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Resumo

A pesquisa retrata 0 Youtube como um espaco de incidéncia da cultura da conexédo e da
estética do fluxo dentro de um ambiente virtual e tecnologizado. Para isso, o trabalho
aborda o conceito de conexdo permanente, adotado por André Lemos, € a ideia de cultura
participativa, de Henry Jenkins, a fim de demonstrar 0 contexto em que 0S sujeitos se
inserem nos usos dessa plataforma, sendo reforcada ainda pelas possibilidades dos
dispositivos mdveis. Com isso, 0 artigo traz a proposta de redes sociais de internet,
apresentada por Raquel Recuero, além da definicdo de Internet das Coisas, levada a efeito
sob a Otica de André Lemos. Complementando a analise, sdo apresentadas as proposituras
de Priscila Arantes sobre a estética do fluxo com o intuito de retratar questfes sobre o
Youtube a partir de suas tendéncias.
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Introducéo

A sociedade envolve-se cada vez mais em uma cultura de redes fortemente marcadas
pela constituicdo de vinculos por meio de grupos de interacdo online diante das novas
midias. Sendo assim, falar em novas midias — para além de uma andlise acerca dos
mecanismos tecnoldgicos — é abordar também algumas mudancas do impacto trazido pelos
seus sistemas e pelos usos feitos no dia a dia das pessoas. E retratar como 0s USUArios
desses processos se comportam na formacdo de produtos por meio dos novos mecanismos,
influenciando, inclusive, na estética. Para tanto, a pesquisa faz uma analise do Youtube
como espago no qual vigora um formato mais fluido de propagacéo de produtos cinéticos
em um ambiente interativo.

Assim, o trabalho verifica como, no momento atual, onde se insere a conex&o
tecnoldgica, ocorrem as manifestagdes humanas, tendo em vista que ressalta a cultura

participativa, com o envolvimento de todos no contexto das produgdes dos fendmenos

! Trabalho apresentado no GP Cibercultura, do XV Encontro dos Grupos de Pesquisas em Comunicacdo, evento
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sociais. Desse modo, perpassa pelo entendimento do que é qualificado como cultura da
conexao, chegando até a ideia da “conexao permanente”, visto que as interagdes humanas
tém sido constantemente mediadas pela insercdo generalizada das redes, favorecida
especialmente pelos aplicativos moveis de comunicagao.

Apropriando-se desse contexto, a pesquisa levanta ainda a Otica dos estudos da
Internet das Coisas, abordando as condi¢cdes em que, no mundo tecnologizado, os objetos
agem de forma auténoma estabelecendo comunicacdo com outros objetos, sejam eles
humanos ou ndo-humanos. Com isso, interagem estabelecendo mudangas na cognigéo a
respeito de suas funcOes e propriedades, na medida em que passam a ter funcdes
infocomunicacionais. Por fim, apresenta o Youtube como uma ferramenta para depositar,
produzir e propagar dados resguardando a estética do fluxo, diante exatamente de uma

fluidez de conceitos e tendéncias.

Cultura de conexdo e formacao de redes

A internet — ainda representada por um sistema recente de interacdo humana — tem
possibilitado a execucdo de diversas experiéncias relacionais novas entre os sujeitos, a citar
0os modos de comunicacdo estabelecidos por meio de aplicativos mdveis, dentro de um
ambiente tecnologizado. Sdo maultiplas possibilidades em rede que vdo de comunicacgdes
dirigidas por e-mail até videoconferéncias com grande quantitativo de pessoas. Os habitos
dos sujeitos sociais de fato sofrem interferéncia dos usos que séo feitos das ferramentas da
rede em suas plataformas, dando lugar mudangas em um mundo cada vez mais
desenvolvido.

Segundo Lemos (2004), esses fatores trazem a ideia de que 0s sujeitos estdo inseridos
em uma era das conexdes, provocando consideraveis impactos nos aspectos democraticos e
econdmicos das sociedades. As conexdes sem fio, ressaltadas pelo autor, sdo reconhecidas
como um marco do momento atual, uma vez que permitem a portabilidade e a ubiquidade
computacional. Ele reforga que a inser¢do da informatizagdo nos processos do dia a dia do
mundo ocidental vem se solidificando desde a popularizacdo da internet — esta que se deu
com a criagdo do dominio “www”, no final da década de 80.

O que esta em jogo nesse comecgo de seculo XXI é o surgimento de uma
nova fase da sociedade da informacdo, iniciada com a popularizacdo da
internet na década de 80, e radicalizada com o desenvolvimento da
computagdo sem fio, pervasiva e ubiqua, a partir da popularizacdo dos
telefones celulares, das redes de acesso a internet sem fio (‘Wi-Fi’ e ‘Wi-



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Rio de Janeiro, R —4 a 7/9/2015

Max’) e das redes caseiras de proximidade com a tecnologia ‘bluetooth’.
(LEMOQS, 2004, online)

Desse modo, as redes passam a estar em todo lugar, fazendo parte da rotina dos
sujeitos, de modo que os usuarios envolvem-se num ambiente permanentemente conectado.
Ressalte-se aqui que esse olhar generalizado sobre a permanéncia na conexao ndo descarta
as restrigdes de acesso, uma vez que, segundo bem elucida Dizard Jr. (2000, p. 27), “usar a
Internet continua sendo desanimador para muitas pessoas”. 1sso porque ha implicacfes
como a falta de dominio sobre o uso dos meios tecnologizados, bem como a disparidade
econdmica da populacdo que tornam o acesso as novas tecnologias algo impraticavel por
completo.

Ressalvadas essas condicdes, é notorio que as interferéncias da tecnologia sobre as
atividades humanas sdo constantes nos afazeres rotineiros com a insercao dos sujeitos nesse
novo ambiente. Caracterizada por Manuel Castells (2004, p. 360) como “uma extraordinaria
aventura humana”, a criagdo da internet deu margem a comunicagdo “todos para todos”,
possibilitando a qualquer sujeito, uma vez inserido no meio, o acesso as informacoes
disseminadas de modo multilateralizado. A expansdo desse sistema de redes — que passou
de locais e regionais para 0 mundo — viabilizou uma conexdo global. De linhas telefonicas
acopladas a computadores providos de modem, essa aventura modernizou-se e passou a ser
exercida pelos aparelhos portateis com acesso sem fio, podendo ser experimentada de
qualquer lugar e a qualquer momento.

Lemos (2004) defende que o século XXI é marcado pela experimentacdo dos
computadores coletivos maéveis, estabelecendo o que chama de era da conexao representada
por “transformacdes nas praticas sociais, na vivéncia do espago urbano e na forma de
produzir e consumir informagao” (LEMOS, 2004, online). 1sso porque a onipresenca nao é
dos sujeitos, mas das redes, pois ndo séo eles que buscam mais a conexdo. Pelo contrario, €
esta que “passa a envolver os usudrios € 0s objetos numa conexdo generalizada”, a partir
das novas tecnologias némades proporcionadas, por exemplo, pelos laptops, palms e
celulares, colocando as “mdquinas e objetos computacionais imersos no quotidiano de
forma onipresente” (LEMOS, 2004, online).

Dessa forma, a imersdo da sociedade em praticas constantes de mobilidade
tecnoldgica afere mudancgas e um novo conceito de comunicagdo, que passa a ser realizada
de forma planetaria e célere. Isso tudo a partir de fluxos globais de transferéncia de
informacdo, dando ensejo a uma desterritorializacdo dos sujeitos. Essa caracteristica €

marcada pela presenca e pelo cambio de experiéncias para alem do meio fisico em que,
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segundo Recuero (2014), se sustenta na constituicdo das redes — ou nodos — que ligam 0s
atores envolvidos.

E assim que, cada vez mais, 0s usuarios se inserem em uma cultura de redes,
fortemente ligadas a constituicdo de vinculos por meio de grupos de interacdo online, mais
especificamente, as redes sociais. Observe-se que a formagdo de redes sociais ndo é algo
novo na sociedade, pois, mesmo antes do mundo tecnologizado, essas estruturas de
afinidades ja existiam. Entretanto, a proposta enfatizada por Recuero (2014) relaciona-se
aquelas redes de sociabilidade estabelecidas por meio da internet, corroborando com o
pensamento de Castells (1999), no qual apreende que se formam pela aplicacdo das
“ideologias, valores, gostos e estilos de vida” dos usuarios “plugados”. O autor identifica
rede virtual como:

[...] uma rede eletrbnica de comunicagdo interativa autodefinida,
organizada em torno de um interesse ou finalidade compartilhados,
embora algumas vezes a propria comunicacdo se transforme no objeto.
Essas comunidades podem ser relativamente formalizadas como no caso
de conferéncias com apresentador ou de sistemas de boletins informativos,
ou ser formadas por redes sociais que sempre acessam a rede para enviar e
recuperar mensagens em horario optativo (mais tarde ou em tempo real).
(CASTELLS, 1999, p. 385)

Nesse sentido, resta verificar o que sdo essas ferramentas que favorecem ainda mais
essa conexao permanente abordada. Para Recuero (2014), as redes sociais sdo formas de
interacdo e comunicacdo mediadas por computador que contribuem para a sociabilidade a
partir de dois elementos: os atores — pessoas, instituicdes ou grupos representados pelos
“n6s” — e suas conexdes — 0s lagos ou mesmo as interagdes formadas por eles (RECUERO,
2014). Ela reforca que os atores da internet sdo sujeitos que estabelecem suas
representacdes performaticas em rede, constituindo um interacionismo simbdlico.

Nesse contexto, as redes sociais se mostram como “nodos” enraizados no universo
online que proporcionam a interacdo entre os atores da internet, independentes da natureza
geografica em que se encontram 0s sujeitos que as operam. Portanto — para além da ideia de
convergéncia no universo fisico —, sdo representadas pela otica do interesse comum entre
aqueles que delas fazem parte. As redes sociais modernas tém origens ainda nos grupos de
emails, em que informagdes e mesmo correntes de pensamentos eram disseminadas entre 0s
usudrios. Ja& na segunda década do século XXI, elas se solidificam nos aplicativos dos
dispositivos maveis, a exemplo dos smartphones.

Esse tipo de interacdo grupal estabelece seres extremamente ativos e avidos por

expressar suas percepcoes em rede, a fim de fazer parte do meio, estimulados ainda pela
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conex@ permanente. Assim, nesses ambientes, com a grande leva de interacdes, as
informacBes migram de um sujeito para o outro, em um ritmo acelerado de producdo e
manifestacdo em cadeia produzindo diversos fendmenos. Segundo Jenkins (2009), essa
producdo de acontecimentos por meio da internet é representada pelo que intitula de
“cultura participativa”, sobre a qual incide a possibilidade de todos criarem e promoverem
ideias por meio dos sistemas de computador.

A expressdo cultura participativa contrasta com nog¢des mais antigas
sobre a passividade dos espectadores dos meios de comunicacdo. Em vez
de falar de produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis
separados, podemos agora considera-los como participantes interagindo de
acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de nés entende por
completo. (JENKINS, 2009, p. 30, grifo do autor)

Portanto, com as possibilidades em rede, Jenkins (2009) desconsidera a existéncia de
sujeitos amorfos e inertes, pelo contrario, os seres sociais do novo século tém em maos a
possibilidade de produzirem fendmenos de repercussao e visibilidade. A ideia de um ente
iluminado — “dono” das ideias — deu lugar ao conceito da criacdo livre, da contribuicdo
coletiva, do produto realizado com a participacdo de “todos” por meio das redes, de
maneira que os individuos ndo podem mais ser vistos isoladamente, mas de modo

conectado socialmente.

Conexdo permanente na ética da internet das coisas

Apropriando-se do que apresentam 0s estudos acerca da conexdo permanente
proposta por Lemos (2004), na qual as pessoas vivem uma constante integracdo por meio
das redes, pode-se estabelecer um paralelo com a ideia sobre Internet of Thinks (IoT) — ou
Internet das Coisas —, a qual situa uma nova configuracdo sobre rede de internet. Nela, 0s
“objetos (reais e virtuais, ou seja, concretos e digitalizados) trocam informagdes sem um
usuario humano dirigindo diretamente o processo” (LEMOS, 2013, p. 256), mas também
permitem que pessoas e coisas permane¢cam em constante conexdo a partir das mediagoes
entre 0s objetos humanos e ndo humanos.

A Internet das Coisas permite que pessoas e coisas possam se conectar a
qualquer momento, em qualquer lugar, com qualquer coisa e qualquer
pessoa, de preferéncia usando qualquer caminho/rede e qualquer outro
servico. Este abordando elementos como a convergéncia, conteddo,
colecbes (repositorios), informatica, comunicacdo e conectividade no
contexto em que existe interconexdo direta entre as pessoas e as €0isas
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e/ou entre as coisas e as coisas de modo que os elementos A e C estdo
presentes e abordados. (CERP, 2009, p. 8, traducéo nossa)°

A definicdo de Internet das Coisas abordada por Lemos (2013, p. 239) mostra que é
“um conjunto de redes, sensores, atuadores, objetos ligados por sistemas informatizados
que ampliam a comunicagdo entre pessoas e objetos [...] e entre objetos de forma autbnoma,
automaética e sensivel ao contexto [...]”. Assim, o autor exemplifica a capacidade do carro
comunicar o motorista sobre a hora da proxima revisao, sem ser provocado. Também,
quando o veiculo, por meio de sensores, identifica perigos na estrada, lancando alertas de
acidentes no caminho.

Desse modo, as interferéncias experimentadas em um mundo no qual a 10T é bastante
experimentada — em se tratando do mundo tecnologizado —, percebe-se uma comunicacao
permanente entre as coisas e entre elas e as pessoas, que é atestada em diversos aspectos da
vida social. Nesse sentido, é possivel extrair a ideia de uma comunicagdo constante entre
tudo, para além das acdes que estdo sob a ingeréncia humana. Isso implica os objetos como
atores das interacdes, quando dotados de qualidades infocomunicacionais. Portanto, pode-se
aferir a caracteristica da conexdo ou da comunicacdo permanente entre todos, quer eles
sejam objetos humanos ou ndo-humanos.

A hipotese que vou defender aqui é simples: se os objetos mudam ao
ganhar fungdes infocomunicacionais, as relagdes entre eles e os humanos
mudam também. [...]

Os objetos mudam sempre e é muito dificil desvelar todos os seus
segredos. No caso de projetos de ToT, eles ganham metaforicamente ‘vida’
(eles falam com outros, tomam decisfes, reagem aos problemas, mudam
seus comportamentos, adaptam-se ao entorno). Essas novas qualidades
infocomunicacionais os fazem ampliar as mediacGes e delegacOes,
transmitindo instru¢bes e agindo sobre outros objetos (humanos e nédo
humanos). (LEMOS, 2013, p. 240)

Interessante retratar que, nesse contexto, estariam as coisas também agindo como
produtores, sendo participantes da construgcdo das informacGes, atuando como elos de
transmissdo de dados. A inanimacdo dos objetos — antes vistos como corpos inertes — é
superada com a dotacdo de qualidades infocomunicacionais. Utilizando-se das ideias de
Jenkins (2009) sobre cultura participativa, no que afirma que um sujeito ndo deve mais ser
visto como ente meramente consumidor de informagbes — mas também produtor e
participante desse processo — pode-se estender aos objetos essa caracteristica, sendo eles

atores dentro do novo contexto infocomunicacional.

® The Internet of Things allows people and things to be connected Anytime, Anyplace, with Anything and Anyone, ideally
using Any path/network and Any service. This addressing elements such as Convergence, Content, Collections
(repositories), Computing, Communication, and Connectivity in the context where is seamless interconnection between
people and things and/or between things and things so the A and C elements are present and addressed. (CERP, 2009, p. 8)
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Os objetos agora ttm novas funcionalidades, passando a ganhar “vida”, vez que agem
sobre outros, independentes da acdo humana e, com isso, mostram-se como seres
inteligentes e capazes de produzir novas informac@es. De acordo com Lemos (2013), eles
estabelecem mediag0Oes, delegacOes e instruem os demais objetos e os seres humanos, a
partir de uma comunicacgéo direta, por meio de associa¢fes. Assim, tomam decisdes com 0
processamento dos dados que recebem de seus sensores, informando e influenciando as
acOes dos demais, em um processo de comunicacgdo entre as coisas que o autor identifica
como hiperautomatizada.

E diante dessa percepcdo que o fendmeno de associacio entre as coisas parece
implicar no entendimento do que ¢ identificado aqui por “comunicagdo permanente”, visto
gue os objetos mantém-se conectados freneticamente, formando uma rede de conexao,
levando a comunicacgdo para além dessa interacdo entre os homens, mas sendo firmada pela
interacdo entre o0s objetos que mudam suas qualidades e influenciam a sociedade, na medida
que interferem nas acdes cotidianas. Eles passam a ser sujeitos produtores, aproximando-se
do que apregoa Jenkins (2009) quando aborda a nocdo de cultura participativa, na qual
todos sdo participantes, o que se permite incluir também as coisas nesse enredo.

Lemos (2013) fortalece essa premissa quando menciona que a rede é onipresente, e,
dai, o computador e suas redes tornam-se ubiquos, “espalhando processos informacionais
automaticos a todas as coisas e em todas as esferas da vida quotidiana” (LEMOS, 2013, p.
243), citando, inclusive, a existéncia de um formato globalizado, fincado na proposta do Big
Data: “Falamos agora de ‘Big Data’ de computagdo nas nuvens, de mineragdo de dados, de
‘Smarts Cities’, de comunica¢do maquina a maquina, de ‘internet de todas as coisas’. A era
da informacdo ¢ global” (LEMOS, 2013, p. 243). Com isso, estabelecendo novas
interferéncias na vida dos sujeitos sociais, 0s humanos.

A fase atual, e vamos ver o crescimento nos proximos anos (2010 em
diante) é a do desenvolvimento dos projetos, empresas e programas
investindo em servigos de hiperlocalizacdo e de comunicagéo generalizada
das coisas integrados aos diversos servicos ja existentes da internet. O
século XXI ja é o do ‘Big Data’, da ‘Smart City’, da computagdo nas
nuvens e da IoT ou, em sintese, IoE (‘internet of everything’). (LEMOS,
2013, p. 244, grifos do autor)

A evolucgdo desses sistemas modernos de comunicacdo entre as coisas — que tem
origem no movimento da sociedade informacional em rede do século XX — é algo téo
instigante que, segundo Lemos (2013), atualmente é perceptivel a capacidade das coisas
automatizarem as interagdes entre si. Pode-se dizer que isso representa um diélogo continuo

entre os objetos, fortalecido ainda pela existéncia de coisas conectadas em ndmero superior
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ao de pessoas no planeta. Para ele, essa tendéncia possivelmente serd acrescida nos
préximos anos, de modo que profetiza a possibilidade de, até o ano de 2020, o mundo
chegar a contabilizacdo de 50 bilhdes de coisas ligadas, representando de seis a dez objetos
interligados para cada pessoa conectada.

Diante de tantas possibilidades, resta notério que os mecanismos tecnoldgicos
permitem as coisas a extensdo da sensibilidade — dantes atribuidas facilmente apenas aos
seres viventes — dentro de um contexto de conexdo tao recorrente. Assim, quando dotados
de qualidades infocomunicacionais, 0s objetos mudam, passando a estabelecer um novo
condicionamento as suas qualidades, influenciando também os sujeitos sociais no aspecto
do cotidiano. “Se eles mudam, como nos ensina a TAR?, eles criam também novas formas
de associacdo. Estas novas formas de associacdo implicam uma nova constitui¢do do social,
dessa relagéo entre objetos (humanos e ndo humanos)” (LEMOS, 2013, p. 245).

Partindo dessa anélise, tem-se que 0s humanos reagem as respostas dos objetos sobre
suas condicdes sensiveis ao meio, interagindo com eles no sentido de dar direcionamento as
atividades do cotidiano, a partir daquilo que é transmitido. Lemos (2013, p. 245) observa,
entretanto, ndo sermos levados “a um deslocamento, a uma desmaterializacdo do mundo, a
uma matriz virtual deslocada do mundo concreto das coisas”, esclarecendo que ndo vamos
ao espaco cibernético e ao mundo das “ndo-coisas”, mas sim ao lugar onde as coisas estao.
O que efetivamente representa a ndo-ida a um espaco desmaterializado, mas, pelo contrario,
a ida ao encontro de um lugar concreto e absoluto para viver experiéncias no mundo

tecnologizado e permanentemente conectado.

Youtube como percurso da estética do fluxo

Fazendo uma analogia com a exposic¢ao da ideia de “coisas”, a partir das analises da
Internet das Coisas, podemos tomar uma rede social como um objeto (ainda que virtual)
que serve de ferramenta para depositar, produzir e propagar dados. A partir disso,
entendem-se aqui as midias sociais como mecanismos de conexdo tanto entre maquinas
como também entre maquinas e usuarios. O Youtube, por exemplo, apresenta-se como um
objeto capaz de interagir a partir de sua funcdo infocomunicacional que vai além da
qualidade real inicialmente imaginada, qual seja a exposi¢do de videos online por meio de

sua plataforma.

4 A Teoria Ator Rede, ou TAR, segundo Lemos (2013), investiga o hifen que une os objetos as redes telematicas,
buscando identificar as mediagdes que se estabelecem entre atores humanos e ndo-humanos.
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Sendo assim, compreende-se que o crescimento das possibilidades do Youtube ndo o
faz ser entendido como mais um objeto de mera reproducdo de imagens nao estaticas, mas
torna-se visivelmente também um leitor das manifestacdes externas para construir suas
acOes, de modo a perceber as incidéncias das outras coisas, gerando consequentemente
respostas a elas. Isso quer dizer que o sistema gerenciador do Youtube age de forma
autébnoma na leitura dos perfis dos usuarios (aqui compreendidos também como objetos) e
seus modos de interacdo, objetivando extrair dados e direcionar outros fluxos
comunicacionais a partir deles.

Objetivamente, o Youtube é um sistema de tecnologia digital interativa que une
usuarios e maquinas conectados, utilizando-se de recursos para a disseminacdo de imagens
cinéticas. O programa possibilita a distribuicdo de diversos videos em um ambiente de
expressividade aberto, os quais sdo muitas vezes viralizados a partir das multiplas
replicacdes. O diferencial dessa plataforma, dentro do contexto apresentado nesse artigo,
estd no fato de seu sistema executar um rastreamento de informacGes a partir dos usos que
sdo feitos dela. De modo préatico, isso significa dizer que o objeto em questdo
autonomamente percebe qual o fluxo comunicacional que os usuarios estdo seguindo e, a
partir disso, propBe linhas de publicizacdo de dados, a exemplo dos andncios online
veiculados na plataforma.

Com isso, as experiéncias de cada usuario sdo absorvidas, ou mesmo sentidas pelo
sistema, que processa esses dados e os transformam em respostas imediatas, que Sdo as
propagacGes automaticas de pecas publicitarias de acordo com o perfil dos usuéarios
(observe-se que aqui ndo se esta falando em usuario como um ser atuante, mas abordando o
seu perfil online como um objeto existencial). Assim, o que tinha como esséncia a
caracteristica de entreter, passa por mudancas na medida que ganham qualidades
infocomunicacionais, vindo a conduzir até mesmo acdes em outros objetos, vez que
inserem automaticamente publicidades selecionadas de modo inteligente na sua propriedade
originalmente compreendida.

Retomando o que apregoa Lemos (2013), esse objeto toma vida, comunicando-se com
demais objetos e, inclusive, com demais atores inseridos no uso da ferramenta, de tal forma
que se pode aproxima-lo das definicbes de 10T, fazendo um paralelo relativo ao seu
sistema. Com isso, parece mesmo “que estdo ‘vivos’, que se ‘comunicam’ e que estdo, de
agora em diante, dotados de inteligéncia, ja que reagem ao contexto ¢ tomam decisdes”

(LEMOS, 2013, p. 240). Assim, estaria 0 Youtube também dentro do formato de



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Rio de Janeiro, R —4 a 7/9/2015

conectividade e de conexdo permanente sobre a qual a loT paira, sugerindo uma
comunicacdo de todas as coisas.

Interessante observar que, por conta da visibilidade da insercdo publicitaria no
Youtube — a qual segue a l6gica do rastreamento da leitura dos perfis dos usuarios —, cada
vez mais, as industrias de midia se apropriam dos recursos de divulgacdo no meio. Nesse
sentido, € interessante destacar o fascinio que essa ferramenta tem estabelecido por gerar
visibilidade para os produtos empresariais, mesmo que sendo consumida pelos usuarios da
rede a partir da acdo da maquina. Mais uma vez, a condi¢do se aproxima de Lemos (2013,
p. 243) quando coloca que a “informagdo e o tratamento de dados em programas
sofisticados de mensuracdo e rastreamento é hoje a nova face do poder e a base do
desenvolvimento da loT. N&o € a toa que o perfil das grandes empresas mudou, adaptando-
se a esse estado de coisas”. Hoje, temos entdo “grandes empresas sociais com o
rastreamento e producdo de perfis a partir de ac¢des individuais dos usuarios (Facebook,
Twitter, Youtube...)” (LEMOS, 2013, p. 243).

Ocorre que essa plataforma midiatica permite extrema visibilidade, sequndo Burgess
e Green (2009), em especial por conta da veiculacdo das imagens que sao feitas sem a
necessidade de estabelecer um padrdo estético refinado, o que viabiliza inclusive a
construgdo de fendmenos célebres (conhecidos como ‘“virais) a partir de gravacoes
amadoras. Isso porgue, encontrar nesse espaco a possibilidade de agregar entretenimento e
liberdade para expor situacBes diversas alheias aos padrbes impostos pelas industrias
tradicionais de midia, seguindo tdo-somente o interesse e as afinidades dos usuérios, leva a
um encontro muito particular de navegacao.

Logo, como caracteristica importante, o YouTube sempre teve Seus Servicos
direcionados para o compartilhamento de contetidos — inclusive aqueles mais simples e sem
técnica aprofundada — ao invés de focar em videos de alta qualidade. Ou seja, a
preocupacdo de se ater necessariamente a contetidos diretamente voltados para 0 mercado
consumerista, ndo vinha a ser o maior objetivo do sistema. Nesse aspecto, essa midia tem
sido fortemente utilizada como espaco agregador de videos que frequentemente promovem
os fenbmenos virais, uma vez que favorece a repercussdao célere e instantanea, estando
assentada em um meio conectado, transformando até sujeitos comuns em celebridades.

O fascinio da imagem atinge seu &pice quando nds somos a propria
mensagem. Talvez por isso 0 YouTube seja um irresistivel local dessa
enorme &gora virtual que, independentemente dos seus problemas e
formatos, permite a cada um ser a prépria midia, celebridades do nosso
cotidiano. (BURGESS; GREEN, 2009, p. 9)
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Diante do exposto, ndo se pode negar a existéncia de uma estética do fluxo fortemente
estabelecida sobre tendéncias diferenciadas dos padrdes anteriores exigidos nas produgdes
cinéticas, uma vez que ndo se firmam na exigéncia da perfeicdo técnica dos produtos
disseminados. A ideia decorre do fato de que as transformacBes estéticas seguem as
proprias mudancas culturais e as acomodacdes sobre 0 novo, partindo da premissa de que 0s
valores esteticos mantém relacdo também com as inovacOes das tecnologias informacionais,
moldando-se a elas.

[...] as novas tecnologias midiaticas instauram uma estética do fluxo,
daquilo gue se da em transito e em continuo devir. Fluxo é a qualidade,
ato ou efeito de fluir. Diz respeito ao movimento de um liquido e também
a substancia que facilita a fusdo de outras. O fluxo, além disso, constitui-
se como caracteristica primordial dos fluidos, representando aquilo que
ndo tem forma fixa e duravel. (ARANTES, 2008, p. 21)

Sobre isso, 0 pesquisador Bauman (2004), da série sobre a liquidez do mundo
moderno, bem ressalta que vigora hoje uma fragilidade dos vinculos. Aqui, esse
entendimento pode ser aplicado com a ideia da fluidez cultural, em que pesem o0s
fendmenos de mudanga, na forma dos antigos processos em novas estruturas. Assim,
Arantes (2008, p. 22) reforca que o mundo experimentado atualmente é flutuante e que, em
meio a esses momentos de fluxos continuos, “as certezas parecem cair por terra,
instaurando uma realidade ndmade, flutuante, em que nada parece estar solido”, o que
representa a instabilidade de conceitos e mesmo das tendéncias.

André Lemos (2006) também alimenta essa ideia ao mencionar que o modelo de
remixagem existente é natural dos movimentos ao longo da histéria, sendo, agora,
favorecidos pela celeridade com que acontecem dentro da nova sociedade. O autor
considera algumas caracteristicas importantes do aspecto da recombinacdo cultural em
territorio eletrénico, tipicos da cultura atual fundada na formacéo das redes “como sites,
blogs, redes de relacionamento [...], troca de fotos, videos e musica em sistemas como
Flickr, Youtube, e redes P2P” (LEMQOS, 2007, p. 30). Entre elas, esta a liberacdo do pdlo
de emissdo, corroborando com Jenkins (2009). Ademais, elenca o principio da conexdo em
rede e a consequente reconfiguracdo sociocultural a partir de novas préaticas produtivas e
recombinatdrias. Assim, segundo Lemos (2007):

[...] primeira vez, qualquer individuo pode produzir e publicar informagéo
em tempo real, sob diversos formatos e modulagdes, adicionar e colaborar
em rede com outros, reconfigurando a industria cultural (‘massiva’). Os
exemplos s&o numerosos, planetérios e em crescimento geométrico: blogs,
podcasts, sistemas peer to peer, softwares livres, softwares sociais, arte
eletronica... Trata-se de crescente troca e processos de compartilhamento
de diversos elementos da cultura a partir das possibilidades abertas pelas

11



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Rio de Janeiro, R —4 a 7/9/2015

tecnologias eletrénicos-digitais e pelas redes teleméaticas contemporaneas.
(LEMOS, 2007, p. 39, grifos do autor)

Nesse diapasdo, é aceitavel que os formatos, estabelecidos pelos videos propagados
no Youtube, assumam uma qualidade em contraponto aos discursos estéticos mais
tradicionais firmados em padrfes ideais de beleza, de qualidade e mesmo de técnicas
extremas, ja que pode-se construir um modelo mais fluido nessa plataforma, a partir dos
multiplos olhares e gostos dos mais diversos tipos de publicos participantes desse processo.
Na ferramenta em questdo, o modo de olhar ndo esta fincado necessariamente nas estruturas
bem delimitadas de um grupo especifico. O padrdo ideal é disperso e vai para além de
contetdos informativos de grupos de midia, podendo estar focados em mensagens de
entretenimento das mais diversas origens.

O exemplo do rompimento com os formatos mais rigidos da arte contemporanea em
busca de movimento j& preconizava que as estruturas aceitdveis de padrdes estéticos
estariam sempre em mudanca, em fluxo, fugindo as estéticas habituais, buscando outros
modelos, bem como sugere Arantes (2008):

Falar em estética do fluxo, nesse sentido, equivale a falar de uma estética
gue se utiliza ndo somente dos meios tecnoldgicos informacionais como
dispositivos de criacdo, mas, principalmente, de uma estética que ressalta
a fluidez e os fluxos de informacdo inerentes a sociedade midiatica
contemporanea. (ARANTES, 2008, p. 30)

Portanto, solidificando ainda mais a proposta da conexao permanente das coisas, tem-
se 0 Youtube como um modelo de producdo coletiva dos feitos realizados na era da
informacdo, de modo livre, sendo uma ferramenta representativa da cultura participativa
apregoada por Jenkins (2009). Também é um instrumento que possibilita um rompimento
cultural, mesmo dividindo tempo e espaco com as midias tradicionais, uma vez que
permitem seu uso sem obedecer a padroes estéticos fechados, mas fluidos. “No YouTube
[...] os valores estéticos, formas culturais e técnicas sdo normalizados por meio de
atividades coletivas e julgamentos da rede social — formando um ‘mundo artistico’ informal
e emergente especifico [...]” (BURGESS; GREEN, 2009, p. 89)

Consideracoes finais
Acompanhando as mudanc¢as sociais ocorridas em um momento marcado pelas

manifestacOes em rede, percebe-se que a existéncia de uma conexao permanente se firma,

ndo apenas na interacdo entre as pessoas, mas também entre os objetos, influenciando a
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relacdo deles também com os fendmenos sociais. Apropriando-se da ideia de cultura
participativa apregoada por Jenkins (2009), percebe-se que ha uma extensdo de suas
caracteristicas também dentro da Gtica da Internet das Coisas, considerando que 0s objetos
estio em constante interacdo, em especial, com a insercdo de qualidades
infocomunicacionais.

Observando o Youtube como um objeto também dotado dessas qualidades, percebe-se
que a ferramenta funciona como um mecanismo de conexdo tanto entre maquinas como
entre maquinas e usuarios. Assim, mostra-se capaz de interagir a partir de sua nova funcéo,
indo além de sua concepcdo original — qual seja a exposi¢do de videos online. Sendo assim,
torna-se um leitor das manifestacdes de outros objetos (identificados aqui como os perfis
dos usuarios) para construir suas acdes direcionadas de publicidade. Na prética, seu sistema
gerencia a forma de agir dos perfis, por meio de sensores/monitoradores de contetidos, com
0 intuito de direcionar outros fluxos comunicacionais a partir deles.

Por todas as caracteristicas apercebidas, de modo bastante peculiar, o Youtube tem
conquistado visibilidade, mobilizando, inclusive, cada vez mais a busca de instituicdes
empresariais por expor pecas publicitarias nessa plataforma. Trata-se de uma plataforma
gerida fortemente pelos usuérios em rede, os quais produzem e disseminam seus produtos
amadores, mesmo sem técnica ou padrdo ideal, e conquistam publicos massivos em rede.
Nesse sentido, fortalecendo a proposta da estética do fluxo que sugere uma abertura e uma
multiplicidade de estados da coisa, sem ter que obedecer necessariamente a formatos ja
instituidos pela tradicdo, isto &, incorrendo em uma ruptura com as estruturas vigentes,

tipico das possibilidades dos sujeitos da atualidade.

Referéncias

ARANTES, Priscila. Tudo que é sélido derrete: da estética da forma a estética do fluxo. In:
SANTAELLA, Lucia; ARANTES, Priscila (orgs.). Estéticas tecnoldgicas: novos modos de sentir.
Sao Paulo: Educ, 2008.

BAUMAN, Zygmunt. Amor liquido: sobre a fragilidade dos lagos humanos. Rio de Janeiro: Zahar,
2004.

BURGESS, Jean; GREEN, Joshua. YouTube e a revolugdo digital: como o maior fenémeno da
cultura participativa transformou a midia e a sociedade. Sdo Paulo: Aleph, 20009.

CASTELLS, Manuel. A era da informacao: economia sociedade e cultura. Sdo Paulo: Paz e Terra,
1999.

13



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
INTERCOM  XXXVIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Rio de Janeiro, R —4 a 7/9/2015

. A galaxia internet: reflexfes sobre internet, negocios e sociedade. Lisboa. Fundagdo
Calouste Gulbenkian, 2004.

CERP 10T - Cluster of European Research Projects on the Internet of Things (Europa). Internet of
Things: Strategic reserach roadmap. 2009. Disponivel em <http://www.internet-of-things-
research.eu/pdf/loT_Cluster_Strategic_Research_Agenda_2009.pdf>. Acesso em 27 de novembro
de 2014.

DIZARD JR., Wilson. A nova midia: a comunicacdo de massa na era da informacao. 2. ed. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar Editor: 2000.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. 2. ed. Sdo Paulo: Aleph, 2009.

LEMOS, André. A comunicagéo das coisas: teoria ator-rede e cibercultura. S&o Paulo: Annablume,
2013.

. Cibercultura como territério recombinante. 2007. Disponivel em:
<http://lwww.com.ufv.br/cibercultura/wp-content/uploads/2014/02/01.-Andr%C3%A9-Lemos-
Cibercultura-como-Territ%C3%B3rio-Recombinante.pdf>. Acesso em: 07 abr. 2015.

Cibercultura e mobilidade: a era da conexd. 2004. Disponivel em:
<http://lwww.razonypalabra.org.mx/anteriores/n41/alemos.html>. Acesso em: 03 ago. 2014.

RECUERO, Raquel. Redes sociais na internet. 2. ed. Porto Alegre: Sulina, 2014.

14



