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Um laboratdrio para a memdaria das/nas midias: as lembrancas da televiséo
brasileira entre plataformas e fragmentos.*

Gustavo Daudt Fischer?
Universidade do Vale do Rio dos Sinos, S&o Leopoldo, RS

RESUMO

O artigo apresenta inicialmente um breve conjunto de proposi¢des de contextualizacéo,
tanto do ponto de vista conceitual quanto empirico, a respeito da ambiéncia tecnocultural
das midias digitais e das condigdes instaveis da preservacdo da memoria televisiva
brasileira. Diante das condicOes especificas desta relacdo, que oscila entre construtos por
plataformas (como Globoplay) e uma dispersdo de imagens da memoria da televisdo em
incontaveis espacos online com caracteristicas técnicas, estéticas e politicas heterogéneas,
encontramos oportunidade para desenvolver nosso atual projeto de pesquisa “Lab.mem:
laboratdrio da memoria das/nas midias online” que aqui € apresentado de forma sintética
em suas praticas de escavacao arqueoldgica e busca por futuramente construir prototipos
de novas experiéncias de acesso a memdria televisiva brasileira.

PALAVRAS-CHAVE: memoria, laboratério, televisdo, online, web.

Ao debate que evidentemente j& ndo é novo a respeito da relagdo da memdria
televisiva brasileira e sua capacidade de resistir (a ideia de “resisténcia” por si s6 ja sendo
suficientemente controversa nas midias), quero propor um conjunto de ideias, algumas
gue me acompanham ha mais tempo e outras mais recentes, mas que desembocam no meu
atual projeto de pesquisa cuja perspectiva mais laboratorial é, de certa forma, uma forma

de pensar a resisténcia da memdoria enquanto um certo curto-circuito de tempos e espagos.

Em primeiro lugar, nos interessa pensar em uma formulacdo que tem
acompanhado nossa pesquisa sobre as relacfes entre midia e memdria, em especial
recortadas em um foco mais especifico sobre como essa relacdo se da nos ambientes
online. Essa formulacdo € a seguinte: memoria das/nas midias. Acreditamos que téo
importante quanto entender o que a TV diz (ou ndo diz) sobre fatos, eventos, situagoes,
ou seja, como ela narra/mostra/monta determinadas “cenas” (essa memoria nas), ¢é

considerarmos como ela se memorializa, como ela organiza a si mesma como “fato”,
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como personagem da nossa histéria, por assim dizer. Como, portanto, a televisao deseja
ser lembrada ou como — atualmente - entidades, canais ou sujeitos “andénimos”
memorializam a televisdo. Ou ainda, como estdo se construindo, rizomaticamente,
diferente modos de arquivo e acesso aos contetdos televisivos que ja se dissiparam no

fluxo da sua propria medialidade televisiva “original”.

A esta primeira breve proposi¢do, acrescentamos uma segunda: no cerne da
“inven¢d0” da sociedade em rede, infraestruturada na presenca ubiqua do software, em
que h& uma disputa ou dialética, quase uma briga de Abel e Caim entre o que eu chamaria
de uma poténcia de compartilhamento e um devir de fechamento. De um lado, se
revisitarmos a geracdo hippie/pds-hippie — fortemente glamourizada por Hollywood em
filmes e séries sobre o0 Vale do Silicio — podemos pensar que desde suas garagens
californianas (e depois atualizadas nas perspectivas do software livre) ambicionaram a
ideia de um do-it-yourself, de “acesso” a uma possibilidade de sujeitos nao-especialistas
usarem um computador. Associado a este estado de espirito, outras praticas como a
pirataria, a revisitacdo da ideia de autor com as estratégias de copyleft/creative Commons
e tantas outras (de Wikis a crowdfunding) também poderiam compor essa visdo da
informética como poténcia da partilha e da colaboracdo. A essa poténcia convive outra,
quase oposta, com a busca pelo cercamento, seguranca da informagdo que comparece
igualmente nas iniciativas antipirataria das fabricantes de softwares, das senhas e
criptografias, dos acessos restritos a conteudos jornalisticas, assinaturas premium, disputa
por direitos autorais e, considerando nosso tema, também se refletem na plataformizacéo
do contetdo audiovisual” (a chamada Guerra dos Streamings) e, no Brasil em especial
com o “advento” da Globoplay, vinculada ao Grupo Globo, cuja presenga na paisagem

televisiva nacional é indiscutivel.

Se queremos pensar uma memoria da e na televisdo e, adicionamos, considerar
que em nossa tecnocultura estas duas forcas (abertura e fechamento) convivem em uma
tensdo (que talvez beneficie ambas), € necessario avancar para um terceiro ponto,
relacionado a trés caracteristicas — que podem ser tomadas como facetas ou camadas —
que constituem os ambientes online e, portanto, formatam — na melhor perspectiva
McLuhnaniana —- nossa percep¢do da memoria televisiva. A primeira caracteristica diz a
respeito a nogdo de uma infraestrutura de banco de dados que torna nossa experiéncia

com as telas uma relacdo de jogo (nos termos de Flusser) com arquivos,
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(des)organizando-os constantemente. Um segundo elemento é considerar a presenca de
uma forca remidiadora (Bolter, Grusin, 1999) nos ambientes online, ou ainda se
quisermos, uma faceta midiatica, expressa nas inumeras iniciativas online que se
apropriam simultaneamente por processos de mimese (“vamos digitalizar o jornal
impresso para a web”) ou ambicOes reformadoras de outros meios (“vamos criar uma
plataforma para acesso assincrono aos programas da Globo”). Na década de 90, a chegada
das emissoras de televisdo e demais grandes grupos de midia a web comecou a produzir
inimeros exemplos destes movimentos. A terceira faceta que conclui esta parte da minha
reflexdo é justamente convocar a situacdo em que nos encontramos agora neste debate,
ineridos todos em uma plataforma que solicita nome de usuario, um rosto ou iniciais na
tela, possibilidades de conversacdo por voz/imagem e/ou texto ou entdo nas ja
reconhecidamente protagonistas redes sociais que regularmente nos recordam daquilo
que nem sabiamos que queriamos lembrar, que nos sugerem “amigos” ou que nos indicam
produtos pensados a partir do nosso “perfil.” Este ambiente de relacionamento — termo
qgue emprego nédo para defender sua estabilidade enquanto processo mas para enfatizar
uma construcao de presenca de usuério nos ambientes online — soma-se as duas facetas
anteriores e nos oferece ainda mais subsidios para o0 entendimento da condicdo da

memaria televisiva em nossa tecnocultura.

Este imbricamento de camadas, somadas as outras duas colocacBes anteriores —
memoria das/nas midias e relagdes de abertura e fechamento — nos leva a convocar
rapidamente o conceito de plataforma, expressdo que vem ganhando impacto nos estudos
da cultura digital e que ndo pode ser desconsiderado quando observamos a

presenca/auséncia da memoria televisa na rede:

As plataformas sdo empresas de tecnologia digital que operam em rede por
I6gicas algoritmicas e monetizam dados coletados por meio da oferta de algum
servico (FIGARO; SILVA, 2020, p.104). No contexto da plataformizacéo da
web, as plataformas sdo consideradas modelo econdmico e infraestrutural
dominante da web social (HELMOND, 2019). Essas estruturas estdo presentes
em diversos ambitos da vida cotidiana, permitindo a realizacdo de atividades
online como conversar, compartilhar, comentar e iniciar relacionamentos afetivos
(VAN DJICK; POELL; DE WAAL, 2018, p. 9). (LIMA e DA COSTA, 2020, p.
2)
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Poderiamos concluir, assim, que as plataformas, do ponto de vista das
audiovisualidades, podem  serem  consideradas como  possuindo  as
camadas/caracteristicas apontadas anteriormente. No entanto, € importante que voltemos
ao nosso tema principal: pistas para pensar a memoria televisiva em nossa tecnocultura
audiovisual softwarizada e online. E necessario colocar nesse momento algumas
contribuicdes advindas das perspectivas preservacionistas, como € o caso do trabalho de
Inés Menezes (2015), no seu texto “O digital ndo vai esperar”, no qual destacamos a

afirmacéo:

Atualmente usuérios tém grande expectativa de que 0 acesso a materiais de
arquivo deva ser rapido, online e gratuito. O acesso deve ser promovido em
materiais de baixa qualidade em prol da ampla difusdo ou a autenticidade deve
ser preservada? Promover 0 acesso sem critérios pode gerar a
descontextualizacdo, gerando uma “idade das trevas digital” (Paolo Cherchi Usai,
2008; “digital dark age” no original). A restauragdo de obras € outra questdo a ser
debatida em torno da mudanca na indicialidade do analdgico para o digital, em
parte pelas infinitas possibilidades da ferramente digital. (MENEZES, online).
A estas colocacdes da autora, acrescento as reflexdes do trabalho de Ramos (2013)

guando busca compreender a telenovela brasileira como patriménio imaterial:

Vale ressaltar que existem no pais dois museus voltados para imagem, som e
audiovisual: o Museu da Imagem e Som- Rio de Janeiro (MIS-RJ), outrora
existente no centro da cidade e agora em fase de constru¢do em plena orla de
Copacabana, e 0 Museu da Imagem e Som- Sdo Paulo (MIS-SP). Entretanto, em
se tratando de acervo e documentacao de telenovelas e programas televisivos, 0
material é bem escasso. Isso foi comprovado, através de visitas a estas
InstituicBes. (RAMOS, 2013, p.439)

Finalmente, considerando este conjunto de pistas arroladas até aqui, entendidas
como elementos de contexto tecnocultural: memoéria das/nas  midias,
compartilhamento/fechamento, banco de dados/midia/ambiente de relacionamento,
plataformas e desafios da preservacdo audiovisual (televisiva), propomos que pensemos
em algumas ocorréncias relacionadas a televisdo brasileira, tomando o Grupo Globo

como exemplo a ser mobilizado:

Quando a memodria televisiva vira produto na grade de programacéao: programas
como Video Show (cuja duragdo na grade da Globo e recente extingdo sdo por si sO
aspectos a ser analisado em outro momento) ou outros que se tornaram “programas sobre

programas” (considerar os programas veiculados no Multishow sobre o programa Big
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Brother Brasil onde o participante eliminado €é entrevistado, onde trechos do programa
sdo reprisados com certos destaques, etc) sdo exemplos da faceta de auto-remidiacdo que

a televisdo faz de si mesmo para enunciar sua memoria (remota ou recente).

Quando a memodria televisiva se torna canal: a programacdo do Canal Viva —em
que producdes antigas da TV Globo sdo reprisadas em novos contextos e até mesmo
reeditadas por questdes de especificidades contratuais com autores e atores — nao apenas
incorpora a ideia dos arquivos televisivos como produto que pode ser reembalado, mas
também nos traz concretamente a ideia de que o compromisso da televisdo ndo € com a

preservacao, mas sim em, como dird Suzana certamente, em seguir sendo TV.

Quando a memodria televisiva se atualiza na tendéncia a plataformizacéo: a
Globoplay, ambiente de streaming do Grupo Globo atualmente, além de incorporar o
Canal Viva, ainda oferece em sua aba “Novelas”, 130 titulos. Serdo todas as novelas ja
veiculadas na emissora? Certamente ndo. Por fim, Globoplay faz streaming ao vivo de
canais do grupo Globo: novamente a TV precisando despesperadamente ser neste

contexto tecnocultural.

Quando a memdria televisiva se torna um construto de memdria online: o site
Memoria Globo (https://memoriaglobo.globo.com/) é a comprovacdo de uma intencéo
clara da Rede Globo em também controlar/cuidar de sua propria memoria. Aqui,
novamente, percebe-se de que forma a emissora/grupo deseja ser percebida, pois o site
além de oferecer sessdes como “Perfis”, “Entretenimento”, “Esporte” e “Jornalismo”
propde os links “Erros” e “Acusacoes Falsas” como espagos nos quais admitiria suas

falhas editorais ou se defenderia de teorias conspiratorias e noticias falsas a seu respeito.

Quando a memoria televisiva se insere no contexto de convergéncia e dispersao
das imagens: este tipo de ocorréncia me interessa em especial, na medida em que aqui
nota-se a poténcia fragmentadora e rizomatica dos arquivos de televisdo em ambientes
online, por mais que as tendéncias de fechamento ou a prépria plataformizacdo busque
modos mais regulares e “de cima para baixo” de propor a memdria televisiva, ou que as
demandas do preservacionismo desejem uma certa perfectibilidade no arquivamento dos
materiais. Imagens em video (ou ndo) de diferentes condi¢cdes de captacdo, edicdo,

duracdo entre outras aparecem nos fluxos particulares de redes sociais como Facebook,
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Instagram, Twitter, YouTube e também em sites particulares ou institucionais na web.
Devires de nostalgia, preferéncias afetivas por este ou aquele programa e diversas outras
apropriacdes tornam a experiéncia com a memoria televisiva um processo que recolocam
nossas pistas anteriores em acgdo outra vez. A televiséo brasileira atualiza-se em construtos
de memoria, entendidos como materialidades usualmente arranjadas em colecdes
(ir)regulares online de produtos da tecnocultura audiovisual, nas quais se podem escavar
determinadas técnicas, estéticas e éticas, autenticando a relacdes contagiantes entre
camadas de diferentes qualidades: superficiais (da ordem dos conteldos e design)
medialidades (da ordem da problematizacdo do meio) e tecnoculturais (da ambiéncia

sociotécnica que forma e é formada nesses processos).

Uma dimensdo laboratorial para dialogar com as imagens da memoria em

ambientes online

O trabalho que o Lab.Mem (https://www.instagram.com/lab.mem/) vem
desenvolvendo é no intuito de escavar essas materialidades. Até o momento, ja podemos
perceber algumas tendéncias desse movimento como: a) a forte presenca de videos
postados com “tempos mortos” da televisdo (vinhetas de programas, promos, instrugdes
sobre como sintonizar um canal UHF, intervalos comerciais; b) as condigdes diversas de
captura dos materiais (marcas ruidosas do VHS e outros glitches nas imagens). Estes
aspectos enfatizam a ndo-linearidade da memoria das midias quando nas midias e
reforcam o carater de curto-circuito espaco-temporal do usuario ao experimentar o
televisivo através do online. O arquivo televisivo, no entanto, nos parece que esta
altamente a vontade como esse imigrante digital que segue sendo fracionado e

reelaborado por dentro da midias sociais, plataformas e outros ambientes.

Essa efemeridade como caracteristica do televisivo é uma condi¢do que precisa
ser enfrentada, ndo para obstaculizar o processo de descarte/obsolescéncia, pois é também
necessario que novas linguagens, formatos e meios possam se desenvolver e circular, mas
ao retomar e colecionar aquilo que ndo possuiria mais sua utilidade “original” temos a
oportunidade, justamente através do proprio meio online, produzir novos construtos de
memoria das midias. Em pesquisa realizada com apoio do CNPq (2014-2016) |,
cartografamos e analisamos um conjunto de praticas desta ordem que ora possuiam uma

perspectiva mais categoricamente arquivistica (como no caso do Internet Archive ,
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seguramente a maior iniciativa desta ordem dentro da internet) ora uma proposi¢ao mais
experimental (como os projetos de preservacdo do entdo Geocities, iniciativa que permitia
a hospedagem de péaginas pessoais dos usuarios, em tempos anteriores as atuais redes
sociais). Neste levantamento (Fischer, 2015) ficou claro que vivemos ao mesmo tempo
um frenesi por arquivamento conforme mencionado por Manovich (2000) quando fala da
tendéncia digitalizadora que chegava com o surgimento das chamadas novas midias
computacionais no inicio do século em combinacdo com as incompletudes da meméria
nos ambientes online, conforme aponta Beigelmann (2014): “nunca se falou tanto de
memaria como hoje em dia, e nunca foi tdo dificil ter acesso ao nosso passado recente.(...)
[A] memdria converteu-se um aspecto elementar do cotidiano. Tornou-se um dado

quantificavel, uma medida e até um indicador de status social” (p.2).

Portanto, mais especificamente, uma parte de nossa problematica persiste em
pensar como a midia online preserva a si mesma e a outros meios e formatos de midia?
No entanto, as iniciativas que encontramos neste ambito na pesquisa anterior acabaram
também identificando uma lacuna para a qual este projeto se prop&e a partir do carater
incipiente de iniciativas para recuperar e organizar a producéo midiatica online brasileira
(e, em um primeiro momento, aquelas referentes a producdes online desenvolvidas no
RS).

Esta lacuna, por sua vez, vai ao encontro de uma importante tendéncia que compde
este projeto e que pode ser pensada no ambito das necessidades de avangos dentro do
escopo de pesquisa das Ciéncias da Comunicacdo no Brasil (no sentido de enfrentar
desafios que vem sendo colocados tanto pelo sistema de pds-graduacdo e suas instancias
avaliativas quanto pela propria vocagao de um campo de pesquisa que tem nos media um

de seus locus de observacdo mais constante).

De forma mais explicita, comegam a surgir tanto nacional e, talvez principalmente
internacionalmente, a perspectiva de um trabalho de inspiracéo laboratorial, cujo intencao
é produzir um ambiente de desenvolvimento da pesquisa académica que produza o
conhecimento tanto alicercado em uma boa tradicédo reflexiva calcada na construcéo de
conceitos e inflexdes metodoldgicas (detalhadas na producdo regular de artigos, livros,
geracao de cursos, seminarios, eventos, orientacdes de graduacao e pds), mas que também

avance na perspectiva de ensaiar a prototipacdo e a elaboracdo de elementos tangiveis.
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ProducBes que estejam calcadas na experimentacdo, mas que possam também,
efetivamente, ainda que de forma néo seriada e massiva, ofertar solugdes que tenham
potencial de circulacdo em frentes mais amplas, ligadas ao ensino médio e superior,
permitindo com que os estudantes tomem contato e discutam as midias online que lhes
chega tdo naturalizada no cotidiano. Nesta perspectiva, adotamos a visdo Lori Emerson,
organizadora do projeto “What is a Media Lab?” no qual coloca que os media labs sdao
diferentes de museus, na medida em que “[u]m laboratério, pelo contrario, comumente
carrega consigo conotacfes de experimentagdo ativa e pratica, consertando, sondando
para ver como um determinado objeto (organico ou inorgéanico) funciona, e talvez até

novas cria¢des desses mesmos objetos.” (Marecki e Emerson, 2017).

A ideia de prototipagdo aqui proposto passa pela perspectiva mais ampla que
vincula a ideia da experimentacdo com formatos, linguagens e estéticas (portanto,
atendendo a nocdo de Media Lab que nos interessa) mas associando este movimento a
uma entrega efetiva de, neste caso, de colec¢des (superando a ideia de mero arquivamento)
de materiais midiaticos— audiovisuais e online principalmente - em estado de

“degeneracdo” e/ou “desaparecimento”, conforme explicita Wendy Chun (2011):

Midias digitais nem sempre estdo 14, nos esperando com o contetido. Sofremos
frustracdes didrias com nossas fontes digitais que simplesmente desaparecem.
Midias digitais sdo degenerativas, esqueciveis, apagaveis. (...) O dispositivo e seu
conteudo séo assincronos, ndo se esvaem juntos. (CHUN, p. 192-193).

O prdéximo passo ao nosso ver para as pesquisas no campo das Ciéncias Sociais
Aplicadas €, sem abandonar o que fazem com muito rigor no que tange as produgdes
cientificas consagradas, encontrar formas de fazer aderir uma experimentacdo e
prototipacdo que reforce o caréter critico-reflexivo dos pesquisadores envolvidos e que
possa ampliar a ideia de “impacto”, termo que se coloca cada vez mais urgente para as
ciéncias ndo-duras nas apreciacdes sobre projetos e avaliagfes sobre programas de pos-
graduacdo. Um exemplo regional de trabalho na perspectiva dos MedialLabs e inspiradora
para este projeto € o UbiLab - Laboratorio de Pesquisa em Mobilidade e Convergéncia
Mididtica , iniciativa vinculada programa de p6s-graduacédo em Comunicacgdo da PUCRS.

Assim, de um lado temos a efemeridade do contetdo digitalmente produzido em
termos de capacidade de se auto preservar e (re)colocar-se em circulagdo (com vistas a
perspectivas de gerar aprendizagem, critica e por que ndo o devido reconhecimento a
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tantas producdes realizadas por profissionais de comunicacéo, design, entre outros) de
outro, nos deparamos com a intencdo de propor 0S primeiros passos para erguer um
ambiente de estudo e experimentacdo, laboratorial, que permita que ndo apenas sigamos
realizando uma cartografia de praticas de memdria das midias mas que, com mais foco
nas producles regionais e nacionais das midias online, fagcamos movimentos de

elaboracdo e experimentacdo de formatos de circulacdo destes contetdos.

Considerando o vasto volume de informagdes que podem advir da ideia de
organizar e propor estes construtos de memdria online da producdo midiatica brasileira,
temos a intencdo de orientar o LabMem a desenvolver seus objetivos em direcdo ao que
foi desenvolvido no d&mbito do Rio Grande do Sul, o que pode ser desdobrado nas
seguintes oportunidades para a criacdo do que estamos chamando de “colecdes-
prototipos” que podem tanto organizar a producao midiatica de diferentes midias na web

como também a prépria producdo midiatica da web, em exemplos como:

1. materiais de publicidade online produzida no RS (campanhas, hotsites,

banners e outros formatos dessa ordem);

2. sites e outros artefatos online ligados a chegada da chamada Internet
comercial ao Rio Grande do Sul (via-rs, Nutecnet, entre ourtos);

3. materiais audiovisuais televisivos e sonoros de emissoras gauchas que se
encontram dispersos em diferentes plataformas como YouTube (da extinta TV Guaiba,

por exemplo).

4. Sites e outros artefatos online de grupos de midia com contetdos voltados
para o RS (um exemplo importante aqui é a TVCom e o canal/projeto de convergéncia de

midias de “vida breve” Octo).

O LabMem ainda possui as seguintes metas/objetivos:

1) Identificar possibilidades de desenvolvimento de projetos online de
preservagdo/circulacdo de materiais midiaticos desenvolvidos no estado do Rio Grande
do Sul por entes publicos e privados, em ambito de broadcast ou a¢bes especificas.
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2) Desenvolver processos de escavacdo (ver metodologia de trabalho) e,
quando necessario, de digitalizacdo de materialidades midiaticas que estejam no escopo

do projeto.

3) Investigar formatos — principalmente online — de construtos de memoria

em ambientes online para fins de desenvolver projetos para os materiais escavados.

4) Levar formatos projetados para a etapa de prototipacdo, com vistas a

construcdo efetiva de colecbes online com a contribuicdo da equipe.

5) Propor eventos/espacos/dinamicas de exibicdo e debate com o auxilio de
equipamentos especificos (monitores de video, computadores) voltados tanto para
atividades dentro da propria universidade como na perspectiva de circulagdo em escolas
da rede publica e privada, entidades de classe da area da comunicacdo, veiculos,

fornecedores e outros atores do campo da producdo midiatica local.

6) Integrar 0 PPG em Ciéncias da Comunicacgdo da Unisinos em um circuito
de interacdo e interlocucdo com outros Media Labs de inspiragdo semelhante,
especialmente aqueles voltados para as experiéncias de prototipacdo e/ou producdo de

memoria das midias/meios.

7) Atender a um dos temas transversais no planejamento estratégico da

Unisinos: “transformacao digital e humanidades”.

8) Desenvolver producdo bibliogréfica pelos membros da equipe para fins de
publicacdo em periddicos, participacdo em congressos e outros eventos vinculados a area
de Comunicacao e Informacéo

9) Desenvolver produto do tipo website relativo ao projeto em si,
explicitando suas caracteristicas, metodologias, “making off” do desenvolvimento dos
prototipos e projetos e hospedando os proprios projetos de colecdo da memoria das/nas
midias online. A este produto outras insercdes do projeto em plataformas de redes sociais

para fins de compartilhamento de informacGes também serdo feitas.

Entendemos que a dimensdo metodoldgica cumpre papel essencial na formulacao

do problema de pesquisa a ser enderecado na medida em que convocamos conceitos que
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dialogam muitas vezes com determinadas atitudes de pesquisa. Assim, acreditamos que
a abordagem metodologica passa muito (mas ndo apenas) por ideias desenvolvidas por
autores que tém se inscrito dentro daquilo que se vem denominando como “arqueologia
da midia”. E fundamental explicitar, porém, que o campo de investigagdes sob essa
designacéo tem revelado uma variedade significativa de inflexdes que sdo positivas pela
ideia de problematizar o método como invencao, trazendo uma fundamental aproximacao
que nos interessa entre o rigor da reflexdo de ordem epistemoldgica com as dimensdes

laboratoriais e de desenvolvimento dos projetos e prototipos e construgdo das colegdes.

Segundo Huhtamo e Parikka (2011), os arqueologistas da midia, baseados em suas
descobertas, comecaram a construir historias alternativas das midias suprimidas,
negligenciadas e esquecidas, nas quais os “becos sem saida, os perdedores e as invengdes
gue nunca se tornaram um produto final possuem historias importantes para contar” (p.
3). Os autores ainda afirmam que a arqueologia da midia “vasculha arquivos textuais,
visuais, sonoros; assim como colecOes de artefatos, enfatizando tanto as manifestacdes
discursivas como materiais da cultura” (op. cit). Huhtamo (1997) defende que uma
aproximagéo arqueologica para a midia teria dois objetivos: o primeiro seria ligado ao
estudo dos ciclicos e recorrentes elementos e motivos que subjazem e guiam o
desenvolvimento da cultura da midia. Um segundo ponto seria 0 que ele denomina como
a “escavacdo” de formas nas quais essas formulacdes e tradicdes discursivas foram
marcadas em maquinas de midia especificas, em diferentes contextos historicos. Esse tipo
de aproximacéo, segundo Huhtamo, daria énfase a um desenvolvimento ciclico e nédo

cronolédgico e também reforgaria a ideia de recorréncia ao invés de “inovagdo unica”.

Ao [fazer essa aproximacao], a [arqueologia da midia] vai contra 0 modo habitual
de pensar sobre tecnocultura em termos de progresso constante, proveniente de um
avanco tecnoldgico para o outro, e fazendo as maquinas anteriores e aplicagdes obsoletas
ao longo do caminho. O objetivo da abordagem arqueoldgica ndo € negar a "realidade”
do desenvolvimento tecnologico, mas sim para equilibra-lo, colocando-o dentro de um

quadro mais amplo e multifacetado, social e cultural de referéncia (online).

Nota-se, em resumo, que h& convocacdes pertinentes a serem realizadas através
da arqueologia da midia. De um lado, nos interessa 0 movimento no contrapelo da histéria

(em termos Benjaminianos) para que possamos projetar estes construtos enunciadores de
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memoria é preciso reconhecer que 0s materiais que buscaremos estarao frequentemente a
margem em relacdo aos produtos online que ganham grande visibilidade midiatica (ainda
que fundamentalmente efémero também é esse reconhecimento). De outro, nos parece
que a arqueologia da midia, ainda que preocupada em identificar o “velho no novo e o
novo no velho”, conforme coloca Parikka (2012) pensa especialmente nos desafios
colocados por uma reflexdo de carater tecnocultural. E nesse sentido também que
entendemos que a discussdo que pensa nos sentidos produzidos pelas interfaces e
softwares que é promovida tanto por Lev Manovich (2013) como por Alexander
Galloway (2012) e Wendy Chun (2004, 2011) tem fortes ecos na perspectiva da

arqueologia da midia pensada por Huhtamo.

Por fim, para nos movimentarmos da abordagem aos procedimentos, nos interessa
substancialmente a nogio de “escavagdo” como articuladora. E o proprio Parikka (2012)
que observa que Walter Benjamin, em um verdadeiro espirito midia-arqueoldgico,
escavou através de camadas de cultura de consumo midiatico emergente no seu trabalho
tedrico e analisou, por exemplo, os objetos, os fosseis — que sairam de moda e uso. Entre
os resultados obtidos pela pesquisa realizada anteriormente sobre construtos de memoria
das/nas midias, ficou claro que devemos pensar na dimensao da escavagao tanto material
guanto temporalmente. Ou seja, escavaremos determinadas materialidades (imagens,
interfaces, videos, textos, sons) nas quais sera possivel analisar as diferentes
temporalidades (memdrias, devires) que ali comparecem, permitindo ndo apenas a atitude
de preservacdo, mas a construcdo de colecbes que facam inferéncias e problematizem a

producdo midiatica gatcha tanto das como nas midias online.

Por fim, considerando nossa angulacéo pela arqueologia da midia que se desdobra
nos procedimentos de escavacdo (ja testados em trabalhos anteriores do coordenador do
projeto e sintetizados no website www.memorianasinterfaces.com), também entendemos

ser viavel lancar m&o da potencialidade do Cultural Anayltics.

Fischer e Bittencourt (2017) trabalharam com esta perspectiva que € fundada por
Lev Manovich e seu grupo de pesquisa desenvolveram uma proposta propria para estudar,
ensinar e apresentar fluxos, dindmicas de artefatos culturais, a qual eles denominam
cultural analytics. Esta consiste em aplicar técnicas de andlise estatistica e mineracao de

dados, visualizacdo da informacdo, visualizacdo cientifica, andlise visual, simulacéo,
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entre outras técnicas mais reconhecidas na Computacdo e que sdo comumente usadas nas
ciéncias exatas, nos negocios e pelo governo, aplica-las para analisar dados culturais

contemporaneos.
Considerac0es finais

Concluimos afirmando que, ao recolecionarmos esses fragmentos televisivos na
pesquisa do Lab.Mem, o que se coloca diante de n6és é um conjunto
entrecortado/mosaicado de captacdes, misturando sentidos de nostalgia com um acidental
testemunho de modos do espectador se relacionar com a memdria televisiva (produzindo
arquivos e mais arquivos) e apresentando outras facetas dos mundos televisivos. Assim,
paradoxalmente, a memdria televisiva resiste/ressurge na tecnocultura tanto como
produto (da grade televisiva, do canal, da plataforma) como em cole¢des dispersas e
multifacetadas produzidas por protagonistas improvaveis: em ambas as dimensdes, dura
o0 estado de lembranca e esquecimento que a meu ver caracteriza a memoria das e nas

midias.
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