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RESUMO

O artigo apresenta uma cartografia inicial dos
modos em que o usuario é construido no YouTube e
formula problemas de conhecimento para os estudos
contemporaneos da imagem e do audiovisual na web.
Ao longo dos dez anos de existéncia, a plataforma foi
construindo o usudrio associado a sentidos diversos,
valorizando sua condicdo de amador ou, mais
recentemente sua condicdo de criador, desenvolvedor
e empreendedor. Essas relacdes sdo problematizadas
em didlogo com autores como Benjamin e Certeau, que
discutem o lugar da técnica na cultura e nas relagcdes
entre producdo e consumo e os modos de producdo
por apropriacdes e usos no cotidiano. As contradicdes
entre um usudrio programado pela interface e um
usudrio que a reprograma demonstra um estdgio
transitério e complexo da técnica e, por isso, fértil para
os estudos do audiovisual e da comunicacéo.

Palavras-chave: Usudrio. Plataformas de video. YouTube.

INTRODUCAO

ABSTRACT

This article presents an initial mapping of the ways
in which the user is constructed on YouTube and
raises questions that are problems of knowledge
for contemporary studies on image and audiovisual
content on the web. Over its ten years of existence,
the platform constructed its users associated to
several meanings, valuing his amateur status, or,
more recently, that of the creator, developer and
entrepreneur with audiovisual content as the center of
this entire process. These relationships are discussed in
dialogue with authors such as Benjamin and Certeau,
who discuss the place of the technique in culture
and in the relationships between production and
consumption, besides ownership and use in everyday
life. The contradictions between a user programmed
by the interface and a user who reprogrammed
demonstrates a transitional and complex technical
stage. It is therefore an important stage for audiovisual
and communication studies.

Keywords: User. Video platforms. YouTube.

Em 2006, a revista Time fez uma escolha até entdo inusitada. Ao divulgar
a“Pessoa do Ano’, pratica que iniciou em 1927 em que é escolhida uma pessoa
ou um grupo considerado com maior influéncia social, a “pessoa” escolhida foi
“vocé” (You), um pronome de tratamento pessoal explicado como “contetddo
gerado pelo usudrio da internet’, referindo-se ao crescimento e a influéncia dos
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conteudos on-line produzidos pelos usudarios em blogs ou sites como YouTube,
MySpace e Wikipedia, particularmente citados.’

Passaram-se dez anos desse fato e essa figura que, embora nao muito
tranquilamente,? se concorda em chamar de usudrio e os modos como ela foi
se construindo na web e fora dela, parece estar no centro de diversas praticas
e construcdes conceituais, imagéticas, midiaticas e audiovisuais, tornando-se
assim, um desafio para o campo da comunicacao.

Uma questao importante na popularizacao do termo e nas praticas
que caracterizam esse usuario surge com a chamada web 2.0,> um marco
para enunciar o usudrio como centro da internet e a internet com o usudrio
conectado como centro da vida contemporanea. Como constata Manovich
(2014), centenas de milhdes de pessoas escrevem blogs, sobem fotografias e
videos a paginas de compartilhamento, empregando ferramentas de softwares
gratuitas que uma década antes teriam custado milhares de ddlares. Mas o
préprio autor (Manovich, 2011) também adverte que o modo de pensar esse
usudrio ainda é um desafio académico:

Ao celebrar o conteiudo gerado pelo usuario e implicitamente
qualifica-lo como “alternativo” e “progressista’; as discussdes
académicas, muitas vezes, ficam longe de perguntar certas questdes
criticas bdasicas. Por exemplo: em que medida o fendmeno do
contetido gerado pelo usudrio é impulsionado também pelas
préprias empresas de midias sociais — que estdo no negdcio em
busca de obter o maximo de trafego possivel para seus sites para que
eles possam ganhar dinheiro com a venda de publicidade e os usos
de seus dados? (Manovich, 2011, p. 286).

1 Conferir a edicdo da Time: Person of the Year de. 2006. Disponivel em: http://content.time.com/
time/covers/0,16641,20061225,00.htm! Acesso em: mar. 2014.

2 Alex Primo (2005, p. 2) problematiza o conceito de usuario por acreditar que o termo “deixa
subentendido que tal figura esta a mercé de alguém hierarquicamente superior, que coloca um pacote
a sua disposicao para uso (segundo as regras que determina)”. Aqui, o termo usuadrio quer ressaltar o
carater manipuldvel, usavel, tatil do audiovisual da web. Estou seguindo mais na perspectiva de Michel
de Certeau (2001), conforme veremos logo a seguir.

3 Definida por O'Reilly (2005) como nucleo ao redor do qual gravitam algumas praticas comuns de
boa parte dos sites, a web 2.0 destaca conceitos como o de plataforma que viabiliza funcdes on-line
que antes sé poderiam ser conduzidas por programas instalados em um computador. O autor enfatiza
o desenvolvimento da “arquitetura de participacao’, que aproveitaria a “inteligéncia coletiva’, ja que o
sistema informatico incorpora recursos de interconexao e compartilhamento. Dessa forma, quanto mais
pessoas na rede, mais arquivos se tornam disponiveis. Isso demonstra, segundo O’Reilly, um principio-
chave da web 2.0: os servicos tornam-se melhores quanto mais pessoas os usarem, o que demanda na
sua prépria técnica da presenca do usuario.
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Hanecessidadedepensarmelhoresseusudrionainterfacecontemporanea
e na grafica, como um sujeito que faz parte dela (ha iniUmeras presencas dele na
interface) e ao mesmo tempo a modifica com seus usos e apropriacoes.

Disperso na interface, o usuario, se é que podemos falar dele em forma
singular, é construido na web cada vez mais relacionado a um cadastro. Ele
inicia seu trajeto preenchendo dados que lhe atribuem um /login: sua porta
de acesso para redes sociais e plataformas. Este login permite ndo sé entrar na
pagina cadastrada, como acessar muitas outras e deixar rastros do seu percurso
gerando dados. Entre os dados gerados estdo os sites pelos que navega, os
produtos que consome (seja de forma paga ou gratuita), os posts e comentarios
que deixa, os videos que assiste, comenta ou posta. O usudrio na interface
contemporanea esta diretamente associado a geracao de um banco de dados,*
dados que constituem quase seu préprio corpo na rede. Esse percurso mostra
que a ontologia do usuario é feita de dados (tenham eles a forma de texto,
imagens, videos etc.) e de transito, conjunto de praticas e operacdes mediado
por softwares.’

Se pensarmos, entdo, essa grande interface cultural da comunicacao
contemporanea, podemos ver espacos multiplos onde o usuario aparece de
diversas formas. Cabe aqui pensarmos melhor nessa presenca particularmente
no que diz respeito ao usuario na interface das plataformas de video. Elas nos
interessam, e particularmente o YouTube, por entendermos que ha nesses
espacos um modo de enunciacdo do usuario especialmente complexo,
que mostra uma tendéncia de nossa contemporaneidade, que chamamos
de audiovisualizacao da cultura. Contudo, é preciso discutir antes alguns
autores que vém refletindo sobre o conceito de técnica no centro da cultura e
particularmente da cultura midiatica concebendo nela a construcao do usuario,
embora ndao necessariamente chamado dessa forma.

O LUGAR DO USUARIO NA TECNOCULTURA

Sob diversas perspectivas e em diferentes épocas, alguns autores
(Manovich, 2011, 2014; Toffler, 1980; Certeau, 2001; Benjamin, 1996, entre
outros) pensaram o lugar do usuario nas midias e na cultura que Ihe foram
contemporaneas. Pensar o usuario a partir desses autores é pensa-lo num
estagio da técnica especifico de cada época e nas relagdes instauradas pelo
aparelho de producao dessa época.

4 Um interessante artigo sobre as consequéncias desses rastros que deixamos e 0 modo de exercicio
da vigilancia na web foi publicado por Fernanda Bruno (2006).
5 Sobre isso, ver Manovich (2014) e sua reflexao sobre a sociedade do software.
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Benjamin (1996), ao tentar entender as mudancas entre os séculos 19 e 20,
se depara com um tipo de publico cada vez mais devorador de mercadorias do
qual percebe duas tendéncias: a de aproximar todas as coisas e a de acabar com
o carater unico delas (sua aura), assumindo o dominio o mais préximo possivel
com sua imagem, sua copia ou reproducao. O autor pensa essas mudancgas a
partir dos novos publicos e sua relacao com a natureza do aparelho produtivo.
Nessas novas condicdes, Benjamin busca entender como acontecem as relagoes
entre tendéncia e qualidade de uma obra (ou também de uma midia), tentando
perceber na técnica as relagdes entre estética e politica.

Em O autor como produtor (escrito em 1934), Benjamin (1996) refletia
sobre a técnica literaria e reagia a uma visao instrumental da literatura pensada
a servico de fins politicos. Para o autor, a tendéncia politica correta inclui uma
tendéncialiteraria, e é essatendéncialiteraria contidaimplicita ou explicitamente
em cada tendéncia politica que constitui a qualidade de uma obra. Estabelece,
assim, uma distincao decisiva entre quem abastece o aparelho de producao
literaria e quem o modifica. Que o consumidor se torne um produtor, um
especialista, um interessado é o modo como Benjamin pensa o usuario (embora
nao usou esse termo) na tecnocultura de sua época. Entretanto, cabe também
ao produtor abrir o aparelho de producao de alguma forma para que quando o
leitor exercite sua leitura aprenda e se interesse pelo oficio de escritor.

Reflexao semelhante desenvolveu em relacao ao teatro na obra O que é
o teatro Epico?, escrita em 1931. Benjamin (1996) nota que as mudancas nio
estavam no drama e sim no palco. Ao desaparecer a orquestra, desparece
0 abismo que separava atores e publico e surge um novo espaco social que
permite a reinvencao do teatro feita por Brecht, por exemplo, enquanto outros
seguiam produzindo teatro como se essa mudanca nao tivesse acontecido. O
teatro épico ordena experimentalmente os elementos da realidade e nao trata
de“retratar a realidade’, a fim de que as condicdes do cotidiano sejam afastadas
do espectador e nao naturalizadas, de tal modo que ele as encontre no final
desse processo. Dessa forma, o espectador desenvolve seu interesse e se torna
um especialista, mas também dessa forma ele se aliena de sua prépria realidade
e reconhece elementos que nao |lhe sao visiveis no cotidiano. A interrupg¢ao é o
elemento-chave para isso. E ai quando:

O olhar do estranho é o olhar do préprio espectador que se vé
apanhado pelo assombro da descoberta de uma situacao comum,
habitual. O assombro aqui assume um papel central, pois é no
individuo que se assombra que o interesse desperta, ao passo que
a alienagao aparece positivamente, no sentido de uma descoberta
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daquilo que foi esquecido, mas cotidianamente é conhecido de todos.
Afastando-se da situacdo é que se a descobre com o assombro do seu
absurdo, humor etc. A transformacao das massas em especialistas é
possivel gracas ao carater (dialeticamente) alienante da interrupgao
da acdo. Sem tal distanciamento, nao ha a descoberta das situacoes,
mas apenas a sua reproducao, tampouco haveria o estimulo ao
pensamento, ja que um dos principios do teatro épico é exatamente
cumprir uma funcao organizadora do seu publico, ou seja, o publico
operario (Araujo, 2008, p. 72).

Para Benjamin (1996), essas formas do teatro épico correspondem as
formas técnicas contemporaneas, como o cinema e o radio. Para ele o avanco
dos meios técnicos da producao cultural forjaria ao mesmo tempo em que
dissolve o muro que separa autor e publico.

Em A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica (escrita em 1935-
36), Benjamin (1996) vé no cinema uma técnica em que producao e reproducao
sdo insepardveis e que deixa evidente o direito de qualquer espectador a ser
filmado eaparecer natela.® Além disso, o cinemamuda as condi¢des de recepcao:
o publico se distrai e, distraido se torna um examinador, um aficionado. O carater
coletivo de sua producao e sua insercao social daria ao cinema caracteristicas
politicas relevantes ja que muda o comportamento do espectador diante da
arte e o torna um semiespecialista e nao mais um consumidor. No caso do
cinema teria, na visao do autor, o potencial de

[..]Jmostrar o imperceptivel com a dindmica de seus décimos de
segundo que fez saltar o mundo carcerario de nossos bares, de nossos
escritorios e habitacdes, de nossas estacdes e fabricas, que pareciam
aprisionar-nos sem esperanca e agora empreendemos, entre seus
escombros dispersos, viagens de aventuras (Benjamin, 1996, p. 189).

Um olhar complementar ao benjaminiano desde um lugar de fala muito
diferente nos é proporcionado por Michel de Certeau (2001). Em A Inven¢do do
cotidiano, o autor pensa naquilo que normalmente se chama de consumo como
um modo de produgao, um uso, e os habitualmente chamados de consumidores
sao pensados como usuarios e produtores. A uma producao racionalizada,
expansionista, barulhenta, espetacular e centralizada corresponderia, para ele,

6 Pelas caracteristicas técnicas do cinema, o ator ndo entra no seu papel como o faz o ator de teatro,
ele interpreta diante de um aparelho de maneira fragmentada e descontinua e fica de fora da escolha
das cenas finais, o que é dado a um conjunto de técnicos. Ele se autorrepresenta em diversos momentos,
diversas vezes e em diversas situagoes, seja numa cena de susto ou numa reagao emocionada, o que o
torna semelhante as massas que se autorrepresentam diante de um aparelho nas fabricas.
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outra producao quase invisivel e dispersa porque nao se faz notar com produtos
préprios, mas“nas maneiras de empregar os produtos impostos por uma ordem
econdmica dominante” (Certeau, 2001, p. 39).

Certeau cunhou o termo usudrio bem antes do uso contemporaneo que
ele tem para se referir ao autor do desvio ou a apropriacao de qualquer produto
ou processo ja previamente definido por um sistema produtor. Haveria no
termo o reconhecimento de uma forca criadora que gera uma“bricolagem”com
a cultura dominante. Nessas transformacdes o autor percebe as mais diversas
metamorfoses que dao a ver os interesses desses usuarios.

Numa releitura de Certeau, Manovich (2011) adverte que a producao
das empresas (chamadas por Certeau como estratégias) e a producao dos
consumidores (também chamadas por ele de taticas) estao agora numa
relacao diferente a dos anos 1980 em que o livro de Certeau foi publicado. Para
industrias que nasceram digitalmente, as empresas ja viriam com uma série de
possibilidades para o usuario escolher e formar sua interface. Algumas marcas
apresentam aos consumidores a possibilidade de personalizar seus pedidos
entre uma ampla gama de produtos como algo caracteristico do paradigma
“2.0”, em que os produtos ja vém pensados para serem hackeados, e os designs
para serem remixados.

Se bem esse contexto proprio da cultura midiatica atual deve ser
levado em conta, pensar com Certeau as praticas do cotidiano audiovisual da
plataforma ou de qualquer midia, ainda se torna extremamente necessario
ja que, no estagio provisério da técnica em que nos encontramos, esses usos
constroem verdadeiros processos de comunicacao e criacao nao previstos que
vao tensionando e contribuindo para a construcao identitaria e para os modos
de operar dessa midia.

Certeau ndo estava preocupado em avaliar os processos de reinvencao
dos usuarios e sim conhecé-los, explora-los, entender suas poéticas:

Por exemplo, a andlise das imagens difundidas pela televisdo
(representacdes) e dos tempos passados diante do aparelho
(comportamento) deve ser completada pelo estudo daquilo que
o consumidor ‘fabrica’ durante essas horas e com essas imagens
(Certeau, 2001, p. 39).

Se esse estudo, no modo em que foi pensado e realizado pelo autor,
demandou diversas metodologias que chegassem a observacao das
fabricacbes realizadas pelos usuarios, hoje e no objeto que nos ocupa, essas
apropriagdes ficam inscritas em superficies, imagens técnicas (Flusser, 2002),
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que o usuario produz a partir das dadas pela plataforma, mas também outras
nao programadas. As acdes do usuario no fluxo da plataforma ficam inscritas
em processos midiaticos que suscitam outras sociabilidades, outras formas
do audiovisual, outros géneros, outros valores que orientam e compdem as
montagens audiovisuais.

Essas referéncias tedrico-metodoldgicas e a metodologia de andlises
das imagens da interface audiovisual do YouTube, que desenvolveremos a
sequir (Kilpp, 2010), sao de fundamental contribuicdao para um primeiro olhar
cartografico sobre a presenca do usuario no YouTube.

O USUARIO NO YOUTUBE

Alguns autores como Burguess e Green (2009) ja explicaram que o
YouTube, atualmente a principal plataforma de compartilhamento de videos,
foi criada em 2005. Desde 2007 pertence a empresa Google que recentemente
passou a se chamar Alphabet Inc,” um conglomerado que possui varias
empresas que se agrupavam sob o nome Google, inclusive o site de busca que
ainda continua com este nome. E importante considerar sempre este conjunto
(Flusser, 2002, pensaria 0 conjunto como metajogos, de meta-aparelhos com
metaprogramas) ja que o usuario para a empresa sempre é considerado um
usuario do universo Google (agora Alphabet) e nao dos produtos separados.
A empresa se constréi como se fosse um grande ecossistema que cobre todas
as necessidades demandadas no cotidiano das mais pontuais, como uma
agenda, a mais especializada: como a manipulagao genética. Mas esse assunto
especificamente ocupara outro artigo. Voltemos neste momento ao usuario no
YouTube (e perceba-se que nao dissemos do YouTube, o usuario é de todos os
produtos da empresa).

Este espaco de compartilhamento tem uma quantidade imensa
de imagens audiovisuais que sao produzidas e postas em circulacao na
contemporaneidade. Esse fato, que se tornou possivel pela enorme producao
de dispositivos e softwares do audiovisual (a sociedade do software pensada por
Manovich, 2014), tem, nas plataformas de video, sua mais expressiva dinamica
de multiplicacao e aponta para dois grandes metaprogramas (Flusser, 2002)
da contemporaneidade: a audiovisualizacao da cultura e a softwariza¢do do
audiovisual. Mas aponta também para a construcao dessa figura: o “you’, o

7 A empresa funciona como um grande guarda-chuva para diversos empreendimentos de A(ndroid) a
projeto Z(ero), por isso o0 nome Alphabet. A lista de todas as empresas podem ser conferidas na matéria
publicada no Site G1, disponivel em: http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2015/08/alphabet-veja-lista-
de-todas-letras-da-nova-google-de-ndroid-zero.html
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“usuario”audiovisualmente?® construido e para os modos em que ele vem sendo
ressignificado nos ultimos anos nas interfaces da plataforma.

Esses ambientes nao sao, entdao, simplesmente espacos neutros que
contém videos. Neles, os videos obedecem a certa organizacao e a uma
espacializacao, uma montagem que os enuncia de outro modo e sugere (e
disponibiliza para o usuario) usos diversos. Na interface, os elementos que
rodeiam o video incluem o usuario e, também, uma multiplicidade de direcoes
nas quais esse usudrio pode se encaminhar audiovisualmente (assistir um dos
videos relacionados, por exemplo) ou encaminhar o video (compartilhd-lo com
outro usuario, por exemplo). Trata-se de um modo de interfacear usuario e video
na plataforma e na web em geral que é inédito em referéncia aos modos como
outras midias audiovisuais estabeleciam relacdes entre os espectadores e entre
estes e as imagens audiovisuais.

Para pensar melhor e decodificar estas imagens, é preciso ainda explicar
brevemente o procedimento metodolégico que nos permite adentra-las e
decifra-las. Trata-se da metodologia das molduras: ela parte de uma cartografia
e dissecacao de imagens para compreender os sentidos produzidos nos confins
desses territérios audiovisuais.

Proposta por Kilpp (2010), a metodologia das molduras pensa o
audiovisual como imagens técnicas, como mundos tecnicamente construidos
a ser decodificados para decifrar seus sentidos. A metodologia implica
inicialmente em trés eixos conceituais: molduras, ethicidades e imaginarios. Os
eixos sao atravessados pelos quatro conceitos principais da obra de Bergson
(1999), que sao a intuicao, o ela vital, a duracao e a memoria, e pelos conceitos
de imagicidade e cinematismo propostos por Eisenstein (1990), conceitos a
partir dos quais a metodologia visa autenticar o audiovisual presente em cada
midia. Em sua processualidade, parte da dissecacao de molduras discretas que
sao proprias de cada midia e mostram montagens, enquadramentos e efeitos de
sentido. As molduras sao os quadros e territorios de experiéncia e significacao de
construtos midiaticos (chamados também de ethicidades), cujo sentido ultimo
é agenciado por conta dos imagindrios minimamente compartilhados entre
todos os participes de processos comunicacionais. Na relacao desses elementos
tecnoculturais, encontram-se, contagiam-se reciprocamente e atravessam-
se ambientes midiaticos e ambiéncias socioculturais que os produzem. Essa
metodologia tem se mostrado eficiente para a desconstrucao de sentidos em

8 Em estudo anterior, desenvolvemos uma distingdo entre video e audiovisual na web. O audiovisual
esta formado por quatro elementos: o video, o usuario, a interface e o ambiente.
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diversas midias audiovisuais como o cinema, a televisao, a internet, os contextos
urbanos e as midias moveis.

Ao pensarmos entdo o usuario como construto (ethicidade), o pensamos
como uma imagem técnica e nela como uma duracao (Bergson, 1999), uma
membdria ou ela vital que se atualiza das mais diversas formas na midia em
questao. Uma primeira cartografia de molduras que dao sentidos ao usuario
no YouTube nos levou a dissecar algumas interfaces onde ele parece estar mais
intensamente significado. Dessa forma, detemo-nos principalmente em trés
momentos da plataforma em que a producado de sentido sobre o usuario parece
estar em destaque: a home, pagina principal do YouTube; algumas paginas
institucionais que se enunciam como “escolas” formadoras de usudrios e os
usos e apropriacoes efetivos que sé podem ser percebidos na pratica cotidiana,
retomando a linguagem de Certeau, entre as diversas interfaces.

Este artigo é um recorte da pesquisa “O usudrio como construto nas
interfaces do YouTube”, que estd nos seus inicios e é financiada pelo CNPq.

O USUARIO/CANAL NA HOME DA PLATAFORMA

O usudrio moldurado como um “canal” é uma das referéncias mais
presentes e antigas na construcao do YouTube; contudo, o modo de construir
essa ethicidade foi mudando ao longo dos ultimos anos. Refletimos aqui sobre
trés designs de interface da home da plataforma em que as mudancas ocorridas
mostram um usuario que vai sendo ressignificado neste espaco.

As observacdes sobre a construcao do usuario como canal aqui
correspondem a dissecacao de interfaces da home nos anos de 2010, 2012 e
2016, nas que podemos perceber algumas molduras que permanecem e outras
que vao sendo introduzidas ou substituidas. Entretanto, antes de observarmos
estas interfaces é preciso compreender os sentidos que essa pagina tem nas
praticas mais habituais de construcao de sites na web.

Seja homepage, pagina inicial, ou principal ou pagina de entrada
reconhecemos como algo natural que qualquer site tenha um ponto de partida.
O nome com que ficou conhecida essa pagina com sua conotacao de lar (home)
parece ser enunciativo de um certo equilibrio para um universo que funciona na
extrema fragmentacao e convida constantemente a desviar o rumo. Navegamos
por uma superficie com um conjunto de elementos - textos, graficos, imagens —
em que a grande maioria funciona como link para outras paginas da plataforma.
As homes e as paginas em geral sao um tipo de lar sem teto ou paredes; seriam,
como as chama Santaella (2007), dados habitaveis:
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Dados podem se tornar arquitetonicos e habitaveis, de modo que o
ciberespaco e aarquitetura do ciberespago sao uma sé e mesma coisa.
Entretanto, trata-se de uma arquitetura liquida, que flutua. Por isso,
o ciberespaco altera as maneiras pelas quais se concebe e percebe
a arquitetura, de modo que torne nossa concepcao da arquitetura
cada vez mais musical. Pela primeira vez, o arquiteto nao desenha
um objeto, mas os principios pelos quais o objeto é gerado e varia
no tempo. [...] uma arquitetura desmaterializada, dancante, dificil,
etérea, temperamental, transmissivel a todas as partes do mundo
simultaneamente, sé indiretamente tangivel, feita de presencas
sempre mutaveis, liquidas (Santaella, 2007, p. 17).

O sentido tradicional de lar como um lugar delimitado e aconchegante
se transforma na web, ja que essa pagina inicial nunca convida a permanecer
no lugar, essas “presencas sempre mutdveis” estao na natureza do dado e na
interface como se apresenta na maior parte dos sites composta basicamente de
links. Seriam lares que nos proporcionam experiéncias mais semelhantes as dos
aeroportos e rodovidrias do que as das nossas casas, espacos para transitar em
algumas direcdes possiveis. Entre as paginas, a home € uma moldura importante
para todo o site, nela se apresentam as possibilidades de navegacao e se o faz
principalmente com as barras de navegacao que estao presentes nos panoramas
web com fortes sentidos de orientar nosso movimento e nos tirar da situacao
de “perdidos” ou “parados”. Sentir-se em casa no meio do caos é sinébnimo de
encontrar caminhos para andar. As barras de navegacao situam o usudrio,
sugerindo proximos destinos nos quais fazer cliques. E por isso que homes e
barras de navegacao se transformam em espacos de significacao importantes
que dao sentidos a todas as paginas.

No YouTube, ha duas barras de navegacao que estao presentes em todas
as paginas e, portanto, enunciam sentidos de ubiquidade, embora diferentes
para a plataforma. A primeira esta centrada no video e principalmente no
usudrio e localiza-se no topo direito da pdgina. A segunda enuncia sentidos
principalmente sobre a plataforma e se situa no final da pagina oferecendo
entre seus links alguns dedicados a ensinar o usudrio a se constituir como tal.

Ao acessar a plataforma encontramos o botédo “login’, moldura que leva
a introduzir o nome de usudrio e senhas cadastrados para acessar a uma home
personalizada. E ai que se abre o espaco do canal.

A denominacao “canal” é uma referéncia metaférica relacionada ao que
conhecemos por canais em TV, e que, no entanto, ressignifica tais territérios,
ainda que sejam nominados da mesma forma. Em primeiro lugar, isso acontece
em virtude das relacdes estreitas entre canal e usuario, que, na TV, acontecem
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de um modo muito diferente, reforcando na web sentidos sobre um possivel
controle de qualquer individuo sobre a producao e a emissao. O usuario seria
aqui o dono de um canal no qual ha espaco para videos, um territério que
pertence ao usuario (s6 pelo fato de se ter cadastrado e gratuitamente). A
construgao identitaria deste usuario/canal acontece particularmente nas barras
de navegacao, mas tende a moldurar todas as interfaces do YouTube a partir
dessa presenca.

Entretanto, se em algum momento da histéria da plataforma usaram-
se esse tipo de estratégias que aproximava e ao mesmo tempo diferenciava o
YouTube daTV, hoje essas praticas parecem ter sido naturalizadas como préprias
da plataforma.

B Figura 1- Home do YouTube de 2010, com destaque para a janela do canal/
usuario

'fuu Tuhe E | Pesguesar Procirsi | Eeeta ddacs aamamOanG ® | S0
Heu canal mscrighes
Caba o enbrada Bbaus videos
# Adicionar ! remover mddules mde
Emalta | Covs Fawteitns
Recomendado para vood Er ¥ M
Caicio famminik - meqa nesa
’u Lio Risdngesz o Kandes
3 Fawin no Bragi
Comhegs o casardn Mam on Fire - Una Yarhs Buens Mindeios de unhes ks

de Breno Mazzso Paabra Boguila Potada iC.. dacoradas By Ja..

Poroos Fon Ma e ik
ar=mm 7 MEa. N

Fonte: YouTube, 2010.

o

Nas trés interfaces observadas aqui, temos a presenca do canal/usuario
na barra de navegacao principal, no canto superior direito. O usudrio seria
aquele que moldura a home e a plataforma como um todo, ja que essa barra de
navegacao esta presente em todas as paginas e esta diretamente relacionado
a videos (sejam eles para assistir ou para enviar). Ambas ethicidades, usuario e
video estao diretamente relacionados nos modos em que sao construidas no
YouTube.

Entretanto algumas molduras discretas vao ressignificando ambas
ethicidades. Na interface de 2010 (figura 1), a moldura do usuario apresentava
os links: “meu canal”; “caixa de entrada”; “conta” “inscricdes”; “meus videos” e
“favoritos’, links que remetiam para o territério do canal/usudrio e apontavam

mais para espacos do que para agdes. O usudrio dessa interface era alguém
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que, principalmente, possuia um espaco online para ver, interagir com e enviar
videos.

B Figura 2 - Home do YouTube de 2012, com destaque para o canal/usuario

(M Tube] @0 i

Fonte: YouTube, 2012.

B Figura 2a - Barra de navegacao do canal na barra de navegacao principal
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Fonte: YouTube, 2012.

Ja a home de 2012 (figura 2) traz a presenca do usuario de forma mais
destacada: em duas barras de navegacao. A superior direita, com o nome do
usuario e a foto dele e a lateral, também com a foto e um conjunto de links.
Neste segundo momento, o usudrio ganha uma personalizacao maior com
essas duas presencas que tém destaque para sua foto, sendo assim moldurado
como protagonista em relacdao a todos os outros elementos da interface (menos
a publicidade que ocupa o espaco principal da home). Mas nao é so6 o lugar
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ocupado pelo usuario na montagem espacial® da plataforma que chama a
atencao, ha novos sentidos relacionados a ele.

Os links da barra de navegacao superior (figura 2a) sdo um pouco
diferentes da interface anterior. Sao eles: “meu canal”; “carregar videos”;
“inscricbes”; “caixa de entrada”; “configuragcdes”“alternar conta” e “sair”. Podemos
ver ali a introducao de links que integram verbos, acdes como a de “carregar
videos” no lugar de “meus videos”; “alternar conta” e “sair”. Se os links anteriores
colocavam o usuario em contato principalmente com seu canal, seu espaco, o
design de 2012 o enuncia principalmente relacionado ao universo dos videos
(os proprios e os enviados por outros usuarios), assim como as acdes que pode

realizar nestes espacos.

B Figura 2b: listas de videos do canal/usuario na barra de navegacao principal
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Fonte: YouTube, 2012.

Contudo, a moldura do usuario que mais se diferencia da interface anterior
e que também se abre ao apoiar o mouse no login é uma janela que exibe listas
de videos formadas pelo usuario (figura 2b). O usuario é alguém que cria listas,
colecdes de videos. O modo de formar essas listas acontece de duas formas:
por uma acao especifica do usudrio que seleciona alguns videos e os agrupa
dando um nome a lista ou pelo seu percurso na plataforma. A lista “assistir mais
tarde”, por exemplo, é formada por aqueles videos em que o usudrio clicou no
botao disponibilizado pela plataforma que permite assistir em outro momento
ou a lista“histérico”, que é formada pelos ultimos videos assistidos pelo usuario.
Nesse conjunto de cole¢des, nao ha espaco para os videos enviados pelo préprio

9 A montagem espacial, em que o tempo se distribui no espaco é propria da disposicao dos
elementos na pagina web. Manovich (Silva, 2007) lembra que essa montagem ja era caracteristica
dos afrescos e das histérias em quadrinhos. Mais ainda, esse modo de montar também se estende a
cultura e a ciéncia, que estava mais acostumada a abordagens histéricas e privilegia agora termos como
geopolitica e globalizacao, entre outros conceitos que apontam para as teorias da pés-modernidade. O
autor pensa também como montagem espacial as multitarefas realizadas em muiltiplas janelas abertas,
transformando assim a tela no que Foucault (1984) definia como espagos outros, espacos que registram
simultaneidades e justaposi¢des. Essa espacializacdo tem mais a ver com os modos de perceber a vida
na contemporaneidade ja que a nossa experiéncia no mundo estaria menos préxima de uma longa vida
que se desenvolve no tempo e sim de uma rede que acontece no espaco.
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usuario, essa opcao é destaque na barra de navegacao lateral, reforcando na
barra superior os sentidos de transito e formacao de banco de dados por esse
transito. O usuario é alguém que habita um mundo de dados audiovisuais
habitaveis e, na medida em que os habita, forma suas colecdes que passam a
ser a principal moldura do territério/canal. Ou seja, o usuario (e este pode ser
um amador em video ou uma grande empresa de comunicacdo) é um flanéur
da plataforma e um colecionador. Isso, em termos de producao de sentido, dilui
as grandes diferencas que ha entre os usuarios em relacao ao seu dominio da
producao audiovisual.

B Figura 2c: Barra de navegacao vertical da home
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Ja no mesmo design de interface, a barra lateral (que lembramos esta
exclusivamente na home e nao nas outras paginas, ver figura 2c), dd ao usudrio e
a plataforma sentidos relacionados a uma grande rede social que vincula usudrios
com usudrios, usudrios com videos e videos com videos, assim como usudrios
e videos a outras plataformas da web. Esta barra de navegacao tem destaque
no topo para o link “procurar canais’, traz também a foto e listas de videos do
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usudrio assim como as inscricbes aos canais 0s quais o usuario é seguidor.
A mesma barra traz um link para outros espacos do YouTube como “em alta”
ou “do YouTube’, molduras que colocariam o usudrio em contato com videos
e outros links que nao fazem parte de suas colecdes ou inscricoes. Essa barra
constréi o usuario em relagdes enunciadas como “locais” (seu préprio canal,
suas preferéncias) e “globais” (aqueles videos mais vistos na plataforma ou as
novidades que esta lhe oferece).

No design de interface de 2012, entao, o usuario tem um espago maior na
home que no design anterior e é enunciado como um fldneur audiovisual, um
habitante de uma grande metrépole audiovisual local e global na que Ihe sao
oferecidos caminhos claros para criar relagdbes com seus outros, seus “vizinhos’,
principalmente através da interacao com seus videos.

B Figura 3: Home do YouTube em 2016
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Fonte: YouTube, 2012.

A interface atual do YouTube (Figura 3), que vem sendo construida
desde 2014, parece ter naturalizado uma série de sentidos cuidadosamente
construidos nas interfaces anteriores e introduziu novos significados visiveis,
particularmente na barra de navegacao do usuario. O botao do usuario/canal
aqui esta mais estilizado trazendo os minimos elementos: sé a foto em um
pequeno circulo, sempre na localizacao do canto superior direito. Ao apoiar
0 mouse abre uma aba com algumas informagdes e links num design bem
mais limpo que as interfaces anteriores. A foto do usuario, acompanhada do
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email dele e seu nome e sobrenome (e nao mais o seu login), traz uma certa
“identificacdao’, um fato inédito em relacdo as outras interfaces: “um assinante”
(ver Figura 3a).

B Figura 3a: detalhe de aba do usuario na barra de navegacao superior da
home do YouTube em 2016
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Fonte: YouTube, 2012.

Moldurado dessa forma, o usuario é hierarquizado ou no minimo
identificado em relacao a producao audiovisual (ou auséncia dela). O usuario
especifico da figura 3a é um assinante, alguém que assiste mais do que produz
ou alguém que produz, mas suas producdes nao sao um sucesso de publico.
O fato de produzir video passa a ter importancia decisiva na significacao do
usudrio da interface atual e isso se reforca principalmente com o link“estudio de
criacao” O link vai direto para o que seria o territério do canal, sé que no lugar
de abrir 0 espaco de videos ou de inscricdes do usuario vai a pagina, dentro do
canal, onde o usuario pode editar ou criar videos e, inclusive, transmitir ao vivo.
Nessa pdagina, é fornecido um conjunto de ferramentas como trilhas, efeitos
sonoros e um editor de video, entre outras.

Ha ainda uma ultima linha, em cinza mais escura com dois links: “adicionar
conta” e “sair”. O incentivo a ter mais de uma conta é principalmente o caso de
alguns canais que passam certo nimero de inscritos e que para continuar eles
precisam abrir mais um canal. Na home atual desapareceu a moldura com listas
de video, embora elas continuem existindo no territério do canal. A barra de
navegacao lateral também mudou. Sem tanto destaque (fundo branco em
lugar de preto), sem a foto do usuario ela continua tendo links para o préprio
canal, as listas de videos e as inscricbes, mas, os botdes estao organizados em
trés grandes grupos: inicio, “biblioteca” (com as listas de videos) e “inscricoes”
com a lista de canais aos quais o usuario esta inscrito.
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O canal, transformado em um “estudo de criacdo” e com uma estética
mais limpa é agora um espa¢o que nao simplesmente “envia videos’, ele os
“cria”, acompanha suas visualizacdes e recebe uma série de dicas para criar um
publico, é instruido para aderir ao programa de monetiza¢ao e sobre como usar
a logomarca da plataforma, além de ter a opgao de transmitir ao vivo. Hd uma
ressignificacdo do usuario que o relaciona a sentidos de produtor profissional
de video, ou pelo menos, aprendiz de realizador audiovisual num mix de hobby
e trabalho.

O USUARIO COMO CONSTRUTO INSTITUCIONAL

Além da home, outro espac¢o onde particularmente é enunciado o usuario
como centro da plataforma esta nas paginas institucionais. O acesso a elas esta
principalmente pela barra de navegacao inferior, mas ha diversos links em toda
a interface que levam a estes espacos. Trata-se daquelas paginas que fornecem
instrucoes especificas para o usuario no YouTube de como usar a plataforma
e, de alguma forma, prometem converté-lo em realizador audiovisual, artista e
empreendedor: o youtuber, um profissional da plataforma cuja criagao de video
se torna um jogo/trabalho sem delimitacdes especificas entre um e outro.

Se na interface de 2012 os espacos institucionais se davam muito na
convocacao de certas campanhas'® que enunciavam principalmente uma forca
global mobilizadora de usudrios, em 2016 a interface vem apontando para a
criacao de espacos institucionais que formam para o exercicio de uma profissao
remunerada. Essas enuncia¢oes, inclusive, reciclam imaginarios préprios das
instituicoes de ensino profissional com categorias como “escolas’, “licbes e
cursos”, “bibliotecas’, e até com direito a“testes de conhecimento” e “certificados
de conclusao’, entre outras. Mas também essas enunciacbes convocam
imagindrios provindos do mundo empresarial como “veja casos de sucesso”;
“transforme sua criatividade em sua carreira’, entre outros.

A profissionalizacao do amador e a disponibilizacago de meios para
auxiliar em todo o processo do que se esta tornando cada vez mais conhecido
com o nome de youtubers ou “criadores de conteudo” passa a ser o centro das
paginas em questao. Nao ha propriamente uma valorizacdao de referéncias
audiovisuais classicas do cinema ou da TV para moldurar esse usuario produtor.
As referéncias sao internas a plataforma, canais de sucesso (com grande niumero

10 Lembramos como, em 2010, o YT aderiu ao que se chama de “Hora do Planeta’, pedindo aos
usuarios para desligar a luz por uma hora, incluindo um interruptor na sua interface ao redor do video,
ou a campanha“A vida em um dia”. Tratou-se de uma experiéncia global de um longa-metragem gerado
por usudrios: um documentario, filmado em um Unico dia, que todos os usuarios foram convocados a
gravar no dia 24 de julho de 2010.
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de visualizagdes) e aplicativos desenvolvidos e bem aplicados para melhorar a
producdo de videos e a criacao de publico dentro da plataforma. Ser um criador
é ter um publico cativo com videos que passam a ter anunciantes e um ganho
monetario por visualizacao.

B Figura 4: interface da pagina Escola de Criadores de Conteudo
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Fonte: YouTube, 2016.

As principais paginasem queaplataforma constréiesses usuarios parecem
ser“criadores”,“desenvolvedores”e 0“Testube”. Essas paginas disponibilizam uma
série de dicas de como ter um canal com identidade prépria; como aproveitar
ao maximo as ferramentas oferecidas e usar aplicativos criados por parceiros
para esse canal. No caso do Testube, sao disponibilizadas ferramentas novas,
reforcando os sentidos de estado beta (constante atualizacao tecnoldgica
testada pelo usudrio) préprio da web 2.0.

O usuario passa a ser construido nestas paginas como aquele que
desenvolve conteudo, ndao importa qual (ver na figura 4 a interface da“Escola de
criadores de contetido” e na figura 4a a pagina“desenvolvedores”), testa e utiliza
uma série de recursos para que esse conteudo atinja um determinado numero
de usuarios (no caso “assinantes” de seu canal) e um colaborador para melhorar
o universo audiovisual da plataforma. Essas paginas tém um design muito mais
limpo, estetizado que as outras paginas do YouTube em que o video principal,
os relacionados, os botdes ao redor do player e as propagandas dentro e fora
do video parecem brigar pelo espaco disponivel, saturando o panorama com a
sobreposicao de imagens das mais diversas naturezas.
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B Figura 4a: interface da pagina YouTube para desenvolvedores
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Fonte: YouTube, 2016.

A estética dessas pdaginas institucionais lembram mais o que
Manovich (Silva, 2007, n.p.) chama de infoestética ou estética
da informacdo, uma certa prética na qual se busca “dar sentido a
informacao, trabalhar com ela e produzir conhecimento a partir
dela” Ela enunciaria a vida na sociedade da informacdo como uma
experiéncia que se da através do design, das texturas, composicao,
estrutura, construcao, sensibilidade e outras dimensdes artisticas
“do seu design, textura, composicdo, estrutura, construcao,
sensibilidade e outras dimensdes artisticas” (Silva, 2007, n.p.).

Seria uma estética que combina a racionalidade do modernismo com
a racionalidade da programacao diferente, por exemplo, da estética das
listas telefonicas, pensada pelo autor como uma infoestética precedente. A
infoestética expressa leveza, curiosidade e inteligéncia, conforme o autor, e
lembra a vida produzida em algum laboratério de biotecnologia, uma vida que
se regenera e nao conhece a morte, desde que seu computador se mantenha
conectado a rede. Essa estética leve, sem gravidade &, nessas paginas, uma
moldura que marca decisivamente os sentidos dados ao usuario: um profissional
da informacao que sussurra entre texturas leves e formas texturizadas.

Criadores e desenvolvedores sao assim um pouco artistas, um pouco
arquitetos e engenheiros, um pouco cientistas e, sobretudo, empreendedores
numa construcao estética que recicla o imagindrio das instituicbes mais
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tradicionais (como a escola de formacao profissionalizante) as empresas
formadoras de lideres. Esses criadores de contelddos seriam empreendedores
globais, profissionais da informacao audiovisual que nao obedecem a um
territério nacional. Eles tém seus“assinantes’, aquele publico que vé esses videos
e aprendem as métricas do canal, as estratégias de fidelizacao de publico e as
diferencas, por exemplo, entre produzir para o YouTube e paraaTV. A escola de
criadores e o proprio estudio de criagao passa a ser o programa, no sentido dado
por Flusser (2002) do usuario nos modos como é moldurado nestes espacos.

USOS E APROPRIACOES NA INTERFACE

Haveria ainda um espa¢o no qual consideramos importante observar a
construcao do usudrio: é nos usos e apropriacdes que acontecem no fluxo da
interface e que se enunciam nesse fluxo. Se a interface é para Johnson (2001,
p. 9) o universo de relagdes que fazem o funcionamento de alguma coisa, “o
mundo imagindario de alavancas, canos, caldeiras, insetos e pessoas conectados
- amarrados entre si pelas regras que governam esse pequeno mundo’, o lugar
de compreender a interface de um meio qualquer é no cotidiano, entrando no
seu fluxo. O modo em que o meio é usado no dia a dia de forma ja habituada é
um“lugar” privilegiado para compreender esse meio, mas so é possivel perceber
suas montagens, desnaturalizando esse olhar para o qual o meio nos habitua.

Em observacdes diversas nos ultimos seis anos, viemos constatando
algumas praticas que podemos pensar quase como géneros proprios da
plataforma que resultam da repeticao e da apropriacao dos usuarios. Sao eles:
os memes,'" os vlogs,'? os “tutoriais’,'® as webséries,'* programas de humor'’ e

11 Seguindo Dawkins (2007), poderiamos pensar na memética como a légica contrdria a da criagéo,
processo de producdo e circulagdo sem lider, sem projeto, sem compreensao previa, ela é posterior.
O meme tem um poder replicador, como o gene; ele se espalha entre diversas mentes. No caso do
audiovisual nas plataformas, memes sdo aquelas experiéncias que tendem a se tornar conhecidas,
copiadas, parodiadas, compartilhadas muito rapidamente.

12 Videos postados com certa periodicidade, geralmente com um enquadramento Unico do
videologger, sujeito que discorre sobre um assunto especifico.

13 OYouTube tem inumeros videos que ensinam a fazer alguma coisa: desde uma receita de cozinha,
usar um software, alisar o cabelo ou aliviar a dor de ciatico. Chama a atencdo para a presenca massiva
desses videos no YT, e acredito que eles tenham a ver com uma certa apropriacdo da técnica: de uma
técnica qualquer que se da a ver na técnica audiovisual. A emergéncia deste género parece enunciar que
ha sempre alguma questdo na qual podemos ser professores. A construcdo de uma ethicidade, um certo
tutorial ou“passo a passo”acentua ao mesmo tempo o processual e o absolutamente compreensivel em
vistas a sua realizacdo é um sentido que atravessa as préprias plataformas de video e a web em geral.
14 Trata-se de um fendmeno emergente na web em geral e nos sites de TV on demand em particular.
Ver por exemplo as seguintes webséries feitas para o YouTube: https://www.youtube.com/user/
tiksmikswebseries ou https://www.youtube.com/playlist?list=PLyJcvc5BFG5TIOJJ4Xd8dETNC5AXg)Bsb
15  Um canal muito bem-sucedido em termos de publico no YouTube é o Porta dos Fundos com
comédias de curta duracdo (geralmente entre 2 a 4 minutos) em que um tema especifico que da
titulo a histéria é satirizado, o video segue algumas praticas televisivas como a da vinheta de abertura
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de outros conteudos em formatos curtos, além de videos com propédsito de
experimentacdo audiovisual,’® entre outros. Recentemente com a funcdo de
transmissao ao vivo alguns usos nesses sentidos estao sendo praticas mais
cotidianas, como a transmissao de programas de radio ao vivo, canais que
atualizam a meteorologia e muitos outros; principalmente, o gameplay, género
em que a tela se divide entre 0 jogo e o jogador que o esta jogando em didlogo
com o publico que o assiste através de um chat.

O termo “género” é um tanto duro para pensar essas praticas, ja que
algumas delas podem ser agrupadas em varias das mencionadas. Ha youtubers
que jogam videogame e conversam com seu “publico” sobre o que fizeram no
dia ou desenvolvem um tema especifico (algo mais proprio do vlog). Ha canais
que diariamente gravam videos sobre maquiagem que podem ser pensados no
género tutorial, mas também realizam uma verdadeira performance de comédia
além de usarem enquadramentos e montagens que sao mais proprios da
comédia do que do tutorial, por exemplo. Podemos pensar nessas caracteristicas
como molduras de diversos géneros que muitas vezes coexistem, embora
alguma moldura sempre demarque um sentido identitario predominante de tal
ou qual género.

Os usos no fluxo da interface criam uma verdadeira comunidade de
referéncias mutuas, e de produgdes para publicos especificos, instigante para
compreender toda uma rede de sociabilidades em que o audiovisual estd no
centro. Dentro destes usos também, ao pensarmos estritamente na producao
de videos, ha aqueles que buscam testar todos os limites e as possibilidades da
plataforma e que sao particularmente interessantes para pensar o audiovisual
nas suas formas e montagens nesse meio.

Conforme comentado, usos e apropriacdes sao construtos na interface
(aqueles que acabamos de mencionar) e da interface: enunciacées especificas
sobre usos e apropriacoes.

Se voltarmos o olhar as homes do YouTube dos ultimos trés designs
podemos compreender melhor essas ethicidades. Links como “mais vistos” e
“videos do momento” ocupavam espacos importantes na home da interface
de 2010, moldurando os usos com aqueles sentidos memeéticos de copia ou
parddia, género que geralmente ocupava os mais vistos na época. Ja em 2012,

e encerramento do canal. Em novembro de 2015, a equipe do Porta dos Fundos recebeu o Play de
Diamante, a maior recompensa dada pelo YouTube aos criadores de contetido que alcancam a marca
de 10 milhdes de inscritos.

16  Ver por exemplo o canal do MysteryGuitarman, do brasileiro Joe Pena, em que as mais diversas
linguagens audiovisuais sdo experimentadas e testadas na plataforma. O canal contém producdes que
problematizam a interface web, a plataforma e o audiovisual de maneiras extremamente instigantes,
reprogramando (em termos flusserianos) a plataforma.
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a interface tirou o protagonismo desse tipo de pratica (embora ela continue
existindo e com maior intensidade, inclusive), dando, conforme comentado,
maior espago ao usuario como um sujeito (especifico, com sua foto em duas
barras de navegacao) que, principalmente, anda na plataforma e coleciona
videos e se relaciona com outros usuarios através da inscricao nos seus canais.
Os usos nesse segundo momento se identificam muito com a construcao de
cole¢des e com a interagdao com outros usuarios. O design de interface atual
parece sugerir que 0s usos estao mais devidamente organizados em“bibliotecas”
(onde aparecem as listas de videos colecionadas) e em espacos especificamente
para a criacao com a disponibilizacao de ferramentas para essa finalidade.

A home e a interface em geral da plataforma parecem ser ao longo de sua
histéria um lugar privilegiado de construcao identitaria de usos (e, portanto,
também dos usuarios), entretanto resulta muitas vezes contraditorio com outro
espaco em que essa enunciagao acontece: os usos efetivos, as redes de videos,
comentarios, temas, respostas, novas praticas e experimentacdes dos espagos e
das sociabilidades audiovisualmente mediadas que acontecem no dia a dia da
plataforma.

CONSIDERACOES FINAIS

Com 11 anos de existéncia (nove no grupo Google), a plataforma
de videos foi construindo diversos sentidos identitarios para si e para seu
usuario. De “repositério de videos”, como se autodefinia quando surgiu como
um canal extraoficial que dava o mesmo acesso a artistas, grandes grupos de
comunicacao e um amador qualquer, todos com direito a“canal” na plataforma,
passa a se enunciar hoje principalmente como o espaco de uma nova profissao,
a do youtuber.

Conforme ja comentado, a perspectiva de pensar o usuario como uma
ethicidade ou construto no YouTube, permite-nos pensa-lo com Bergson (1999)
como uma duracao, isto €, uma multiplicidade virtual e nao uma sequéncia
evolutiva. H4d uma coexisténcia de usuarios enunciados que forma umaimagem
densa, complexa e contraditéria.

Ao olharmos para o usuario no YouTube podemos compreender alguns
dos seus programas e inclusive de seus metaprogramas; contudo, é dificil
afirmar ainda algumas questdes decisivas sobre o tipo de tecnocultura criada
na plataforma e os modos como o usuario se apropria da técnica. Enquanto
alguns usos e apropriacdes parecem fazer avancar a técnica, as enunciaces
oficiais da interface parecem delimitar territérios que transformem o usuario
em um produtor com caracteristicas sui generis, mas reproduzindo os abismos
industriais. Enquanto a estética da informacao parece enunciar um profissional
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de ultima geracao que habita um mundo de dados, limpo e minimalista, a
plataforma recicla imaginarios classicos de ensino, de escolas e manuais onde
0 usuario se gradua e se torna um caso de sucesso. Enquanto alguns usos e
apropriacdes criam verdadeiros processos que imaginam e codificam imagens
técnicas que correspondem a uma nova imaginacgao, sentidos cada vez mais
empresariais e férmulas passo a passo sao dados para o sucesso.

Em que sentido a técnica inclui o usuario do YouTube e dissolve quais
muros entre autor e publico? Em que sentido os modos de construir o usuario
reforca muros historicamente construidos entre produtores e consumidorescom
novas imagens e imaginarios que nao eram proprios do mundo audiovisual?
Que conceitos de mundo as diversas imagens técnicas do usuario no YouTube
estao inscrevendo em superficies que interfaceiam usudrios, videos, trabalho,
lazer, local e global, como tempos muito diversos vividos em um mesmo espago
que se compode de dados e se mostra com uma estética da informacao?

Este estdgio da técnica parece ser particularmente contraditério e por
isso particularmente fértil para a pesquisa no audiovisual contemporaneo, que
passa privilegiadamente pelas plataformas de video e nelas pela enunciacdao do
usuario.
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