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Este artigo pretende desenvolver uma discussao preliminar acerca da criagao de uma nova linguagem audiovisual que emerge
por meio da produgdo de um determinado tipo de video que circula no YouTube. Tratam-se dos Surprise Eggs, 0s quais sao
possibilitados e se multiplicam com base em fantasmas, sejam do passado ou até contemporaneos que vém da prépria midia,
ou seja, do ambiente. Portanto, a observagao destes tipos de produgdes audiovisuais tem na base as relagdes de forgas que
agem de maneiras ativas e reativas. O YouTube afeta a memdria da cultura visual contemporanea. Nesse sentido Flusser con-
tribui com a nogao de biombo, trazendo para a observagao um mundo que é préprio das imagens. Além disso, o texto também
traz a reflexao sobre os fantasmas que agem sobre a linguagem, assim como pensa o lugar que tais materiais ocupam na vida
cotidiana e seu uso como mediagao. Todo o pensamento proposto ao longo do artigo esta baseado no conceito de memoria de
Bergson, que destaca a duragdo como invengao, continuidade indivisivel, elaboragao do absolutamente novo.
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1. NOVAS FORMAS DE PRODUGAO AUDIOVISUAL COMO ACONTECIMENTO

Os meios de comunicagado podem se tornar algo bem diferentes daquilo que eles sao. Afirmo isso pelo fato de que, na contem-
poraneidade, nao parece possivel dizer quais caracteristicas um meio tera no futuro. O tempo e as inovagoes estao sempre
agindo e transformando o meio. Exemplos disso sdo o celular e a internet. Vale a pena salientar que os meios também véo
se transformando por aquilo que neles circula. E fato, da mesma maneira, que o que circula sofre influéncia do ambiente. Um
afeta o outro e proporciona o surgimento de formas nao pensadas anteriormente.

0 préprio cinema, por onde foi iniciada a linguagem audiovisual, atravessa uma crise de identidade com o advento do digital e
das novas maneiras de produgao e circulagao. Com isso, aquele espectador acostumado a assistir filmes no cinema comega a
perder as suas referéncias. Hoje se pode ver mais filmes do que em qualquer outra época, pois o acesso esta mais facil. Pode-
mos assisti-los em diversos tipos de telas, de diferentes tamanhos. Dessa forma, as regras estabelecidas ha anos sdo abaladas
e as fronteiras entre os meios sao esvaecidas, passando a haver uma mistura.

0 digital é um dos responsaveis por esta certa “crise” do cinema. Ele veio para transformar os habitos do espectador, desde o
modo como se assiste os produtos audiovisuais, assim como a sua relagdo com as formas de produgdo. Com equipamentos
de captagao e edigao digitais de custo muito mais acessivel as pessoas, vimos novos realizadores surgirem, trazendo consigo
diferentes maneiras de criar, roteirizar, produzir e finalizar audiovisuais.

A digitalizagdo das midias, com a codificagao de imagens e sons, proporcionou o arquivamento de muitos materiais em um
dnico suporte. Estes sairam de seus espagos, misturando-se e passando a ser arquivos digitais. O deslocamento das fronteiras
criou zonas de turbuléncia, com formas inéditas até entao. E neste ambiente que percebemos o surgimento de produtos audio-
visuais que buscam na simplicidade de produgao e criagdo uma maneira de chamar a atengao de um publico bem especifico,
que vive desde os primeiros anos de vida sob a égide das novas tecnologias da informagao e da comunicagao. Tratam-se de
videos que opto por chamar aqui de Surprise Eggs. Sao produgdes as quais enquadram apenas as maos de uma pessoa que
manipula objetos, como ovos surpresa (do tipo Kinder Ovo) e massas de modelar (da espécie Play Doh).

Os videos Surprise Eggs sao produzidos em plano unico, normalmente sem cortes, iniciando com a imagem que capta diversos
ovinhos fechados, que sao abertos um ap6s o outro, revelando brinquedos surpresa que sao exibidos para a camera pelas
maos que manipulam os objetos dentro do plano. A produgao é extremamente simples, com uma trilha musical, sem narragao,
sem efeitos especiais, apenas com o movimento das maos que abrem e mostram os brinquedos, assim como manipulam as
massas de modelar. Esses materiais audiovisuais ficaram muito populares a partir de 2014, com uma grande proliferagao de
produgoes iguais na sua concepgao. Neste mesmo ano um video' chamado Play Doh Ice cream cupcakes playset playdough by
Unbixingsurpriseegg foi o 6° mais popular do YouTube no Brasil. Hoje ele ja contabiliza mais de 848 milhdes de visualizagoes.

1. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=70HMqdMpsj8. Acesso em: 22 jul. 2017.
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Figura 1: Play Doh Ice cream cupcakes playset playdough by Unbixingsurpriseegg
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Fonte: YouTube

0 apelo para atrair e manter a audiéncia, formada por criangas em fase pré-escolar, esta baseado no uso de produtos do co-
tidiano delas e que agugam a sua curiosidade. Nos videos aparecem surpresas na forma de brinquedos que surgem de ovos
e a partir da modelagem de diversos objetos que se revelam por meio da manipulagao de massinhas. Praticamente todos os
produtos audiovisuais Surprise Eggs se constituem da mesma maneira.

A facilidade de produgao destes novos videos fez algo inédito se tornar o mesmo, igual, em pouco tempo. Atualmente, no You-
Tube, é incontestavel o nimero de materiais feitos da mesma forma, com as mesmas caracteristicas. Os fantasmas? de uns
videos estao presentes nos outros. Isso ocorre de forma reciproca, com influéncias diretas de uns sobre os outros. Essa ldgica
da repeticao, utilizada por muitos produtores de video, desenvolve um padrao de criagao, producao, execugao e circulagao,
sendo utilizado como modelo. Exemplos disso estao nas figuras 2 e 3.

Com isso, 0 modelo passa a ser detentor de cddigos que ficam estabelecidos em um contrato de comunicagao entre quem emi-
te e quem recebe uma mensagem. Os padrdes utilizados nas produgdes sao utilizados para ofertar sentidos a partir do produto
na sua relagao com quem o observa. Tais critérios que baseiam estes tipos de construcao audiovisual sdo compreendidos e
aceitos por um tipo especifico de espectador. No caso desta pesquisa, pode-se dizer que devem ser criangas com uma faixa
etéria iniciando em torno de 1 ano de idade (momento no qual percebi uma interagéo delas com os videos no YouTube em um
tablet ou ipad). E aqui, entdo que se da o acontecimento.

Deleuze (1985) trata o cinema como acontecimento. E nesse sentido que observo aqui os videos Surprise Eggs, como instru-
mento gerador de conceitos, como pensamento e ndo como coisas ja instituidas. Pensar é um movimento infinito, um ir e vir.

Figura 2: 30 Surprise Eggs!!! Disney CARS MARVEL Spider Man SpongeBob HELLO KITTY PARTY ANIMALS Lps My BEST

Fonte: YouTube?

2. 0 conceito de fantasma que desenvolvo nesta pesquisa tem base nas ideias apresentadas por Felinto (2008) nas quais percebo alguns conceitos que me
interessam, como: repetigao sinistra, imagem instavel, entidade das margens, que habita um territério impreciso; localiza-se na dimensao do “entrelugar”,
pertencendo ao imaginario, mas aparecendo como se fosse realidade. O fantasma é como um duplo que assombra, que esta morto e vivo a0 mesmo tempo.

3. Disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v=WSVSzWV3DL4. Acesso em: 22 jul 2017.
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Figura 3: 151 SURPRISE EGGS! BubbleGuppies CookieMonster Pocoyo ELMO Disney Frozen Play-Doh Marvel Spiderman

Fonte: YouTube*

Para Benjamin (2006) o conhecimento se produz em relampago, acontecimento, insight. 0 conhecimento se da quando, ao nos
perdermos do habito, percebemos algo que nos desorienta, que nos leva a inventar a critica da imagem (imagem critica ou
imagem dialética).

Trata-se, entdo, de transcender o habito segundo o qual qualquer coisa sempre é reduzida, pela necessidade de agir, ao mesmo,
e nada se inventa, nada muda, nada produz/inventa coisas. Aqui se percebe estranho o que é familiar, e se corre o risco de
perder-se no que é familiar com vistas ao acontecimento da diferenga.

A observagao deste acontecimento reafirma o atual momento, de um cinema em crise, por causa do advento do digital, e
mostra que ele, assim como as formas ja instituidas, ndo sao mais os Unicos a determinar a maneira de se fazer audiovisual.
Estes ja nao reinam sozinhos, com suas narrativas dominando a produgao. H4, contemporaneamente, outras formas surgindo,
criando padrdes diferentes para meios especificos e publicos determinados. Percebemos, entao, que novos produtos audiovi-
suais e novas materialidades agem sobre os espectadores, desenvolvendo imaginarios ainda nao pensados. Portanto, vemos
a reafirmagao de produgdes que se afastam cada vez mais do cinema (como conheciamos antes).

“A propria experiéncia do cinema ou, em outras palavras, o que dela é especifico é, para Bellour, a projegao em sala. Somente
isso define o cinema. Toda outra forma de visualizagao de um filme (da televisao ao telefone celular) é uma audiovisao sim-
plesmente degradada” (GAUDREAULT & MARION, 2016, p. 32).

Nesse sentido, todo filme cinematografico visto no YouTube nao representa a experiéncia do mesmo produto assistido no ci-
nema. Essa circulagao de um audiovisual em outra midia transforma-o em algo diferente da sua origem. No YouTube circulam
videos oriundos de variados meios. Entretanto, ha cada vez mais materiais produzidos especificamente para serem exibidos
neste canal. Tratam-se de videos que trazem em suas ldgicas de construcgao e de organizagao um fantasma que tem origem
no préprio meio. Destaco que os fantasmas tratados neste artigo tem conexao direta com a memdria. Para Bergson (2006)
o0 conceito de memodria esta relacionado a duragao como multiplicidade qualitativa, como invengao, continuidade indivisivel,
elaboragao do absolutamente novo.

Pensa-se, entao, o audiovisual como devir. Esse movimento dos virtuais aos atuais se da na duragao, e esta ligado a percepgao
e a memoria. Tem-se, assim, uma obra aberta, cujo resultado depende da forma como percebemos aquilo que temos sobre a
necessidade de agir no presente.

0 devir, com a sua capacidade de furtar-se ao presente, tem uma identidade infinita, ilimitada, nos dois sentidos a0 mesmo
tempo, do futuro e do passado. “Na medida em que se furta ao presente, o devir ndo suporta a separagao nem a distingao do
antes e do depois, do passado e do futuro. Pertence a esséncia do devir avangar, puxar nos dois sentidos a0 mesmo tempo”
(DELEUZE, 2006b, p. 1).

A percepgao é algo que esta sempre se modificando, pois estamos sempre passando de um estado para outro, mudando sem
cessar. Nota-se, assim, a duragao sempre fluindo. “A verdade é que mudamos sem cessar e que o proprio estado ja é mudanga”
(BERGSON, 2006b, p. 2). 0 audiovisual também esta sempre em mudanga; uma mudanga que se desenvolve no tempo. Confor-
me Tarkovski (1990, p. 77), o cinema é um exemplo disso: “a imagem cinematografica é essencialmente a observagao de um
fendmeno que se desenvolve no tempo.”

Segundo Vasconcellos (2006), Deleuze coloca aimagem em Bergson como uma realidade ontoldgica. Dessa maneira, ele esta
associando a teoria da memodria bergsoniana com a visao de Bergson para o tempo. O tempo deixa de ser observado conside-

4. Disponivel em: https:/www.youtube.com/watch?v=P0y8tFhAKEA. Acesso em: 22 jul 2017.
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rando-se 0 espaco, passando a se apresentar como uma coexisténcia e nao como uma sucessao. Portanto, na sua esséncia, a
duragéao é memoria. Bergson (apud DELEUZE, 2004) apresenta essa identidade entre a memdria e a duragao como conservagao
e acumulagao do passado no presente, o que poderia ser explicado da seguinte maneira:

“De uma parte, 0 momento seguinte contém sempre, além do precedente, a lembrancga do que este Ihe deixou; de outra parte,
os dois momentos se contraem ou se condensam um no outro, pois um nao desapareceu ainda quando o outro aparece”.
(DELEUZE, 2004, p. 39).

Os arquivos audiovisuais possibilitam que os fantasmas se apresentem como a manutengao do passado no presente. A me-
méria é uma virtualidade que se atualiza nas midias que, neste caso, surge a partir de um compartilhamento no YouTube. Por-
tanto, trata-se efetivamente da meméria do mundo audiovisual, e ndo da meméria do mundo da vida. A abordagem trabalhada
neste artigo relaciona as imagens dos videos a duragao audiovisual. Portanto, as reflexdes aqui colocadas tém origem nos
devires presentes nos Surpise Eggs.

. 0 YOUTUBE, 0S ARQUIVOS E PASSADO COMO FANTASMA

Ao trabalhar com arquivos de imagens, as produgoes do YouTube fazem emergir potenciais fantasmas que se atualizam frente
aos espectadores. As imagens-fantasma sao virtualidades. Os seus diferentes tipos pensam as imagens do mundo e os dis-
positivos.

Os arquivos audiovisuais sao caracterizados pela coexisténcia, onde todo o passado coexiste com cada presente. Os fantas-
mas podem se atualizar de diferentes maneiras.

Nesse sentido, o arquivo seria aberto, pois o enunciado seria uma multiplicidade e ndo uma estrutura ou um sistema. Assim, o
arquivo é atravessado por um feixe de virtualidades, de acontecimentos singulares. Como tal, ele estaria ligado as dobras do
tempo, ou seja, ao virtual e o atual.

No cendrio audiovisual de hoje ha novas tecnologias disponiveis para a produgao, assim como novos espagos para a circula-
¢ao dos materiais. O espectador também passa a ser outro. Ele se diferencia de si mesmo pelo simples fato de potencialmente
ser produtor de videos. A softwerizagdo e as conexdes em rede possibilitaram a reconfiguragao das técnicas e das praticas
sociais, com novos papéis sendo desenvolvidos nas relagoes de emissao e recepgao. Isso tudo motivou a ascensao de um
audiovisual contemporaneo neobarroco, o qual apresenta uma caracteristica que denomino de estado-fantasma, baseado
no contdgio de umas produgdes sobre outras a partir do uso de arquivos digitais. Essas imagens aparecem como se fossem
espectros que ressuscitam. Portanto, as atualizagoes deste tipo de produgao audiovisual estao muito fundamentadas numa
memoria que observa passado e presente distintos e, a0 mesmo tempo, sendo coexistentes e indiscerniveis. O resultado pode
ser visto no YouTube, no qual comparecem muitos fantasmas que sao concebidos a partir de diferentes ldgicas.

Neste cendrio, ha uma facilidade para a reutilizagao de imagens do passado no presente de diversas maneiras, algo que, de
certa forma, faz com que haja um crescente nlimero de fantasmas que passam a habitar os produtos audiovisuais que circulam
por diversos meios.

A internet € um bom exemplo disso. Tudo o que esta depositado no YouTube é considerado arquivo, o qual pode ser tomado
como um espectro a medida que é reutilizado e volta a vida.

Seja tratado como reflexo ou como eco, o fantasma é visto como algo que duplica uma determinada realidade que estéa no
passado e age no presente. Essa fantasmagoria ¢ uma emanagao de alguma coisa que existiu quando reaparece, seja a partir
de sua forma original ou de uma maneira diferente, atualizada em outro produto audiovisual.

Ao lidar com a memodria, os fantasmas passam a ser estratégias que fazem uma relagao do presente com o passado. Diversos
produtos visuais, sonoros ou audiovisuais utilizam-se deste artificio para acessar o passado.

A paisagem audiovisual de nossa época esta permeada de espectros que vivem do transito que existe entre as coisas. No
processo de atualizagao, as imagens trazem consigo o passado para agir sobre novos materiais. A fantasmagoria se alimenta
disso, de um estado em poténcia que vive entre uma coisa (virtual) e outra (atual). No caso especifico dos Surprise Eggs, ela
se baseia em cada um dos videos postados anteriormente, assim como no proprio YouTube, que se mantém em cada material
como um fantasma que os assombra, dando base para a sua existéncia. Percebemos, dessa maneira, produtos audiovisuais
que trazem o passado como diferenga. Benjamin (1984) vai nos dizer que o passado vai relampejar como imagem no momento
em que é reconhecido, ndo necessariamente como “ele de fato foi". Portanto, os devires que estdo em virtualidade nas ima-
gens, funcionam como ruinas que atualizam esses produtos audiovisuais contemporaneos.

Quando retomamos usos ou significagdes estamos criando fantasmagorias. A aparigao de imagens ruinosas é aquela baseada
no passado que aparece no presente, assombrando-o como fantasmagoria.

Isso nao quer dizer que tudo que existiu vai se repetir. Mesmo que estejam na origem, os fantasmas sao evocados em realiza-
¢oes audiovisuais a partir daquelas lembrancgas que sejam Uteis para a atualizagao. Tal afirmagao esta baseada no fato de que

920 | SEMINARIO INTERNACIONAL DE INVESTIGACION EN ARTE Y CULTURA VISUAL



intuimos virtualmente muito mais coisas do que percebemos atualmente. Entretanto, nosso corpo afasta de nossa consciéncia
tudo aquilo que nao serve para a nossa agao, que nao tem interesse pratico.

Assim, a utilizagdo das ruinas de qualquer fato ou material audiovisual realizado em produtos inéditos ocorre por meio de
algum detalhe que se conserva no passado e que é trazido de volta a vida como um fantasma. Este surge a partir de uma
lembranga util que é descoberta do passado, o qual mantém na obscuridade a maior parte de suas virtualidades, ou seja, muita
coisa nos escapa e hao renasce.

Aquilo que volta a vida ndo é apenas um duplo, mas algo que se metamorfoseia a partir da observagao das ruinas para tomar
uma forma que auxilie na construgao de novos sentidos para as imagens. O que é considerado supérfluo fica atrofiado, pois as
fungoes intteis desaparecem, sucumbindo aquela que é atualizada e que se organiza em diregao ao futuro.

Bergson (2009) cita que quanto maior for a quantidade de passado que cabe no presente, mais pesada sera a massa lancada
ao futuro contra eventualidades que possam surgir. 0 YouTube como um fantasma da midia parece ter esta for¢a que afeta os
arquivos de videos ali depositados e que mantém a existéncia de produgdes que se aproximam por determinadas virtualidades.

3. 0 FANTASMA E 0 EXERCICIO DO PODER

Arrisco afirmar que muitos desses materiais audiovisuais so existem porque ha o YouTube. Portanto, percebo um novo tipo de
fantasma chamado YouTube que age na criagao, producgao e edigao desses videos. Logo, ha um fantasma que influencia todo
o0 processo de construgao dos videos que observo neste estudo. O meio esta presente nos materiais.

Comparando com o inicio da utilizagao do controle remoto na televisao em 1983, o qual deu um novo tipo de poder para o
espectador sobre a programacgao da TV (quando ele “monta” a sua sequéncia de programas, a sua grade), o surgimento do
YouTube em 2005, trouxe uma ldgica parecida, pois o usuario passou a criar a sua propria programagao horizontal, saltando de
um video para outro a qualquer momento. O que era feito por meio de computadores de mesa e de notebooks foi potencializado
na década atual, com a grande utilizagao de tablets e ipads, facilitando a manipulagao do YouTube com o uso de um aplicativo
em que o usuario interage de forma instintiva. Um exemplo disso é o YouTube Kids, um aplicativo direcionado as criangas, que
seleciona e exibe videos destinados a este publico a partir de métricas que organizam a oferta dos materiais audiovisuais por
meio de playlists.

Uma das grandes diferengas em relagao ao controle remoto da televisao é o fato de que agora o espectador pode fazer a sua
“programagao” a qualquer momento, ndo dependendo do horario que o video é exibido, pois todos os materiais sao arquivos
que estao depositados na plataforma, podendo ser acessados quando o usuario desejar. Um certo tipo de interatividade avan-
¢a para outro nivel, no qual o espectador é o montador de uma programacao cada vez mais personalizada, como se fosse feita
especialmente para ele.

Essa forma de “poder” do espectador sobre as midias pode ser relacionada a nogao proposta por Deleuze ao ler Foucault.
Afinal, de qual lado esta o poder? De quem oferta ou daquele que recebe? O controle oferecido ao espectador deve levar junto
mais do que a prépria liberdade a ele. Nela também pode estar o aprisionamento. Nesse sentido, o audiovisual é utilizado
pelo YouTube como uma ferramenta que assume, sem que o espectador perceba, uma forma de controle social, colocando-se
num determinado lugar na produgao da vida cotidiana atual. A produgao audiovisual passa a mediar determinadas agoes dos
grupos sociais.

Para Foucault (DELEUZE, 2006b) o poder é uma relagao de forgas. O exercicio de poder aparece como um afeto, com forgas
afetando outras forgas. Ha afetos ativos, como suscitar e produzir e os afetos reativos, como ser suscitado, determinado a
produzir, ter um efeito util. As forgas implicam relages de poder. Cada for¢a tem o poder de afetar outras e de ser afetada por
outras. Quando relaciono esta ideia aos Surprise Eggs percebo nos fantasmas a relagao de forgas que afetam outras forgas na
construgao de um modelo audiovisual baseado nas mesmas caracteristicas. O poder que o fantasma exerce na criagao dos
videos aqui mencionados também esta presente nas relagoes entre estes e o publico espectador.

A produgao audiovisual possui virtualidade, que no caso dos Surprise Eggs é atualizada pelos fantasmas que afetam ativamen-
te as novas produgdes, as quais nesta relagao de poder sao afetadas reativamente. Por sua vez, estes videos afetam de forma
ativa o espectador, que é afetado de maneira reativa. Assim ocorre sucessivamente, pois somos corpos em diferenciagao
receptivos a afetos e prontos para agir.

Portanto, para Deleuze (2006), o poder ndo passa por formas, mas apenas por forgas que se chocam e que agem e reagem
umas sobre as outras. Neste recorte aqui proposto temos os videos do passado agindo sobre novos videos (como fantasmas),
o0 meio agindo sobre os novos videos (aqui ha um outro tipo de fantasma) e tudo isso agindo sobre as pessoas como virtuali-
dades que vao atualizar uma nova linguagem audiovisual no futuro préximo.

Sera que os realizadores dos Surprise Eggs tém consciéncia do poder daquilo que estdo fazendo? Sera que no conjunto dos

videos com as mesmas caracteristicas ha, no momento em que estao produzindo, a nogao de que parece haver um “controle”
sobre a forma de se produzir e que este controle pode alterar significativamente a linguagem no futuro?
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Percebo os Surprise Eggs fazendo parte da alfabetizagdo audiovisual das criangas, ocupando um lugar no mundo como um
conjunto de cenas que traduzem determinados cddigos. Ao longo do tempo, a repetigao dessas caracteristicas pode modificar
aquilo que serd produzido e assistido. As imagens do YouTube, como mediagdes entre as pessoas e 0 mundo, passaram a fazer
parte da cultura visual contemporanea por meio de uma fungao que Flusser chama de biombo.

“Imagens tém o propdsito de representar o mundo. Mas, ao fazé-lo, interpoem-se entre mundo e homem. Seu propésito é serem
apenas mapas do mundo, mas passam a ser hiombos. 0 homem, ao invés de se servir das imagens em fungao do mundo, passa
a viver em fungao das imagens.” (FLUSSER, 2002, p. 9)

A produgao dos tipos de videos destacados neste artigo afeta a memdria sobre as imagens. A meméria compartilhada no
YouTube passa a ser aquela relacionada ao mundo audiovisual. Este biombo que ndo mostra as coisas da vida oferece uma
vista para o mundo das imagens, oportunizando a apari¢ao da tendéncia espectral do audiovisual contemporaneo. Posso
dizer que o biombo e o fantasma sao partes integrantes da cultura visual, alterando significativamente algumas concepgoes
estabelecidas a priori.

Ao longo do tempo algumas mudangas foram se mostrando como rupturas que fizeram o cinema e o audiovisual pensar sobre
si mesmo. O surgimento da televisao, a ascensao do video, a multiplicagdo dos canais, o YouTube, a Apple TV e o Netflix sdo
exemplos do desenvolvimento da produgao e circulagao audiovisual que proporcionaram, por um lado a oferta de novos tipos
de produtos e por outro uma maior liberdade do espectador em relagao aquilo que ele deseja assistir.

Especificamente no YouTube, com a exibi¢ao dos Surpise Eggs, percebo o surgimento de uma linguagem especifica, a qual nao
vai acabar com aquela que foi estabelecida ao longo do tempo. O que ocorre é o0 nascimento de algo que nao estava instituido
e que pode ser incorporado por outras midias, devido a dissolugao das fronteiras existentes no atual momento. As passagens
sao fatores que potencializam as proprias midias e a criagao de produtos cada vez mais hibridos, com interferéncia de umas
produgoes sobre as outras em todos as diregoes.

“Radicalizando as coisas, poderiamos até afirmar que, no conjunto dos meios de comunicagdo contemporaneos, sao talvez
aqueles que nao se hibridizam e cujas fronteiras identitarias nao sao porosas que correm hoje o risco de uma crise mais aguda,
uma crise por isolamento, de certa forma” (GAUDREAULT & MARION, 2016, p. 45).

Um agente facilitador dessas mescla entre diferentes produtos foi a digitalizagao, a qual nao se limita apenas a codificagao
de dados. Dela decorrem efeitos muito mais amplos que nao afetam apenas as estruturas légicas. Seu desenvolvimento atua
tanto na produgao, assim como na circulagao e na recepgao de materiais midiaticos.

A linguagem, que usa o digital como base, ¢ alterada. Em conjunto com a agao das pessoas a codificagao constréi novas lin-
guagens. Essa mudanca é potente para ser refletida, pois os novos produtos audiovisuais de hoje vao influenciar aquilo que
sera produzido daqui ha alguns anos.

4. 0 AMBIENTE COMO AGENTE NA CONSTRUGAO DOS VIDEOS

A internet, ambiente no qual esta o YouTube e, consequentemente, os videos observados nesta pesquisa, esta atualizando o
modelo de rizoma proposto por Deleuze & Guattari (1995). Neste sistema, que nao possui um Unico ponto de entrada ou de
saida, percebe-se uma nova forma de sociabilidade, uma nova estrutura, uma sociedade em rede, na qual vérios nés se entre-
lagam, sem hierarquias verticais.

Castells (2003) percebe na internet um mundo desterritorializado, na qual as referéncias identitérias sao perdidas. E neste
espago que muitas produgdes audiovisuais encontram devires e desterritorializam aqueles modelos ja estabelecidos e hege-
monicos do audiovisual e reterritorializam novas possibilidades de produtos ainda nao experienciados. Neste ambiente estao
em poténcia novas linguagens e videos, como os Surprise Eggs. As caracteristicas deste espago adequam-se ao aparecimento
de inovagdes, por potencializar a diversidade.

Nesta rede cada participante estabelece o seu caminho e, mesmo que nao se identifique como pessoa, os trajetos que desen-
volve acabam fazendo com que o individuo tenha uma identidade virtual que o aproxima de grupos com os mesmos interesses.
As métricas com que trabalham os softwares (como o YouTube) ofertam para cada pessoa um grupo de videos especificos,
como se fosse uma programacao individual. Isso que parece isolar o individuo também é um elemento que se usa para apro-
ximar aqueles que tém afinidades. Com essa aproximacéo hé a criacdo de grupos que compartilham determinados cédigos
comuns. E nesses grupos que a comunicagao, a intengao do produtor audiovisual se efetiva.

Dessa forma, podemos pensar em um audiovisual como elemento que forma grupos especificos a partir dos mesmos tipos de
apelos e, consequentemente, que compreendem a mesma linguagem.

Nesse sentido, podemos observar a criagao de cédigos compartilhados por quem produz um video e por aqueles que séo os
espectadores. A medida que varias pessoas comegam a produzir materiais audiovisuais com as mesmas caracteristicas e
que vao surgindo espectadores, estes passam a construir uma audiéncia. Por sua vez, a audiéncia retroalimenta o sistema de
producdo. E assim, por meio de uma troca de interesses entre quem produz e quem consome, que se desenvolve um grupo com
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0s mesmos interesses. Isso é exemplo de que, mesmo em uma midia a qual parece incentivar a livre escolha, ha a formagao de
grupos pela aproximagao dos mesmos interesses.

Portanto, percebemos que as novas tecnologias da informagao e da comunicagao nao rompem totalmente com determinadas
barreiras que se mostram mais fortes pelos mesmos objetivos. Nesses casos é possivel notar que em muitos momentos o
comportamento dos individuos é parecido, seja em qual meio estiver. As TICs, assim como as midias tradicionais, sao impul-
sionadas por algumas légicas muito préximas: econdmica, discursiva e tecnoldgica, as quais sao interdependentes. Assim.
Uma depende diretamente da outra. Ao fim, aquilo que circula nos meios digitais atende a interesses maiores do que sim-
plesmente a ingénua produgao e transmissao de um video “amador”, que nao tenha um interesse além do entretenimento. Os
Surprise Eggs sao exemplo dessa situagao, pois tratam-se de videos em que ha a utilizagao de artefatos visuais que tém nome
e marca conhecidos pelo publico e que sao colocados no quadro tambhém com objetivos econdmicos, além da mera exibigao
de personagens ou da revelagao do desconhecido a partir do ato de esculpir objetos com massa de modelar.

A escolha de um caminho por quem produz videos que surge pela l6gica econdmica também aproxima discursos, tornando-se
a origem para o desenvolvimento de determinados cédigos, os quais criam uma maneira prépria de se comunicar e que podem
ser absorvidos por uma linguagem ja instituida.

A tecnologia, por sua vez, atua diretamente nas variadas formas de se produzir audiovisuais na contemporaneidade. Portanto,
o suporte deve ser refletido como um possivel fator que interfere na produgao e desacostuma aquilo que esta consolida-
do como linguagem. Por isso, os diferentes videos que circulam pela internet, mais especificamente no YouTube, passam a
questionar o que se produzia anteriormente e o que se vai produzir no futuro. Muitos materiais que estao disponiveis na rede
parecem fazer parte de um momento de transigao, onde se produz muita coisa diferente. Disso tudo, algo se coloca como
semente, como um penhor para o futuro da produgao audiovisual em toda e qualquer midia. Tratam-se de produtos que serdo
os fantasmas do amanha.

Os softwares de edi¢ao e manipulagao digital trazem consigo a possibilidade cada vez maior de se agir sobre as imagens na
fase de pés-produgao. Com isso, percebemos na internet uma grande quantidade de materiais audiovisuais que se utilizam
dessa potencialidade para criar videos com efeitos especiais muito proximos daqueles que s6 era possivel assistir em produ-
¢oes profissionais, como filmes, séries ou programas de televisdo. No atual momento, uma pessoa que tenha pleno dominio
dos softwares pode produzir e colocar em circulagao produtos audiovisuais com essas caracteristicas.

Entretanto, o foco da reflexdo aqui proposta esta voltado aqueles videos que utilizam muito mais o suporte como forma de
registrar determinadas agoes e de fazer circular seus materiais. Nesta pesquisa, ainda em desenvolvimento, o digital possibi-
lita que produtos audiovisuais como os Surprise Eggs possam existir, pois sem esta midia nao haveria local onde exibir esses
videos e, consequentemente, nao haveria audiéncia nem a criagao de cédigos comuns que 0s unissem.
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