimos da premissa de trabalhos de Dumézil (1973) como féormula para um estudo
interdisciplinar dos aspectos simbdlicos das imagens contemporaneas, ou seja, consideramos
as condicdes sdcio-historicas como elementos fundamentais para integracdo da imagem
simbolica dentro de uma pesquisa em Comunicagao.

Ainda de acordo com Durand (1996), foi através da etologia, ciéncia do
comportamento humano e animal, junto aos estudos do poder simbolico e suas diversas
manifestagdes, que permitiu a emergéncia dos estudos do imaginario. Portanto, como avalia
Durand (2002), ha a necessidade dessa transdisciplinaridade na busca dos confins dos sentidos
das imagens.

Segundo Durand (1996), o imaginério ndo se constitui como disciplina no sentido de
um saber petrificado, mas como um lugar entre-saberes que vem revitalizar as condi¢des de
compreensdo da imagem e como esses sentidos imagéticos produzem uma compreensdao do
real.

Assim, Durand (1996) aponta da necessidade da transdisciplinaridade das ‘disciplinas’
modernas para conseguir resgatar os simbolos como constitutivo do funcionamento especifico
do pensamento humano.

O presente trabalho, dentro de uma perspectiva interdisciplinar dos estudos do
imaginario e sociologico sobre o fendmeno do video em redes digitais, justifica-se, como
defende Durand (1996), por dois pontos: a oportunidade histérica de compreender um

fendmeno contemporaneo de comunicagdo que interliga diversos atores sociais: sujeitos, redes



digitais de comunicagdo global, grupos sociais e o proprio video visto como um agente nio-
humano. O fendmeno do video em redes digitais invade as pautas de jornais, programas de
entretenimento e torna-se o motor de interacdes entre sujeitos dentro de redes digitais.
Compreendemos que ha uma grande oportunidade de verificarmos quais elementos que sao
constitutivos dessa comunicagdo imagética € como essa comunicacdo oferece meios para o
desenvolvimento estratégico do capitalismo e de desenvolvimento de devires e identidades.

O segundo aspecto de justificativa desta tese refere-se a pertinéncia do objeto, o video
em redes digitais constitui-se como agente de producdo contemporinea de saberes sobre o
modo de produgdo imagética, isto €, como produzimos imagens na contemporaneidade? A
resposta, certamente, atravessara a imagem do video como elemento estruturante para
compreendermos tanto a logica de producdo (micro e macro) quanto a légica de consumo de
bens culturais. O video como elemento de coesdo das comunicagdes em redes digitais. O
exemplo mais evidente que dispomos sdo os videoclipes como formula estratégica de
comunicacdo de um determinado musico para seu publico, ou seja, ao se desenvolver no
plano do marketing (niimero de visualiza¢des, comentarios e de inscritos no canal do artista),
no plano de comunica¢do (como meio de expressar o seu repertério para os mais diversos
publicos), no plano de desenvolvimento da rede social (ao disponibilizar uma plataforma para
a publicacdo de videos e a sua monetizacao) e no plano politico de desenvolver uma cultura
de vigilancia visual no qual o video ¢ o meio mais eficaz de saber o que acontece no mundo.

Durand (1996) aponta quatro fases historicas pelas quais os estudos do imaginario vao
tentar superar para se estabelecer dentro de um marco gnodstico-hermenéutico. O primeiro
momento ¢ monoteismo racionalista do Iluminismo como sistema epistemologico baseado
nos principios logicos de Aristoteles e Descartes. O segundo momento ¢ do historicismo
positivista de Auguste Comte baseado no mito messidnico do Ocidente. O terceiro momento
historico que vai marcar o desafio dos estudos do imaginario ¢ o da constituicio da
intelectualidade psiquiatrica vienense da Belle Epoque, no qual se desconhece o
comportamento antropologico e tenta-se impor um modelo que possa ser aplicado a diversos
povos. E o quarto momento, de acordo com Durand (1996), ¢ da linguistica saussuriana
baseada num estruturalismo que esvazia o sentido antropologico, restando muito pouco do
sentido, deixando a estrutura como modelo de compreensdo de si mesma.

Portanto, de acordo com Durand (1996), os estudos do imaginario vém a indicar um
método entre saberes face a um objeto que estd na inter-relagdo de toda comunicag¢do humana,
o sentido. Assim, de acordo com Durand (1996), os estudos do imaginario vém a ser uma

possibilidade de centralizar pesquisas tao afastadas uma das outras. Ela permite congregar a
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base da comunicacdo humana e funda-se no arquétipo como a categoria matriz pela qual se
criam todas as imagens. E que o primeiro discurso, de acordo com Durand (1996), ¢ do mito.

Assim, € preciso, nos estudos do imagindrio, compreender as derivagdes do arquétipo
nas mais diversas situagdes geoclimaticas ou etno-sociologicas, isto é, compreender essas
relagdes que o arquétipo produz nos mais diversos contextos que permite que se investigue a
perenidade do arquétipo e do mito como matrizes da condi¢do humana.

Desse modo, de acordo com Lévi-Strauss (2008), o mito € o discurso que cada vez se
traduz melhor e que, portanto, cada vez trai menos em sua tradugdo. Assim, ¢ empreendido
um esforco de leitura mais compreensivo sobre esse discurso mitico no qual devemos
identificar o arquétipo como a matriz pela qual poderemos desenvolver qualquer estudo sobre
o sentido das imagens.

O mito, de acordo com Durand (1996), decompde-se em alguns mitemas que
conferem sentido arquetipico, isto ¢, sdo elementos essenciais para compreensao do mito em
sua forma plena. O que garante sincronicidade e permite sua leitura dentro de um espago
sociocultural determinado.

Segundo Durand (1996), a andlise do mito ¢ fundamental para a compreensao do
trajeto antropologico devido ao seu carater de pensamento indireto, ou seja, o pensamento
simbolico se efetua sempre onde hd um espago, um desvao entre significante e significado,
um pensamento que se concretiza pelas multiplas derivagdes entre a rigidez do significante e
as variagdes de significado.

Neste sentido, em nossa analise vamos manipulando (ato de mexer com as maos) o
arcabouco sociologico para entender as condigdes de emergéncia do fendmeno video e sua
relacdo com os demais campos sociais e, assim, conseguir chegar aos arquétipos e mitos que
se fundam os mais diversos tipos de videos. Um caminho que percorre as condigdes de
producdo social para chegar nas matrizes de produgdo de sentido das imagens obsessivas de
nosso tempo. Assim, nos primeiros capitulos, investigamos as condi¢des filosoficas de
producdo de imagem
Desse modo, em nossa tese, trouxemos um estudo interdisciplinar sobre a imagem
contempordnea do video em redes digitais através de uma investiga¢do socioldgica da
imagem e da imaginacdo dentro de uma perspectiva da produgdo material de bens, uma
andlise filosofica da imagem em Bachelard, Durand e Belting e uma abordagem sobre as
condi¢des de produgdo de devir e identidade.

Desenvolvemos alguns aportes de uma estética de imersdo que nos servird como

premissa para a leitura dos videos. Acreditamos na singularidade das imagens técnicas do



video em redes digitais devido ao seu aspecto de emergéncia numa sociedade pos-industrial e
individualizada. E, desse modo, propomos nos primeiros capitulos uma investigacdo teorica
sobre imagem, devir, identidade e, subsequentemente, na materialidade da imagem técnica do
video em sua arqueologia visual.

Assim, elencamos sete videos que, no seu conjunto, tentam apresentar as principais
marcas do imagindrio em redes sociais digitais. O primeiro video elencado apresenta a
catastrofe do rompimento da barragem da Samarco em Mariana gravado por funcionarios da
empresa e depois utilizado pelo Jornal Nacional da Rede Globo como forma de video do
momento do desastre. Elencamos esse video ao seu carater representativo sobre as condigdes
imagindrias que fundam seu discurso e por estar envolvido por um discurso ambiental que ¢
um dos tragos imaginarios mais representativos de nossa sociedade contemporanea, isto €, o
resgate do lugar da natureza em nosso debate social. Neste video, analisamos sob a
perspectiva do mito de Jonas, do engolimento, da voracidade da natureza em relacdo ao
humano.

O segundo video escolhido para este trabalho ¢ do videoclipe Sugar, da banda Maroon
5, elencamos esse video, pois ele apresenta outro trago desse imaginario de video em rede
digitais, o carater celebratorio da sociedade, uma eterna celebragdo no qual o capital invade
todas as esferas de producao humana, aqui surge a derivacao do mito de Baco, isto ¢, do
excesso, da ebriedade, dos ritos e cultos que vao organizar o espaco temporal das sociedades.
E através dos ritos de Baco que a vida social (como o casamento, no caso do video analisado)
ganha a dindmica de mesclar elementos divinos como temporais de ordenar a vida em
sociedade.

O terceiro video analisado trata-se do video Animals, de Martin Garrix e sua no¢ao de
zoolatria, acreditamos que, dentro dessa renovag¢ao da natureza dentro do discurso social na
contemporaneidade, surge também uma zoolatria disfargada em uma atencdo maior aos
animais domésticos, uso de animais como metaforas ao desenvolvimento humano e o animal
como lugar de alteridade, o lugar do outro. Portanto, vamos elencar alguns mitos como o de
Zeus que, muitas vezes, surge em sua forma zoomorfica para atender as suas necessidades ou
mesmo, como destaca Durand (2002), que a zoolatria ¢ ensinada desde a mais tenra idade
como método de compreensdo das possibilidades humanas.

O quarto video analisado Safe and Sound,é um videoclipe que vamos analisar sob a
perspectiva sociologica e mitica. Acreditamos que um dos elementos de nossa cultura visual
contemporanea € o aspecto espectral no qual obras e temporalidades sdo desmaterializadas

dentro de uma mesma proposta discursiva. Assim, o video torna-se uma metafora dos
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aspectos inconscientes sobre nossa experiéncia do tempo e revitaliza a discussdo dos aspectos
conceituais da teoria da pés-modernidade.

O quinto video trata-se dos mitos e derivagdes do principio ascensional. A nossa
analise trata sobre como a queda de um avido pode ser indice de uma logica que privilegia o
vetor de estar de pé e das construgdes socioculturais que privilegiam um eixo vertical do
olhar. A queda como fenémeno critico de uma realidade que organiza seus simbolos a partir
de vetores ascensionais.

O sexto video refere-se aos videos de manifestacdes politicas organizadas ao redor do
mundo que pretendem se contrapor a ordem estabelecida e orientada a uma acdo midiatica.
Selecionamos o video Radical Youth como uma sintese de outros videos produzidos por

grupos como Black Blocs.

Os videos na estética de imersao

Estudamos o video da destrui¢cao ocorrida na noite de 5 de novembro de 2015 do
tecido urbano do distrito de Bento Rodrigues, na cidade de Mariana, Estado de Minas Gerais
em razao do rompimento de uma barragem de rejeitos minerais, apontando aspectos visuais
da tragédia humana e,inicialmente, destacamos que ha uma tradicdo dedicada a inscrever os
mitos nacionais brasileiros como derivados de mitemas teliricos, tais como: o gigante
adormecido, o Brasil profundo, “nesta terra, em se plantando, tudo d4”, terra “abengoada por
deus”, e outras derivagdes de imagens obsessivas sobre um esquema de repouso, acolhimento
e reprodugdo. O texto fundador da Carta de Pero Vaz de Caminha inaugurou a existéncia
discursiva do pais.

Brasil, a partir da visdo da Enseada de Santa Cruz, em termos de paraiso-purgatorio,
evidenciando a ingenuidade e a inocéncia dos gentios (CASTRO, 1985). E se atribuimos aos
mitos a condicdo de fontes fundadoras dos discursos sociais, onde o real ndo ¢ apenas
estudado, mas sentido e vivenciado, ¢ importante reconhecer que os mitos ndo sdo residuos de
uma longa trajetoria antropologica, mas vetor de inser¢do do homem no campo simbolico e na
experiéncia social. Assim, através do mito como uma ‘imagem narradora’ que compde um
quadro de compreensdo do real é que se pode relaciona-lo a experiéncia cotidiana. Tomamos
em consideracdo um video amador inserido em reportagem realizada pelo Jornal Nacional da
Rede Globo de TV exibida em 7 de novembro de 2015 (Figura 32). Analisamos como suas

imagens possibilitam que o discurso jornalistico convoque elementos miticos para a formagao



de um quadro sobre a tragédia do rompimento da barragem de rejeitos da mineradora

Samarco.

Figura 32 — Imagem do video de destruicdo da barragem em Mariana (Jornal Nacional)

Fonte: YouTube (2016).

Na analise que realizamos, perfilam-se duas hermenéuticas acerca da narrativa sobre o
Profeta Jonas com vistas a produzir uma aproximac¢do com a significacdo plasmada na
narratividade midiatica, centrados na cobertura jornalistica do acontecimento. Assim, o texto
possui duas se¢des principais. Abordamos a inscricdo do mito como facilitador da abordagem
da cobertura midiatica a luz dos mitemas teliricos no Brasil, ocupados do simbolismo da lama
e da poética da terra na degluticdo de Jonas pela baleia. A continuacdo, abordamos a critica da
obra fotografica de Sebastido Salgado, centrados nas questdes da morte e de como observa
Bachelard (1989), o mito biblico de Jonas exerce um fascinio sobre o aspecto do devaneio
interior, da intimidade da gruta. Podemos observar essa intimidade que o elemento terra
sugere, pois hd, no discurso mididtico, um reiteramento dos aspectos bucolicos da vila de
Bento Rodrigues, da cena pacata, de uma localidade que presenciou uma tragédia.

Isso pode ser exemplificado em relagdo aos termos distrito e vilarejo que identificam
aqueleespago na regido central de Minas Gerais como determinado por uma relagdo social
coesa entre seus habitantes, como familiares ou amigos de seiscentos moradores. Uma
hipétese que levantamos consiste em que essa mesma caracteristica bucolica e provinciana
teria feito com que a grande midia apostasse na possibilidade de negligenciamento dos efeitos

do evento.
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Nao se tratou tdo somente de um vilarejo encoberto, de vidas ceifadas, mas ainda do
deslocamento da lama em direcdo ao mar na regido turistica de Abrolhos, ademais, de seu

impacto sobre o fornecimento de dgua no transcurso por cidades dos Estados de Minas Gerais.



O vetor de degluticdo da lama foi o principal vetor da discursividade mididtica, em
particular, o aspecto de devoramento, da morbidez deglutiva, das imagens cosmicas da terra
devoradora aliada ao impulso da fluidez aquatica capaz de submergir vilarejos inteiros, como
foi o caso de Bento Ribeiro.

Como Bachelard (1989) destaca com os mitos dos monstros marinhos que devoram
barcos ou de peixes grandes engolindo os peixes menores, a fluidez e viscosidade da lama
esta presente na discursividade mididtica quando sdo destacados os termos como: rio de lama,
correnteza de lama. Sua figuracdo aparece também nas imagens trepidantes da lama escoando
quando houve o rompimento da barragem e que foram produzidas por funciondrios da
empresa mineradora Samarco.

Destacamos o mito de Jonas, uma matéria capaz de revelar as condi¢des pelas quais o
discurso televisivo produziu sobre o acontecimento. As imagens de Jonas no ventre de uma
baleia sdo elementos que nos auxiliam a compreender o desastre de Mariana, pois evocam
imagens de acomodacdo, de nadificagdo digestiva, de acolhimento. Entretanto, a lama,
principal mitema presente no discurso sobre a tragédia de Mariana, se articula com uma
nadificagdo digestiva de carater negativo, no qual a lama envolve o vilarejo, as ruas, os
moradores, como a fome de um glutdo. A protegdo do ventre que a terra exerce sobre o0s
esquemas simbdlicos da lugar a voracidade digestiva numa sintese entre imagens de
integracdo e destruicdo. De tal modo, que os moradores desaparecidos ndo sao nomeados ou
mesmo apresentadas suas imagens, como se a lama tivesse engolido até sua identidade e os
reintegrasse numa sé entidade coletiva: os moradores, vitimas ou desaparecidos de Bento
Rodrigues, em Mariana.

Consideramos, assim, que a lama se faz num mitema importante para compreensao do
evento; a lama alia as propriedades da terra e da agua, um elemento intermedidrio que
apresenta a fluidez e instabilidade da 4gua com a forca e estabilidade da terra. A lama torna-se
uma intersec¢do entre as propriedades da terra (dureza, aspereza, densidade, forca teldrica e
solidez) com as propriedades de agua (transbordamento, corredeira, deslize, evasdo, fluidez e
escoamento). Tais propriedades, ao interseccionar-se pelo rompimento da represa, criam o
efeito misto de fluidez solida, rio de material sedimentar que devasta o que encontra pela
frente, tanto por seu aspecto de corrimento quanto pelo de sua solidez.

Em Bachelard (1989), a terra ¢ vivida como um esquema biomorfolégico do repouso.
Com o advento da catéstrofe, a lama torna-se o polo inverso do esquema de repouso e ganha

as caracteristicas de agua. A lama ‘invade’, ‘destroi’, ‘corre’, ‘desliza’ como a 4gua e inverte-
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se em dire¢do ao polo negativo, visto que ela corporifica a terra e ganha volume e densidade
que a dgua ndo apresenta.

Analisando por outro aspecto, o devaneio da terra exerce duas fun¢des: uma de ventre
sexual e outra de ventre digestivo. Quanto ao aspecto digestivo, podemos considerar a avidez
da degluti¢cdo que pode ser verificada nas imagens de soterramento, de invasdo, cobertura da
terra onde antes havia casas, ruas e escolas. O autor aponta que uma das imagens obsessivas
desse aspecto digestivo da terra € da vitima engolida, da ofensividade e violéncia das imagens
derivadas desse esquema de engolimento de um vilarejo. Verificamos, nas imagens
produzidas, que também ¢ possivel reconhecer o esquema do engolimento nos corpos de
quatro desaparecidos. Trata-se, portanto, ndo apenas do desaparecimento da vida biologica de
seres vegetais e animais, dentre os quais 15 vitimas humanas, como também dos corpos.

Verificamos o mitema presente nos discursos jornalisticos na medida em que nado
conseguem definir as propriedades da lama e apelam a expressdes como: residuos de minério,
residuos de ferro, lama e 4dgua. Nele, a 4gua que ganha as funcdes de limpeza e higiene nos
esquemas simbolicos ocidentais, ¢ invertida quando ela se mistura a terra, a lama torna-se
uma metafora da sujeira, de iniquidade, de toxidade.

A lama torna-se simbolo de escoamento e erosdo de energias simbolicas, pois a terra,
de acordo com Bachelard (1989) libera aspectos de impulso sexual e da vida, a lama funciona
a partir de esquemas duplo de pulsdo sexual e de acolhimento que ¢ traido quando a terra
assume aspectos aquaticos. A dgua assume em contextos simbolicos a propriedade das
profundezas e da morte e acaba sendo ressignificada pelo elemento terra que possui o sentido
de leito da vida e da reprodugdo, assim, a lama ¢ uma terra com as propriedades negativas da
agua, uma terra que nao produz, mas que destroi, invade e torna o ambiente indspito. Além
disso, os termos barragem e represa, usados frequentemente no discurso jornalistico, ocorrem
num contexto simbolico que se confunde com a ideia de contengdo da 4gua, o que acaba por
mesclar a duplicidade dos elementos.

Dentre as propriedades da lama, convém apontar que, a0 mesmo tempo em que destroi
a capa superficial do solo, ela seca, enrijece, impregna e cria uma crosta que solidifica o
desastre. Figura-se uma espécie de aprisionamento por obra da atemporalidade. Assim,
percebemos, nas imagens do desastre de Mariana, conforme tem sido enquadrado no campo
mididtico, uma poética da terra invertida, isto €, ao invés de servir como espago de protecdo e
cultivo, a terra torna-se vila, inimiga que esconde seus mortos, que soterra, tal qual a erupgao

vulcanica do Vestvio que converteu uma cidade em mausoléu.



Nas imagens aéreas do distrito de Bento Rodrigues, torna-se um elemento imagético
importante de andlise a foto de um carro sobre o teto de uma casa destruida, isto ¢, a partir do
momento que os elementos estdo embaralhados e ndo mais cumprem suas fungdes e espagos
que a tragédia pode ser compreendida. Um carro que foi encontrado sobre um telhado ¢ a
marca da violéncia da for¢a da lama em dire¢do ao vilarejo. O carro ¢ signo desse
embaralhamento de sentidos entre as propriedades da agua e da terra, o carro foi erguido pela

solidez e pelo volume da terra combinada a avalanche do tsunami de lama toxica.

Figura 33 — Tsunami de lama em Mariana deixa um carro sobre um telhado

Fonte: YouTube (2016).

As derivacdes que a lama de rejeitos minerais ganha num contexto simbolico como
portadora de um enigma como enfrentar algo que ndo ¢ exclusivamente terra ou agua. O
processo dialético instaura-se, o que agrava ainda mais o percurso do discurso midiatico a
partir do que as midias tradicionais se articulam por esquemas tipificadores e redutores, ou
seja, como avaliar um fendémeno social complexo que se instaura num contexto ambiental
determinado aliado aos mitemas teltiricos que fundam nossa identidade nacional.

Como descreve Gaston Bachelard (1989, p.115): “O complexo de Jonas ird marcar
todas as figuras do refiigio com este signo primitivo de bem-estar suave, calido, jamais
atacado. E um verdadeiro absoluto de intimidade, um absoluto do inconsciente feliz”. Assim,
o desastre foi dificilmente assimilado pelas midias tradicionais do pais devido a esse fator que
a terra evoca, da calidez e de protecdo, a lama inverteu essas representacdes de acolhimento e

ressignificou nos termos de afogamento aquético e soterramento. Analisamos que a lama
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surge em raras ocasides nos discursos mididticos, surgindo como elemento de erosdo e
desmoronamento de encostas de ocupagdo irregular urbana de regides periféricas
metropolitanas. A lama, como simbolo de pobreza e de favelas brasileiras, entra no debate
nacional como elemento do maior desastre ambiental, isto é, a lama deixa seu contexto
delimitado de pobreza para a discussdo ambiental e econdomica de atividades como mineragao
de ferro, uma das principais commodities brasileiras.

Entretanto, percebemos que essa duplicidade da lama, pelo seu cardter aquatico,
mineral e terreno, assume suas contradi¢des quando invade os vilarejos e o foco de atencao
para ser a preocupagao pelo abastecimento de agua de cidades de Minas Gerais, denominadas
Aguas Claras, Ponte do Gama, Paracatu e Pedras, além das cidades de Barra Longa e Rio
Doce no Espirito Santo. A lama, por suas propriedades como densidade, sujeira e turbidez,
nega os atributos requeridos pela dgua potavel e faz com que os discursos midiaticos passem a
anunciar a morte do Rio Doce e sua bacia hidrografica, apresentando peixes mortos ao longo
do rio e revelando o contraste cromatico entre as aguas contaminadas pela lama adentrado o
espaco das aguas do Oceano Atlantico. O efeito bicolor produzido sugere recordar o logo da

empresa Vale do Rio Doce, uma das controladoras da empresa Samarco, junto a empresa

anglo-australiana BHP Blliton, e exploradora original das jazidas (Figura 34).

Figura 34 — Comparacao entre o efeito do desastre no meio ambiente e o logo da Vale

I The Flecha ¢

bela publicidade, s6 custou o meio ambiente

Fonte: Portal G1 (2015).

Bachelard (1989), apoiado na leitura de Carl Gustav Jung, compreende que o mito de

Jonas se configura como narrativa alquimica, expressa numa ordem decrescente entre a



matéria uterina e a d4gua primitiva. Uma escala de valor para a qual o principio de vida desce
em dire¢do ao mercurio considerado como principio feminino e de escoamento.

Entendemos que esses principios alquimicos sdo reativados mesmo que
inconscientemente no discurso jornalistico na medida em que os residuos de ferro presentes
no rejeito resultante da exploragdo mineradora sdo ativados como elemento predominante na
lama que vazou da barragem. O ferro, nos principios alquimicos, liga-se ao planeta Marte e as
qualidades do seu regente como forca, resisténcia, representado pelo escudo de Marte &,
simbolo identificado como vetor masculino de dominagdo. A faria do elemento ferro, por
identificacdo mitologica com o deus Marte, € ressignificado pelos usos mididticos de
expressoes como ‘enxurrada’, ‘for¢a’ e ‘violéncia’ da lama.

Neste sentido, o mito de Jonas, investido por uma logica alquimica, sugere pistas para
a compreensao de elementos miticos presentes nos discursos midiaticos. O elemento ferro
simbolizaria o vetor masculino. Seu principio vinculado a lama detentora de qualidades
transicionais do mercurio afiangam forgas virtualmente produtoras de imagens obsessivas. O
conjunto de vetores masculinos que sao negociados conta, assim, com o principio alquimico
do ferro com um outro, passivo, que ¢ o do mercurio. Ademais da passividade, mercurio ¢
umido e promove um retorno ao estado primordial, sendo representado pelo caduceu, um
objeto de insignia dos arautos. O mercurio, ainda de acordo com principios alquimicos, seria
um elemento de transicdo entre estados fisicos solido e liquido, entre vida e morte,
popularizado no termdmetro que por ele indicializa a temperatura corporal. J4 na imaginaria
do mundo das noticias, ¢ um elemento metalico que, em condigdes normais, se apresenta sob
forma liquida. Na mitologia grega, sua denominagdo ¢ de Hermes, o mensageiro, sendo
comum a denomina¢do de mercdrio a muitos jornais, como o grupo de diarios do Chile, onde
se destaca o quase bicentenario ‘El Mercurio de Valparaiso’, bem como um extinto diario da
Espanha e circulantes no presente em paises diversos como omito de Jonas convoca ainda um
aspecto sexual, do novo e do nascimento, de abandono do principio de protecao uterina. No
entanto, no evento de Mariana, esse aspecto ¢ convocado em seu aspecto da morbidez. A lama
ndo apenas engole, mas também aniquila.

Recordando a Bachelard (1989), o herdi no mito de Jonas ¢ engolido e preservado no
interior da baleia, de onde recorre a estratégias de fuga; um processo de gestacdo que se
afirma nesse aspecto de nascimento e prote¢do uterina ¢ convocado na cobertura jornalistica
quando sdo mostradas as imagens do ‘gindsio de esportes foi transformado em abrigo’, ou em
reportagens sequentes que questionam o ‘novo lar’, ou abrigos provisorios das pessoas

prejudicadas pela tragédia na cidade.
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Figura 35 — Ginasio de esportes ¢ transformado em abrigo apds desastre em Mariana

Fonte: YouTube (2016).

As derivagdes simbdlicas que a lama de rejeitos minerais ganha enquanto portadora de
um enigma determina enfrentar a significagao de algo que ndo ¢ exclusivamente terra ou agua.
O processo dialético instaura-se agravando o percurso da narratividade midiatica a partir das
midias tradicionais que se articulam por esquemas discursivos tipificadores e redutores. Como
avaliar um fendmeno social complexo que se instaura num determinado contexto ambiental
quando aliado aos mitemas teliricos que fundam nossa identidade.

Nos termos do consagrado fotografo Sebastido Salgado, o evento foi considerado
como a maior tragédia ambiental da historia do Brasil. Ele ponderou que a catastrofe significa
a morte repentina do Vale do Rio Doce que, no entanto, envolve um panorama mais
complexo, derivado de intervencdes responsaveis pelo esgotamento das matas ciliares pela
agricultura intensiva, pela atuacdo dos poderes publicos de um conjunto de 230 municipios e
quatro milhdes de habitantes que, praticamente, ndo contam com rede de esgotos, jogando no
rio todo tipo de polui¢do. O oficio de fotojornalista o consagrou como referéncia internacional
e lhe proporcionou desenvolver projetos fotograficos em distintas partes do mundo.
Destacamos que John Mraz (1998) entende que a fotojornalismo de Salgado deve ser tomada
como fine art ao inclinar-se mais para o polo expressivo do que informativo, ocupado antes
com a simbolizagdo do que com o referente da fotografia. “Suas fotografias provocam e
perturbam deliberadamente; elas ndo sdo ficeis de olhar porque assim ndo as supomos”

(WOLFOR, 2011, p. 4). Diz-se que elas despertam para a dignidade do humano avassalado



por distintas condigdes socioecondmicas, abrindo uma discussio sobre a possibilidade de uma
estética da miséria e suas implicagdes éticas, conforme apontou Carla V. Albornoz (2005).

Em seu livro de fotografias ‘Outra América’, teria tomado um passo adiante, ligando a
alienagdo a vida tradicional: tristeza, miséria, morte ¢ enigma s3o onipresentes no conteudo de
suas imagens (MRAZ, 1998). Ja para a promog¢do de seu mais recente livro, conforme se
apresenta no site da editora alemd Taschen, o fotdgrafo desponta por sua reconhecida
comiseracao frente a condicdo socioeconOmica avassaladora de parte da humanidade. Em
“Génesis”, Salgado buscou aproximar-se da “natureza e da ecologia” ao entender que quase
metade do territério do planeta encontra-se como “no dia da criacao”.

Seu engajamento em questdes sociais traria a Salgado em certo sentido o julgamento
do Profeta Jonas, aquele que aprendeu de seus erros. A catastrofe demonstrou, para muitos,
que a relacdo de grandes empresas com o Estado brasileiro coloca em risco o ecossistema.
Criador do Instituto Terra, situado em propriedade de sua doacdo derivada de heranca
familiar.

Em meio a comogdo, o consagrado fotdgrafo natural do interior mineiro, doutor em
Economia pela Sorbonne, internacionalmente reconhecido em sua dedicagdo as questdes
ambientais, comeca a ser cobrado pelas midias sociais. Caberia a ele emitir uma convocagao
no sentido de promover esforgos para a recuperagao dos danos. Nesse processo, desenterra-se
uma relacdo complexa com as multinacionais do minério. E, assim, Sebastido Salgado tem
sua obra indelevelmente embaralhada com os sentidos produzidos pela tragédia de Mariana. E
apontando para o drama pessoal e profissional proveniente de profunda ironia que colhe o
consagrado fotdgrafo brasileiro que derivamos nossa andlise sobre o cardter mitico DA
cobertura da midia, observamos como foi lenta e restrita, especialmente, tendo em
consideragdo o clamor em torno das consequéncias ambientais da tragédia. Salgado foi
cobrado a respeito da oportunidade de seu engajamento numa causa social em territdrio que ¢é
o de sua origem pessoal. Cabe, assim, indagar se teria seu prestigio algum poder de amenizar
a tragédia ao situar-se na ordem ideoldgica naturalizada da sociedade de consumo quando ele
afirma que qualquer automével produzido no Brasil se utiliza dos minérios processados
naquela regido. A reputacdo de Salgado sofreu um estranhamento provocado pela apoteose
neoliberal que permeia a narratividade mididtica. Sua loégica mostra-se escorregadia frente ao
fascismo de interpretagdes mididticas oportunistas, que manipulam o oprébrio popular.

Prosseguindo na hermenéutica biblica, a luz da tradicdo do Antigo Testamento,
recordamos que Jonas poderia ser considerado um falso profeta, dado que seus vaticinios nao

se efetivaram. Nos termos de Souza (1984, p.336): “Jonas agradeceu ter sido salvo. Mas o
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senhor mandou de novo Jonas ir pregar a palavra de Deus em Ninive. Desta vez Jonas
obedeceu. Foi a Ninive e disse ao povo que Deus mandou que ele disse: ‘Dentro de 40 dias

299

Ninive sera destruida’”. No entanto, a capital dos Assirios, ao ser poupada da destruicdo em
razdo de que Deus teria mudado de vontade, colocou Jonas em situagdo
complicada.Inicialmente, ele havia-se negado a la realizar 14 suas pregagdes, ocasido em que
foi engolidopelo grande peixe (a baleia). Na segunda situagdo em que ele se decide a
obedecer, a cidade foi poupada e sua reputagdo foi subestimada com a profecia ndo realizada.

A leitura alternativa, igualmente amparada pela Teologia da Libertagdo, recorda que
Jesus, quando questionado pelos escribas fariseus, doutores da lei, sobre sua autoridade como
pregador no templo: “Entdo alguns escribas e fariseus disseram a Jesus: - Mestre, queremos
ver um sinal da tua parte. Ele respondeu-lhes: - Uma geragdo perversa e adultera busca um
sinal, mas nenhum sinal lhes serd dado, a ndo ser o sinal do profeta Jonas” (BIBLIA, 2001). A
interpretagdo biblica permite alcancar um possivel entendimento de uma noticia que
despontou promovida como presente natalino. Trata-se de uma atitude atribuida ao andénimo
fotdgrafo profissional Elcio Pereira Rocha; sua recuperacao de fotos pessoais e familiares das
vitimas que possuia em seus arquivos ganhou manchetes (PORTAL GI, 2015). Algo que
estava soterrado na recepcdo da militancia profissional do fotografo internacional foi
deliberadamente liberado em contraposicao a promocgao do fotografo interiorano.

O aspecto da contaminacao ¢ convocado como o oposto a pureza das aguas ou como
descrito em reportagens posteriores as aguas barrentas. A lama torna a agua imprdpria para o
consumo que, por sua vez ‘mata o Rio Doce’. A abrupta destruicdo da vida vegetal e animal
na bacia hidrogréafica do Rio Doce foi tema central de outras reportagens que se seguiram a
devastagdo do distrito de Bento Rodrigues. A morte do rio ¢ anunciada pelas propriedades de
turbidez e coloragcdo da dgua em contraposi¢do a limpidez e transparéncia esperadas numa
correnteza fluida. Destacamos que, no imaginério da vida, ainda se alinham o universo mitico
heroico de pureza, limpidez e clareza, enquanto o imaginario da morte relaciona-se com o
universo mitico mistico das profundezas, da escuridao e daturbidez.

Outro vetor de sentido a ser considerado ¢ a qualidade de sujidade que a lama sugere,
isto €, as impurezas da 4dgua e da terra misturados que acabam por criar o sentido
decontaminagdo, proprio dos rejeitos de exploragdo mineral e que impregnam o discurso
jornalistico daquilo que a posse da terra nos tem assegurado: “[...] solidez do mental, das
certezasdos valores seguros” (DRAVET, s.d.) que, como se v€, ndo mais nos asseguram nada,

pois até os minérios que nos enriquecem tém o poder de nos intoxicar.



Como destaca Bachelard (1996), a terra apresenta um carater onirico de ser oco, da
constante do devaneio da intimidade, da acomodac¢ao e do repouso, assim, a lama quebra com
esse aspecto da acomodagdo e do repouso, restaurando um devaneio do desequilibrio, da
inconstancia e do ritmo. Podemos observar essa quebra de sentido pela propria tradi¢ao
historica da regido afetada, que ¢ chamada das Minas Gerais decorrente tanto de seu aspecto
econdmico quanto do aspecto simbolico de um Brasil profundo, tradicional, antigo, que, por
sua importancia, definiu os rumos politicos e sociais do pais nos ultimos trés séculos. Esse
aspecto do Brasil profundo versus o Brasil litordneo serd apropriado nas matérias jornalisticas
subsequentes quando ¢ dada énfase na poluicao causada pelo encontro das d4guas do mar com
a adgua do rio contaminado pela lama nas praias do Espirito Santo. O equilibrio de valores
jornalisticos € ténue neste aspecto, pois cria-se o efeito de que as vidas perdidas no distrito de
Bento Rodrigues talvez ndo fossem tdo importantes quanto o impacto ambiental sobre o
litoral. Um Brasil profundo que vem interferir na ldgica do Brasil litordneo; os dois Brasis sao
categorizados e interpretados em logicas distintas pelos discursos mididticos.

A cobertura jornalistica, ademais, ocorre num momento particular, pelo qual ¢
possivel derivar-se para um patamar de sentido em que a sujidade ndo apenas ¢ atributo do
evento tragico ao redirecionar o interesse discursivo advindo do tema do desastre ambiental
para a esfera das questdes politicas. Talvez sua exposi¢cdo tenha tido falta de oportunidade
face a crise politica vivenciada no ano de 2015. No entanto, a tragédia de Mariana, no nivel da
esfera publica, articula as dentncias de corrup¢do econdmica como foco disputado com a
cobertura jornalistica da denominada Operagdo Lava-Jato e seus desdobramentos. Como
extrapolou a manchete de toda a primeira pagina do didrio Estado de Minas de 26 de

novembro: “Nas praias, nos rios, no Senado... SUJEIRA PRA TODO LADO”.
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Figura 36 — Capa do Jornal de Minas
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Fonte: Minas Gerais (2015).

Ao pontificar que o imaginario mitico heroico vem a ser um importante vetor pelo

qual o discurso jornalistico propde suas narrativas, observamos que nos imaginarios ligados



ao universo feminino persistem nog¢des pejorativas que sdo definidas pelo mitema da lama e
de suas derivacdes imagéticas. Recordamos o enfoque desenvolvido por Florence Dravet
(s.d.), quando articula a figura do feminino como um dos monstros catastroficos e aponta na
tapecaria medieval do Apocalipse a imagem da prostituta sobre as dguas. Dravet encaminha
uma digressao para Oxum, deusa das aguas doces e filha de [emanja.

A andlise aqui esbogada permite compreender que a lama, no sentido mitico, sintetiza
os valores pelos quais o discurso jornalistico compreende a sociedade e sua fun¢do, isto &,
uma mocao social ligada ao desenvolvimento retilineo e crescente proveniente da tradigao
iluminista, sua fungdo emancipadora e esclarecedora, tomando-se o esclarecimento como a
lama como mitema desenvolve uma intensa relacdo sobre o imaginario nacional brasileiro.
Em conformidade ao esquema de andlise aqui proposto a partir da tragédia de Mariana,
postulamos uma hipotese sobre as imagens midiaticas do Brasil. Entendemos ser pertinente
apontar que, especialmente o discurso jornalistico nacional sobre o Brasil, sustenta uma
compreensao estigmatizada e atrelada ao mundo colonial-escravocrata pertinente ao controle
da terra e suas riquezas, concebendo-se, a partir dai, suas derivacdes miticas. Apesar de se
constituir como nagdo poderosa, Estado territorialmente grande, com um solo rico em
minérios e de grande producdo agricola, os vetores ligados a terra, tais bens sdo vistos nas
imagens de brasileiros sobre o Brasil com passividade, tragos de subdesenvolvimento e
obscuridade. Sua figuracdo carece de elementos enriquecedores para uma tradicado mitologica
propria, caracteristica observavel quando comparados a tradigdo mitologica heroica

ascencional e aérea dos paises da antiguidade que constituem o imaginario ocidental.

Video 2 Sugar Maroon 5

De acordo com Lipovetsky (2013), o videoclipe surge como uma tentativa de
superacdo da crise da venda dos discos nos anos 1970, como uma via para a venda de novos
albuns de musica, o videoclipe como um instrumento privilegiado para a industria do disco.
Assim, de acordo com Lipovetsky (2013), o uso cada vez maior do videoclipe como um
género para os demais campos de producdo visual ilustra o crescimento da légica do

marketing no capitalismo de hiperconsumo.

Nao ¢ o suficiente aqui, como no passado, filmar uma estrela cantando: a musica
deve levar a criagdo de um espirito de moda, uma identidade visual, uma estética e
uma diversdo completa. A partir dai, criagdes visuais, decoragdes improvaveis,
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misturas de estilo, coreografias e excentricidades sdo realizadas para disseminar uma
marca para um publico jovem a procura de sensagOes, olhares e originalidade.
(LIPOVETSKY, 2013, p. 303, tradugdo nossa).

O videoclipeSugar, da banda musical norte-americana Maroon 5, torna-se um
importante objeto de analise devido ao seu carater contestatario entre regimes de
ficcionalidade e de realidade que se interligam e se entrecruzam em diferentes momentos do
videoclipe. No primeiro momento, Adam Levine, vocalista do grupo, direciona-se para a
camera. Logo apos, os musicos partem de um carro em dire¢cdo a algum lugar, que seréd
revelado, posteriormente, como sendo a festa de casamento de pessoas que nao sabem sobre a
intervencao da banda durante o evento. O videoclipe revela uma surpresa durante a festa de
sete casamentos, a presenga da banda e um pequeno espetaculo para os convidados, isto &,
uma cortina cai e revela aos participantes da festa que ha algo além de uma banda comum,
mas uma banda globalmente conhecida. Assim, em nossa analise, vamos trilhar dois caminhos
que serdo complementares. Um de compreensdo sociologica sobre como as imagens
contemporaneas seduzem pela sua aproximac¢do como narrativas pretensamente ligadas ao
real. E o segundo passo de interpretagdo desse video ¢ entender a logica simbdlica que esta
presente em suas imagens.

De acordo com Francgois Jost (2009), hd uma ruptura entre os modos de pensar e narrar
acoes ligadas ao real e a ficcdo e que fronteiras sdo, claramente, postas para que nao haja
confusao entre esses dois mundos.

Além disso, ha marcas dessa intromissdo de realidade dentro da fic¢do, o primeiro
argumento encontra-se na globalidade da historia contada, ou seja, dentro de uma narrativa
que se proponha ficcional, ha elementos que colaboram para situar a narrativa dentro de um
nivel de logicidade, como, por exemplo: a fungdo da cdmera filmando a banda saindo de um
lugar e partindo em dire¢do aos casamentos com elementos de uma cdmera na mao ou mesmo
as cenas dos casais sendo surpreendidos pela presenga da banda, como sorrisos, rostos
atonitos e de espanto. O segundo elemento dessa interagdo entre real e ficcdo dentro do video
¢ a construcao do espago que se revela afilmico, como destaca Jost (2009), ou seja, o espaco
da festa de casamento existiu ou existiria com ou sem a presen¢a da gravacdo do clip. O
espacgo social ¢ filmado como dentro de uma narrativa de documentario sem que haja uma

interferéncia maior do videoclipe.

A oposigdo entre mundo real e mundo ficticio deixa pensar como acabamos de vé-
lo, que existe uma ruptura radical entre os dois e que o mundo ficticio ndo fala da
realidade. Esta vulgata, alids, ¢ comumente admitida nos usos sociais, que separam
nitidamente entre os géneros do real — documentarios, reality show — e as ficgdes,



tanto nos magazines de televisdo como nos diversos festivais ou exposi¢des. De fato,
as coisas sdo um pouco mais complicadas, pois a realidade parece intrometer-se na
ficgdo de varias maneiras. (JOST, 2009, p. 18).

Figura 37 — Frame do videoclipe Sugar, da banda Maroon 5
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Fonte: YouTube (2016).

A necessidade ¢ compreender o estatuto da imagem contemporanea que tende a
questionar as fronteiras entre imagens que se propdem mais reais do que as imagens
tradicionais de ficgdo. As imagens produzidas neste videoclipe apresentam marcas desse
estatuto do real com sinais de testemunho da organizagao do show através de uma tenda que €
aberta quando o casal de recém-casados se aproxima e revela a identidade da banda. Os sinais
de emocdo, surpresa, felicidade sdo denotados através de gestos, posturas e, principalmente,
na expressdo facial do casal. Esse efeito de realidade ¢ composto pelo testemunho das
imagens captadas durante a festa e que sdo reenviadas ao enunciatirio do video e a sua
relagdo com a realidade ao propor ao enunciatario um jogo de sensacdes (o jogo da falsa
surpresa, a revelacdo, a relacdo com o testemunho do casal e o desfecho que ¢ a propria
musica sendo vendida). O que destacamos que os espacos midiaticos estdo presentes em nossa
relacdo com o real que, pretensamente, o carater de publicidade do videoclipe desaparece

sendo o elemento menos importante. A metafora do casamento pode ser valido em
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compreender essas imagens na medida em que questionamos qual casamento foi realizado e
quem sdo as partes que estdo se casando. O casamento de consumidores e produtores de
imagens midiaticas ou o casamento do publico da banda com a proposta de uma relagdo fiel
com o repertdrio do Maroon 5. A verdade da imagem ¢ ancorada sobre essa expectativa que
se produz sobre o enunciatario e que ¢ colaborado sobre as condi¢des de revelagdo sobre o
modus de produgdo da imagem (a surpresa da presenca da banda como um presente ao casal

registrado e aos enunciatarios).

Figura 38 — Frame do videoclipe Sugar, da banda Maroon 5

Maroon 5 - Sugar
Fonte: YouTube (2016).

Um ponto importante da andlise ¢ observar que a estratégia de sentido de real deposita-
se no modus de produgdo, isto ¢, revelar os bastidores da producdo da imagem, como: a saida
da banda em diregdo as festas de casamento, o depoimento do vocalista revelando a intengao,
a montagem do palco para apresentagdo e, por fim, a revelagdo aos casais tornam verossimeis
as imagens, criando o efeito de real. E o mais importante: o efeito da fic¢do interferindo sobre
como a realidade se desenvolve constitui-se, através do jogo entre esses discursos, um
metadiscurso que da conta das condi¢cdes da banda inserida num contexto social e que a
tornam uma banda de sucesso e o outro discurso da produ¢do do videoclipe que usa a

estratégia de compor junto a musica alguns elementos do metadiscurso, ou seja, do



consumo da musica pelos fas, da relacdo dos consumidores com a marca e o afeto da marca
num momento singular que ¢ o casamento.

Segundo Maffesoli (2006), a poética da vida cotidiana e as criagdes minusculas
permitem a eficicia e permanéncia da sociabilidade, o que garante o efeito de unificacao.
Como bem analisa Maffesoli (2006), a encenacdo da vida cotidiana nos ensina que o mais
grotesco ao mais patético podemos assistir a um encaixamento de situagdes sociais pontuais e
passageiras que obedecem a uma construgao intelectual que uma figuracao imaginal.

De acordo com Bachelard (1996), hd uma poética do cotidiano, mesmo que nao
reconhecida oficialmente, ela ¢ geradora de sociabilidade. Ela se constitui de mintsculas
atitudes, trajetos, discussoes, passeios no qual um grupo de individuos se reconhece como tal.
Portanto, a estética de video em redes digitais explora esse aspecto da sociabilidade dos
pequenos eventos domésticos: casamentos, festas de aniversario, datas festivas para encenar
uma atitude mais proxima as condicdes de consumo de imagens. Deixa-se de lado as grandes
producdes com multiplos efeitos de edicdo para flertar com uma estética mais simples,
democratica e que dialoga com as condi¢des de consumo de imagens cada vez mais pobre de
grandes referéncias artisticas.

Outro elemento importante para compreensdo do imaginario em video em redes
digitais € o recorte em relagdo ao prazer, uma cultura hedonista que busca incansavelmente
por estratégias de produgdo de prazer. Assim, destacamos uma observacao de Bergson (2011).
O prazer como um artificio imaginado pela natureza para obter do ser vivo a conservagdo da
vida, mas a alegria sempre celebra que a vida ganha terreno, uma espécie de vitoria, como diz
Bergson (2011) com um acento triunfal. De acordo com o autor, o triunfo da vida ¢ a criacdo.
Destacamos que Bergson (2011) compreende o sentido da vida sendo a alegria da criagdo,
forga espiritual capaz de ampliar a compreensao de si sobre o real.

Assim, o sentido da vida e dos seus ciclos no qual o casamento torna-se um rito acaba
por ser cooptado para um uso estratégico dentro de uma légica de consumo de imagens
socialmente domesticadas. O acento triunfal do casamento como principio de conservagdo da
vida torna-se metafora para o triunfo do regime ficcional sobre as condigdes de producdo do
real.

Ha uma sociabilidade que as imagens técnicas contemporaneas produzem levando
para uma busca de recorte hedonista sobre a narrativa da vida, ou seja, o tom celebratorio dos
ritos ddo lugar a uma estetizagdo vicaria que pretende mais obter audiéncia que promover o

bem-estar da experiéncia.
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Além disso, verificamos em videos inseridos em redes digitais a presenga da fala (off
em termos técnicos) € o uso de musica como elementos estruturantes em sua produgdo.
Acreditamos que a musica e a voz funcionem como elementos de integragdo da imagem, isto
¢, fornecem a ambiéncia pela qual a imagem técnica serd consumida, através de recursos
sonoros que a imagem se fortalece e ganha um sentido social especifico ao determinar como
consumiremos as imagens técnicas e quais sentidos serdo priorizados.

Neste sentido, concordamos com a perspectiva de Derrida (1998) que acredita na voz
e no som como um elemento constituinte da comunicagdao humana. Assim, Derrida (1998)
desenvolve uma perspectiva de desconstru¢do do logocentrismo em detrimento de um
fonocentrismo, ou seja, o fonocentrismo ¢ uma estrutura universal que ¢ independente da
cultura, na qual se repousa uma hegemonia da voz, do sonoro. O privilégio da voz esta
depositada na sua proximidade com a vida daquele que fala, ela ¢ mais presente tanto aquele
que escuta quanto aquele que fala, ela tem um duplo privilégio: da proximidade ou da
presenca imediata, e também da interioridade, da proximidade com a vida. E percebemos esse
vetor estruturante da voz humana quando, em diversos videos caseiros, ha a presenca de uma
pessoa em frente a camera apenas apoiada na sua fala. Verificamos também, no inicio do
videoclipe analisado, o vocalista se dirigindo diretamente a camera para revelar a producao do
video. E na fala do cantor da banda que a expectativa do videoclipe desenvolve-se, isto &,
quando o vocalista rompe com a regra tacita das obras de ficcdo audiovisual de nao olhar
diretamente a camera e fala sobre como o videoclipe vai ser estruturado.

Em nome desses valores (presenca, proximidade, vida, etc.) que Derrida (1998)
prefere a voz, a palavra viva a escrita. O logocentrismo, de acordo com Derrida (1998), ¢ uma
especificacdo grecoeuropeia que privilegia o logos, de modo geral, no sentido da razdo, no
sentido do discurso, da propor¢ao, do sentido de calculo.

Neste sentido, Derrida (1998) insiste na divisdo entre as noc¢des de versammelt ¢
legein, de Heidegger, versammelt significaria em manter unidas categorias diversas, e legein
consiste no ato de se assemelhar, do logos, da no¢do de calculo. Assim, Derrida (1998) propde
compreendermos os fendomenos através de ligacdo entre eles do que pelo seu estatuto de
similaridade. Portanto, Derrida (1998) enfatiza que a escrita fonética ¢ um sistema de escrita
que foi inventada pelos fenicios em razdo de uma economia técnica que permitia uma simples
transcricdo a oralidade. Uma escrita fonética confirma, consequentemente, da palavra falada.
A escrita ndo ¢ mais do que o significante do significante, que representa um representante,

que representa os sons dos pensamentos interiores. Enquanto a palavra falada € viva, a escrita



estd ao lado da morte, do lado do espago, da visibilidade, uma maneira de tornar visivel o que
¢ invisivel.

No plano simbdlico, verificamos uma transicdo que nas sociedades tradicionais a
cerimdnia do casamento era o ponto maximo de aten¢do sendo deslocada para as festas de
casamento cada vez mais espetacularizadas. Essa transi¢do aponta algo importante no plano
simbdlico que os rituais deixam de lado o plano sagrado para tornar-se elemento alegdrico. A
poténcia do ritual direciona-separa uma derivacdo em que a experiéncia da intensidade € o
principal vortice. De acordo com Eliade (2002, p. 21), “a atualizacdo de um simbolo nao ¢
mecanica: ela esta relacionada as tensdes e as mudancas da vida social [...] os simbolos se
secularizam, mas eles nunca desaparecem”. A poténcia do simbolismo do casamento religioso
vem se esvaziando nas ultimas décadas nos paises ocidentais em detrimento de relagdes
afetivas alternativas (amor livre, poliamor, etc.), aumento de divorcios, ligagdes amorosas

flexivelis, etc.

Video 3 — zoolatria

Um dos aspectos do imaginario contemporaneo € o retorno da zoolatria, isto ¢, uma
metaforizagdo dos aspectos humanos através das imagens do bestiario. As imagens de animais
em nosso imaginario, de acordo com Durand (2002), corresponderiam as necessidades de
liberagao de aspectos da libido e cada animal exerce uma fungdo simbodlica para compreender
cada faceta da relacdo humana com o real. Assim, verificamos que nos videos em redes
digitais, como YouTube, ha um movimento ascendente de registro das eventualidades da vida
dos animais domésticos sendo traduzidos em termos de metaforas das agdes humanas, o que
cria o efeito de correspondéncia. Acreditamos que esse movimento em dire¢do ao registro por
video da vida animal ¢ uma agdo compensatoria de nossa forca libidinal como também de
uma reintegracdo do homem no novo cendrio no qual a natureza ¢ revitalizada por discursos
ecologicos a partir dos anos 1970. A ecologia como ciéncia ganha o espago de discussdo
social a partir da década de 1970, dentro de um contexto de uma economia p6s-industrial e do
impacto da industrializagdo e do arsenal atdmico sobre o ambiente no planeta. Além de uma
compreensdo mais holistica sobre as condi¢des de sobrevivéncia das espécies como uma
grande teia na qual hd uma interdependéncia entre os diversos seres.

Os animais aqui pesquisados nos videos ndo sao apenas pensados como metaforas do

humano, mas também como atores ndo-humanos, isto €, como uma consciéncia que
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decompde a hierarquia vertical e componha uma maior simetria entre humanos e nao-
humanos.

Além disso, apontamos que a zoolatria em videos em redes digitais compreende,
particularmente, os animais domésticos, numa insercdo desses animais como atores de um
novo cenario global no qual had a reducdo da natalidade em paises desenvolvidos, sendo os
animais domésticos o centro da atengdo em muitos lares. Num video realizado pelo proprio
YouTube, intitulado ‘The A-Z of YouTube: celebrating 10 years’, a primeira se¢do ¢ dedicada
aos videos famosos de animais. Neste video comemorativo, sao apresentados alguns animais
que foram célebres dentro da rede de videos como: o gato mal-humorado que recebeu

diversos memes em redes sociais, como: Facebook, Twitter € YouTube.

Figura 39 — Video comemorativo do YouTube em que celebra os videos sobre animais

Animais

The A-Z of YouTube: Celebrating 10 Years

YouTube Spotlight |

5 2aiG 15.119.401

Fonte: YouTube (2016).

O YouTube consagra um video sobre os temas de videos mais vistos na rede. E o tema
dos animais desperta a aten¢do, acreditamos devido a esse depodsito de formagdes simbdlicas
que se relacionam ao universo animal que repercutem sobre o imagindrio. Concebemos a
zoolatria como uma marca dessa nova visualidade, o sujeito contemporaneo vé a presenga

animal como mimese das nossas relagdes sociais, as qualidades e os defeitos do universo



animal servem como metéafora das multiplas condigdes da existéncia humana. A zoolatria
deixa os espacos convencionais, como contos infantis, provérbios e animagdes, para assumir
lugar de destaque nas narrativas midiaticas, principalmente, através do consumo de jovens

adultos desses produtos que eram relacionados ao universo infantil.
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Figura 40 — Canal de videos do gato mal-humorado
Real Grumpy Cat
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Fonte: YouTube (2016). e T

Nos videos do gato mal-humorado, vemos que o efeito do risivel constrdi-se a partir
desse seu olhar que se assemelha ao aborrecimento humano, isto €, 0 mau-humor como um
sentimento expresso pelo olhar fechado e labios curvados para baixo, o que denota aspectos
da expressdao humana.

Como destaca Durand (2002), a imaginacdo teriomoérfica vem ocupar o espaco dos
rituais. O animismo, de acordo com Durand (2002), ¢ um elemento do retorno do espago do
simbolo, no campo social, uma atividade recompensatéria em relagdo a burocratizagdo da
vida social. Assim, o animal, em videos no YouTube representa um espaco de combinacgio do
exercicio psiquico humano através de elementos simbolicos.“Assim, o homem se inclina para
animalizacdo de seu pensamento e por essa assimilagdo troca assimila¢do ¢ realizada um
intercambio de sentimentos humanos constantes ¢ a animac¢ao do animal” (DURAND, 2002,
p.65).

Podemos também compreender o arquétipo animal, como define Durand (2002), um
instrumento que vem resumir e clarificar os semantismos fragmentarios de todos os simbolos
secundarios. Portanto, assumimos o arquétipo animal como fonte do dinamismo psiquico

reprimido durante a modernidade.



Como define Maffesoli (2006), que o arquétipo, n6 do inconsciente coletivo, podemos
perceber na publicidade, nos videoclipes, nos videogames, ele pde em cena as emogdes de
toda ordem, dinamiza toda experiéncia social através de um clima de si pessoal, tributario de
um si geral. De acordo com Maffesoli (2006), nesses momentos, 0os mitos encontram uma
forca atrativa ao se localizarem num ponto central do pensamento complexo. Assim,
conforme o autor, devemos colocar o mito, o arquétipo ¢ imaginario no centro das tematicas

do cotidiano.

E assim que o mito ¢ o arquétipo em suas expressdes, sdo os criadores da iniciagio:
pré e pés-moderna de socializagdo. Iniciagdo, a socializagdo, a estabilidade dos lagos
sociais, todos baseados na interdependéncia ou, para coloca-lo através de um
neologismo esclarecedor: a religago. E o que liga cada um a alteridade (religare), o
que o deposita a confianca (realiant) com esta estranha alteridade. (MAFFESOLI,
2006, p.92).

Assim, definimos essa zoolatria identificada em videos no YouTube como sendo uma
alternativa de compreender e valorizar os aspectos da dindmica social considerados como a
alteridade. A socializagdo dessa alteridade ¢ negociada pelos dispositivos visuais técnicos
como o video no qual produz efeitos de interdependéncia entre setores dominantes.

Dessa forma, o video liga os aspectos do isomorfismo entre espécie humana e de
outros animais como uma ferramenta de integragdo de novos atores sociais dentro da
dinamica. Desse modo, os aspectos miticos da zoolatria servem como um mediador simbolico
dessas novas relagdes de socializagao entre atores.

A zoolatria, na estética contemporanea, atende a condi¢cdes de um devir humano que
necessita de um espago de expansao para um universo que metaforize as distintas condigdes
de producdo do sujeito, ou seja, um espaco de constituicdo de sentidos distintos da logica

cartesiana e mais proximas do sentido da vida.

Na verdade, todas as imagens sdo imagens animais as mais frequentes e comuns.
Pode-se dizer que ndo hd nada mais familiar em nossa infancia, representagdes de
animais; mesmo o pequeno cidaddo ocidental, o urso de pelicia, gato de botas,
mickey, veiculam estranhamente a mensagem teriomorfa. Metade dos titulos de
livros para criangas sdo dedicados ao animal. Em trinta sonhos de infancia relatados
por Piaget mais ou menos nove se referem a sonhos com animais. (DURAND, 2002,
p-60).

Compreendemos que a zoolatria identificada em videos em redes sociais pode ser
compreendida também dentro de uma logica de retorno do reprimido apresentado por Jameson(2006),
isto €, de contetidos que foram sempre identificados como do universo da iniciagdo simbolica humana

¢ acabam por ganhar espaco dentro do universo adulto a partir de um ressurgimento de uma instancia
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psiquica negada, o irracional. O irracional ndo identificado como negagdo da racionalidade, mas como
uma racionalidade ndo-humana e fonte de outros devires.

A zoolatria contemporinea nasce dentro de um paradigma que vem reconciliar os aspectos
irracionais dentro de uma logica saturada pelo racionalismo moderno ¢ também numa perspectiva na
qual as condigdes naturais de existéncia da vida no planeta tornam-se cada vez mais dificeis. Uma
orientagdo holistica de pensamento ambiental é parte constitutiva dessa zoolatria contemporanea. O
holismo pré-moderno que vivia no bestiario medievo e antigo com seus dragdes, grifos, etc. Por isso,
nossa énfase anterior de apresentar uma relagdo entre elementos estéticos medievais ¢
contemporaneos, pois observamos os dois fendmenos de estetizacio do mundo dentro de um
paradigma ndo exclusivamente racional e partilhando de um holismo que, na Idade Média, servia
como método de reconciliagio do passado greco-romano e, na contemporaneidade, serve como

alternativa a aceleracdo temporal e degradacdo das condi¢des de vida.

7.4Video 4 — fantasmas midiaticos

Um dos aspectos primordiais da analise contemporanea de imagens ¢ a superposicao
de imaginarios como se estivessem em camadas, e a tarefa de um estudioso dos imaginarios,
tal qual um semidlogo, ¢ escavar essas camadas que recobrem a imagem mididtica
contemporanea. Uma tarefa que demanda um esfor¢o de compreender as imagens em seu
contexto no qual foram produzidas e analisar como essas imagens fazem sentido num espago
socialmente compartilhado.

Assim, elencamos o videoclipeSafe and Sound como um exemplo dessa arqueologia
da imagem contemporanea na web. O videoclipe foi publicado em abril de 2013 pelo grupo
musical Capital Cities. Acreditamos que o videoclipe torna-se, no ambiente do YouTube,
como um metagénero, isto ¢, um género que percotrre os demais géneros e formatos visuais
devido a sua capacidade expressiva, o equilibrio entre formas musicais, de danga e imagem
técnica. Além da sua capacidade narrativa em contar uma historia. O videoclipe agencia esses
elementos (danga, musica, imagem técnica e narrativa) de modo que haja espaco para a
construcao do devir daquele que consome essas imagens. O video narra a histéria de uma
antiga discoteca na cidade de Los Angeles, o video ¢ iniciado com um grande plano sobre a
antiga discoteca ao ser atingida por um raio que cria o efeito de ressureicdo desse antigo

espago de entretenimento.



Figura 41 — Frame do videoclipe Safe and Sound, da banda Capital Cities
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Capital Cities - Safe And Sound (Official Video)
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Fonte: YouTube (2016).

E, apds, sdo mostradas imagens do interior do espaco com fotos antigas de épocas diversas,
mas enfoca-se a fotografia da noite de abertura do local (em 1913), onde podem-se ver dois
homens em trajes de gala que serdo os artistas da dupla musical do videoclipe. A presenga da
dupla musical vai conduzir a narrativa do videoclipe, isto €, serdo os apresentadores e
anfitrides dos diversos géneros musicais ¢ de danga, como se estivessem num show televisivo,
onde hd uma espécie de ode aos ultimos cem anos, uma ode ao pds-modernismo. Como

descreve Jameson (2006, p. 15):

A teoria do poés-modernismo é uma dessas tentativas: o esforco de medir a
temperatura de uma época sem os instrumentos € em uma situagdo em que nem
mesmo estamos certos de que ainda exista algo com a coeréncia de uma "época", ou
Zeitgeist, ou "sistema", ou "situagdo corrente". A teoria do poés-modernismo ¢, entdo,
dialética, pelo menos na medida em que tem a sagacidade de usar essa incerteza
como sua primeira pista e agarrar-se a esse fio de Ariadne em seu caminho através
de algo que talvez ndo se revele, no fim das contas, um labirinto, mas um gulag, ou
talvez um shopping center. Entretanto, ¢ possivel que o enorme - do comprimento de
um quarteirdo - termometro de Claes Oldenburg, caindo do céu, tdo inesperado
como um meteorito, possa funcionar como um indicio enigmatico desse processo.
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Figura 42 — Frame do videoclipe Safe and Sound, da banda Capital Cities
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Capital Cities - Safe And Sound (Official Video)
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Fonte: YouTube (2016).

O videoclipe segue com a presenga de dangarinos de diversas épocas saindo de portas
e se apresentando a cadmera. H4 um jogo de entra e sai de bailarinos que revela através das
tradicoes de danca e musica no qual pertencem. Ha diferentes focos de luz e uso de efeitos
visuais, como holografia, preto e branco e transparéncias. Acreditamos que essa logica de
diversas temporalidades invadindo o espago cénico do videoclipe seja uma noc¢do do passado
que se acumula como descrito por Deleuze (2004) em relagdo a como vivemos o tempo.
Assim, a carga de imagens que se refere a multiplas temporalidades vem a dar coeréncia ao
presente que se esvazia e que necessita de uma solidez em sua liquidez. Devemos
compreender que a memoria, no sentido de Bergson (2011), isto ¢, ter consciéncia sobre o

passado, € o principal recurso para compreensao do nosso lugar no mundo.



Figura 43 — Frame do videoclipe Safe and Sound, da banda Capital Cities

Capital Cities - Safe And Sound (Official Video)
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Fonte: YouTube (2016).

No video analisado, verificamos com essa arqueologia das imagens constroi-se,
através da sedimentacdo de imagens por categorias que foram convencionadas através da
Historia da Arte como sendo imagens de uma determinada época, tradigdo ou artista.
Verificamos essa arqueologia das imagens através da sobreimpressao de imagens de épocas
distintas (o tema principal do videoclipe), através do uso de transparéncias. O que nos chama
atencao ¢ uso intensivo da sobreimpressao através de transparéncias, como usado na cena
onde aparecem diversas portas que se abrem, saindo diversos dangarinos de épocas distintas,
ou quando uma dancarina de Charleston sai dessa transparéncia e se insere na logica
contemporanea e acaba por acenar ao publico. Essa dancarina denuncia os diferentes regimes
de imagem, a imagem dos anos 1920 versus a imagem de 2013, denuncia os regimes de
producdo de videos (a sobreimpressao) e o elemento mais decisivo: a presenca do publico que
assiste ao regime de suposta ficcionalidade que o videoclipe supoe.

No plano simbodlico, “a existéncia no Tempo € ontologicamente uma inexisténcia, uma
irrealidade [...]. O mundo histérico, as civilizagdes duramente construidas pelo esforco de
milhares de geracdes ndo existe no plano dos ritmos codsmicos” (ELIADE, 2002, p. 64). Neste

sentido, compreendemos que esse resgate arqueoldogico contemporaneo serve como elemento
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de equilibrio de reintegrar nosso tempo de aceleragdo do presente ao ritmo do Tempo, dos

ciclos maiores e revelar a precariedade da produgao técnica.

Figura 44 — Frame do videoclipe Safe and Sound, da banda Capital Cities
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Capital Cities - Safe And Sound (Official Video)
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Fonte: YouTube (2016).

Outro elemento importante do videoclipe sdo as cenas quando os diversos estilos
musicais se encontram no palco e desafiam-se, cada estilo musical ¢ identificado por tons de
cores que remetem a sua iconografia. Identificamos, na ambiéncia do YouTube, esse tom
nostalgico das imagens técnicas através de arquivos pessoais ou institucionais de imagens
antigas de programas televisivos, filmes, propagandas, etc. O videoclipe ressalta esse valor
norteador na cultura imagética do YouTube de uma arqueologia das imagens num tom
nostalgico e celebratéorio no qual pudéssemos resgatar as imagens de um mundo
pretensamente mais coerente que a desordem e superabundancia de imagens técnicas. Como
define Jameson (2006, p. 21), “por assim dizer, o principio de Heisenberg do pos-
modernismo, e o problema de mais dificil representacdo para qualquer comentarista
solucionar, a ndo ser através de uma infinddvel proje¢do de slides, um "fluxo total"

prolongado até o infinito”.



De acordo com Eliade (2002), a apresentacdo de temporalidades opostas reforca o
valor do instante, uma espécie de hierofania na qual o tempo cdésmico gira em torno de si.
Segundo Eliade (2002), coincidir os opostos ¢ iluminar o estado das condi¢des de existéncia.

O video analisado propde uma ode a imagem técnica baseada na experiéncia na
cultura midiatica, verificamos isso no uso de efeitos de holografias no qual a dupla de
cantores representa os apresentadores de um programa no qual sdo apresentados antigos
dangarinos, musicos e artistas. O cenario ¢ uma antiga casa de espetaculo (no inicio do video,
¢ apresentado um antigo Teatro que ganha vida). O tom celebratorio da cultura midiética € o
tom de diversos clipes onde sdo resgatadas imagens de arquivo ou criam-se imagens que
desejam ser antigas através de uso de filtros. Essa proposta vintage das imagens
contemporaneas pode ser verificada em outras redes sociais, como Instagram, com opgoes de
filtros de edicdo de imagem que remetem a uma estética dos anos 1970, ou quando o
Facebook propde aos seus usuarios o resgate da memoria de postagens de um passado
recente.

Essas holografias podem também ser compreendidas pela l6gica de uma estética da
desapari¢ao, como definida por Paul Virilio (2015), isto ¢, dentro de um sistema de
hiperaceleragao do capital até o corpo tende a desaparecer sendo esvaziado de suas condigdes
basicas de existéncia. Assim, ha, na estética contemporanea, uma valorizagdo das
transparéncias, holografias e recursos que apaguem a presenga fisica dos corpos. A
transparéncia usada como estratégia de anulagdo das massas dos corpos e a holografia como
vetor de uma espacialidade coabitada, onde os conflitos temporais da modernidade dao lugar
aos conflitos sobre o espaco. A holografia como fonte da encenacdo da presenga na auséncia,
que, anteriormente, era funcdo do simbolo nas sociedades tradicionais. A holografia como
recurso de um retorno fantasmagorico que as imagens técnicas perderam ao longo da historia
das midias ocidentais.

Compreendemos que essas imagens com proposta de se mostrarem antigas funcionam
em duas vias. A primeira ¢ dar coesdo e legitimar as imagens técnicas produzidas em décadas
anteriores quando a experiéncia de consumo de imagens midiaticas ainda era uma experiéncia
social ndo domesticada. A segunda via ¢ de abrir espaco aos usudrios como agenciadores das
imagens técnicas, solicitando sua participacdo através da produg¢do de imagens seja em
eventos com carater de veridiccdo (jornalistico ou tom documental) ou de carater ficcional
(publicitario, musical, entretenimento, etc.).

Além disso, compreendemos que esse videoclipe produz um sentido de

desmaterializa¢do da vida social. A desmaterializag¢do, aqui compreendida como o conjunto
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de agdes visuais que criam o sentido de esvaziamento material. Assim, propomos a
desmaterializagdo a partir da perspectiva de Derrida (2013), que questiona uma espécie de
visibilidade invisivel que compde os aparelhos de raio-X, ecografias, os espectros, ou seja, um
invisivel que se da a ver sob uma certa superficie, algo que se vé sem estar vendo, uma forma
que hesita de maneira indecidivel entre o visivel e invisivel. Portanto, de acordo com Derrida
(2013), o espectro ¢ uma modalidade de pensar a ver, pensar no sentido de fé¢ e de crer.
Segundo Derrida (2013), no espectro como na alucinagdo, ha alguém que atravessa a
experiéncia do assombro, do luto. Ha, nessa espécie de visibilidade derridiana, uma
improvisacdo que consiste em avangar sem prever, uma previsao, uma providéncia como a
Providéncia Divina. Antecipar quer dizer tomar o avango, apreender o avango.

Essa imagem espectral proposta pelo videoclipe acaba por interligar o mito de
Pigmaledo ao momento contemporaneo de virtualizacao das relagcdes sociais. Em primeiro
lugar, o espectro que era a imagem escultorica de Galateia ganha vida, acreditamos que esse
foi o esforgo dentro da estética a partir do Renascimento de corporificar a imaterialidade do
pensamento simbdlico grego, isto ¢, de dar corpo ao conjunto de imagens obsessivas da
metafisica greco-romana quando o conjunto mitologico grego foi celebrado e ressignificado
para chegar até a contemporaneidade. A estética contemporanea joga com esses polos de
materializagdo (corporeidade) e desmaterializacdo (espectros) através de recursos visuais,
como uso de filtros e de camadas de imagens que exercem essa relagao entre os polos. A
desmaterializagdo encenada pelos espectros surge como indice de uma cultura digital que vem
desmaterializando diversos segmentos do setor economico. O espectro desses fantasmas joga
no videoclipe como metdforas de uma nostalgia de épocas quando a vida social era
estruturada pelos vetores da burocratizagdo, hierarquizagao e da industria pesada de bens

materiais.

Video 5 —queda e ascensao

Um dos elementos fundamentais para analise de imagens ¢ investigar as condigdes
miticas em que se fundam essa imagem. Analisaremos o video produzido por um amador de
um avido em queda ao lado de um viaduto em Taiwan, em fevereiro de 2015. A imagem
inicial ¢ do interior de um veiculo em movimento que registra imagens da pista sobre um
viaduto com outros veiculos em movimento e uma paisagem urbana com prédios no canto
esquerdo da imagem. A imagem ¢ invadida por um avido em queda e em rota de colisdo com

o viaduto, o que confere o efeito de realismo a imagem produzida.



Consideramos o avido como um dos simbolos maximos de uma cultura industrial que
atingiu seu apogeu com o dominio aéreo e seu uso tanto comercial quanto militar. Um
simbolo de um imaginario mitico heroico no qual a ascensdo, elevag¢do e conquista dos céus
eram um dos seus principais objetivos. Em termos técnicos, o avido ¢ um avango recente na
historia da humanidade. Persiste sobre o avido e seus vetores como voar, planar, decolar, uma
série de imagens obsessivas sobre o dominio da terra através do olhar aéreo. Do afastamento
que interpreta e age. Da suspensdo das condi¢des da terra para o voo de liberagcdo. O avido
alia os fundamentos miticos de ascensdo baseados no mito de Icaro com o desenvolvimento
tecnoldgico do inicio do século XX que via o dominio aéreo como a Ultima fronteira a ser
conquistada. Assim, a queda de qualquer avido pde em suspensdo nossa capacidade técnica e
inicia-se um complexo jogo de encontrar elementos que apontem a causa. A caixa preta € um
pequeno elemento mitico de nossa relacdo com o dispositivo avido. A caixa como guardido de
todos os segredos. Uma caixa de Pandora que s ¢ permitida abrir sob condigdes extremas e
nunca bem-vindas. Como se sua abertura anunciasse os males da técnica.

O avidao ¢ um dos maiores simbolos do regime diurno da imagem, isto €, corresponde
aos valores semanticos do céu, sol, luz e que gravitam sobre a ideia do divino purificado. O
avido corresponde ao vetor de voar e, consequentemente, estabelece uma intricada relacao
com as aves, como descreve Durand (2002) a ascensdo € o voo que o passaro compartilha
com a flecha. Durand (2002) analisa que a escolha do animal no imaginario sobre o bestiario
reflete aos impulsos eleitos pelo seu grupo social. O avido como dispositivo técnico
corresponderia ao desafio imposto pelas sociedades modernas baseadas no avango e
supremacia da técnica, ¢ exemplar, nesse periodo, um conjunto de inventores que usam 0s
elementos dos corpos das aves e outros animais voadores como uma metafora para alcangar
seu objetivo do voo através de um dispositivo técnico.A zoolatria, de acordo com Durand
(2002), sempre esteve em todos os grupos humanos, entretanto, nas sociedades modernas a
zoolatria ¢ deixada de lado por uma abstracdo espontanea do arquétipo animal. Assim, o voo
torna-se uma abstracdo do arquétipo dos animais voadores numa tentativa de interpretacdo
dos sentimentos de bestialidade e de agressividade, como define Durand (2002).

De acordo com Durand (2002), o poeta ndo faz mais que recuperar os simbolos
primitivos e reorganizar sobre seu tempo, também acreditamos que os avangos técnicos
seguem a mesma logica de recuperacdo dos simbolos primitivos e seus vetores ao organizar
para satisfazer as necessidades humanas. Assim, o dominio do espago aéreo como
necessidade de uma sociedade tecnificada do final do século XIX e inicio do século XX torna-

se um motor para recuperagdo dos vetores dos animais aéreos numa tentativa de interpretacdo
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desse impulso agressivo do homem. O avido, rapidamente, torna-se um dispositivo de guerra
que oferece vantagens sobre 0s inimigos.

De acordo com Durand (2002),0s vetores de ascensdo sempre sao imaginados com a
queda, esse esquema de esfor¢o verticalizante sempre vem acompanhado de um sentimento de
contemplacdo, de ambicdo, de exaltacdo sobre o gigantesco. Assim, os vetores ascensionais
ressignificam a exaltacdo e glorificagdo sobre a grandeza das sociedades modernas ocidentais
como um trunfo sobre as demais sociedades colocadas numa escala de evolucionismo
darwinista. Conforme o autor, essa dicotomia entre luz e sombras e ascensdo e queda sdo
sentidas de modo a privilegiar as figuras ascensionais numa espécie de luta, de batalha,
criando uma série de imagens uranianas. Portanto, a queda de um avido, em geral, pressupde
uma relacdo dicotdmica na qual nos julgamos derrotados frente a nossa capacidade de
dominacdo. E o registro de um avido em queda frente ao caos urbano, em particular,
desenvolve ainda mais esse sentimento de derrota e, no minimo, um alerta sobre nossos
impulsos de conquista. O avido corresponde, em nossas narrativas contemporaneas, como
herdis solares (como define Durand) de uma sociedade no qual os dispositivos técnicos
traduzem nossas ansiedades.

O video analisado de um aviao caindo ao lado de uma ponte torna-se importante por
mesclar alguns elementos de nossa sociedade contemporanea, como a imagem mediada pelo
video onipresente, no caso, dentro de um veiculo em deslocamento, isto ¢, a imagem ¢
registrada durante o movimento de um veiculo sobre a estrada no mesmo momento que grava
a queda de um avidao em queda diagonal, no qual se cria o efeito de suspense sobre 0 momento
da queda.

O movimento diagonal que o avido realiza vai ao encontro com a diregdo do veiculo o,
que cria o efeito de suspense sobre o usuario do YouTube, isto €, a imagem avanga na mesma
direcdo em que o avido vai caindo na diagonal, assim, espera-se que possam se chocar, mas a
imagem do avido desaparece ap0s a batida de uma das asas sobre a ponte, criando o efeito de
suspensao sobre o ocorrido. Outro elemento importante da analise ¢ o conjunto de prédios ao
lado esquerdo da ponte, por onde surge a imagem do avido, isto ¢, a imagem do avido surge

repentinamente.



Figura 45 — Frame do video de queda de um avido
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Fonte: YouTube (2016).

A imagem do conjunto de prédios também cumpre o mesmo papel semantico do
avido, como uma realizagdo ascensional sobre o conjunto de vida cotidiano, como um
elemento estruturador de nossa contemporaneidade. Os prédios cumprem o papel de definir os
espacos sociais como desenvolvidos ou ndo desenvolvidos, como um parametro do
desenvolvimento dos grupos sociais. Essa narrativa baseia-se em mitos como a Torre de
Babel, como a torre que alcangaria Deus. Entretanto, a Torre de Babel, pelo mito biblico, ¢
resultado de nossa ambi¢cdo e orgulho de nossa capacidade técnica frente as condigdes
naturais. Assim, o conjunto de prédios no video analisado cumpre o papel de punctum, como
descrito por Barthes, isto é, o ponto decisivo no qual a narrativa fotografica (no caso,
videografica) se desenvolve, o automével percorre a ponte e registra o espago urbano até que,
sobre o conjunto de prédios, surge um avido em queda, o conjunto de prédios como o
elemento que traz a cena a imagem do avido, onde a narrativa ¢ interrompida pela queda.

O mito que deriva nosso fascinio pela queda é o mito de {caro, uma narrativa de nosso
simbolismo metafisico das alturas que deseja alcancar os céus através da técnica. No mito
grego de Icaro, somos desafiados pela metafora ascensional da beleza da verticalidade. A

proposta mitica em Icaro ¢ de impedir a conquista do que apenas pertence aos deuses, o céu,

320.756



177

que foi reapropriado pela tradi¢do cristd como elemento fundador de l6gica toponimica, isto &,
o dualismo entre o céu e a terra. O céu, como elemento redentor e o abrigo da imortalidade
dos deuses do Olimpo, e a terra, como sendo o espago onde os humanos (os mortais)
deveriam habitar até o0 momento de sua morte. A técnica, em [caro, as asas de cera, acabam
derivando em dois sentidos prioritarios. O primeiro refere-se a possibilidade de atingir o
objetivo com os meios técnicos encontrados e elaborados pelo exercicio da criatividade
humana ao tentar imitar o movimento das aves, criar asas que fossem equivalentes a dos
passaros e pudessem ser leves como a cera. O segundo sentido refere-se a fragilidade dos
materiais empregados na técnica, isto €, a cera como um elemento maleavel, ao ser exposta a
alta temperatura quando atingida certa altura. Neste sentido, percebemos uma forma alegorica
de punicdo, ou seja, o homem, ao tentar igualar-se aos deuses em alcangar os céus, estaria
sujeito a queda, e, ¢ a queda a punicdo mais eficaz, pois rebaixa a pretensa superioridade
alcangada pelo homem ao nivel do solo.

A mitica da queda esta entrelagada a nossa tradi¢ao ocidental com muitos exemplos: a
queda de Lucifer e seus anjos decaidos para o inferno, sendo o inferno o espaco subterraneo

criado a partir do impacto da queda desses anjos sobre o solo.

Video 6- Politica

H4, nos videos de manifestagdes publicas, trés vertentes principais, uma que se declara
abertamente politica, que ¢ definida pela presenca de uma manifestante que se direciona
diretamente a cidmera e que expde o arsenal politico/ideologico do grupo ao qual pertence,
criando o efeito de sentido de uma apresentagao publica do que ¢ o movimento e quais sao
seus objetivos. Esse video se apresenta como as antigas cartas e editoriais publicados, seja em
midias impressas tradicionais seja em midias alternativas. Esse video assume um carater
centrado na figura de um sujeito que se torna o enunciador do grupo, mas o que verificamos
que esse enunciador € resposta a uma agdo estratégica de comunicagdo que visa garantir um
efeito de subjetividade, contrariando a objetividade das ideias do grupo, destacando como o
individuo e, por sua vez, o espectador € o elemento central no discurso.

Um segundo tipo de video se constitui na visdo de um narrador onisciente que expoe
através de seu eixo de olhar a acdo, seja do grupo em suas manifestagdes ou da acdo do
aparelho estatal/burocratico. Esse modelo revela-se através de um efeito de sentido de
veracidade na medida em que realiza uma denutncia politica do grupo sem a presenca de um

discurso claramente aberto e politico, como se apenas a presenca das imagens que fundem o



eixo do olhar desse narrador onisciente com o eixo do olhar daquele que vé o video num so
ente, assim, acreditamos que haja agdo de comunicagao que pretende apagar essas marcas de
objetividade do video ‘politico’ e tornar essa verdade mais crivel, isto ¢, ampliando o efeito de
sentido de veracidade, pois as imagens acabariam falando por si s6.

O terceiro tipo de video de logica politica-manifestante se constréi pela propria agao
do movimento em suas atividades publicas, aqui, diferentemente dos dois primeiros, funde as
l6gicas anteriores, se propde como uma acdo politica do grupo quando apresenta falas de
lideres e participantes do grupo junto com imagens de um narrador onisciente, mas o ator
principal ¢ a propria agdo organizada (manifestacdo, passeata). Além disso, podemos
historicizar em trés momentos particulares esses videos politicos-manifestantes: a Revolugao
Francesa, o construtivismo russo e o anarquismo. Essas imagens de manifestacdes repercutem
nesses videos através de uma bagagem simbolica que, de modo geral, se sobrepdoem em
camadas. Um exemplo recorrente nos videos ¢ a presenca do grupo como for¢a motriz para
acdo publica, o seu correlato corresponde a0 movimento romantico francé€s e as obras de
Eugene Delacroix com sua‘A Liberdade Guiando o Povo’ (1830), ou Jean P. Houél com sua
‘Queda da Bastilha’.

Neste sentido, no romantismo francés, o ego esta associado a uma perspectiva de
valorizagdo do popular, do nacional, da ideia de liberdade como formula de um ego
burgués. Outro aspecto dessas imagens das manifestacdes esta presente no construtivismo
russo, do inicio do século XX, em seus cartazes que convocavam o povo russo para o apoio de
um novo regime e a for¢ca popular como ator principal desse regime. Assim, 0s movimentos
comunistas propdem imagens nas quais o ego burgués ¢ (pelo menos se tenta) deixado de lado
por um movimento maior para uma ordem de transformacado social, a subjetividade ¢ negada
como dimensdo de emancipa¢do do sujeito. E, por fim, as imagens anarquistas podem ser
verificadas na ideia de uma imagem em processo, o ato criador se sobrepde aobra em si, uma
imagem da experimentag¢do que se aproxima da logica da dispensa de géneros e formatos, o
fazer simbolico (no nosso caso, o video) como expressdo indispensavel na vida dos
individuos.

Além disso, definimos o uso de mdascaras, bandanas e outros itens que disfar¢am a identidade
do sujeito como resposta ao fendmeno da rede. A identidade (guerrilheira) ¢ posta de lado
para poder existir em rede, a0 mesmo tempo em que coexistem esses elementos estéticos
tradicionais, estdo servindo para uma nova relacdo do sujeito para constru¢do de sua
identidade em termos globais, como o exemplo dos videos do Black Bloc e Midia Ninja, que

apresentam legendas em inglés e francés.
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Essa ideia de sujeito manifestante ¢ flexibilizada pela propria nogao de rede, no qual o
grupo sé existe em sua relacdo com os demais e, acima de tudo, os rastros que o0 movimento
produz em rede (curtidas, compartilhamentos ¢ comentarios) tornam-se importantes para a
acdo politica. Como destaca Durand (2002), a poética noturna tolera as obscuras claridades,
transbordando em imagens totalitarias e sectdrias como apresentadas dentro da mitologia
romana. Além disso, consideramos que esses sujeitos manifestantes em videos em rede atuam
numa duplicidade revelada por Lévi-Strauss em relagdo ao coiote, isto €, atuam contra o
aparato estatal no qual a policia € o simbolo maior pelo uso legitimo da violéncia a0 mesmo
tempo em que defende uma maior liberdade. A dialética entre o uso da forga contra quem
detém a forca e a atuagdo politica para defesa de alguma liberdade ¢ a tonica do modelo de
devir do sujeito em manifestagdes. Essa duplicidade da a¢do dos manifestantes que produz
como Durand (2002) apresenta um sacrificio com uma operacdo sacralizante. Assim, a
imagem do manifestante vive num movimento pendular, isto ¢, num dualismo entre o devir de
vitima, que se sacrifica para o bem-estar dos outros, e de algoz, que rompe a normalidade do
cotidiano muitas vezes rompendo com a logica das leis, por exemplo, com danos ao
patrimdnio publico ou privado.

O que destacamos nesse video ¢ que as imagens de manifestacdes, de modo geral,
vivem numa légica de dissolugdo/solu¢do da ordem social, como destaca Durand (2002).
Assim, os deuses da guerra, nas diversas mitologias, acionam a pulsao para um rearranjo entre
a dissolucao ¢ a resolugdo dos ciclos da vida, e a morte sendo, muitas vezes, uma condi¢ao
para uma solucao desse conflito simbolico.

De acordo com Eliade (2002), as agdes historicas de lutas e batalhas partem do
simbolismo do soberano terrivel, havendo multiplas deriva¢des desse mito. O soberano
terrivel ¢ aquele que, por for¢a magica e de sua posicdo no pantedo dos deuses ndo pode ser
desafiado. Sua for¢a ¢ descomunal, mas jamais age através de sua forga, mas por sua magia.
Dentro desse esquema mitico, encontramos Urano, Varuna e Odin, que se opdem aos deuses
guerreiros Marte, Thor. A partir desse simbolismo, identificamos nos videos analisados de
tema politico essa mesma derivagdo do soberano terrivel sendo metafora do Estado moderno e
suas instituicdes que sdo sentidas através de um poder invisivel e onipresente (carater

magico) sobre os individuos.



Figura 46 — Video Radical Youth, de Javier Merelo

P ) 000/626

Radical Youth - Javier Merelo - Prism (HD)
Fonte: YouTube (2016).

Como na Alta Idade Média, os conflitos espalham-se ao longo do territorio das ruinas
do Império Romano, assumindo em seu lugar diversos feudos, cada um assumindo os riscos
para sua manutencao. A prolifera¢ao e fragmentagao de interesses dos movimentos sociais em
identidade de género, classe, etnia, etc. Se na modernidade pesada na logica de Bauman
(2000) a luta social orbitava na luta de classes, na contemporaneidade, cada grupo assume as
benesses e os riscos de sua luta fragmentada acabam por tomar posse de estratégias de
comunicacdo global. A articulacdo de movimentos sociais cada vez mais fragmentados realiza-
se na combinagcdo de estratégias de comunicacdo global, atuacdo local, financiamento e
recrutamento global. As antigas armaduras ddo lugar as mdascaras de herdis ou antiherdis
midiaticos. Entretanto, o ideal da cavalaria reembalado na modernidade pelo militante, na
contemporaneidade, nasce o jovem sem grande compromisso €ético com a causa, mas
comprometido com os efeitos midiaticos decorrentes de sua acao singular.

O carater documental desses videos pode ser verificado no uso intensivo da
fotografia em preto e branco, dos efeitos de congelamento das cenas e dos depoimentos de
participantes.

Consideramos que esses videos organizam, para além de uma visualidade de luta, uma

denutncia da dor fisica centrada no individuo como uma representacio da opressao que €
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exercida pelos 6rgdos burocraticos contra o grupo, principalmente, como recurso discursivo
de subjetividade, ou seja, apresentar cenas de pessoas feridas, mortas ou sofrendo violéncia

seriam elementos capazes de criar empatia contra as forgas do soberano terrivel.



8 CONSIDERACOES FINAIS

Consideramos o video como modelo primordial de producdo de imagens técnicas na
contemporaneidade, sendo as redes sociais digitais seu principal espaco de producdo e modelo
de intercambio de comunica¢do entre usudrios. Acreditamos que o video como suporte
estético para os demais campos estéticos contemporaneos, o video em sua etimologia, isto €,
uma relacao subjetiva, presentificada e documental sobre o real. Avaliamos o video como o
suporte pelo qual o capitalismo cognitivo se efetua, isto ¢, a imagem técnica do video ¢
apropriada como modelo de produgdo individual em escala global e assim hé o avango de uma

estetizacdo do mundo a partir do dominio do cotidiano.

Compreendemos o video como agente nao-humano capaz de agenciar em si as
condi¢cdes fundamentais para o desenvolvimento de uma identidade/devir, de uma poética
baseada na experi€éncia maravilhante da produgdo imagética e conciliador da noc¢do de
imagem de Belting, isto ¢, do retorno da triade imagética (imagem enddgena, imagem
exogena e sujeito). Avaliamos que o video torna-se promotor de uma visualidade calcada na
relacdo individual, presentificada e corporificada de um sistema integrador de informagao e de
comunicacao (as redes sociais) com fins de criar agdes de marketing e de vigilancia a partir de
metadados sobre um conjunto de usuarios, organizados por algoritmos. A imagem se
corporifica através da estética do video e ganha multiplas possibilidades de uso pelo capital.

Além disso, consideramos o video em redes sociais como forma privilegiada de
compreensao de uma estrutura antropologica da imagem ao permitir que haja uma relagdo
entre o conjunto de imagens armazenadas (museu) e uma poética de produgdo imagética a
partir dessas imagens colecionadas. Acima de tudo, verificamos uma agdo promotora das
redes digitais de incentivar uma microprodugdo simbodlica (individual), uma cultura semiotica
democratica (que nivela produtores profissionais € ndo profissionais) dentro de uma estrutura
global de dados em rede. Essa estrutura que ¢ agenciada pelo video conduz ao
deslumbramento do sujeito em relacdo as negociagdes identitarias e de devir.

Desse modo, compreendemos que as nog¢des de identidade e de devir sdo polos
tedricos imprescindiveis na medida em que sdo atravessados por fendmenos contemporaneos
da producdo em escala industrial de imagens técnicas alicercadas na acdo individual, ou seja,
a identidade como resultado algoritmico de agdes coordenadas de multinacionais e o devir
como a agdo propulsora que tenta escapar a esse condicionamento dado a nog¢ao de identidade,

mas que ¢ coordenado como ferramenta criadora de producdo imagética.
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O que avaliamos ¢ que ha uma a¢do coordenada (poética de navegagdo e de banco de
dados) de redes sociais digitais em gerenciar uma avalanche de dados que sdo, depois,
reaproveitados como fonte de compreensdo de seu publico para as mais diversas finalidades e
acoes de marketing de multinacionais e de infovigilancia, por parte de instituigdes
governamentais, mas que se escondem na profusdo de imagens de producdo massiva de bens
simbodlicos embalados por uma cultura de lazer e de entretenimento.

O video ¢ o principal vetor da transicao de uma temporalidade de midias tradicionais
para uma temporalidade de midias digitais, através da performance do video que as redes de
sujeitos e de objetos ganha a robustez contemporanea. O video como suporte ¢ o agente de
transformagao das relagdes hierarquicas de comunicagdo, o eixo do olhar que o video impde
no seu consumo permite que multiplos sujeitos possam ser ouvidos em suas mais diversas
necessidades.

O video como fonte de uma nova estética contemporanea apresentada em nosso
trabalho como estética de imersdao amplia e negocia outros imaginarios, particularmente, o
imagindrio mitico mistico, no qual os valores de imersdo, do devaneio, da introversao, do
grotesco sao reinterpretados sob uma oOtica positiva que permite que grupos sociais possam ter
seus discursos ouvidos e legitimados.

O video como suporte torna-se a consci€éncia imagética contemporanea, ou seja, um
discurso estético de que tudo pode e de que tudo faz, ao articular os desejos mais intimos da
construgdo do sujeito até a possibilidade de vigilancia continua do Estado e das forcas do
capital.

O video conjugado a rede de dados condiciona a uma expressdo Unica dos sujeitos em
relacio ao tempo e ao espaco, na qual a temporalidade ¢ experimentada como uma
intensidade do presente e o espaco ¢ codificado como metafora do desempenho do corpo
saudavel e treinado.

O video em rede como expressdo estética conjuga o unitario e o multiplo, a agdo
individual e a acdo coletiva, a totalidade cronoldgica ao presente estendido, o afetivo ao

burocratico. Provoca uma sensibilidade automatica e gerencia rituais do cotidiano.
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