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RESUMO

No inicio, eram apenas textos que poderiam ser inseridos faciimente na internet
através de uma ferramenta de publicagdo pessoal simples de ser manuseada, 0
blog. Com a popularizagdo de cameras digitais de foto e video, independentes ou
acopladas a celulares, além de outros aparelhos digitais, as imagens e o som
aliaram-se ao texto e construiram um espago complexo de contetudos criado pelos
usuarios. Eles comegaram a utilizar diversas ferramentas (blogs, fotologs, sites de
redes sociais, etc.) para criar contelGdos variados, incluindo textos e imagens
sobre si mesmos. Neste trabalho, observa-se que existe um processo de
construcdo de subjetividades particular que é dado por meio deste contato
existente com as ferramentas de publicagdo pessoal. S&o subjetividades
construidas em um ambiente mais aberto para a sua manifestaggdo? Em que
medida se diferenciam das produzidas em outras esferas da sociedade? Para
responder a essas perguntag, a analise parte do entendimento do conceito de
subjetividade, infroduzindo-o a partir das idéias de tedricos como Gilles Deleuze e
Félix Guattari. Posteriormente, observa-se a literatura transgressora do século XIX
e XX no que se refere as préticas de subjetivagdo dadas por meio dessa
producdo. Contextualizando o mesmo tema a internet, faz-se, finalmente, uma
reflexdo sobre o ciberespago a partir de exemplos que mostram a manifestacgéo de
subjetividades e as miltiplas possibilidades oferecidas pelas ferramentas
analisadas. Como resultado, observa-se que o ambiente estudado constitui um
espago mais aberto a praticas de subjetivagio diversas, por ser construido a
margem do controle central de produgao midiatica.

Palavras-chave: subjetividade, internet, weblogs.
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ABSTRACT

At the beginning, only texts that could easily be posted on the Internet through a
simple personal publication tool, the blog. With the popularization of photo and
video digital cameras, independent or in mobile phones, besides other digital
devices, the images and the sound have made an alliance with the text and have
built a complex space of contents created by users. They have started to use
several tools (blogs, fotologs, social websites, etc.) to create a variety of contents,
including texts and images about themselves. In this work, it is observed that there
is a particular process of construction of subjectivities given by means of this
contact with the personal publication tools. Are subjectivities consfructed in a more
open environment for their manifestation? How are they different from the ones
produced in other spheres of the society? To answer to these questions, the
analysis starts from the subjectivity concept, introducing it from the ideas of
theorists like Gilles Deleuze and Félix Guattari. Latter, it is observed the XIX and
XX century transgressive literature considering the practices of subjectivity given
by means of this production. Contextualizing the same subject to the internet, it is
made, finally, a reflection about the cyberspace from examples that show the
manifestation of subjectivities and their multiple possibilities offered by the tools
analyzed. As a result, it is observed that the environment studied is a more open
space to different practices of subjectivity, for being constructed at the edge of the
central control of mediatic production.

Key-words: subjectivity, internet, weblogs.
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INTRODUGAO

Ainda no ano de 2001, quando trabalhava numa empresa jornalistica,
foram dados os primeiros passos para que essa pesquisa agora fosse
apresentada. Naquele ano, criei meu primeiro biog, 0 Tamos Af', quando o
formato ainda era novidade para a maioria das pessoas e permitia apenas a
insercdo de textos e imagens. Desde entdo, uma série de melhorias foram
apresentadas e com elas, mudava também o objeto de pesquisa que havia

escolhido como tema.

Entre os anos de 2005 e 2008, quando essa pesquisa foi realizada,
novas mudancas no formato e a constante aparicdo de novas ferramentas de
publicagdo pessoal fizeram com que adotassemos a dindmica propria do
ambiente. A primeira coisa foi mudar o enderego do blog. Era necessario um
servigo que possibilitasse a insergao de som e video, além de maior interagéo com
comentarios e outras possibilidades. Foi criado assim, em 2006, o Surfo
Eletronico®, meu atual enderego.

A popularizagdo das novas tecnologias (ao longo deste projeto adquiri
uma camera digital e um celular multifuncional) fez com gue o namero de
individuos experimentando novas formas de se comunicar aumentasse
consideravelmente, o que acarretou a explosdo de conteudos possiveis de serem

analisados em nossos estudos.

! http:/itartorres. weblogger.com
2 http:/fiwww.surtoeletronico.blogspot.com



Justamente por essa maior participa¢do dos usuarios no processo de
producdo das midias que consomem, que parte da internet e encontra o suporte
para realizagdo de suas producdes em maguinas digitais de captura de imagem €
som, encontramos um objeto de analise que fosse cativante e ao mesmo tempo
de complexo entendimento. O que move esse processo? O que faz com que cada
vez mais pessoas participem da elahoragio dos conteudos que irdo consumir?
Qual o desejo de expor sua vida e suas imagens privadas num ambiente pablico
como a internet? Afinal, em que medida expor a comunicagdo a uma infinidade de
criagbes particulares possibilitadas pelas novas tecnologias e as ferramentas de
publicagdo da internet traz mudangas para o entendimento da comunicacgdo

contemporanea?

Com a ampliagdo do campo de manifestagdo das subjetividades, forma-se
um ambiente especifico, que inclui a internet e as tecnologias que Ihe déo suporte,

no qual encontramos a construgdo de sujeitos mediada pela tecnologia.

A presente pesquisa tem como objetivo mostrar que blogs e outras
ferramentas de publicagdo e disseminagdo de imagens (cameras digitais,
celulares, etc.) s&o uma diretriz para a observagido de transformagbes da
sociedade contempordnea no que diz respeito as formas como o individuo se

expressa e suas novas necessidades e aspiragbes com relagao a midia.

Esse trabalho justifica-se no esforco de entender os processos de
subjetivagdo num contexto novo e peculiar, onde desejos exploram possibilidades
de manifestacdo até entdo retraidas em sonhos e perdidas entre folhas de papel.
Entender a subjetividade através dos contelidos produzidos pelos proprios
usuarios é entender as maneiras pelas quais os homens estdo mudando o modo
como lidam com a tecnologia e a forma como se entendem ao interagir com a

mesma.



O leitor encontrara um trabalho dividido em cinco capitulos. No primeiro,
observamos a evolugdo dos blogs e outras ferramentas de publicagéo pessoal
desde o momento em que foram [ancadas. Descreveremos a principal utilidade

delas no momento de conciusdo dessa pesquisa.

No segundo, faremos uma pequena analogia ao que ja existia antes dessas
ferramentas e que possibilitava a manifestagéo de subjetividades de forma similar.
Que outros suportes os homens usaram pela historia para explorar suas
subjetividades e 0 que estes gue analisamos trazem de novo. O terceiro capitulo é
uma continuidade desse assunto, focando especificamente o gue consideramos
ser um elemento de transigéo de um periodo ao outro, a literatura.

O quarto pretende abordar o conceito de subjetividade e o modo como é
entendido dentro do ambiente principal o qual exploramos, a internet. Iremos ainda

entender as formas como a tecnologia interffere na formagdo dessas
subjetividades.

Essa elaboracao conceitual sera um passo importante para entendermos os
varios exemplos que serdo citados no quinto capitulo do trabalho, escolhidos enire
uma infinidade de opgdes dada a sua particularidade que nos conduzirda a uma
ampliacdo da conceituacdo vista anteriormente através da analise pratica.
Retirados dos mais diversos ambientes da internet, esses exemplos, textos, fotos,
videos e outras solugdes criativas, mostrardo em gue medida as subjetividades se
reproduzem nesses ambientes e quais as conseqiiéncias desse processo.



CAPITULO 1

Surgimento e crescimento da blogosfera

Quando os blogs apareceram, seus contetdos limitavam-se a textos. Desde
entdo, uma série de ferramenias apareceu na internet para dar suporte as
criagbes dos usuarios, 0 que deixou o ambiente cada vez mais interativo. As
productes feitas através dessas ferramentas tém comoe base de proliferagéo a
publicagdo em blogs, mas também a ultrapassa, agindo de forma independente e

colaborando para o aumento da quantidade de informagdes disponiveis na rede.

Neste capitulo, abordaremos o surgimento dos blogs, suas possibilidades e
as caracteristicas das ferramentas de suporte. Apontaremos ainda as principais
linhas de comunicagdo que vem se criando através dessas ferramentas, em
especial as comunidades virtuais e ao final pontuaremos outro item caracteristico
dos blogs, que é o aumento dos signos da rede propiciado pela popularizagéoe do
uso dessas ferramentas.

O pleno entendimento do movimento a ser analisado e as principais
nomenclaturas usadas nesse capitulo darao suporte as discussdes posteriores

sobre 0s processos de subjetivacao dentro desses ambientes.

1.1. O surgimento dos blogs: no tempo dos textos

Weblog € uma palavra da lingua inglesa composta por web (pagina de
internet) e log (diario de bordo), hoje mais conhecida como blog. Sdo paginas

pessoais que tém como principal caracteristica a publicagao de textos datados, o



que explica o fato dos blogs serem também chamados de diarios virtuais, A
maioria deles possui espago para comentdrios sobre cada texto inserido (o post).

O usuério dessa ferramenta é chamado de blogueiro (blogger, em inglés).

O inicio do movimento dos blogs dada de 1997, quando as poucas paginas
existentes desse tipo foram nomeadas como *weblogs” por Jorn Barger. Em julho
de 1999, é lancado o primeiro servigo com a ferramenta gratuita para a construgao
de blogs proprios, o Pitas®. Em agosto do mesmo ano, a empresa Pyra lanca o
Blogger®, que viria a popularizar o servigo de blogs pelo mundo, pois facilitou a

criagéo e manutengao dessas paginas aos usuarios (BLOOD: 2000).

Ainda em 1999, aparece o termo blogosfera (blogasphere), cunhado como
uma brincadeira por Brad L. Graham® e depois oficialmente em 2002, quando
William Quick® propde o nome para o “ciberespago intelectual que os bloggers
ocupam”,

Além do uso particular, para o relato de experiéncias pessoais, 0s blogs se
profissionalizaram. Ganharam crédito da grande midia. Jornalistas renomados e
pessoas publicas observaram na ferramenta uma forma diferente de se comunicar
com a grande massa cibernética. Repensou-se o papel do jornalismo, quando
blogs pelo mundo conseguiram estar onde a grande midia ndo conseguiu. Foi a
vez dos warblogs (blogs de guerra), que aléem de tratar de assuntos ligados a
conflitos internacionais, colocaram em xeque o papel da midia tradicional ao

transmitir relatos diretamente dos locais onde se davam os conflitos.

3 http:/iwww. pitas.com/

* http:/iwww.blogger.com

® hitp://www.bradlands.com/weblog/september_10_1989/

® http://www.iw3p.com/DailyPundit/2001_12_30_dailypundit_archive php#8315120



Um bom exemplo de um blog dessa linha é o Where is Raed’, criado em
dezembro de 2002 por um suposto iraquiano que usava o pseuddnimo de “Salam
Pax”. Morando em Bagda na época da invasio dos EUA, ele mostrava a guerra
que via ao descrever a cidade sendo atacada. Escrito em inglés, fez grande

sucesso pelo mundo ao descrever os cenarios da guerra de maneira convincente.

Além do jornalismo, como midia independente, sem intermediarios, blogs a
respeito dos mais variados temas s&o encontrados na internet. Poesia, literatura,
especializados em quadrinhos, desenhos e caricaturas, masica, cinema, politica,
além dos blogs coletivos, escritos por duas ou mais pessoas®. Qutro tema, que
trataremos na Ultima parte dessa dissertac8o, é a blogarte (arte em blogs). Neste
caso, temos artistas, nao necessariamente do campo da tecnologia, que usam o©
formato da ferramenta para explorar suas possibilidades. Eles usam os blogs para
mostrar trabalhos artisticos ou mesmo chamar aten¢@o para o espago dos blogs

em si, fazendo referéncia ao uso da ferramenta.

Apesar da vasta exploragcado de possibilidades da ferramenta, o “formato
tradicional”, em que o0s blogs séao feitos como “diarios”, permaneceu e se
popularizou. Nesse universo, as variantes também s&oc muitas, como a condigdo
de ser brasileiroc € morar fora do pais, de ser menina adolescente, de ser “famoso”
por alguma razéo®, de falar para um grupo de amigos especifico, de ter a mesma

profisséo, etc.

" httpx/iwww.dear_raed.blogspot.com/

® Participo também de um blog coletivo Endeavour (http://www.endeavour.blogspot.com)

® O blog da ex-garota de programa Bruna Surfistinha (Rachel Pacheco) é um bom exemplo
(http://www.brunasurfistinha.com/blogs/)



Em todos os casos, nota-se um publico cativo que foi criado em torno
dessas paginas, que seguem numa linha paralela as midias tradicionais. Segundo
estudo realizado pela empresa de pesquisa Pew Internet’® em janeiro de 2008,
dos 71% dos norte-americanos adultos que acessam a internet, 39% [&€em blogs
com frequéncia, 0 que mostra a inclusdo do modelo da pagina ao consumo de

midia nesse pais.

1.2. A nova fase: fotos, som e videos

Acompanhando essa nova fase, recentemente novas ferramentas
apareceram para incrementar a dinamica das criagdes, que estdo ficando mais
interativas, hipermidiaticas. No artigo de Juliano Barreto (Barreto, 2004), &
abordado o fato de que com o avango das tecnologias, as facilidades de acesso a
banda larga e a queda do pregco de equipamentos, como aparelhos celulares,
maquinas digitais, filmadoras e web cams, surgem novas ferramentas nos bfogs,
ramificagbes da mesma idéia: fofologs (com fotografia), audiolog (com som) e
videoblogs (com video)'", todos com produgdo caseira, com recursos simples,

expondo cada vez mais o cotidiano de pessoas comuns.

Os espacos de publicacio de fotografias mais usados s&o o Fotolog™? e o
album de fotografias interativo Flickr’®. O primeiro &€ uma ramificagéo do modelo do

1% hitp://www.pewinternet.org

" A forma de transmissao de programacac de dudio e video que vem ganhando espago na rede é
o podeast. E melhor, comparada ao formato streamming (em que o consumo € dado ao mesmo
tempo em que se baixa a informagéao), pois os arquivos podem ser guardados para consumo
posterior. Fazer uso desse tipo de tecnologia na rede ganhou o nome de podcasting.

2 http:/iwww.fotolog.com



blog, com datas de publicacdo e espago para comentarios. O Flickr & mais
interativo, propicia uma séria de ferramentas estatisticas, tags (palavras-chave) de
busca de fotos e uma serie de formas de interacdo entre os usuarios. Em fungao
disso, ganhou espac¢o independente e préprio, apesar das ligagdes que oferece
para a publicacio de fotos em blogs. Todas essas possibilidades do Flickr t&ém
estimulado a produgéo de fotégrafos amadores pelo mundo, ja4 que as melhores
fotografias da semana sao nomeadas em espagos proprios, o que cria interagéo e

competicdo entre os usuarios.

Na figura abaixo, temos a homepage de usuario do Flickr, em que fica
evidente boa parte das possibilidades de interagdo que sdo oferecidas. Do lado
direito, aparecem as fotos do usuario, dos seus contatos particulares e algumas

indica¢des de fotos de todos os usuarios do Flickr.
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Figura 1- Homepage de usuario do Flickr

Disponivel em; <http://www flickr.com/> (Acesso em 10/10/2006)

Y htp:/iwww.flickr.com



Para arquivos de audio, um dos mais usados é o site Odeo™, que guarda
0Ss arquivos e possibilita a distribuigado dos mesmos através de players (tocadores).
Na figura 2, o exemplo de uma entrevista disponibilizada no site, com o player

abaixo e acima a foto do entrevistador e do entrevistado.

| - —

@ Sampte fom Producte Talk 4.1 Folders
Maets Crrod Slen’

[E ba d

Figura 2 — Player do OdeoHome

Disponivel em: <http://cdeo.com/audio/2117255/view> (Acesso em 10/10/2006)

O Youtube’ se tornou o armazenador de videos mais popular da internet.
Foi fundado em 2005 por um trio de jovens americanos € um ano se tornou uma
empresa de US$ 1,65 bilhdes, valor que foi vendida ao Google em outubro de
2006 (LEITE, 2006). Possui ferramentas de busca faceis, sugestdes de videos
com tematica parecida com a inicial e facilitadores para a divulgagéo dos videos
através de links ou publicagdo em blogs. Abaixo, exemplo de um video hospedado

no Youtube e publicado em um blog do Blogger.

" hitp:/fodeo.com
' hitp:/fwww.youtube.com
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Figura 3 — Video do Youtube publicado em blog

Disponivel em: <http://surtoeletronico.blogspot.com/2006/08/chuva-menina-o-balano-e-
bicicleta.html#links> (Acesso em 10/10/2006)

Existem também blogs especificos que seguem apenas uma dessas linhas.
Um blog s6 com video é chamado de viog e, s6 audio, audiolog. Um bom exemplo
que inclui todas as possibilidades, mas de forma separada, € o japonés Avoiding
Li#e'® de Jamie Patterson. La, as criagdes sdo divididas por categorias: Deep
Thoughts (lembra o blog comum, com texto), Phofos (diversos tipos de
fotografias), Videos (com imagens do cotidiano dele, com som ambiente) e

Comics (histérias em quadrinhos feitas pelo autor do blog).

No exemplo colocado abaixo, (Figura 3), da pagina Videos, o autor edita
duas cenas do seu dia a dia, comparando os invernos de sua cidade Aomori em
2004 e 2005. Intitulado Remebering Winter 05, mostra as dificuldades em sair de
casa e ligar o carro em fungdo da grande quantidade de neve. A trilha sonora

completa a criagdo, fazendo da vida do autor um pequeno espetaculo on-line. Na

' http://iwww.avoidinglife.com
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figura, vé-se, a direita da pagina, uma imagem estatica do video, com texto do
autor falando dele e o Windows Media Player a esquerda, onde o video é

mostrado assim que a informagao € carregada.

FLET

Figura 4 - Pagina Videos, do blog Avoiding Life.

Dispenivel em: <http://avoidinglife.com/index.php/a/2005/06/06/remembering_winter_05> (Acesso
em 10/10/2006)

(Video 1 — CD)

De forma geral, a banda farga é a melhor maneira de interagir com essas
ferramentas, mas alguns servicos também tém a opg¢&o para velocidades de
conexdo reduzidas, o que faz com que qualquer um possa entrar em contato com
um post desse tipo.

Todas essas ferramentas, hoje disponiveis aos usudrios, fazem com que a
quantidade de informacgdes criadas e trocadas entre 0s usuarios aumente
consideravelmente, fazendo com que cresgam também as possibilidades de
interagdo entre os individuos que fazem uso delas, dando uma nova logica as
relacbes na rede feitas dessa forma. Se a ferramenta tem a qualidade especifica

de ligar individuos pelo que sdo enquanto pensamentos e representacbes de si,
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como veremos abaixo, novas relagbes estdo para serem estabelecidas, com o

aprimoramento tecnologico das mesmas.

1.3. Comunidades Virtuais

As manifestagdes nos blogs, como ja comentado, apesar de possuirem
como caracteristica a exposigio do self’, ndo acontecem de forma isolada.
Geram diferentes modos de ligagdo a partir, justamente, dos seus diferentes
modos de expressdo. Sao individuos que trabalham também na condigdo plural,
multipla, uma vez que essa € uma das possibilidades que o usuario da rede tem
de se comunicar e se informar. Ele vai usar também de outras formas {do ou mais
complexas, como as ferramentas de mensagem instantanea, jogos interativos,

chats, sites de relacionamento, além das paginas tradicionais.

Em cada uma delas, interage de uma forma, n&c necessariamente com o
mesmo comportamento. Tendo isso em vista, e pensando apenas na logica
existente dentro dos blogs, podemos dizer que ha uma qualidade intrinseca a eles.
Ela € dada pela forma como se navegam os hipertextos, que, por sua vez, cria
comunidades virtuais, aqui entendidas, segundo a concep¢do de Pierre Lévy,
como a aproximac¢ado de individuos em torno de “(...) afinidade de interesses, de
conhecimentos, sobre projetos mutuos, em um processo de coopera¢do ou de
troca, tudo isso independentemente das proximidades geogréaficas e das filiagdes
institucionais™. (LEVY, 1999:127).

7 Segundo Carl Gustay Jung, o Seff constitui a complementag&o entre consciente e ingonsciente
que forma uma totalidade. E o centro de toda a personalidade humana.
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Na mesma obra em gue cunhou o termo “comunidades virtuais”, Rheingold
(1993) relata as primeiras experiéncias desse tipo, ainda nos primérdios da
comunicagéo em redes telematicas. Um dos exemplos citados pelo autor € o The
Welif’®, comunidade virtual criada por Stewart Brand e Larry Brilliant em 1985. O
The Well, ou The Whole Earth 'Lectronic Link era um ambiente de troca de
informactes entre usuarios divido por temas. Nascido dos movimentos
contraculturais da época, 0 ambiente tinha como principio unir os escritores da
revista independente Whole Earth Review. Participaram do projeto também outros
membros de movimentos contraculturais, como um grupo de fazendeiros do
Tennesse que tinham como objetivo criar uma coldnia auto-suficiente naquele
estado.

Esperava-se nesse espago construir didlogos que unissem 0s usuarios em
temas variados e criar uma rede de comunicagdo que tivesse outra forma,
conectando pessoas a partir da l6gica das comunidades, mas sem espacos fisicos
proprios. Os links do The Well traziam para o mesmo campo de comunicagio
experts das temdticas criadas, como por exemplo, os deadheads, fas da banda
americana Greatful Dead. O poder de conex@o entre os usuarios estava
justamente nos campos de interesse e na consideracgéo da “... conversa escrita
como uma arte performatica’ (RHEINGOLD, 1993:61).

No caso dos blogs, uma das formas de organizagdo de comunidades
vituais que sdo criadas através deles & feita através dos seus links 2.
Percorrendo alguns bfogs a partir do primeiro, percebe-se uma proximidade enfre

eles. Um assunto, uma condicdo, um tema, seja qual for o elo (ou varios),

'® hitp//www.well.com. A comunidade ainda esta ativa e & conduzida pelo Salon Media Group
' .. written conversation as a performing art

2 Sobre links de blogueiros, ver artigo de LIMA (2004).
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percebe-se um movimento que liga os blogs, seja diretamente, através dos links,
seja pelo proprio roteiro de visitag8o que se faz. Recuero (2004) chama esse
movimento de webrings, enquanto Dimantas (2006) usa ¢ termo linkania para se

referir aos processos de comunicacéo descentralizados promovidos pelos links.

Normaimente, o blogueiro costuma deixar num dos cantos da pagina uma
sucessdo de links para outros blogs, sugestfes que também acabam falando dele
mesmo, ou seja, como se dissesse “leiam isto, é bom!", parecido com uma
garantia para quem o visita. Dessa forma, um blog de determinado assunto puxa
outro parecido e assim sucessivamente, Navegar por eles, um depois do outro, faz
com que o internauta percorra cotidianos diferentes, mas com algo em comum, em
questdo de minutos. Ele vasculha a intimidade de varios individuos, conhecidos ou
nao, e faz disso seu habito de visitagcdo diaria, tornando esse tipo de consumo de
midia algo constante, como a leitura de um jornal ou uma publicagdo qualgquer on-

line.

A organizacdo no The Well valorizava o que os individuos tinham como
interesse. Humanizava-se a comunicagdo ao colocar em primeiro plano o gosto
das pessoas. De uma forma parecida, os links dos blogs mostram a vontade de
indicar aquilo que & relevante para o autor. Divide-se com o leitor essa
experiéncia. Ajudam a construir comunidades, ligar as pessoas por gostos
parecidos, indicar assuntos interessantes. Geram o buzz de informagao, o boca-a-
boca ou o “tela-a-tela”, responsaveis pela fama repentina de alguns contetdos da
internet, como © caso do video brasileiro “Tapa na Pantera”, curta fic¢ao com a
atriz Maria Alice Vergueiro sobre as experiéncias de uma senhora com o uso da
maconha?’.

21 hitp://www.youtube.com/watch2v=2PWNRzfx8zU
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Toda essa troca de informagdes gera os webrings, definidos por Recuero

COoMmo:

{-..) um lugar {uma vizinhanga) de blogueiras que interagem (através dos
comentarios e posts) e travam conhecimento e relagdes entre si. Os
webrings séop, portanto, compostos ndc apenas do blog, mas do circulo
de blogueiros e seus comentarios sobre o blog, do suporte tecnologico da
comunidade virtual. (RECUERO, 2004:9).

A fim de levantar informagbes sobre alguns comportamentos tipicos do
blogueiros, criei no site de rede social Orkuf®?, em abril de 2004, uma comunidade
voltada ao assunto chamada Blogalize”, ainda no ar, com cerca de 300
participantes. Um dos topicos criados chama-se “Linkar outros blogs” e ali pude ler
varios depoimentos que caminham em dire¢do 3 idéia de como se da a escolha

dos links nos cantos das paginas. Por exemplo, 0 membro da comunidade André

Rosa, diz;

(.-} nos nossos blogs, ndo entram links que ndo condizem com nossa
personalidade. Devo ter mais de 100 links no blog, mas 0s critérios sao
basicamente, blog de amigos e blogs que visito com alguma frequéncia.
Ou seja, por ligagbes afetivas ou de interesses. (acesso em 10 out.
2006)

Quiro depoimento interessante, no mesmo tépico, &€ o de Renato Thibes:

Eu linko 0os amigos, mesmo que eies tenham blogs ruins (hahahaha) e
alguns desconhecidos com blogs bons, que acabam virando amigos
depois de um certo tempo de intercambio. {acesso em 10 out, 2006)

Uma forma distinta que tem aparecido para ligar os blogs que tenham entre
si alguma coisa em comum e dada por portais criados por pessoas que se acham

por meio dos blogs e criam um endereco a fim de se agruparem a outros

2 http:/iwww.orkut.com
2z hitp:/Awww. orkut.com/Community.asp?cmm=54708
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blogueiros, dando a seus blogs uma certa identidade, diferenciando-os perante um
grande numero de possibilidades dentro da blogosfera. Bons exemplos séo o
Insanus.org®®, do sul do Brasil, e o Gardenal.org”®, que divide os blogs por temas

(humor, esporte, viagem e turismo, cultura pop). (DORIA, 2005:18)

Dimantas (2006) usa o termo linkania, usado por Estraviz (2001), para se
referir a légica propria das redes criadas pelos links que as pessoas produzem e
as maneiras com que se conectam. Segundo 0s autores, a linkania € uma maneira
de exercermos cidadania através da ligag&o social que fazemos pelos links que
criamos. Podemos ser solidarios ao indicarmos um bom filme, uma boa exposigio,
uma excelente matéria, um video. Ao fazermos isso, atuamos de forma
descentralizada, livre, fora dos padrdes pré-estabelecidos por grandes
conglomerados da comunicac¢do. Conduzimos paix6es, sentimentos e vontades de

maneira espontanea. Dividimos com 0s outros nossa experiéncia de navegagao.

O termo também se liga aos ambientes colaborativos da internet, como a
Wikipedia®. Na enciclopédia multilingtie livre on-line, as pessoas podem criar e
modificar termos usando navegadores comuns. Um ambiente em que ¢ usuario

parece isolado a principio, nunca foi tdo solidario ao dividir e construir contetdos.

O manifesfo Cluetrain®, de 1999, citado pelos dois autores acima, exalta a
nova estrutura das comunicagdes dadas por meio da rede. O “documento digital’,
assinado por Christopher Locke, David Weinberger, Doc Searls e Rick Levine que

deu origem a um livro com 6 mesmo titulo, conta com 95 teses que exaltam as

2 hitp://www.insanus.org

% http://www.gardenal.org

% http:/fwww.wikipedia.org

* http:/iwww.cluetrain.com/portuguese/index.html
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possibilidades da conexdo dos mercados e dos trabalhadores, menosprezando a
comunicagdo unidirecional de empresas, que tratam pessoas como numeros e
ndo como seres humanos. Cluetrain (trem das evidéncias, numa traducao
aproximada), destaca que o poder das pessoas esta, entre outras coisas, na
liberdade que t&ém para se conectar através dos links. Uma das frases destacadas
do manifesto expde bem essa idéia: nds ndo somos audiéncia ou usuarios finais
ou consumidores, n6s somos seres humanos.

Ao construir e dividir conteidos através dos blogs, estamos exercendo a
linkania. A informacao por nos criada circula através das nossas proprias acdes.
NZo s&o informagdes padronizadas. Nascem livcemente e ganham espaco através
da solidariedade virtual que nos liga aos outros internautas. S&o vontades e agbes
humanas espontaneas que cria 0s espagos das comunidades virtuais feitas

atraves dos blogs e seus links.

1.4. Signos em intercambio na rede

Comparada aos meios de comunicagao tradicionais, & grande a diferenca
de atuacao do ser simbdlico nos ambientes cibernéticos. A leifura das mensagens
deixa de ser linear, passando a agir através dos hipertextos, multiplicando assim
os caminhos dados pela navegagéo. As midias, antes isoladas, agora dialogam,
interferem e interagem entre si, complementando informagfes e aumentando as
possibilidades de sentido das mensagens. De multi, os ambientes passam a ser
hipermidiaticos, contribuindo para uma composicao cada vez mais complexa do

todo que compde a semiosfera (esfera de acao dos signos).

Em fungdo disso, a logica de navegagdo de qualquer usuario fica muito

mais indefinida, dificultando qualquer tentativa de mapear o consumo dessa midia,
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mesmo gue haja caminhos mais provaveis. Assim, a linha de navegagao que cada
um faz, ainda que passe por alguns dos mesmos ambientes, € muito particular,
tornando o consumo dessa midia bastante individualizado, quase impossivel de
ser imitado ou copiado por oufro usuario. Mesmo que algumas tentativas estejam
sendo feitas nesse sentido, principalmente com os jogos eletrbnicos, como aborda

o trabalho de Gosciola (2004), no geral, as possibilidades sao guase infinitas.

O individuo, ao conectar-se, abre espaco para a¢gdo em um jogo onde cada
usudrio pode manifestar-se da maneira que quiser, da mesma forma que pode
interpretar os signos que lida ao navegar de multipias maneiras. Para Lucia
Santaella, o computador € a Unica maquina que atinge o nivel mais complexo da
semiose, o da terceiridade, o simbolo, independentemente até da interagao e

interpretagcdo dos seus usuarios. Segundo a autora:

Como resultado de sua complexidade semidtica, o computador pode
desempenhar ¢ papel de mediagac ou terceiridade, quer dizer, o papel do
signo em sua inteireza, preenchendo literalmente e nao apenas
metaforicamente a funcdo epistemoldgica de modelar o mundo.
(SANTAELLA, 1996:231).

Dentro dessa imensidao complexa, permitida pela maquina enquanto midia,
0S usuarios percorrem um campo em que nao ha nada direto, pensado, que
induza sua interpretagéo, ainda mais quando se fala em mensagens de outros
usuarios, numa relacdo muito especial de corpos interagindo no ambiente
cibernético, diferentemente de paginas “frias” de empresas ou homepages de
provedores. S&0 signos criados por individuos proximos ao usuario, no sentido de
que levam vidas parecidas com a dele. Nado ha um distanciamento e o dialogo
pode ser feito na hora, sem burocracias, sem demora nas respostas, sem selecio
dos melhores comentarios a serem publicados e sem grande rigor estético. Basta
um simples acesso ao link de comentarios, um e-mail direto ac autor do blog com
opinides e sugestdes sobre o texto ou ainda uma resposta em forma de texto (ou

imagens), no caso dos blogs coletivos.
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Dada a maior possibilidade desse usuario de se expressar usando de
formas bastante subjetivas, é amplo o campo da hermenéutica dentro da
blogosfera, invadida de possibilidades cada vez mais complexas de agéoc e
interpretacao; primeiramente, pelo nimero de paginas desse tipo, cada vez maior;
em segundo lugar, pela particularidade de expressdo existente em cada usuario
enquanto ser simbdlico, dono de suas membrias e seus delirios, tornando as

paginas unicas, composigdes ideais de universos particulares.

O sucesso que a ferramenta de texio fez se repete também hoje com a
publicagdo de fotos, som e video, todos ampliando o espago no mundo da
cibercultura, principalmente em fung&o da proliferagio rapida de cameras portateis
digitais, independentes ou nos celulares. Tal sucesso também mostra o interesse
de seres humanos por esse tipo de comunicagdo, que acaba existindo também
porque existe uma audiéncia fiel que consome esse novo tipo de midia. Ha uma
grande quantidade de autores, mas também de leitores/espectadores, e ©
resultado disso é o aumento dos espacgos, dentro da rede, em que ha trocas entre

individuos interessados nesse tipo de informacgao.

Ao mesmo tempo, por ser um meio de comunicagao aberto, disponivel a
qualquer usuario da rede, a construcao de conteidos pela seleg3o de signos leva
em consideracao o consumo dessa midia por parte dos oufros usudrios € a
eventual interpretacdo que possam fazer dos elementos apresentados nos blogs
que acessam. Assim, a expressédo € mediada pela audiéncia, justamente por
possibilitar a interagao, através dos comentarios. Com o seu uso, pensado aqui
como uma forma de medir reagdes daquilo que se colocou no ar por parie do
autor, este ganha uma resposta imediata de sua produgéo, que também vai servir
de elo entre dois ou mais usuarios, multiplicada pelas possibilidades tecnolégicas.

Como em quaiquer comunicagdo, a producao ndo € totalmente livre, leva em
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consideragdo uma audiéncia, um espectador que ira interagir com a obra, que a

completa como quiser.

A ferramenta concretiza o que Umberto Eco (1991) chamou de uma
segunda interpretagdo proporcionada pela arte contemporanea — acréscimo e
multiplicagdo dos significados possiveis de uma mensagem “(...) ao nivel de
percepgdo existem sempre processos aleatdrios e probabilistas que concorrem
sempre para constituir também a percepgdo como um processo aberto a muitos
resultados possiveis (...)” (ECO, 1991: 135-136). Os textos e imagens expostos
tém o poder de provocar a identificagdo e produzir um prolongamento da idéia

inicial com a colaboracao de varios outros atores.

Lucia Santaella comenta o mito de Narciso e a perda do individuo dentro da
imagem fragmentada que tem de si, perdendo-se no signo. Para ela, a unica via
em que a identificacdo com o signo se trata de uma descoberta, e ndo de uma
perda, é o amor, no qual o individuo identifica na imagem do outro a imagem de si
mesmo.

Perde-se de si por ndoc perceber a fenda, a brecha da diferenca entre o
proprio eu, este que avanga no fluxe da vida, e a imagem (representagao)
do eu {...). Perde-se, enfim, porque |he falta a experiéncia amorosa, essa
via cruzada na qual, tal como Narciso, também nos perdemos, mas
diferentemente de Narciso, nos perdemos para nos ganhar. Unica
instancia talvez em que nos perdemos no outro enquanto o outro se
perde em nos (SANTAELLA, 1996: 67-68).

Os espagos de interagéo dos blogs e de outras ferramentas de publicagdo
de conteldos pessoais proporcionam o desenvolvimento de uma relagdo,
funcionando como porta para que se dé uma troca de signos entre 0s usuarios.
Fala-se de um jogo mutuo e de comum acordo entre os participantes.
Representando a si, o individuo representa ao outro, um fragmento do outro em si,

através da produgadoc de um texto ou imagem. O jogo ndo é sem resposta, como na

tragédia de Narciso, ele ganha seu equilibrio na outra imagem produzida (outros
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blogs, fotologs, viogs), que contém um outro diferente do que imagina e de um eu

diverso da sua prépria produgdo na ferramenta pessoal.

Tudo isso potencializa o uso do ambiente virtual como lugar propicio para a
troca de uma sucessdo de signos produzidos através dessas ferramentas, dos
editores de texto e das cameras digitais. Fotos, som (a voz) e video tendem a
deixar essa impossivel tarefa de representar-se ao mundo de forma fotal um
pouco mais proxima, mas ainda, como é lei na representagao, fragmentada, longe

do constituir o objeto (individuo).

Mas por isso mesmo, o motivo da frustragdo de Narciso, anima essa
incessante exposi¢do na rede, que fica mais intensa com o movimento dos blogs,
principalmente com as novas ferramentas. Como resultado disso, tem-se a
metafora da condicdo humana “(..)}) que esta sempre em busca de uma
completude repetidamente lograda, capturada incansavelmente em miragens que
encenam um sentido onde o sentido esta sempre em falta”. (SANTAELLA; NOTH,
1998:190).

Essa grande amplitude de possibilidades de manifestagdo coloca o
ambiente dos blogs em atencdo. As multiplas possibilidades desses ambientes,
como comentamos ao falarmos das comunidades virtuais, e a explosio dos signos
criados por maquinas digitais e publicados em blogs e oufras ferramentas, torna a
blogosfera um ambiente particularmente especial para se discutir processos de
subjetivacio.

Presenciamos algo acontecendo nesse ambiente. A interagéo com ele nos
transforma. Para entendermos o que ha de particularmeﬁte novo nele, faremos um
resgate do processo de subjetivacdo ao longo da histéria € o que dele foi
absorvido para dentro do ambiente da blogosfera.
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CAPITULO 2
Subjetividade e ruptura

2.1. Sobre o conceito de sujeito e subjetividade

O conceito de subjetividade encontra amplo espa¢o nas discussdes ligadas
a condicdo humana na contemporaneidade. Ele substitui a classica concepgéo do
sujeito cartesiano, unico e centralizado, por se adaptar melhor ao entendimento do

homem na sua constitui¢cdo, por natureza, multipla e pulverizada.

Neste trabalho, entenderemos a subjetividade como o processo de

composi¢@o de formas variadas de sujeito, assim como entende Rose (2001):

A subjetivagdo &, assim, o nome que se pode dar aos efeitos da
composi¢do e da recomposi¢ao de forgas, praticas e relagfes que tentam
transformar — ou gperam para fransformar — o ser humano em variadas
formas de sujeito, em serem capazes de tomar a si préprios como 0s
sujeitos de suas proprias praticas e das préaticas de outros sobre eles.
(ROSE, 2001:143).

As variadas experiéncias do homem contempordneo ndo podem ser
limitadas ao entendimento de um sujeito Onico. Somos sujeitos em constante
transformagéo, sofrendo a agdo do ambiente em que vivemos e interferindo sobre

ele da mesma maneira. Ainda em Rose (ibid):

(...) todos os efeitos da interioridade psicologica, juntamente com uma
gama inteira de outras capacidades e relacfes, sdo constituidos por meio
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da ligacdo dos humanos a outros objetos e praticas, multiplicidades e
forgas. Séo essas variadas relagdes e ligagbes que produzem o sujeito
como um agenciamento; elas préprias fazem emergir todos os fenémenos
por meig dos quais, em seus proprios tempos, 08 seres humanos se
relacionam consigo proprios em termos de um interior psicolégico: como
eus desejantes, como eus sexuados, como eus trabalhadores, como eus
pensantes, como eus intencionais — como eus capazes de agir como
sujeitos. (ROSE, 2001: 146).

Verifica-se dessa forma que o ser humano entende-se como sujeito a partir
das varias ligagbes que produz com o mundeo em que vive. Assim, os elementos
n&o so vistos de forma isolada, mas através de “agenciamentos”. O termo, usado
por Rose (2001) ao definir 0 sujeito, refere-se a obra Mil Platés de Deleuze e
Guattari (1995 e 1997).

Nesta obra, os autores desconstroem radicalmente a noc¢do de sujeito
unico, estavel e centralizado. Estabelecem a formagao de um sujeito instavel,

composto por diversas multiplicidades.

Tais multiplicidades estdo espalhadas pelos mais diversos campos. Nao
partem apenas do plano interior do ser humano. Elas sdo conectadas por
agenciamentos, responsaveis pelo processo de subjetivacéo. Essa conex&o se da
por meio de redes e forgas sociais gue atuam sobre elas.

Para entendermos em gque nivel estdo essas multiplicidades, ha em Guattari
e Rolnik (1999), uma definicdo esclarecedora sobre os campos onde elas atuam.
Ao falar do processo de subjetivago, os autores argumentam que h& maquinas
de expressdo que podem ser tanto de natureza extrapesscal (econdmica, social,
tecnolégica, ecoldgica, de midia) quanto de natureza infrahumana (afeto, desejo,

memoria, biolégico). Colocam ainda que os agenciamentos podem colocar em
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conexéo essas diferentes instancias. Assim, ao considerar o todo que nos compéde
e que nos rodeia, multiplicam-se também as possibilidades do entendimento dos

processos de subjetivagdo, muito mais complexos do que até entdo se
considerava.

Tal concepgdo dos autores faz com os que mesmos criticassem, por
exemplo, a obra de Freud, que, ao entender 0s processos de subjetivacao de seus
pacientes, levava em consideragdo apenas uma parcela do composto das
multiplicidades dos mesmos. Ao considerar apenas as experiéncias pessoais
familiares e a infancia, Freud ignorava diversos outros aspectos da vida de um

homem que poderiam agir sobre ele.

No limite, encontramos em Guattari e Rolnik (1999) a preferéncia por um
termo que dé conta da complexidade da constituicdo das subjetividades que nos
apresentam. Ao falar do multiplo, instavel, organizado através da influéncia de
forcas, Guattari declara que prefere, ao invés de sujeito, o termo agenciamento

coletivo de enunciagdo.

Neste trabalho, entenderemos a construgéo de subjetividades da mesma
maneira, mas faremos a opgéo de continuar a usar o termo “sujeito”, por ser, como
veremos, um termo ainda usado nas discussbes acerca do mesmo assunto e por

uma questao pratica de leitura.
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2.2. Subjetividade ¢ linhas de fuga

Parente (2004) entende que “o sujeito € processual e ndo uma esséncia ou
uma natureza. Nao ha sujeito, mas processo de subjetivacao” (Parente, 2004: 96).
Assim, entender o sujeito afravés das praticas de subjetivagéo € toma-lo como um
sujeito em transformacéo, sofrendo constantemente influéncia do meio onde esta.
O sujeito ndo é imutavel apenas em fungéo da agéo do ambiente sobre ele, mas
também sobre sua agdo nesse ambiente.

Nesse aspecto, ao observarmos a consirugdo de subjetividades num
determinado ambiente, faz-se necessario identificar as forgas que agem neste
ambiente e as maneiras como se constroem subjetividades neste espago. Sdo
forcas presentes nos agenciamentos, provocando novos processos de

subjetivacdo.

Deleuze e Guattari (1995) afirmam que os padrdes de subjetividades
contemporédneos sofrem influéncia das forgas presentes no sistema capitalista.
Para eles, as subjetividades sio moldadas por esse sistema econdmico. Os
mesmos, porém, consideram que ha maneiras de se criar subjetividades fora das
forgas que proliferam nesse sistema, pois as mesmas nao estdo organizadas de
forma fechada, mas através do rizoma, que permite a fuga de estruturas
limitantes.

O rizoma & uma estrutura de pensamento criada pelos autores baseada no
mesmo termo extraido da biologia. Caracteriza-se pela falta de um eixo central e
pelas multiplas possibilidades de conexado entre varios. Contrasta com a estrutura

arborescente, ou seja, com um fronco, um eixo central que se liga a todos os
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galhos e ramificagbes e limita as conexbes entre esses. No rizoma, as ligagbes

sdo possiveis em todas as dire¢Bes e por todos os lados, sem €ixo central, sem

elemento limitante de organizacgo.

Essa caracteristica torna o rizoma uma estrutura onde a subjetividade tem
por caracteristica a instabilidade. A todo o momento, multiplicidades escapam de
uma organizagio determinada. S80 as linhas de fuga existentes dentro de um

rizoma. “Ha ruptura no rizoma cada vez gue linhas segmentares explodem numa
linha de fuga (...)". (ibid.: 18)

Interessa a eles entender as “linhas de fuga® de subjetividades que
escapam a logica central do sistema capitalista. Nesse aspecto, a teoria levantada
pelos autores apresenta a possibilidade de rupturas, ac observar subjetividades

gue trabalham & margem dos padrdes impostos pelas forgas capitalisticas.

Esse ponto da teoria nos induz a pensar sobre o viés de criagdo de
alternativas a um sistema central que as ferramentas que analisamos neste
trabalho podem ter. Aparentemente, elas poderiam funcionar como instrumento de
apoio a criagdo de novos mecanismos que se estabelecem a partir de processos
de comunicagdo previamente existentes. Seriam parte de um novo contexto de
praficas de subjetividades.

Ao longo da histéria, diversos elementos de ruptura foram responsaveis
pela transformacgéo nas préaticas de subjetividade humanas. Mudangas no modo
de agir, contato com outros povos, transformagbes sociais e tecnologicas foram
alguns dos agentes responsaveis por essa mudanca. Faremos agora um resgate

histérico de algumas dessas mudangas. Observaremos em que medida uma
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mudanga estrufural dos elementos de interag@o interfere na consirugéo de

subjetividades.

2.3. Transformacdes da subjetividade pela historia

Ao longo da histéria do homem a partir do século XV, nosso ambiente de
atuagéo passa por uma série de mudangas que culminam com a transformacé&o no
modo como lidamos com forgas sociais e, consequentemente, com a constituigao
de subjetividades. O homem muda, adapta-se aos ambientes em que € colocado,
configura-se ao longo das diferengas por que passa. N&o é Unico, mas mutante.

Transforma-se e adequa-se ao ambiente.

Em A invencdo do psicoldgico, Luis Claudio Figueireido (1999) constroi o
percurso da subjetividade do homem ao longo de quatro séculos de histéria, do
século XVI ao XIX. O autor mostra gque sua construgéao da subjetividade é dada a

partir das experiéncias pelas quais passa ao longo do tempo.

Para Figueiredo, o ponio de partida da subjetividade é o momenio em que o
homem entra em contato com o novo, com a diversidade. Esse momento historico
constitui-se na abertura do sistema feudal na Europa e o comego da era das
navegacdes. Os homens que se aventuravam ao mar descobriam novas terras,
novas populagbes. Traziam a diversidade de volta a seus paises por meio de
mercadorias exodticas. Provocaram também a maior diversidade humana entre as

colénias da América, quando retomam o sistema escravocrata.

Dentro da Europa, com a aberiura dos feudos e a maior circulagéo de
pessoas, novamente temos o contato com O outro, quando varias etnias

européias, depois de séculos de clausura, comegam a se deslocar pela Europa,
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gracas aos novos desafios da era capitaiista e inevitavelmente aprendendo a

negociar entre si.

Desde entdo, o contingente de experiéncias no sentido desse contato com
o outro aumentou sem parar e o0 modo como o homem construiu sua subjetividade

nesse periodo mostra-se de fato bastante dinamico.

Nesse contexto, o autor demonstra que sempre houve subjetividades
multiplas agindo dentro da sociedade. No momento em que 0 homem entre em
contato com o outro, ou os varios outros, constrdi subjetividades diversas.
Entende-se como sujeito de formas distintas. Com relagdo ao surgimento de
espacos de liberdade individual que aparecem em fungédo dessas transformagdes
na Europa, o autor cita a reforma religiosa como um movimento onde esses

fatores ficavam visiveis.

(...) as experiéncias subjetivas no sentido moderno do termo e que vieram
a se converter em objeto de um saber e de uma intervenc&o psicologicos
devem a sua emergéncia tanto as vivéncias de diversidade e ruptura
como as tentativas de ordenag@o e costura, ou seja, a todas as praticas
reformistas que implicavam uma subjetividade individualizada e uma
tensdo sustentada entre areas ou dimensdes de liberdade e areas ou
dimensdes de submissio. (FIGUEIREDOQ, 1999: 58)

Assim, & na tensao entre regras impostas por padrdes sociais e espagos
criados para o exercicio de liberdade é que sera constituida a subjetividade do
homem moderno.

O homem do século XIX vai experimentar ainda a redescoberta do privado,
a valorizago dos espagos individuais de reflexdo e admiragdo do eu. Essa
possibilidade & grande aliada para a criagdo de subjetividades que fogem as

convengdes tradicionais. Na Franga, por exemplo, Figueiredo vai dizer que as
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“experiéncias da consciéncia livre, a razido auibnoma, as observacies
independentes e os sentimentos auténticos serdo as instancias criticas diante das
convengdes, das representa¢tes obsoletas e das praticas de censura e opressao”.
(FIGUEIREDO, 1999:115). O ideal romantico propunha a constituigdo de
personalidade singularizada, a partir da perda de identidades convencionais.
Nesse sentido, abre-se espago para o “tornar-se o que verdadeiramente se é
contrapondo-se a conservar os papéis e as mascaras socialmente

convencionadas”, (Ibid:141).

A individualidade no século XIX na Europa tambem esta presente no texto
de Alain Corbin (1999), que ressalta a construgdc de espacos individuais dentro
da vida privada das pessoas. Entre os inimeros elementos gue o autor cita dessa
construgdo, estd o ato de escrever em diarios. Em fungao da alfabetizacdo
generalizada do periodo, a pratica ganhou espago entre o0s jovens e
principalmente entre as mulheres, que dedicavam horas do dia a atividade.
Revelou-se uma saborosa atividade a ser realizada no espago privado € ainda um

momento de enfatizar a individualidade e a memoria.

Assim como a fotografia, que também passava por fase de popularizacao
no periocdo, o diario, ac registrar experiéncias e pensamentos do dia, funcionava
como a marca da existéncia do individuo no mundo, num periodo em que as
multiddes se aglomeravam dentro das recentes cidades industriais. Ao mesmo
tempo em que o anonimato poderia proporcionar certo prazer ao individuo gue se
viu livre para ir e vir na grande cidade, o sentimento de falta de identidade era
compensado pela criac8o de espagos privados e momentos para a pratica da
subjetividade individual, como o diario.

O século XiX é também um momento de valorizac&o da realizagio pessoal,
com o culto as boas formagdes culturais e carreiras conceituadas. Eram

prestigiados os aprovados nos vestibulares das grandes universidades e ags que
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eram reprovados restavam as fungdes mais subalternas. Mesmo entre a classe
operaria, permanecia o sonho de adquirir cultura e consequentemente conseguir
alguma melhora de vida. Os cursos noturnos, por exemplo, tinham grande
aceitacdo entre essa faixa da populacdo. “O heroismo, valor viril, criagéo literaria
e artistica, o talento oratério organizam os sonhos da construg&oc de si préprio™.
(CORBIN, 1999: 463).

Inaugura-se, nesse momento, o espago privado para as criagbes
individuais. Nesses espacos, o0 homem burgués manifesta uma subjetividade
particular, longe de padrées de conduta e manifestagtes burocraticas.

E no século XIX que se dardo ainda novas experiéncias no campo literario.
O contexto de producéo dessa literatura mostra-se um elemento de transigdo
importante para continuarmos nossa argumentacac a respeito da subjetividade e

as ferramentas de publicagio pessoal. E o0 que veremos no proximo capitulo.
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CAPITULO 3

A subjetividade e a experiéncia literaria

Analisaremos neste capitulo a literatura a partir do século XIX como um
elemento de transicdo para as praticas de subjetividade que mais tarde
consideraremos neste trabalho. Interessa-nos explorar que elementos novos essa
literatura trazia, uma vez que é citada por diversos autores que tratam da
subjetividade. Que mudangas originava para o entendimento da produgdo de

subjetividade do homem contemporaneo?

Veremos que muitos livios € autores que inspiraram inicialmente o
movimento dos blogs traziam, a sua época, a irreveréncia e ousadia na quebra de
regras e padrées de estilo. Exploram alternativas numa ambiente notadamente

norteado por regras até aquele momento.

3.1. As narrativas autobiograficas: sinais de mudancga

Santaella (2004) nos coloca que “as nogbes de individuo, sujeito e
subjetividade subjacentes a essa idéia foram sendo varridas por mudancgas
culturais que ja tiveram inicio na segunda metade do século XIX" (SANTAELLA,
2004:47).

Dentre essas mudancgas culturais, podemos destacar algumas experiéncias
ligadas ao campo da literatura que estremeceram os padrbes de rigor e estética
literaria da época. De linha autobiografica, vérios livros a partir do século XIX

foram responsaveis por trazer vida e realidade a literatura, usando da exposigéo
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das experiéncias individuais. Vejamos alguns desses autores e a importancia

deles a sua época.

3.1.1. Charles Baudelaire

Charles Baudelaire, poeta francés, autor de Flores do Mal (1857) e
Parafsos Artificiais (1860). Neste Gltimo, o autor aborda suas experiéncias com o
opio, o haxixe e o alcool. Ele fazia uso dos mesmos juntamente com uma
comunidade de jovens intelectuais que tinha como interesse maior vivenciar os
efeitos das drogas nas suas produgdes e no funcionamento da mente, pensando
nos possiveis heneficios desse uso. Baudelaire relata essas experiéncias com
detalhes, como um guia para interessados. Dai a polémica causada na epoca do

seu langamento, em meados do século XIX.

Com relagao ao periodo historico literario em que se encontram as obras de
Baudelaire, 0 romantismo, Luis Claudio Figueiredo (1999) vai dizer que tais
composigdes, juntamente com outras produgoes de artistas do mesmo periodo,
fazem parte do ideal da época que ja trabalha com a necessidade de derrubar
padroes, construindo subjetividades particulares, individuais. O autor usa o termo
“derrubar as mascaras” para descrever essa luta contra papéis socialmente
convencionados. Ele diz que “muitas das obras romanticas s&o, antes,
testemunhos dos processos de fragmentagéo de identidades sob o impacto do
florescimento da personalidade do artista”. (FIGUEIREDO, 1999: 1486).

O choque que a literatura desse tipo provocou na sociedade da época pode
ser também lido como uma forma de impor comportamentos individuais e,
portanto, a busca da constituigdo de uma personalidade singularizada. As paixdes,
os impulsos, a defesa da liberdade de criagdo, a valorizagédo da loucura e da
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alienacdo, entre outros ideais romanticos, mostravam o florescimenio da

personalidade e a recusa a moldes convencionais de representacio.

Nessa busca para a constituicdo de uma personalidade singularizada, as
manifestagfes tematicas presentes nas obras do romantismo constituem-se como
parte desse processo. Enfre elas, “a defesa roméntica das paixbes, dos impulsos,
dos estados alterades da consciéncia (a valorizagdo das drogas alucinégenas, do

sonambulismo, das experiéncias medilnicas e éxtases.) (...)". (Ibid: 142).

3.1.2. J. D. Salinger, Jack Kerouac e o beatniks

J& no século XX, dentro da literatura americana, existem varios exemplos
de autores da geragac pds-guerra que quebraram com o rigor estético literario da
época, usando de linguagem despojada, abuso de girias e assuntos pouco

puritanos para a época, como drogas € experiéncias sexuais.

Um primeiro exemplo dessa geragdo é J.D. Salinger, autor de O Apanhador
no Campo de Centeio (1951). O livro conta a histéria do jovem de 16 anos Holden
Caulifield que é expulso da escola e passa alguns dias perambulando pelas ruas
antes de voltar para a casa dos pais, envolvendo-se com sexo, drogas €
encrencas. O autor usa de girias € uma linguagem juvenil até entdo pouco
explorada pela literatura. Expressa, através do personagem, opinides proprias a
respeito de elementos culturais amplamente aceitos socialmente. Por exemplo, o
personagem declara odiar cinema, especialmente Hollywood, em uma de suas
falas.

O sucesso do livro pode ser descrito numa frase do personagem que diz

gue é dificil um livro que, quando se acaba de ler, da vontade de ficar amigo do
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autor, para poder telefonar para ele toda vez que se quiser. A leitura de O
Apanhador causa essa estranha identificagdo, t3o0 bem colocada, gue traz o
personagem para muito perto de quem ié o livro. A vontade de estar 4 margem,
quebrar regras e ultrapassar limites, atropelando normas e regras sociais, é sem
davida um elemento do espirito juvenil presente no livro. Ainda mais quando se

tem um personagem proveniente de uma familia tradicional e rica de Nova lorque.

O livro é tido como um bom exemplo do clima gue percorria as veias da
geragao beatnik, movimento literario americano do inicio dos anos 50, em que se
quebraram padrbes estéticos vigentes a partir do uso da linguagem despojada e
informal. Aliado a isso, juntou-se o estilo de vida desregrado e livre, ndo sé dos
personagens, mas fambém dos autores dessa época. Num momento em que se
propde uma midia que da liberdade total de publicagdo a seus usuarios (os blogs),
livros com esse tipo de tematica ajudaram a desvendar caminhos para a produgao

de posts na época em que os blogs despontaram.

Salinger era nova-iorguino, mas a grande maioria dos autores dessa
geracao provinha do leste dos Estados Unidos, principalmente a California. Séao
Francisco, por exemplo, € palco de varias cenas dos livros € também cidade-sede

dos encontros boémios de varios beats®,

Um dos maiores representantes da geragio beat, Jack Kerouac langa o
estilo de literatura “pé na estrada”. O seu livro mais importante dessa linha é On
the Road (1957). Dada a ousadia dos assuntos do livro, visivelmente
autobiografico em varios trechos, causou polémica, ao mesmo tempo em que fez

a cabeca de uma geragdo com relatos de jovens com suas motos e carros

8 Formia abreviada de beatniks
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descobrindo os horizontes de um pais e 0s prazeres de estar perdido no mundo

através das viagens feitas pelos EUA e México.

Para eles, o padrdo do que se significava “felicidade” nZo estava na
estabilidade do emprego e da familia, t&o presentes na sociedade protestante de
seu pais, mas na descoberta do mundo através das viagens, dos subempregos a
fim de conseguir algum dinheiro nos lugares que visitavam, nas experiéncias

sexuais e nas drogas.

Esse novo modo de se fazer literatura que teve como palco o ceste dos
Estados Unidos é usado por Deleuze e Guattari (1995) como um dos exemplos
para contrastar as estruturas de arvore (a partir de um tronco central) e o rizoma
(sem eixo central, com ligagcdes multiplas). Segundo os autores, a sociedade
ocidental esta ligada a estrutura de arvore, em que a logica da construgéo da
subjetividade parte de um mesmo eixo, inibindo a constituicBo dos sujeitos
livremente. Ja na estrutura rizomatica, nao existe uma base de onde partem todas
as subjetividades, 0 que torna a construgdo mais livre, independente, uma vez que
as possibilidades de ligagao e conexdo séo infinitas. Nesse sentido, no rizoma, a

multiplicidade na construgao do sujeito & maior.

Os beats procuravam inspiracées também na cultura oriental. Isso fica claro
em livros como Os Vagabundos ffuminados, de Kerouac, por exemplo, em gue as
viagens pelo pais se misturavam a uma busca espiritual, com elementos
claramente provenientes do Oriente.

Dessa forma, Deleuze & Guattari apontam o movimento de contracultura,
no qual os beatniks estdo inseridos, como um momentc em que se comega a
introduzir uma légica diversa no ocidente a partr dos Estados Unidos,
contrastando com as linhas de pensamento tradicionais européias. Apesar de nao

representar uma ruptura total com a estrutura de arvore, 0 movimento mostra um
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desprendimento dessa estrutura. Numa clara distingdo do que acontecia na

América, os autores (franceses) vao dizer:

E preciso criar um lugar & parte para a América. Claro, ela ndo estd isenta
da dominag8o das arvores e de uma busca das raizes. Vé-se isto até na
literatura, na busca de uma identidade nacional, = mesmo de uma
ascendéncia ou genealogia européias (Kerouac parte em busca de seus
ancestrais). O que vale é que tudo o gque aconteceu de importante,
procede por rizoma americano: beatnik, underground, subterrdneos,
bandos e gangues, empuxos laterais sucessivos em conhexdo imediata
com um fora. Diferenga entre o livro americano & o livro europeu, inclusive
quando o© americano se pde na pista das arvores. (DELEUZE;
GUATTARI, 1995: 30).

3.1.3. Autores contemporaneos: vida desregrada, palavries e sexo

Trés exemplos dispares ilustram certa continuidade pelo gosto da literatura
desregrada na contemporaneidade.

O primeiro é o escritor radicado em Los Angeles Charles Bukowski. O autor
tem como caracteristica a descrigéo de experiéncias pessoais misturada a ficgdo.
Usa a linguagem de forma agressiva livre, com palavrdes e girias, para falar de
sua vida de velho beberrdo, autor e escritor de roteiros para o cinema. O humor
tragico da vida, aliado aos personagens sofridos com que convive, perdidos, sem
destino, € uma das caracteristicas dos seus livros. Um dos seus mais famosos,
Hollywood (1989) é uma referéncia as suas experiéncias como roteirista no fiime
Barfly (1987), de Barbet Schroeder.

Em fungdo da aproximacao literaria e por ter nascido na mesma época,
Bukowski é por vezes confundido como um dos beatniks, mas sua frajetéria e o
uso da cidade de Los Angeles como tema principal o distanciam da geraggo. O

autor produziu até sua morte, em 1994,
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Os ouiros dois exemplos s&o dois livros recentes que fizeram sucesso entre
o publico jovem do mundo todo. Diferentemente dos exemplos citados
anteriormente, os dois casos abaixo representam casos isolados de auforas
jovens e sem experiéncia literaria significativa. Porém, dado o enorme sucesso
que ambas tiveram a época de seu langamento, citamos 0s mesmos aqui como
elementos ilustrativos de continuidade do gosto pelo privado e o exposicdo da
experiéncia pessoal dada por meio da literatura.

Da italiana Melissa Panarello, Cem Escovadas Antes de Ir para a Cama,
conta as aventuras sexuais da personagem “Melissa” aos 16 anos. A busca
incessante pelo prazer, o uso de uma linguagem brutal, quase infantil, com relatos
de sexo do comego ao fim, em que a personagem declara, entre outras coisas, ser
ela propria uma calcinha, definem o modo de escrever da autora. Em entrevistas
concedidas & imprensa, a autora declara que viveu todas as experiéncias que
narra no livro (explorando a “fome do real”), mudando apenas nomes e datas. Em
2005, o livro ganhou verséo para o cinema com direg@o de Luca Guadagnino.

Hell-Paris 75016, da francesa Lolita Pille, fala das futilidades na vida de
Hell, personagem de classe média-alta da sociedade parisiense. Sua vida esta
cercada pelo consumismo frenético das marcas de grife como Prada e Dior, ao
mesmo tempo em que sofre com as crises da juventude. A narrativa mistura a
atividade de ir as compras com a vida noturna desenfreada da personagem.
Casas noturnas, sexo, drogas e violéncia (um aborto em frente a uma loja de grife)
compdéem o ambiente da narrativa. No geral, o livro mostra uma garota que
despreza o diferente e ostenta o belo e o consumo, numa sociedade perversa,

feita para poucos.

Contemporaneos ao surgimento dos blogs, o sucesso dos livros acima
condiz com 0 que comegou a ser produzido logo que surgiram as ferramentas.

Nesta transi¢cao do papel para a internet, a literatura funcionou como um ponto de
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referéncia para os textos que comeg¢avam a ser postados nos blogs € um dos

temas centrais usados pelos blogueiros foi, sem duvida, sua propria vida.

3.1.4. Literatura e blogs

Um dos primeiros exemplos dessa ligagdo blogs/literatura € o caso da
escritora Clarah Averbuck, que ja fazia algum sucesso quando langou © seu blog
Brasileiral Preta®. L4, falava da sua vida, revezando com pequenos textos ficticios
e algumas inspiragdes literarias, como Charles Bukowski. O numero de visitantes
do Brasileira! Preta cresceu rapidamente, tornando a autora famosa dentro da
rede, principalmente entre blogueiros que buscaram inspiragdes no modelo, ainda
em fase de aprimoramento, por volta do ano de 2002.

Desde entao, Clarah lancou dois livros, Maquina de Pinball e Vida de Gato,
sendo um deles uma coletanea de posts. Hoje ha inimeros escritores,
profissionais ou néo, que mantém blogs como uma forma alternativa da divulgagéo
dos seus trabalhos.

Como ilustragéo, transcrevo o depcimento de Livia Cardoso, membro da
comunidade Blogalize no Orkut.

Eu adorava o Brasileiral Preta. Li de cabo a rabo 2 vezes. A Clarah é
massa. Confesso que ndo curti muuuuito Maquina de Pinball ndo... Mas

% <http://brazileirapreta.blogspot.com=> (no ar, mas desatualizado). O atual blog da escritora & o
Adios Lounge <http://adioslounge.blogspot.com/>
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comecei a ler Fante e Bukowski de tanto que ela falava neles. Salinger e
Rimbaud eu ja conhecia ha mais tempo.®

Outro bom exemplo do que esse movimento vem gerando & o livro
Wunderblogs.com, langado em 2004. Trata-se de uma coletanea de textos de
varios blogueiros em um Unico livro, com alguns pontos de vista em comum, como
a defesa do liberalismo. Todos os textos possuem data e hora de producgéo, coisa
nova no mundo da literatura, possibilitado pela tecnologia razoavelmente simples

da ferramenta. Os blogs estao todos reunidos no portal que da nome ao livro®'.

Desde a publicagdo dos primeiros livios de Clarah, inimeros outros
blogueiros se aventuraram a publicar seus escritos na forma de livro,

aproveitando-se do apelo existente pela literatura autobiografica.

O fato de os blogueiros que apareciam na época tomarem como referéncia
a literatura autobiogréfica existente para produzirem suas proprias biografias
refere-se a uma tendéncia mais ampla existente na sociedade contemporéanea,
que é o gosto pelo fato veridico. Desde 0s blogs até os reality shows, tudo o que
passa pela experiéncia real parece atrair a atengédo daqueles que consomem os

diversos tipos de midia.

Essa valorizagéo de histérias reais € descrita por Paula Sibilia dessa forma:

Os géneros autobiograficos se diferenciam dos demais textos (de ficgéo)
pelo fato de existir um certo “pacto de leitura” que os caracteriza: uma
crenga, por parte do leitor, na coincidéncia das identidades do aufor, do
narrador e do protagonista da histéria. A presenga cada vez mais
pregnante dessas narrativas nha sociedade contemporanea esta

30 Extraido do topico “Brasileira Preta, John Fante e Charles Bukowski”, que esta no forum da
comunidade. Acesso em 10 out, 2006.
*1 hitp://www.wunderblogs.com
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vinculada, sern dlvida, a uma certa "fome de vidas reais” que vigora no
mundo atual. (SIBILIA, 2004:5).

Essa possibilidade de trazer a tona experiéncias da vida real une a literatura
e os blogs, potencializando as possibilidades de agdo no segundo caso. Para
pensarmos o ambiente literario descritc e o mundo dos blogs, € importante
considerar 0os elementos de cultura presentes nesses objetos como processos
continuos e ndo como rupturas. Partindo do pressuposto de que falamos de duas
midias distintas, temos na mais nova delas a continuidade do que ja se fazia
através do papel e da escrita. Cabe a nova midia aprimorar as experiéncias do

que ja se conhecia através do contato com as midias anteriores.

Licia Santaella (2003) aborda as transformacgdes ocorridas nas midias
como um continuum préprio da cultura humana. Parte-se para a mudancga, sem
abandonar a tradicdo, onde os novos elementos culturais interagem com o0s
elementos ja existentes. Segundo a autora, os meios de comunicagéo “longe de
terem usurpado o lugar social dessas formas de cultura (livros, meios industriais,
cinema) (...) foram crescentemente se transformando em seus aliados mais
intimos”. (SANTAELLA, 2003:57).

A mesma aufora, num trabalho posterior, elucida essa questao
evidenciando uma das conseqiiéncias dessa continuidade para o sujeito:

Os processos culturais e comunicacionais propiciados pelos ambientes do
ciberespaco tornam evidente, colocam a nu a multiplicidade identitaria do
syjeito, pondo em crise, tanto quanto a filosofia e a psicanalise ja vem
fazendo ha mais de um século, a idéia ilusdria co sujeito unificado,
racional e estavel. Quer dizer, a instabilidade que & constitutiva do eu e
da subjetividade s6 encontrou no ciberespago vias propicias de
encenacdo e representagio. (SANTAELLA, 2004:52)

O ciberespaco torna-se hoje, portanto, um campo convidativo para a analise
da representagdo de um sujeito j& ha muite muilliplo e fragmentado. Espaco de

possibilidades para o desenvolvimento das representagbes humanas, traz
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inovagdes importantes nesse campo que merecem ser detalhadas para o pleno
desenvolvimento desse trabalho. Particularmente, nos interessara as praticas de
subjetivagdo que ocorrem dentro desse espaco e a interferéncia da tecnologia na

criagao humana.
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CAPITULO 4
Subjetividade e tecnologia

Quando os blogs foram apresentados aos internautas como reais
possibilidades de espacos de criagcdo e livre expressdo dentro da internet,
comegou o que Hugh Hewitt (2007) chama de a revolugdo que esta mudando o

mundo dos negdcios e das midias tradicionais.

Essa revolugdo esta centrada no modo como a sociedade esta lidando
como as novas tecnologias. A anélise critica dos fatos e da vida que nos cerca,
campo antes reservado aos poucos que conseguiam espago para se expressar
atraves da carreira de jornalismo, comunicacdo e artes nos grandes
conglomerados midiaticos, foi aos poucos se tornando possivel através das novas
tecnologias. Através delas, cada vez um numero maior de pessoas experimenta a

capacidade de expressao mediada pelo computador.

E justamente essa mediagdo que nos interessa nesse capitulo. Em que
medida o contato que temos com o computador ac publicarmos nossas vidas
particulares e opinides interffere no modo como construimos nossas
subjetividades? E importante, nesse sentido, entendermos a producdo dessas
subjetividades a partir do intermédio do computador para que enfim cheguemos a
concluir este trabalho através das produgbes em blogs. Interessa-nos saber,
dadas as experiéncias alternativas de estilo relatadas ao citarmos a literatura, se
existem elementos especificos do computador e da internet que possibilitem
construgdes de subjetividades constituidas da mesma forma, ou seja, & margem

de forgas que limitem um maior desenvolvimento das experiéncias humanas.
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4.1. Maquinas, pés-modernidade e subjetividade

A primeira caracteristica ligada aos computadores e as redes telematicas
que apresentamos como particularmente importante para este trahalho refere-se a
suposigdo de que o ambiente criado afravés dos computadores interfere na

condigdo do sujeito, tornando-o multiplo e fragmentado.

Tal suposi¢cdo parte do principio da experiéncia de navega¢do em
ambientes virtuais. Sao ambientes que exploram a muitiplicagdo de
personalidades dos usuarios, propiciam o anonimato, pulverizam a nogdc de
espago dos mesmos. Tornam veloz e imediata a navegac@o na medida em que

desfazem a nogéo de tempo perante o imediatismo das comunicagGes on-line.

Neste sentido, a experiéncia com o computador torna o usuario mais
proximo da constituicdo humana propria do mundo em que vive. Trata-se da

condi¢ao pés-moderna do homem contemporaneo.

A condigao pds-moderna entende o individuo como um ser fragmentado
que se manifesta de formas muliiplas nas suas experiéncias cotidianas. S&o varios
os fatores que nos levam a essa condigdo. O advento do periodo capitalista pos-
industrial, o mundo globalizado, a desterritorializacéo de povos e culturas, e ainda,
a difusdo da tecnologia, transformando o modo como o homem interage com o
mundo.

Se antes 0 homem pensava sua existéncia como o papel que desempenha
na sociedade (pai, homem de negécios, mulher dedicada) e enxergava essa linha
principal como a direcdo para a produgdo da sua subjetividade, no mundo
contemporéneo da pés-modernidade essa existéncia Unica deixou de existir. O
homem agora pode ser “‘muitos”, em fungéo da maior quantidade de possibilidades

de experiéncias a serem vividas. O contato com as novas tecnologias, o
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anonimato das metrépoles, a perda de valores “absolutos” e “tradicionais” sdo

alguns agentes motivadores dessa “multiplicagdo” das subjetividades
contemporaneas.

A condigdo pds-moderna constitui, portanto, um modo de pensar a
existéncia humana onde ndo ha elementos totalizantes (nogado nao totalizante),
nem verdades completas e respostas absolutas. Entre 0s termos usados para esta

condicao estdo o fragmento, o parcial € a recombinacé&o de elementos.

Denfro das midias, essa agao do sujeitc pés-moderno pode ser mais bem
compreendida através do trabalho The Mode of Information, de Mark Poster,
(1990). O autor analisa alguns fendmenos da sociedade contemporanea, como o
sucesso da publicidade televisiva e a criagao do banco de dados, possibilitados
pelo desenvolvimento tecnologico, para desmistificar a idéia existente de um
sujeito integro, total, defendido pelas teorias modernas e pelo cartesianismo e
imposto pelas midias de uma forma geral. Esse sujeito j& n&o existe mais.
Segundo o autor, ele foi desconstruido.

Com o aparecimento dos meios de comunicagdo eletrOnicos {(em
contraposi¢do a midia impressa), aparecem novas possibilidades de o sujeito
atuar de forma fragmentada, contribuindo para uma manifestagéo mais condizente
com sua condigio poés-moderna, em que é incapaz de expressar uma identidade
fixa. N&o ha mais como pensar a razdo exclusiva no mundo contemporaneo.

Segundo o autor, “the new structures of information, treated as linguistic
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phenomena, introduce changes in the pattern of cornmunication in sociely and
destabilize the positions of subjects in that society”.* (POSTER, 1990:28).

Antoénio Fidalgo (2001), num artigo comentando a obra do mesmo autor, diz
que um dos exemplos mais desenvolvidos por ele para pensar a dissolugio do
“sujeito estavel da modernidade, auténomo e critico, € a transformacgéo operada
pela passagem da informagédo impressa a informagéo eletrénica, feita em tempo
real.* (FIDALGO, 2001:4). E a problematica da figura do seff que, com o aumento
da distancia e a velocidade das comunicagdes, ndo consegue mais se fixar ao
tempo e ao espago, quebrando o paradigma do ponto fixe no espago euclidiano e

do tempo estavel que eram essenciais a teoria moderna.

O que vai se observar, porém, é que a eletrdnica e posteriormente a
informética e as redes telematicas ndo criam um novo modelo de subjetivago.
Veremos que essa condigdo é em si multipla e fragmentada e a experiéncia com a

eletrénica apenas a torna ainda mais evidente.

Guattari (1993) acredita que ndo ha razao para o homem querer desviar-se
das maquinas, ja que elas “ndo s&o nada mais do que formas hiperdesenvoividas
e hiperconcentradas de certos aspectos de sua propria subjetividade” (1993:177).
Além disso, ele depende de outros sistemas (maquinas) sociais que fazem parte
da composicdo da subjetividade. A subjetividade &, nesse aspecto, coletiva e
construida a partir de multiplas maquinas.

% as novas estruturas de informagao, tratadas como fendmeno linglistico, introduzem
mudangas no padraoc de comunicagio na sociedade e desestabilizam as posicies de sujeitos

naguela sociedade,
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Se a novidade no uso dos computadores nao esta na transformacdo da
subjetividade, em que medida ela influencia a produgdo da subjetividade no
mundo contemporaneo?

4.2. A agao autonoma por meio da informatica

Deleuze e Guattari (1995) consideram que a producdo de subjetividade
sofre influéncia das forgas capitalisticas que constantemente apresentam modelos
padronizados e universalizantes de subjetividade. O processo dindmico encontra-
se em constante tensdo do dentro para o fora e a manifestagcdo de subjetividades

se da nesse campo.

Por mais fortes que sejam as forgas padronizantes impostas pelo Estado,
pela midia e pelas instituigdes, a manifestagéo de subjetividades n&o esta fechada
dentro do campo de atuacido dessas forgas. A todo momento, linhas de fuga
aparecem fora dos sistemas pré-estabelecidos, produzindo subjetividades que n&o
se encontram dentro desse campo de padronizacdo maior. A partir de uma
estrutura rizomatica, sem eixo, sem comego ou fim, novas constituicdes séo
dadas. E a atuagio da linha de fuga que permite “explodir os estratos, romper as
raizes e operar novas conexdes”. (DELEUZE; GUATTARI, 1995: 24).

E a partir desse contexto que varios autores ententem o papel inovador das

experiéncias com a informatica e as redes telematicas.

Guattari (1993) afirma que, apesar das inovagdes no campo da informatica,
estamos ainda muito ligados a modelos padronizantes de formacdo de
subjetividades. Segundo ele, “a subjetividade permanece hoje massivamente

controlada por dispositivos de poder e de saber que colocam as inovagoes
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técnicas, cientificas e artisticas a servico das mais retrogradas figuras da
sociedade”. (GUATTARI, 1993:190,191).

Na era em que estamos agora, que o autor chama de era pos-midia, &
necessario que se criem mecanismos de reposicionamento da agdo humana.
Esses mecanismos de auto-referéncia que desenvolvem uma subjetividade
processual autofundadora estariam mais propicios ao seu pleno desenvolvimento
no ambiente ligado a informatica e a telematica.

As praticas individuais e sociais de autovalorizagao, de auto-organizacao
da subjetividade, hoje ao alecance de nossas maos, estdo em condighes,
talvez pela primeira vez na historia, de desembocar em alge mais duravel
do que as loucas e efémeras efervescéncias espontdneas, ou seja,
desembocar num reposicionamento fundamental do homem em relagéo
ao seu ambiente maquinico e ao seu ambiente natural {que alias tendem
a coincidir) (ibid: 182).

Hardt e Negri {2004) partem das transformagdes no modo de producgéo
capitalista para analisar o papel da comunicacdo na sociedade da informacao.
Com o advento do setor de servigos € a automatizagdo da linha de produgéo, o
trabalho deixa de ter base material e passa a ser cada vez mais imaterial, o que

evidencia uma forca de trabalho intelectual fundada na comunicagéo.

Essa maior capacidade de comunicagao, porém, ndo se reflete por si s6
numa maior possibilidade de a¢do da subjetividade humana. Percebe-se, se
considerados oufros elementos de produgio, particularmente o dinheiro que
envolve os grandes conglomerados midiaticos, que a tendéncia da “maquina
imperial” da comunicagéo, “ao invés de eliminar os textos fundadores, os produz e
reproduz realmente (...) a fim de validar e de celebrar seu préprio poder” (HARDT;
NEGRI, 2004: 173).

Num trabalho anterior, Antonio Negri propde um combate as formas

tradicionais de comunicagdo, onde eliminar-se-ia o estatal e o privado, fundado
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num sistema de comunicacgao publico baseado na interrela¢éo ativa e cooperante
dos individuos” (NEGRI,1993: 176).

As praticas de comunicacgéio exercidas através das ferramentas disponiveis
aos usuarios na internet tornaram os ambientes mais colaborativos e promoveram
maior interagéo entre os usuarios. Além disso, s8o praticas de comunicagdo que
correm a margem do sistema central de comunicagao, uma vez que atuam através

de redes paralelas.

Os fluxos de informacdo n&o passam por um sistema unico de operacdes.
Podem ter origem em qualquer pontoc da rede. Apesar de produzirem
subjetividades por entre emaranhados que escapam a um eixo central (arvore),
n4o constiftuem exemplos genuinos de fuga dos padrées do sistema dominante,
uma vez que, assim como em Deleuze e Guattari (1995), produzem subjetividades
que reproduzem também outros sistemas magquinicos nos quais estdo inseridos.
Temos assim, um ambiente parcialmente livre, onde observamos a produgéo de
subjetividades sem qualquer mediacéo ceniralizadora®, mas que ao mesmo
tempo pode refletir sistemas onde a produgéio de subjetividade encontra outras

referéncias sociais para se manifestar.

Essa produgio e a fuga dos padroes pré-estabelecidos passa também pela
criatividade dos usuarios ao lidar com as ferramentas. E 0 que veremos a seguir.

%% E importante lembrar que a maior parte das ferramentas analisadas pertence a grandes
congiomerados de midia, sendo o Google o maior e o mais popular entre eles. Fica evidente que
aquilo que se constréi por meio das ferramentas disponibilizadas por esses grupos sofre a
influéncia de suas atitudes e modificagtes, mas a fim de limitarmos a complexidade da discusséo,
consideraremos neste trabalho que essa mediag8o seja feita de forma passiva.
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4.3. A maquina e o funcionario criativo

Blogs trazem consigo um elemento caracteristico que lhe s@o proprios. Nao
necessitam de praticamente nenhum conhecimento em HTML* para que se criem
contelidos a partir deles. Menor exigéncia de grau técnico equivale, nesse caso, a
um maior numero de pessoas convidadas a participar de um movimento que

procura se legitimar perante as formas tradicionais de produgéo de conteudo.

Essa prerrogativa da ferramenta nos remete a uma questao primordial para
entender a relagio do homem com o computador. E através dele e das maquinas
gue o acompanham, os equipamentos digitais, que produzimes nossos contelidos
que serdo postados nos blogs. Qual a legitimidade das criagbes que produzo por
meio do computador? O que ha de humano nelas? O que ha de mim no que vejo a
tela produzir? Que sujeito é esse que construo por meio da minha interagdo com o

computador?

Hans Gumbrecht {(1998) afirma que o contato de dois sistemas (corpo
humano e computador) engendra um ritmo peculiar e a sua acoplagem gera
estados previamente desconhecidos. Assim, o contato do simbdlico humane com
os computadores cria um estado particular para a manifestacdo na rede,

potencializando a atuagao desse sujeito.

Noth (2001) usa o termo “maquina semidtica” para se referir aos
computadores. Diferentemente de outras maquinas, que fambém produzem
signos, como a maquina de escrever, por exemplo, o computador é uma maquina

que produz e interpreta signos. “Uma maquina nao restrita ao processamento de

* HTML (HyperText Markup Language ou Linguagem de Marcagéo de Hipertexto) ¢ uma

linguagem de marcagao utilizada para produzir paginas na internet.
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simbolos, mas também envolvida em outros processos signicos” (NOTH,
2001:54).

Para o autor, os computadores sdo extensdes da semiose humana, uma
continuagado do que ja acontecia com a pintura, impressao e outras formas de
midia (ibid: 58). Eles fazem a mediacdo das mensagens transmitidas por um

emissor humano e a transformam a partir de uma programacao pré-estabelecida.

Apesar da constante evolugéo, o que diferencia e separa a mente humana
do computador séo “os tragos de criatividade semidtica” (ibid: 71). Até o dia em
que as pesquisas na area de Inteligéncia Artificial ultrapassem esse limite,
teremos a criatividade como o grande indicio humano de agéo junto aos

computadores.

Dentro das ferramentas de comunicagao que analisamos, a criagdo existe a
partir dos elementos simples que estdo disponiveis. Por consegiéncia, limita
aquilo que pode ser criado, j& que decorre das escolhas técnicas feitas por
agueles que programaram as maquinas e os softwares e ferramentas que esses
usam. Uma quantidade determinada de possibilidades de interagéo e criagdo nos

é disponibilizada.

Além das ferramentas de publicaggo, os usuarios também usam softwares
para a criagdo de imagens e videos que publicam. Novamente, notamos que ha
inimeras possibilidades, com graus de dificuldades diferentes, mas ha um
momento em que se esgotam essas possibilidades, ja que existe uma quantidade

definida de escolhas gue o0s recursos oferecem.

Considerando essa particularidade presente nas ferramentas analisadas,
Machado (1998), em “Repensando Flusser e as Imagens Técnicas”, analisa a obra

mais importante do pensador tcheco Vilém Flusser, “Filosofia da Caixa Preta”.
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Nesta critica, Flusser descreve o funcionamenio automatico das cameras
fotograficas, geradoras de imagens técnicas, e chama o fotdgrafo que néc tem
conhecimento sobre o funcionamento do mecanismo interno da maquina de

“funcionario”.

Machado faz a relagdo dessa teoria com os computadores. Desta vez, os
funcionarios podem ser os artistas que desconhecem a programacdo das
maquinas e softwares que interagem, ficando presos a determinagéo cientifica
dessas imagens, ou seja, sé se cria aquilo que anteriormente a ciéncia

possibilitou.

Na descrigdo de Machado sobre o processo de criagdo do “funcionario”, o

autor vai dizer:

(...) o funciondrio escolhe, dentre as categorias disponiveis no
sistema, aquelas que lhe parecem mais adequadas e com elas constrdi a
sua cena. Uma vez que pode escolher, o funcionario acredita estar
criando e exercendo uma certa liberdade, mas a sua escolha sera sempre
programada, porque & limitada pele nimero de categorias inscritas no
aparelho ou maquina. Para produzir novas categorias, nac previstas na
concepgdo do aparelho, seria necessario intervir no plano da prépria
engenharia do dispositivo, seria preciso reescrever o 5eu programa, o que
quer dizer: penetrar no interior da caixa preta e desvelala. (MACHADO,
1998: 3).

Porém, ao citar o programa Aaron, de Harold Cohen, gque possibilita a
pintura automatica de quadros pelo computador, Machado valoriza o resultado
dessa experiéncia e conclui, com o auxilio de outros autores, que a
indeterminagéo presente em algumas maquinas faz com que estas se tornem

sensiveis a informac¢des exteriores.

Existe um interessante exemplo dentro da blogosfera que se liga a
construgdo de imagens feitas dessa forma. Trata-se de Marimaon, nickname de

Mariana de Souza Alves Lima, estudante que acabou angariando fama através de
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seu fotolog35. Ela conseguiu fazer sucesso nha internet depois de um insistente
periodo de exposigdo de suas imagens, onde desde 2003 explorava o fato de ter o
cabelo colorido, que mudava de cor conforme a epoca. O sucesso levou a garota
a assinar um contrato como apresentadora da MTV, como garota-propaganda das

sandalias Melissa™®, além de ter langada uma loja virtual com 0 seu nome.

Vejamos uma das fotos divulgadas por ela:

Figura 5 — Marimoon

Disponivel em: < http:/spc.fotologs.net/photo/60/7/57/marimoon/1084935482_f.jpg>.
(Acesso em 27 dez. 2008)
A foto recebeu o fratamento simples de soffwares de imagens. Estrelas e
textos foram inseridos & composi¢@o total, envolvendo o destaque dos cabelos

vermelhos e o adere¢o no pescogo.

Nao foi, portanto, pela sua ampla capacidade de conhecimento do

funcionamento interno das ferramentas que usava que Marimoon obteve seu

% http://www.fotolog.com/marimoon

*® hitp:/Avww.melissa.com.br/marimoon/
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sucesso. Ela usou da criatividade no uso da ferramenta e das composicGes para
destacar-se do trivial. A indetermina¢do, nesse caso, imprevisivel para os
criadores da ferramenta, era justamente o empenho em criar uma “personagem-
imagem” que despertasse a curiosidade na rede. A garota, funcionaria dos
equipamentos tecnoldgicos que utiliza, ativa a semiose humana e desperta o
desejo dos demais. Torna-se um simbolo imagem, vazio em conteldo, mas
significativo como referéncia imagética da geragdo de jovens usuarios da internet

gue representa.

Nos exemplos que veremos a seguir, observaremos um campo de tensao
constante de subjetividades criadas no ambiente autdnomo da blogosfera que irdo
desde a tentativa de reprodugéo do cotidiano até o desvencilharnento das forgas
existentes nos mecanismos de padroniza¢io de subjetividades impostos pela

sociedade capitalista.

A maioria dos casos citados apresenta produgbes que provocam
questionamentos referentes ao uso das ferramentas. Extrapolam o campo do dito
“usuario” da internet para um outro mais aprofundado, onde se percebe a tentativa
daquele que produz em querer dizer alguma coisa que possa ir alem do senso

comum praticado pelo uso cotidiano das ferramentas.

Veremos ainda que ha um didlogo que legitima tanto aqueles que trabatham
na categoria de usuarios (funcionarios), explorando apenas as imagens técnicas ja
previamente disponiveis nos programas e outros que trabalham no limiar desse
processo, jogando ao maximo com a capacidade de indeterminagao, qualidade e

subversdo das imagens técnicas.
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CAPITULO 5
Analise de elementos da blogosfera

Percorridas as etapas de entendimento do ambiente em que analisamos,
observaremos agora alguns exemplos significativos retirados da blogosfera ao

longo do periodo em que essa pesquisa foi realizada.

Nosso olhar enfoca a manifestagéo das subjetividades através da
manipulagdo das ferramentas pelos usuarios, particularmente no que diz respeito
ao modo como esses usuarios constroem uma imagem de si através dessas
ferramentas. S&o textos, imagens e videos, ou seja, uma coletdnea de signos que
compde o que os usuarios pretendem passar como a dimensao de sujeitos criados
na rede. Entenderemos o desejo de manifestar um sujeito como o objeto para a

analise das subjetividades na blogosfera.

Iremos abordar os exemplos um a um, estendendo mais a discussio
conforme a relevancia do exemplo para o que estamos colocando em evidéncia
neste trabatho. As anélises serdo feitas a partir de algum elemento comum entre
os exemplos escolhidos, 0 que faz com que os separemos por tematica. Todavia,
tal opgdo n&o impede que tenham ligagbes também com outros, de outras

tematicas.
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9.1. Construcdo de personagens

A construcdo de personagens releva as mais diversas formas de
manifesta¢do individual na internet. Entende-se como “personagem” o alterego
criado a partir de uma imagem ficticia selecionada ou ainda baseada em

caracteristicas fisicas do proprio criador, exaltando ou distorcendo algumas delas.

Esse tipo de manifestacdo ja existe desde os primérdios das redes
telematicas. Nas MUDs (Multi-User Dungeons), jogos nos moides de um RPG
(Role-Playing Game) em que os jogadores estdo ligados através de
computadores, essa pratica ja era comum. Rheingold (1993), ao descrever o inicio
do desenvolvimento desses jogos, nascidos no comecgo da decada de 80, comenta
casos de pessoas que se aproveitaram do ambiente para criarem outras
identidades por meio dos personagens. O primeiro aparece ja na primeira MUD
criada. Sue era uma arquifeiticeira no jogo e aos poucos se tornou administradora.
Mandou fotos de uma mulher bonita, conquistou outros jogacdores gue até a
pediram em casamento. Mais tarde, quando a jogadora desapareceu da rede, 05
demais membros da MUD, ao investigar, descobriram que se tratava de um
homem chamado Steve.

Com as ferramentas hoje disponiveis, a criagdo de personagens atraves de
texto ganhou o auxilio das imagens. A sele¢cdo, composi¢do e o tratamento de
imagens (com o uso de soffwares como essa funcao) tratam-se de préaticas muito

comuns em blogs, fotologs e no site de rede social Orkut.
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5.1.1. Cyberblue e o limiar do “permitido” e o “ndo permitido”

Um personagem que teve um curto tempo de vida virtual, desapareceu,
“ressuscitou” com outro nome e que apareceu em varias ferramentas aqui citadas
(Orkut®, Fotolog®, Youtube®® e Blog*) foi a Cyberblue, renomeada

posteriormente como Hannahbiue.

Trata-se de um personhagem criado por Eliane Guimaraes, psicologa e
pesquisadora. Atitude freqliente no mundo das publicagbes individuais, o
personagem foi descontinuado ou “morto” num determinadc momento de sua
trajetéria por intengdo de sua criadora. Mas tarde volta, com uma proposta

parecida, mas deixando evidente em varias imagens o rosto real da autora.

A Cyberblue (Hannahblue) figurava como uma mulher sem rosto, ac mesmo
tempo em que possuia todos os rostos. Despertava a sensualidade através da
jung@o das imagens trabalhadas e textos filoséficos. Entre as iniimeras imagens
gue semanalmente substituia por outras nos espacos que interagia virtualmente,
constava uma série somente com fotos de partes de corpos femininos em
sequéncia: rosto, pernas, boca, efc., trabalhadas com softwares de edigdo, de
forma gque todas as imagens adquiram uma tonalidade azul, como na figura

abaixo.

3 http:/Awww.orkut.com/Profile.aspx?uid=10056529935454240169

% http:/icybercoisas.nafoto.net, hitp://cyberblue.nafoto.net

% hitp:/www. youtube com/user/cyberbluehannah

0 http:/fblogdahannah.blogspot.com, hitp://outrabeleza zip net, http:/hannah-hannah zip.net
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Figura 6 — Uma das composi¢des da Cyberbiue
Disponivel em: <http://cyberblue.zip.net/images/XVXVV.jpg> (Acesso em 10 cut. 2006).

As fotografias quase sempre acompanhavam textos de poetas e filbsofos
como Fernando Pessoa, Carlos Drummond de Andrade e Franz Kafka. Neste

caso, a figura 5 acompanhava a letra da banda Avides do Forrd, Anjo Azuil.

(...) Meu anjo azul. Agora sei que ndo vive sem seu amor. Meu anjo azul. Te
coloquei nos meus sonhos e catrego seja aonde for. Meu anjo azul. Vocé me
faz pensar demais em ter vocé sempre comigo. Meu anjo azul Por onde
estas 7"

Esse jogo estava sempre presente nos trabalhos da autora. Compunha um

ambiente muito criativo que induzia a imaginagéo, ac mistério em saber quem é

“1 Disponivel em: < http:/foutrabeleza.zip.net/arch2006-09-01_2006-08-30.html>. Acesso em 14
fev. 2007.
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essa misteriosa mulher por tras da personagem que escolhe textos académicos,

poemas e letras de musica para acompanhar as figuras imagéticas que produz.

FASE ANAL

Figura 7 - A sexualidade explorada pela Cyberblue
(N&o esta mais disponivel)

No caso desta série de fotos de corpos femininos, temos uma autora que se
manifesta através de multiplas imagens, corpos ou pedacgos de corpos, revisados,
remodelados, adaptados a um outro contexto. Cyberbiue apresenta-se no limiar
entre o “permitido” e o “n&o permitido”, considerando que um dos locais virtuais
onde ela se apresentava era o Orkut. O uso de fotos que se aproximam do erético,
sem o ser, como ho caso da figura 7, ilustra bem esse limite. O usc da cor azul
colabora no jogo dessa construgdo. Suaviza a imagem, que se torna menos
provocante, agressiva, do que se estive com todas as cores originais (exibindo

tons de pele, texturas, etc.).

No conjunto, todas as fotos da série colaboram para a criacdo de uma
concepcdo ideal da imagem construida e mediada tanto pela autora como pelo
individuo que entra em contato com essas imagens. Sabe este que ndo podem ser

da mesma pessoa, mas aoc mesmo tempo ele quer que sejam. Fotos, imagens,
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idéias desconexas gue constroem um todo, compde um nexo qualquer gque une as

imagens em torno da sensualidade.

A criatividade da autora da Cyberblue esta também muito marcada pela
escolha das fotos. Em algumas, a autora optava por inserir tonalidades azuis
através de ferramentas de manuseio de fotos. Em outras, a propria foto ja trazia

algum elemento azul: céu, mar, carros azuis, etc.

O Blue, que em inglés além de azul significa triste, mostra-se presente em
todo o trabalho. Essa duplicidade do significado da palavra em inglés direciona ¢
olhar de quem vé as fotos (com tematicas tao diversas, desde animais e pessoas
até paisagens), ja que estao todas scbrepostas com a tonalidade azul ou jd com a
cor em sua composi¢cao. O proprio olhar, quando percorre os textos € imagens,

torna-se também “blue”.

5.1.2. Fabio Seawind, Orkut e a composicao dos elementos

O proximo exemplo de criagdo de personagem parte de uma experiéncia

profissional particular do autor desse trabalho.

Durante alguns meses, pesquisei 0 comportamento do publicc homossexual
masculino na internet em funcéo de um projeto encomendado pela Globosat,
produtora de contelidos para a TV paga, que queria saber mais sobre segmentos
e tendéncias desse publico, considerando as informacdes publicadas por ele na

internet.

Uma das saidas usadas para interagir com as pessoas nesse perfil foi

empregar a mesma estratégia que elas usam para poder interagir sem restricdes
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na internet: a criagdo de um personagem ficticio. Desse modo, seria possivel
interagir mais com os usuarios e descobrir peculiaridades sobre seus gostos e

comportamentos.

O personagem criado dentro do Orkuf chamava-se Fabio Seawind® e fazia
0 tipo “surfista”. Como ele, milhares de outros usuarios criam também seus
“modelos ideais masculinos” e brincam com a constru¢do desses personagens
escolhendo fotos sensuais. As fotos de seus perfis tém quase sempre a pretensao
de chamar atencgao para seu perfil falso (fake), mas ao mesmo tempo compor uma
imagem virtual do que o autor daquele perfil espera que os outros usuarios

imaginem dele.

Figura 8 — Fabio Seawind

Disponivel em: < http:/fimg4.orkut.com/images/medium/852/13585852.jpg>. Acesso em 30 jan.
2008
A foto escolhida para o perfil do personagem (Figura 8) é uma foto
trabalhada na ferramenta de manuseio de imagens digitais Photoshop. Filtros e
ferramentas de reparo de imagem foram usados. O rosto foi propositalmente

retirado, ja que se trata da imagem de outra pessoa refirada da internet.

2 perfil disponivel em: < hitp:/Awww.orkut.com/Profile.aspx 2uid=7033129612898900533>. Acesso
em 30 jan, 2008,
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Tais agdes s&o comuns em ambientes de interagdo como esse. A
apropriacdo de imagens motiva os que guerem criar personagens ideais, através
de fotografias de pessoas com rostos e corpos perfeitos. Os gue usam imagens

verdadeiras protegem-se, sobrepondo seus nomes nas fotografias que publicam.

Novamente, apesar das evidéncias, havia entre os usudrios que interagiam
com o personagem Fabio Seawind, um querer acreditar que se tratava de um
personagem real. Encantados com a beleza fisica da foto, muitos internautas se
mostravam interessados em estabelecer contato. Nos scraps (mensagens rapidas
dentro do Orkut), alguns elogiavam a forma fisica, outros perguntavam se as fotos
eram reais € havia ainda 0s que gostariam de marcar um encontro com o

personagem.

No geral, a passagem da interacdo feita somente através de imagens para
a verbal se da através das ferramentas de comunicagéo do préprio site (scraps,
Google Talk) ou ainda o MSN Messenger (servico de mensagem instantanea),
guando entado comega uma outra fase de construgcdo de personagens, baseada na
linguagem verbal. Nessa fase, o personagem funde-se ao seu criador, até que

pode, eventualmente, transformar-se nele proprio.

5.1.3. Personagens em blogs: a reinvengio de si

Outra possibilidade de criacdo de personagens é através dos blogs que
podem ser abertos com nomes ficticios. Neste caso, normalmente tais blogs séao
criados a fim de funcionar como uma valvula de escape para seus autores.
Fazendo isso, provocam mistério na rede ao nao revelarem suas identidades, ao

mesmo tempo em que usam o maximo de sua criatividade justamente por faltar a
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critica, o intermédio do olhar contestador que existiia caso as pessoas

soubessem sua real identidade. Seguem alguns bons exemplos nessa linha.

O blog Ancia na Faculdade® retrata uma mulher que volta a estudar e vive
os percalgos de ter que comparar suas atitudes com o restante da sala, na maioria
mais novos do que ela. S&o textos engragados, com situagdes cotidianas vividos
por essa mulher, como neste trecho: “Novos aires, aquela garotada toda tatuada.
Até me deu vontade de fazer também, mas s6 que estou tdo enrugada que

primeiro tenho que passar por uma plastica geral, litros e litros de botox!!”*

Neste caso, a personagem esconde a autora real dos textos. A opgéo pela
personagem torna os relatos (baseados em fatos reais, com a propria autora
enfatiza) mais livres, despojados e engracados. Ganham em qualidade na
iniciativa livre, sem mediacdo de pessoas conhecidas da autora, que pode

escrever o gue bem entende, sem se preocupar com reacgdes adversas.

Outro exemplo é o Cdo Vadio®, experiéncia do autor desse trabalho, criado
numa época em que achava interessante relatar algumas coisas que via ao meu
entorno no ambiente de trabalho, mas que mereciam sigilo em fungéo da ética
profissional. O blog simulava a vida de um cachorro de classe média que se sentia
preso a sua situagao. Ponderava a vida e as coisas que via ac seu redor, fazendo
relagdes metaféricas com a vida real. Num dia determinado, data da saida da

empresa em que trabathava, o “c80” foge para o0 mundo. Como exemplo do uso de

* hitp://ifac3adm.blagspot.com (Ultima atualizacsio em maio de 2006)

“ Disponivel em: <http://fac3adm.blogspot.com/2006/03/tira-poeira, html>. Acesso em 21 dez.
2006.
*® http://www,caovadio.blogspot.com (Ultima atualizagao em maio de 2003).
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criatividade em textos de blogs desse tipo, menciono abaixo o post de
encerramento do blog que relata essa “fuga”™
E de repente a porta aberta, ninguém por perto, nenhuma coleira,
nenhum empecilho.... livre. Meio gue por impulso fui, coma gue possuide
pelo instinto que ha tempos guardava dentro de mim. Comecei a descer

as escadas, sem sentir as pernas e a cada degrau abaixo sentia um peso
enarme saindo de minhas costas, despejado por entre os degraus.

O ultimo deles e a porta de saida. Também ninguém por perto. Nenhum
chamado, nenhum ruido. Sai, levantei a cabega para o céu e disse pra
mim mesmo, ACABOU.

Acabou pra comecgar de novo € essa € grande guestdo da historia.
Acabou pra comegar. Acabou de comegar. Acabou de comegar o qué?

Veremos.

Do Céao 4\éfadio, mais Vadio do que nunca, solto, insano, pelas ruas da
cidade...

Postado pelo Cao, 16 mai. 2003

A criacdo de personagem explora também o lado da comogéo dos demais
usuarios, aproveitando-se da ateng@o que fais personagens podem atrair usando

esse recurso.

Ainda em 1985, no canal CB da CompuServe, servico americano de correio
eletrdnico, conferéncias e bate-papo, Rheingold (1993} cita o caso de Joan, uma
suposta neuropsicdloga de vinte e poucos anos que havia sofrido um acidente
envolvendo um motorista b&bado e havia ficado aleijada e desfigurada. Através do
computador dado por seu mentor, Joan havia recuperado o contaio com ¢ mundo.
Carismatica com os demais participantes das comunicagdes on-line da época,
descobriu-se mais tarde que Joan era uma farsa e que tratava-se de um psiquiatra

de Nova York chamado Alex.

“® Disponivel em: < hitp:/fwww.caovadio.blogspot.com/>. Acesso em 21 dez. 2006.
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Dentro dos blogs, Vasta (2007) cita o caso de uma personagem que
provocou comog¢io entre os internautas em 2001. Trata-se de Kaycee Nicole
Swenson®’, uma adolescente de Oklahoma (EUA) que sofria de leucemia. Ela
postava suas dores e angustia no blog. Anos depois, sua mie, Debbie Swenson,
publica no mesmoc blog que a garota tinha finalmente morrido. Apds uma
investigacdo, descobriu-se que na verdade a menina ndo existia e que quem a
havia criado era a prépria Swenson, mae também de uma adolescente, mas nao
daquela que havia criado. Para tornar os relatos 0 mais reais possivel, Debbie
usava as fotos de uma outra adolescente e de sua familia, ndo envolvidos na

brincadeira.

Considerando a importancia dos blogs para a construgéo de identidades,
Vasta vai dizer que eles “apresentam uma oportunidade (nica para que as
pessoas N0 apenas se reinventem, mas também para criar uma nova versao
delas mesmas através das palavras que elas publicam na internet.” *® (VASTA,
2007: 5)

5.2. A superexposicdo da vida privada

Na vontade de ganhar audiéncia, provocar, chamar atencdo das pessoas
gue conhecem, muitos usuarios optam por escancarar sua intimidade, seja na

forma de textos ou imagens.

4 Detalhes do caso em: <http:/fen wikipedia.org/wiki/Kaycee_Nicole>, Acesso em: 01 fev. 2007.

8 No original: the blogs presents a unique opportunity to a persen not only reinvent themselves, but
also create a new version of their self through the words that they publish on the web.
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Numa pequena experiéncia no Youfube e no Flickr, digitando a palavra “EU”
na barra de busca dos sites, o primeiro encontrou 32.962 resultados e 0 segundo
243.442. Na maioria dos casos, videos editados com imagens préprias e, no caso

do Flickr, fotos dos proprios usuarios.

Vejamos um caso do Flickr como exemplo. A usuaria que usa o nickname
Germbrinhas™ tem 36 fotos publicadas. Delas, 32 sdo suas. Do rosto, de partes do
rosto ou do corpo. Todas acompanham algum tipo de frase misteriosa, algumas

em inglés, para compor seu personagem no album virtual.

Ja no Youtube, entre os inlmeros “auto-videos”, hd um chamado Le
Parkour Bauru™, que mostra o usuério Shamanriz realizando performances com
outros colegas desse esporte que consistem em saltar o mobiliario urbano, como
muros, pontes e veiculos. A edigdo é simples, feita com selegdo de imagens,
letreiro introdutério, final e masica de fundo. Programas de edigéo de video de
manuseio relativamente faceis, como o Premier ou ainda o Windows Video Maker,

possibilitam a criagdo de videos desse tipo em pouco tempo.

Nos dois casos, vemos a nitida apropriagéo de si como tema de conteldos
midiaticos, tendo como base o uso de ferramentas de publicagao e de tratamento
de imagens.

Nos exemplos que se seguem, veremos © uso de cameras digitais de foto e
video para o registro de relagdes da vida cotidiana dos seus autores, a publicagdo

desses conteudos e o interesse desses temas pela audiéncia.

* Perfil no Flickr: http://www.flickr.com/photos/ocantinhodagembrinhas/
% Disponivel em: < hitp://www.youtube.com/watch?v=qGcOlv-Oafs> . Acesso em 21 dez. 2008.
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5.2.1. Lonelygirl15 e as imagens que “mentem”

O primeiro exemplo de superexposicdo da vida privada que escolhemos
para analise neste frabalho é a série de “videos-depoimento” no Youtube do que
por um tempo se julgou tratar de uma adolescente americana chamada Bree

(nickname “lonelygir15”)°", publicados a partir de meados de 2006.

A narrativa dos videos se aproxima de uma “novela”, ja que conta com
outros participantes. Bree, gque ganhou o titulo de “a modelo do Youtube” em
funcéo da sua beleza, tem dois amigos: Daniel e Jonas. O primeiro &€ seu melhor
amigo e esta apaixonado por ela, 0 outro a conheceu pelo site e no meio da
narrativa oferece abrigo quando Bree e Jonas resolvem fugir. H& ainda Gemma,
oufra amiga que Bree também conhece através do site. Nos videos, a garota
revela coisas sérias, chora e abraga seus bichinhos de pelidcia na sua cama. A
sua relag&o com seu pai € mostrada como tensa e ela deixa claro isso nos seus
relatos sozinha, com certeza os melhores entre os que estio publicados. Ha
alguma edigéo, mas nada de efeitos ou palavras inseridas em forma de texto,
apenas selecéo de trechos.

Seus relatos fizeram grande sucesso pela internet, provocando a
curiosidade de muitos usuarios que gueriam saber se a garota realmente existia e
qual era a sua identidade. A cagada pela identidade da garota envolveu até a

jornalista do New York Times Virginia Heffernan, que publicou pistas no seu blog®

> Profile no Youtube: < http:/fwww.youtube.com/profile?user=lonelygif15>. Acesso em: 17 jan.
2007.
52 hitp://screens. blogs.nytimes.com/
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até revelar a real identidade da garota e dos autores dos videos. A vida da
adolescente ndo era real. Era vivida pela atriz neozelandesa Jessica Rosee os

filmes foram feitos pelos californianos Ramesh Flinders e Miles Beckett.

Apesar de terem sido feitos propositalmente, os videos de Bree
demonstram um dos motivos pelo qual o Youtube tornou-se uma febre, revelando-
se um dos sites mais acessados do mundo. Ele proporciona o que ja vem sendo
chamado pela imprensa como TV alternativa e livre, com conteldos totalmente
produzidos e monitorados por seus usuarios. E também exemplo de uma série de
outros videos antnimos com a mesma teméatica presentes no site, com certeza

fonte de inspiragdo para os criadores da série.

Outro motivo da atencido levantada para os videos de Bree refere-se aos
seus conteldos que se aproximam dos discursos de textos que antes eram
produzidos apenas em blogs. Nos videos, ela fala sobre a “prisGo” em que vive,
cercada pelos pais e consumida pela soliddo de estudante que néo vai a escola (é
educada em casa). Temas comuns de se encontra em blogs de adolescentes com

idade similar a de Bree ou até mais velhas.
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Figura 9 — Imagens dos videos de “Bree” no Youtube

Videos disponiveis em: < http://Awww.youtube.com/results?search_query=lonelygirt15>. (Acesso em
17 jan.2007).

(Video 2 — CD)

Com relag&o a descoberta da “farsa”™ que os videos representavam, é
importante chamar a atengdo para o que isso representou em termos de
experiéncia vivenciada na rede. Assim como no caso dos blogs que criam
personagens ficticios, a curiosidade para conhecer a identidade real do autor gera
expectativa na audiéncia. Se obtiver sucesso, a audiéncia desmascara o autor que
passa a produzir de outra maneira com sua nova identidade. Caso contrario, a
audiéncia pode perder o interesse, se perceber nos discursos fingimento

pretensiosamente tido como verdade.

Em Doria (2007) vemos algumas ligdes destes videos para refletir o
direcionamento do consumo de entretenimento pelo mundo. Se antes no teatro ou
no cinema bastava o fingimento, agora nos atrai a davida entre o real e o drama.
Nesse sentido, apesar dos videos de Bree terem a inteng&o proposital de
parecerem reais, ndo ha nenhum indicio concreto para dizer que sdo de fato.
Simplesmente foram inseridos no site de difusdo de videos mais famoso do

mundo. Nao ha interrupgbes abruptas, erros, ma qualidade da imagem, contador
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de tempo e hora no canto do video, barulhos adversos, enfim, nada que possa
induzir o internauta a pensar gue se trata de um video amador e, portanto, mais
provavel de ser uma estoria real. Apesar disso, o ambiente em que foi inserido

(Youtube), criou essa possibilidade que cativou 0s usuarios pela histéria.

Sobre esse poder que o video teve de “enganar” sua audiéncia por algum
tempo, vemos em Santaella e N6th (1998) a andlise da natureza signica e a
capacidade das imagens em mentir. Os autores afirmam que as imagens podem
sim mentir em contexios especificos, justamente porgue falta a elas um elemento
assertivo que afirme a verdade a qual se propdem a mostrar. Ern textos verbais,
este auxilio aparece em frases dentro de sua propria estrutura linglistica, como
“‘eu afirmo”, “eu juro’, etc. Elas ajudam a confirmar a verdade ali exposta,
reafirmando o que ja foi dito pelo texto. Portanto, segundo os autores, as imagens

carregam um poder de comprovacao da verdade menor do que os textos verbais.

E o que parece ocorrer quando analisamos os videos de Lonelygirl15. A
duvida paira no primeiro contato com as imagens. Sera verdade ou ficgdo? Nao ha
algo que nos comprove imediatamente a veracidade do que acabamos de

experimentar.

Ainda em Santaella e Noth (ibid), vemos que a pluralidade transforma e
interfere nos significados das imagens. Os videos, a ac&o dos diretores, os textos
criados e o ambiente virtual em que foram inseridos propiciaram a reacao que
sucedeu o seu sucesso. Colaboraram em conjunto para que o sentimento de

duvida inicial pairasse sobre os usuarios e ocasionasse o buzz> pela internet.

® Buzz. Do inglés, barulho, murmrio. Fendmeno da internet que se refere a rapida proliferagéo de
informacdes que interessem aos usudrios, possivel gracas as varias ferramentas de comunicagéo
disponivels. O fendmeno, quando tem fins mercadoldgicos, ganha o nome de Buzz Marketing.
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A maioria das estratégias manipuladoras da informagéo pictorica nos
meios de comunicagio ndo sdo falsificagbes diretas da realidade
expressas de maneira assertiva, mas manipulagbes através de uma
pluralidade de modos indiretos de transmitir significados. (SANTAELLA e
NOTH, 1998: 208).
E o gue sucede neste exemplo citado. Foi a interpretagdo motivada pela
composicdo de elementos em torno do projeto que atraiu interesse para seu

contetido e também foi o que fez com gue se espalhasse entre os UsSU&rios.

5.2.2. Arquivar o novo e o antigo

Os dois exemplos presentes nessa sec¢do do trabalho tratam de um mesmo
assunto ligado a exposicdo da vida privada: o ato de arquivar memoérias. De
alguma maneira, o tema aparece em fodas as formas de publicagio pessoal na
internet, mas nestes casos, o objetivo & o proprio arquivo.

O ato de arguivar momentos de felicidade, casamentos, viagens e coisas
importantes para a subjetividade de cada um n&o é si novo. Considerando que 0s
exemplos usados vao tratar prioritariamente de imagens que eventualmente
acompanham um texto, podemos pensar que esse tipo de arquivo, 0 arquivo de
imagens pessoais, enconfra seu inicio com a popularizagdo das maguinas

fotograficas em meados do século XIX.

Quando discorre sobre o surgimento dos espagos privados no século XIX,
Alain Corbin {(1999) passa também pela fotografia, que considera um elemento
importante para conceber o registro da marca pessoal ho mundo. No seu texto,
relata que os primeiros temas para as fotos dessa época j& remetem ac nucleo

familiar. Segundo ele, “a fotografia inserida no album de familia consegue ancorar

73



na lembranca a solidariedade entre os irmaos. Quando a vida os dispersar, 0

instantaneo amarelecido servira de suporte do sentimento.” (1999; 427).

O ato de fotografar era, portanto, uma forma de “arquivar’ um momento
nobre da familia para que as geragdes futuras pudessem lembrar-se dele. As fotos
tornam-se importantes para imortalizar os elos familiares e a felicidade. Depois da
morte, constituiriam uma lembranga do que foi o individuo e uma forma de fazer
com que seus méritos fossem sempre revividos. Em fungéo disso, as fotografias
vao parar nas lapides dos cemitérios, envolvidas por molduras que v&o valornizar

ainda mais a figura do individuo.

Desses primeiros experimentos com relagdo a memdria individual e
coletiva, partimos para exemplos gque colocam em evidéncia 0O arquivo,

exagerando na forma de seu uso.

5.2.2.1. Arquive Fever e a “febre” do registro

O primeiro exemplo de *arquivo proposital” localizado na internet & o blog
Arquive Fever™. Como um mapa aberto dos objetos pessoais, o blog se propde a
arquivar os objetos que serdo jogados fora. Para isso, 0 colaborador deve tirar
uma foto do objeto, escrever um pegueno texto sobre a estoria desse objeto e
elimina-lo. E inspirado, segundo a autora do blog Tatiana Sanches, em um texto
do fildsofo francés do pos-modernismo Jacques Derrida.

% http://www.febredearquivo.blogspot.com
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Na Figura 10, temos um exemplo de arquivo pessoal, intitulado “sapato 1"
Com a imagem, segue o texto: “Fui para London com eles. Eles foram comigo

numa das festas mais loucas da minha vida.”

Figura 10 — Imagem do blog Arquive Fever

Disponivel em; <http://photos1.blogger.com/blogger/642/1075/320/foundue%20015.jpg> {(Acesso
em 11 out. 2006)

Neste caso, ao mesmo tempo em gue escancara o lixo privado e suas
estérias intimas, releva ndo mais que partes, fragmentos de um todo. O leitor que
tem contato com esse material vai construindo uma imagem de alguém que vai
aos poucos exibindo seu lixo doméstico de outro ponto da internet. Nesse
processo, criam-se miultiplas interpretagbes que estdo alinhadas com o modo
como cada um consome essas ‘imagens-lixo”, Ha sem duvida um sentimento de

perda, por saber que o que ali se publica, j& ndo existe mais.

A exposicao do lixo doméstico também mostra fases da autora do blog. O
fato de ela livrar-se de alguns de seus bens mostra 0 consumo do tempo dado

pelo desgaste dos objetos ou ainda simplesmente a constatagdo de que tais
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objetos ndo cabem mais na sua vida cotidiana, ndo fazem mais sentido dentro do
contexto em que vive, restando apenas uma saida para os mesmo: o lixo. Local
das fases passadas, das experiéncias vividas e daquilo que ndo € mais importante

no presente. Digno, porém, do passado. Dai o registro,

Em A Cémara Clara, Roland Barthes {1984) discute a fotografia e comenta
a peculiaridade existente em uma imagem fotografica. No instante em que se
registra uma cena, numa fragcdo de segundos, esta cena se torna passado. A
visualizagdo dessa imagem € o contato com algo que ja passou, acabou-se. Diz
ele que “a fotografia ndo fala (forgosamente) daquilo que ndo é mais, mas apenas
e com gerteza daquilo que foi.” (BARTHES, 1984:127).

O contato com a fotografia ali presente se estende, pois nao € um contato
isolado. E fruto de um processo, de uma construgdo que € dada ao longo do

tempo e ao longo dos posts que séo publicados.

O que chama atengéo no blog é a capacidade de desprendimento dos
objetos expostos, a questio da destruicéo e a relagdo de algo que é publicado no
momento em que ja n&o existe mais. A agdo da autora do blog também coloca em
evidéncia a questdo do excesso dos registros. Com a facilidade dos recursos
tecnologicos a mao, qualquer elemento cotidiano torna-se mofivo para um clique,
uma filmagem. Individuos que registram tudo através de seus objetos portateis,
consomem na hora suas produgBes e as transformam em imensos arquivos

digitais escondidos em suas maquinas particulares.

5.2.2.2. Ohsessive Consumption e a subjetividade mediada por objetos
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Citado por Meredith Badger (2007), Obsessive Consumption * & um projeto
da americana Kate Bingaman que comecou em 2002 e hoje ja tem varias
ramificagbes. A idéia inicial era mosirar a relagdo dela com o consumo. Nas
proprias palavras dela no site com a homepage em formato de blog: “Obsessive
Consumption was created by Kate Bingaman to showcase her love/hate
relationship with money, shopping, branding, credit cards, celebrity, advertising

and marketing.”*®

Desse projeto inicial, realizado entre 2002 e 2004, a autora publicou tudo
como um grande “museu do seu consumo privado” no site. Os itens estdo
divididos entre fotos e desenhos das coisas que Kate consumiu, além dos lugares
e dos recibos de compras. Os desenhos tambem retratam os lugares onde Kate
foi (como o logotipo da loja de departamentos americana Target), como das coisas
que ela comprou em si. Atualmente, seu projeto esta ligado a desenhar as coisas

que compra e ainda os cartbes de crédito que usa.

Kate langou seu projeto como um projeto de arte. Nao apenas pelos
desenhos, mas por toda a sua concepgdo e, como ja diz o proprio nome, a
obsesséo em realizé-lo. Como a rede & esse espago de proje¢do ao outro e suas
referéncias, € inevitavel que o usuario se identifique com as centenas de objetos

ali expostos. S&0 coisas simples que de repente ganham um espago diferenciado.

O pioneiro nessa tarefa foi o pintor e escultor francés Marchel Duchamp, um
dos fundadores da arte conceitual, que em 1917 enviou uma obra para um

concurso de arte promovido nos Estados Unidos que se tratava simplesmente de

> http:/www.obsessiveconsumption.com/
% Obsessive Consumption fol criado por Kate Birgaman pra mostrar sua relagao de amor e &dio

com ¢ dinheiro, compras, marcas, cartdes de crédito, celebridades, propaganda e marketing.
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um urinol e que levou o titulo de Fonte. A obra foi rejeitada pelo concurso, que
considerou ¢ objeto sem nenhuma caracteristica que pudesse enquadra-la como
escultura ou mesmo arte. O objetivo de Duchamp era obviamente outro e a obra

tornou-se referéncia da crise que a arte comegava a passar naquela €poca.

No caso do Obsessive Consumption, uma logica parecida se transfere para
o contexto da internet e temos a nossa frente um arquivo de vida completo
mediado pelos atos de consumo de uma pessoa e concretizado através de objetos

ordinarios.

Vejamos alguns “arquivos” presentes no site.
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Figura 11 ~ Celebrity 19

Disponivel em: < http://galleries.obsessiveconsumption.com/photos/celebrity19.php>. (Acesso em
01 fev. 2007).

Da série Celebrity (celebridade), as fotos estio organizadas a partir da
mesma composicdo. produtos adquiridos fotografados juntamente com uma
revista de fofocas. No caso da figura 11, temos, além da revista com os atores
americanos Jennifer Aniston e Brad Pitty, comida para gato (Friskies), sabonete

liquido, pao do tipo sirio {(Pita}, iogurte light, entre outros produtos.
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Neste caso, como em todas as outras compras registradas por Kate,
acompanhamos o processo de criagdo de um personagem que ela mesma elabora
através das coisas que compra. Dado o periodo apontado (mais de dois anos),
seria humanamente impossivel registrar toda e qualquer compra feita pela autora
do projeto. Dessa forma, had uma selegdo do que estd exposto no site, que nao
representa nem uma infima parte do que de fato uma pessoa consome nesse
periodo. O que interessa nesse caso é justamente a escolha dos objetos

expostos.

Observa-se através de suas compras uma pessoa com bom gosto,
preocupada, como na figura 11, com a boa forma e o requinte de alguns produtos
{light, pao sirio, etc.). Em outra foto, vemos um prato requintado num restaurante
com mesas de design moderno, outra com uma bonita xicara de café grande. Ao
mesmo tempo, em outras situacdes, ha fotos de comidas em restaurantes fast-

food como © da rede Arby’s, por exemplo.

Navegando pelas fotos de Kate, construimos sua personagem mediada por
ela mesma na medida em que montamos em nossa mente uma mulher da sua
idade (ha uma foto de Kate na homepage) que veste e consome aqueles produtos.
Além disso, percebemos a presenca de um namorado e de um gato através das
coisas que ela compra.

Na figura 12, temos um exemplo de uma das atividades recentes da autora
do projeto: desenhar os objetos que compra, fazendo pequenas interagdes através
de textos com a representacdo principal. Trata-se de um celular (sem camera,
enfatizado através do texto) comprado em abril em 2004. Novamente temos a
presenca de um objeto cotidiano que ganha destaque dentro de um todo.
Isoladamente, o desenho tem um significado simples, ja dentro do composto total,
colabora, juntamente com todo o restante do contetdo do site, para construir uma

imagem ampliada das experiéncias de consumo da autora para quem o visita.
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Figura 12 — Phone {sem camera)

Disponivel em: < http://galleries.obsessiveconsumption.com/drawings/drawing22.php>. {Acesso em
01 fev. 2007).

Os desenhos vao alem das fotografias porque trazem textos que as vezes
sao confessionais. No caso do celular, Kate enfatiza o fato dele néo ter camera. Ja
num outro, ém que a compra se trata de uma maca, o texto que acompanha diz:

“Eu tento comer uma por dia... verdade.”’

O projeto de Kate Bingaman contém, portanto, uma série de elementos que
aparecem constantemente em varias das experiéncias que 0s usuarios de

ferramentas pessoais experimentam e mesmo tentam exprimir, mesmo que sem a

*7 No original em inglés: | try to eat one a day... really
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plena consciéncia disso. O modo como Obsessive Comsumption & apresentado
levanta uma questao crucial para o entendimento da subjetividade contemporénea
mediada pelo computador que passa pelas experiéncias pessoais, nesse caso,

mediadas pelo prépric consumo e a posse de objetos.

5.3. A prépria vida como tema

O auto-retrato e histérias de vida t&ém se transformado em tema constante
da exposigdo dos individuos na rede. O ato que virar a camera para si, fazendo
uso da prépria imagem, ganha projecdo com as ferramentas de publicacio
pessoal. Por algum motivo, este parece ser o caminho constante nos que
procuram temas para suas criagbes. Tal tendéncia foi percebida em alguns

exemplos que serao apresentados abaixo.

5.3.1. Noah, tecnologia e a superacao da natureza

Noah Kalina & um fotografo de New York®® que decidiu, acs 19 anos, em 11
de janeiro de 2000, iniciar uma experiéncia que se baseava numa idéia simples:
tirar uma foto dele mesmo todos os dias. E desde entdo, n&o parou mais seu

projeto®.

%8 hitp://www.noahkalina.com/
% nttp:/feveryday.noahkalina.com/
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Os resultados desse trabalho ganharam projecdo em 2006, quando Noah
transformou as fotografias em um video chamado Noah takes a picture of himself
every day for six years e o publicou no Youtube®. Desde agosto de 2006, quando
foi colocado no ar, o video ja foi visto mais de 5 milhdes de vezes.

PR - TR
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Figura 13: Home de projeto de Noah

Dispeonivel em:; <http://everyday.noahkalina.com/>. (Acesso em 22 fev. 2008).
(Video 3 - CD)

O projeto de Noah estd intrinsecamente ligado com a questdo da
proliferacdo das tecnologias digitais, tema que norteia a produgéo desse trabalho.
Neste caso, a questdo acaba sendo uma das motivagBes para a produgac do

fotografo. Dentro do site do projeto, na pagina de informagbes, quando perguntado

% Enderego no Youtube:

<http://www.youtube. com/watch?v=6B26asyGKDo&mode=related&search=>, Acesso em 22 fev.
2006.
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sobre o porqué do projeto, Noah vai dizer. “With the emergence of digital
technology as a means to quickly and affordably take on a long term photography
profect, coupled with an interest in the subtleties of the ageing process, | started

photographing myself every day.”™’

Em termos de qualidade estética, o que chama atengdo no trabalho é a
obsessao que o leva a continuar 0 projeto, motivada, como ele mesmo diz, pelas
mudangas na face que o processo de envelhecimento proporciona. Os detalhes
captam o olhar em busca de mudangas sutis na barba ou no cabelo, por exemplo,

que crescem € somem com o passar do tempo.

Fica evidente neste projeto a idéia do registro e a possibilidade de se levar
isso ao limite, gravando cada dia, cada momento, independente de ser ele
importante ou ordinario. A forma como as fotos sé&o tiradas também colaboram
com o resultado. Normalmente, o ambiente & sempre o apartamento onde o autor
mora {(no Brooklyn, em Nova lorque). Esporadicamente, uma foto sai do padréo,
indo para outro ambiente, com outra ilumina¢do. Mas é inevitavel que notemos a
rotina na vida de Noah, realidade na vida da grande maioria da audiéncia que
assiste ao video. A impressido, como sugerem 0os comentarios na internet, é que
quase nada tenha mudado na vida dele em seis anos, que podem ser revistos

rapidamente em pouco mais de cinco minutos.

Outro elemento interessante € a musica do pianista nova-iorquino Carly
Comando que acompanha a sucesséo de fotos. Produzida para o video (tem a

mesma durag¢io que esse), Every Day esta disponivel para download em varios

% Com a emergéncia da tecnologia digital como meio para levar um projeto de fotografia de longo
prazo de forma rapida e viavel, aliado a um interesse nas sutilezas do processo de
envelhecimento, eu comecei a me fotografar todos os dias.
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sites e quase tao procurada quando o video. A sincronia com as imagens €
perceptivel. A opcao de Noah em ndo sorrir em nenhuma delas, o que ele chama
de control, ganha um tom sombrio quando aliada a musica, que tem acordes
constantemente repetidos em meio a interrupgées alfas ou baixas, quebrando a
rotina do som padrdo, que volta a se repetir logo depois. E uma interessante
metafora com a vida, que também tem seus altos e baixos em meio a uma série

de atividades rotineiras.

O projeto vem ainda ganhando repercuss@c, Em dezembro de 2006, foi
langada dentro do Flickr® uma extens&o dele chamada Everyday/Celebrity, onde
celebridades como a socialite Paris Hilton posam ao lado de Noah, que aparece
ao lado dessas celebridades com a mesma expressao das fotos do video.

Uma parddia do video de Noah tem feito quase tanto sucesso quanto o
original. Trata-se de Ben Takes a Photo of Himself Everyday,” do grupo inglés de
comédia Olde English,* que trabalha muito com a divulgagao de suas producdes
através de videos na internet. O video é composto por uma seqiiéncia de 365
fotos de “Ben” sempre no mesmo lugar: na frente de sua maquina e dentro de seu
quarto até quase o final, quando a narrativa toma um outro rumo. Uma produgdo
caseira praticamente sem custos que se destaca na internet pelo trabalho da
producédo dos figurantes, dos cendrios e das roupas de Ben, que mudam sempre
de foto para foto. A composigdo das fotografias cria uma narrativa, compilada em
1:26 minuto.

%2 htip:/fwww.flickr.com/photos/noahkalina/sets/721575944323566323/detail/

% Enderego do fiime no Youtube: <http:/iwww.youtube.com/watch?v=m7dnGo_2tZA&eurl=>.
Acesso em 18 jan. 2007,

* hitp://www.oldeenglish.com
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Figura 14 - Uma das fotos da parédia

Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=m7dnGo_2tZA&eur> (Acesso em 08 nov. 2006)
(Video 4 — CD)

N&o ha duvida dos motivos que causaram tanto sucesso do video. Além da
parédia em sim, que imita inclusive a musica Every Day, ¢ um video simples e
mostra situa¢Bes que qualquer um vive ao longo de um ano (altos e baixos), além
de situacdes em que muitos provavelmente ja usaram como temas de suas fotos

particulares.

Duas produgbes cinematograficas contemporaneas remetem a esse tema
do registro da vida cotidiana mediado pelas midias e tecnologias digitais: O Show
de Truman (1998), de Peter Weir, e Violagdo de Privacidade (2004), de Omar

Naim.

O primeiro filme trata de um homem cuja vida € tema de um programa de
televisdo desde o dia em que nasceu. Tudo em sua volta é falso e ele & o Gnico
que nao sabe. O programa é exibido 24 horas por dia e sucesso de audiéncia. O
filme mostra os telespectadores que acompanham a vida de Truman por anos a

fio, acompanhando suas mudangas fisicas. A aproximagao com o trabalho de
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Noah ndo é por acaso. Ha comentarios na internet, como na enciclopédia livre
Wikipedia®, que dizem que a musica Every Day é muito semelhante ao tema

central do Show de Truman, a masica Truman Sleeps, de Philip Glass.

Ja Violacgdo de Privacidade fala de um mundo onde as pessoas podem
adquirir um servigo feito através de um implante no cérebro que registra toda a
sua vida. Quando morrem, os parentes recebem uma edicdo da vida dessa
pessoa. Fica em evidéncia, neste caso, a capacidade do registro em excesso
propiciado pelas tecnologias digitais. Ao assistirmos o filme Every Day, temos a
impressao de que é possivel o registro da vida através de instrurnentos cada vez
mais acessiveis, 0 que faria da propria vida algo um pouco mais palpavel, digno
de registro e observagdo. O tempo imortalizado nas fragdes de segundo de um
chip implantado no cérebro, como na ficgdo de Omar Naim, ou nas fotografias

ohsessivas de Noah.

Paula Sibilia (2002) comenta o momento atual em que a ciéncia coloca o
ser humanc para além de sua existéncia organica, estendendo-a através de
equipamentos tecnolégicos e experiéncias virtuais. No limite, teriamos a propria
superacgao do orgénico. Colocar-se-ia em xeque entio a propria icéia da morte, no
momento em que fosse possivel gravar os registros da meméria humana em
arquivos digitais, superando a necessidade do suporte organico cerebral. Nas

palavras da prépria autora:

A sociedade atual assiste (...} ac surgimentc de um tipo de saber
radicalmente novo, com um anseio inédito de totalidade. Faustico, ele
pretende exercer um controle total sobre a vida, superando as suas
limitagBes bioldgicas; inclusive, a mais fatal de todas elas; a mortalidade.
Nos discursos da techociéncia contemporanea, o “fim da morte” parece
extrapolar todo substrato metaférico para apresentar-se como um objetivo
explicito: as tecnologias da imortalidade estdo na wmira de varias

® htip:/fen.wikipedia.org/wiki/Noah_Kalina
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pesquisas atuais, da inteligéncia artificial @ engenharia genética,
passando pela criogenia® e por toda a farmacopéia antioxidante. A
prépria morte estaria, entdo, ameagada de morte? (SIBILIA, 2002: 50)

A autora usa da metafora proposta pelo socidlogo portugués Herminio
Martins que usa duas figuras miticas, Prometeu e Fausto, para analisar as bases
da tecnociéncia moderna e contemporanea. Prometeu, o titd que forneceu aos
homens o fogo, simboliza o dominio moderno da natureza pelo homem através da
tecnologia. J& Fausto, que pactua com o Diabo em func¢éo da sua ambigao infinita
de crescimento, representa a tradigdo contemporanea da tecnclogia. Nela, nao
basta apenas dominar a natureza, € necessario supera-la em busca de uma

dominagdo total que inclui, entre outras coisas, o proprio corpo humano.

Quando iniciou seu projeto, Noah afirmou que o interessavam as sutilezas
das mudan¢as proporcionadas pela a¢do do tempo. Tais mudangas representam
essa vontade faustica de superagao do seu proprio instrumento de trabalho, o
registro fotografico. Publicar os resultados dessa experiéncia significa expor esse
suposto controle que o autor tem sobre sua imagem e sobre a agédo do tempo. Ao
registrar obsessivamente sua imagem, ele pretende agir sobre o tempo através da

tecnologia.

Confirmam essa tese outras experiéncias que apareceram neste mesmo
sentido. Quanto mais tempo durar a obsessdo, mais valido se torna o projeto.
Enfre eles citamos os que sdo referéncia de didlogo para o proprio Noah:
Jonathan Keller®, que se fotografa diariamente desde 1998 e Ahree Lee®® (Video

5 — CD), uma mulher que tirou fotos dela mesma por trés anos.

% Técnica de congelamento de corpos.
57 hitp:/iwww.c71123.com/daily_photo/
® hitp://www.youtube.com/watch?v=55YYallrmzo
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Em qualquer um dos casos, até mesmo na parédia citada, € curioso notar
que somente apos mais de um século e meio da invenc¢éo da fotografia, é que
temos essa tematica do registro exagerado colocada em evidéncia. Se pensarmos
a légica do homem moderno como a daquele que domina a natureza, poderiamos
usar a fotografia tradicional como um exemplo de um instrumento tecnolégico que
proporcionou ao homem o registro de imagens e, portanto, de elementos da
natureza. Agora, se observarmos este exemplo das fotografias digitais como fruto
de experiéncias do homem contemporaneo que descobre as potencialidades dos
instrumentos que o cercam, percebemos a vontade desse contato com a
tecnologia em superar a propria natureza, concretizando o projeto faustico

também nas experiéncias do cotidiano.

5.3.2. As Motherns, a surfista e a exposigdo fragmentada

Os dois exemplos que se seguem tratam de blogs que fazem uso da propria
vida como tema. A particularidade de ambos esta na tematica que é mediada por
escolhas propositalmente feitas por seus autores que criam uma imagem de si

previamente planejada.

O primeiro deles é o blog Mothern®™. Trata-se de um blog ja antigo,
considerando o tempo médio de vida deles na internet (estd no ar desde 2002).
Usa uma tematica simples que tem grande apelo entre as maes da classe média.
Ser mée e ser moderna, levando o lado profissional e o0 materno lado a lado.

 http://www.mothern.blogspot.com
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A publicagdo diaria desses conteudos levou ao sucesso as autoras Juliana
Sampaio e Laura Guimaraes, que além do blog também assinam hoje uma coluna
na revista Trip. Ja langaram também um livro: Mothern — manual da Mae Modema
(Editora Matrix) e ha um programa do canal pago GNT com o mesmo nome

livremente inspirado na temética do blog.

Laura tem hoje 38 anos, € mae de Nina, 11, e de Gabi, 8. Juliana tem 37, é

mée da Alice, 7, e madrasta de Dedé, 14.

Os posts tém todo tipo de assunto ligado a maternidade. As autoras
também costumam ligar elementos da cultura com a sua situagéo. Citam o filosofo
Theodor Adorno, o escritor Lewis Carrol, a personagem Mary Poppins entre
relatos sobre a vida cotidiana. Entre os posts que mais chamam a atengao, estdo

0s que retratam a fala dos filhos das autoras. Abaixo um exemplo:

Divergéncia politica:

- Olha, papai, © homem malvado!

- Né&o, Alice, esse homem nao & malvado, ndo! Ele é o Lula: é o nosso
candidato.

- E malvado, sim, papai! Clha como ele é pelud&o!

(Bom, o segunde turno tai. Tomara que ¢ homem peludao tenha a sua
chance de provar para minha filha e outros resistentes que esta imagem
esta equivocada.).

Postado por Juliana Sampaio, em 7 out. 2002.

O Mothern tem a particularidade de apresentar suas autoras sob uma
determinada perspectiva: a de maes. Todos os temas que abordam acabam por
fazer referéncia a essa situagdo. Podem ser modernas, ativas, intelectuais,

engragadas, mas, acima de tudo, maes. Esse é o discurso que permeia a

" Disponivel em:< hitp://www.mothern.blogspot.com/2002_10_01_mothern_archive.html>. Acesso
em 12 dez. 20086.
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experiéncia dos que tem contato com o blog e suas recentes ramificagdes. Nesse
sentido, percebemos um elemento proprio da narrativa criada pelas autoras que
faz com que estas construam uma determinada imagem de si baseada nos
elementos que julgam convenientes para a composicdo total de seus

"personagens virtuais”.

A propria identidade visual do blog demonstra o esfor¢o das autoras para
gue sejam identificadas como esperam. Isso fica evidente na composigdo do
template’’ (Figura 15). Duas mulheres retratadas como heroinas em posicao de
alerta. Usam como instrumentos de luta ndo armas, mas apetrechos que remetem
a criangas (mamadeira e chupeta). As mesmo tempo, a composigéo da imagem
também declara seu estilo, através das roupas modernas, maquiagem e penteado.

Finalmente, a frase que acompanha a imagem colabora para que a idéia de

“heroinas” fique clara: “as incriveis aventuras de 2 garotas que ja pariram’.

ES LML AIYE S EVENTURES DE = Ly AU ES OUE 18 SaAlearny

Figura 15: Template do Mothern

Dispenivel em: <http://www.mothern.blogspot.com/>. {Acesso em 23 fev. 2007).

" Do inglés, modelo. Termo comum entre os blogueiros, o template é a identidade visual do blog
gue pode ser modificada por seus autores a partir de ferramentas simples de formatacéo

oferecidas pelos provedores e por outros softwares de imagens.
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Todos esses elementos contribuem para que o leitor direcione seu olhar
para o que ira experimentar naquele espaco. Além disso, a opgéo em compor sua
imagem dessa maneira faz com que o propric projeto de construgdo de uma
identidade propria torne-se fragmentado, uma vez que da integridade do individuo,

escolhe-se um parcela do todo que ira ser explorada.

O outro blog que citamos como exemplo também ganhou projecao nacional
e segue a mesma proposta de exaltar determinadas experiéncias. E o blog da ex-
garota de programa Raquel Pacheco (Bruna Surfistinha)”.

Raquel fez grande sucesso na internet através das narrativas que contavam
as experiéncias que tinha com os clienies. Revela detalhes de encontros com
executivos, homens casados, artistas e de adolescentes de escolas de classe alta
em Sao Paulo que perdiam a virgindade com ela. O tema repercutiu tanto que a
garota de programa “aposentou-se”, langou dois livros, O doce veneno do
escorpido (Panda Books, 2005), com textos retirados do blog e O que aprendi com
Bruna Surfistinha — licGes de uma vida nada facil (Panda Books, 2006).

Abaixo, um trecho de O doce veneno do escorpido:

Para mim, todas as prostitutas de S&o Paulo estavam na Augusta. Eu ja
havia passado por 14 muitas vezes, inclusive com meus pais. “Otha 13
aquelas putas”, alguém comentava. “Como € que uma mulher chega
nesse ponto?”, eu pensava. Para mim, so tinha putas ali, naquela rua
suja, feia. Ou, entdo, elas viviam naquelas casinhas velhas, caindo aos
pedacos, com mulheres muito maquiadas penduradas nas janelas,
chamando os homens que passam pela rua.™

" http:/fwww.brunasurfistinha.com/blogs/

" Disponivel em: <http:/irevistaepoca.globo.com/Epoca/0,6993,EPT1118691-1655,00.htmi>

Acesso em 12 dez. 2006.
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Por todos os textos, o que fica em evidéncia é a experiéncia particular de
Bruna, exibindo um mundo que para os olhos da maioria dos leitores (grande parte
de mulheres) faz parte de uma outra realidade.

Raquel consegue, através da exposicdo de uma parte de si, atrair a
curiosidade e atengao de leitores no Brasil e também fora dele, ja que o primeiro

livro esta para ser traduzido para outras linguas.

Os dois exemplos citados mostram a participagéo ativa de autores de blogs
na construcéo de identidades feitas através de varios elementos de composicio.
No caso do Mothern e de Bruna Surfistinha, tais elementos sido frufos de uma
escolha que se baseia em caracteristicas que as autoras julgaram ser as que

melhor comporiam a particularidade que buscavam.

5.4. Second Life e as multiplas possibilidades de atuagéo

Elemento novo deniro das ferramentas de uso pessoal na internet, o
Second Life™ ainda é uma novidade para muitos internautas, mas promete crescer
a medida que se tornar mais conhecido e quando foram reconhecidas todas as
suas potencialidades. Trata-se de uma mistura de videogame, ao estilo do jogo
The Syms””, com uma comunidade virtual aberta. Dentro do site do jogo (que deve

ser baixado na maqguina do usuario), encontramos a seguinte definicdo sobre o

™ http://www.secondlife.com
7® Jogo em que o participante pode constroi sua vida e suas relagdes pessoais. As experiéncias
incluem o passeio por diversos lugares que sdo acessiveis ao jogador e podem ser explorados

internamente, namoro e amigos.
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préprio jogo: “An online society within a 3D world, where users can explore, build,

socialize, and participate in their own economy.™

O usuario assume ac entrar no ambiente um avatar (personagem virtual) e
vai aos poucos construindo uma “vida propria” ali. H4 cerca de 1 milhdo de
usuarios ja cadastrados no site e no Brasil cerca de 30.000 computadores
diferentes visitam o site em 60 dias (Fonte: MATIAS, 2006).

idealizado pela empresa norte-americana Linden Lab, o Second Life se
destaca pelas multiplas ag¢bes possiveis dentro dele. Os ambientes virtuais
recriam grandes cidades e ha possibilidade de se fazer compras de MP3 (formato
digital de arquivos de musica), por exemplo, ou ainda comprar “bens” no ambiente
virtual, como terrenos, servigos, roupas e outras melhorias para o avatar. A
presenga de uma loja virtual da marca Adidas € um excelente exemplo disso. Para
fazer compra e venda de objetos virtuais, usam-se os Linder Dollars, a moeda
virtual do site. Ha uma cotagdo dessas moedas para o dolar. Apesar disso, s6 se
gasta se quiser, ja que 0 cadastro & navegacio sio gratuitos. Os usuarios contam
também como aplicacbes como chat e mensagens instantaneas para interagir com

outros avatares dentro do ambiente digital.

™ Uma sociedade online dentro de um mundo em 3D, onde os usudrios podem explorar, construir,

socializar e participar dentro da sua propria economia.
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Figura 16 — Um dos ambientes do Second Life

Disponivel em: < hitp:/fidgnow.uol.com.brfidgimages/galerias/secondlife/Second-Life_11.jpg >.
(Acesso em 19 jan. 2007).

Como universo a ser explorado, as possibilidades séo infinitas. Em Matias
(2006), lemos o depoimento do fundador do Second Life, Bill Lichtenstein, que
acredita que o site € a préxima midia que culminara numa revolugéo total nas
formas do ser humano se comunicar. Artistas, como a banda U2, tém feito
apresentagdes virtuais e outros tém aparecido em entrevistas virtuais. Inimeras
empresas tém aproveitado o espago como nova forma de divulgagéo de seus
produtos. A Philips, por exemplo, promoveu o primeiro reveillon virtual brasileire no

site na virada de 2006 para 2007. Como se vé&, as possibilidades s&o inGmeras.

Em termos de manifestacdo do sujeito, percebe-se um novo espacgo de
criacdo e desenvolvimenios de subjetividades ainda a ser testado, mas que ja

comprovadamente merece atencéo nesse aspecto.

Bennett € Beith (2007) citam um interessante exemplo para se pensar os
espacos de criagdo de subjetividades dentro desse espago. Trata-se de Simon
Stevens, paraplégico inglés que possuiu uma consultoria na area de deficiéncia
fisica. Ele redescobriu a liberdade de movimentos dentro do site ao circular
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livremente pelos ambientes disponiveis e conversar com as pessoas. Neste caso,
0 usuario esquece ou esconde suas deficiéncias para viver pelo tempo em que

esta conectado um personagem com a forma e a aparéncia que escolheu.

Na mesma linha, outros usuarios mudam a forma fisica, o sexo ou a cor dos
cabelos. Constroem uma imagem ideal de si a partir das ferramentas que lhe sdo
disponibilizadas, como na figura 17, onde vemos a fusdo de imagens criada pela
prépria usuaria. A composi¢gdo se completa com a navegacdo, 0s lugares, as

pessoas e 0s didlogos que estabelece com os demais participantes.

Figura 17 — Composi¢ao de Alisa Sherman e seu avatar

Dispenivel em: <http://a239.ac-
images.myspacecdn.com/images01/123/m_dc90a3f64f85e29c13d8507a4e98b696.jpg>. (Acesso
em 22 jan. 2008).

A possibilidade de incorporar um personagem, como comentamos neste
trabalho, j& existe desde a época das MUDs. O que ha nos games e
particularmente na interatividade do Second Life séo as maiores possibilidades de
atuacdo nesse sentido. Ao comentar sobre a persona que aparece no

ciberespago, Santaella (2007) val dizer que:

{...) embora (...) seja aparentemente mais fluida do que aquela que
assumimos em outras situagdes da nossa vida, isso advém do fato de
gue podemos, até certo ponto conscientemente construir essa persona no
ambiente simulade. E essa consciéncia nos permite brincar com ¢ nosso
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eu de novos modos, na interagdo com o outro especular, isto &, as outras
personas do ciberespacgo. (SANTAELLA, 2007:96).

A subjetividade €& neste caso, criada a partir da incorporagido ou
complementagédo entre 6 que sou na vida fisica e a interagéo que crio nesses
ambientes. E um exemplo da fluidez do sujeito, ja que percorre varias dimensdes,
escorre, vaza por entre 0s ambientes que interage. A subjetividade criada ndo esta
no ambiente do Second Life, nem naquilo gue construo com ele no mundo fisico.
Ela é a complementacao dos dois, j& que corpo € mente experimentam reagdes
em ambos os espacos. Sou velho e novo, homem e mulher, deficiente fisico e

capaz de voar, residente e estrangeiro.

5.5. Arte e blogs

Ao longo da selegio de exemplos para serem usados nesta pesquisa,
percebemos que havia uma série de artistas que estavam usando ferramentas
muito parecidas com a dos blogueiros para realizar seus trabalhos. Eles estavam
fazendo o que vem sendo chamado de “blogarte” (arte feita através de blogs ou

divulgada através deles).

Num mundo tdo controlado pela tecnologia, onde o humano perde-se em
meio a tania mecanizagdo e agilidade, a arte feita por meio de blogs e outras
ferramentas nos mostra uma outra forma de ver 0 que estamos acostumados a
enxergar de uma determinada maneira. O olhar dos artistas para as ferramentas
que analisamos e a construgdo de suas subjetividades por meio das mesmas nos
sugere outras possibilidades de uso dessas ferramentas, ao mesmo tempo em
que produz um didlogo com os elementos criados por usuarios comuns ja

analisados anteriormente.
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Numa caracteristica apontada por Gombrich (2002}, referente a arte a partir

do século XIX:

(..) E facil entender como as pessoas podem sentir-se ameagadas pela
mecanizagdo e a automagéo, pela superorganizagéo e padronizagio de
suas vidas, e o insipida conformismo que tudo isso implica. A arte parece
ser o unico refigio onde a fantasia, a inconstancia e as singularidades
pessoais ainda sdo permitidas e até apreciadas. (GOMBRICH, 2002:613)

Buscaremos nesse ultimo bloco de andlise de exemplos a fantasia, a
inconstancia e a singularidade proprias dos artistas. Procuraremos mostrar como
funcionam tendo como elemento mediador as ferramentas de publicag&o. Usa-las-
emos como mais um elemento comparativo de praticas de subjetividades nos

ambientes analisados.

5. 5.1. Whetherman e K.LOG

QO artista Andrew Schneider € de Chicago, trabalha com video-arte e
performance € vem testando o uso de algumas ferramentas em sua estadia no
NYU Interactive Telecommunications Program. Entre seus projetos’’, dois

trabalham diretamente com o uso de blogs.

O projeto Whetherman’® leva o seguinte slogan: get the temperature...

undressed”. A proposta é subverter o tipico homem do tempo dos noticiarios de

7 Disponiveis em: <http://andrewjs.com>. Acesso em 20 out. 2006.
78 hitp:/fwww.whetherman blogspot.com
7 Saiba a temperatura... despido.
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TV, que da suas previsdes sempre em um esitdio com ar condicionado, longe das
condigbes ambientais reais de sua ou de qualquer outra cidade. Assim, em
Whetherman, Andrew faz uso de filmes curtos sequenciais, feitos quase sempre

tendo a porta da sua casa como cenario.

Na rotina de homem do tempo, ele sai pela porta vestido apenas com uma
cueca samba-cancdo e uma gravata. Em cada video, uma situacdo nova
acontece. Ha pouco uso de efeitos nas filmagens (excecao feita para os videos
em gue o ator principal aparece “duplicado”). O nome gque deu ao blog também é
sugestivo. Em inglés, a palavra para “homem do tempo” seria weatherman. Ja a
palavra whether € uma conjungdo que indica dlvida ou escolha entre duas
possibilidades. Em portugués, fraduziriamos como “se”. Assim, © nome
whetherman sugere a ddvida com relagdo ao tempo, que o artista experimenta e

registra no video, e também as agbes que ira tomar frente a camera.

Na analise deste projeto, escolhemos quatro videos que representam as
fases pelas quais o experimento passou, levando em consideracao a passagem
das estagdes do ano também (os videos escolhidos foram feitos nos meses de
novembro, fevereiro, abril € julho). Em todo o blog, os primeiras videos séo de

novembro de 2005 (inverno nos EUA) e os Ultimos de julho de 2006 (ver&o).
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Figura 18 — Videos do blog Whetherman

Colagem de imagens do blog. Disponiveis em: <http://wheterman.blogspot.com>. (Acesso em 25
fev. 2006).

No primeiro video (Video 6 — CD), sem nome, somente com a data de
fiimagem, Andrew sai na porta da sua casa, leva um reldgio a méo, respira, olha
para os lados e comenta: it's really cold®, voltando para dentro da casa logo em
seguida. O fato de a temperatura ser baixa e o ator sair apenas de cueca ao
relento provocam uma reagdo imediata em quem assisite ao video, ja que se trata
de uma cena real, processada e exibida em pouco tempo até a data de publicacéo
do video. E como se a experiéncia do tempo fosse trazida ao vivo € a cores aos

internautas que interagem com o blog.

Outro video (Video 7 — CD), filmado em fevereiro, ja tem titulo (soundirack)
e mostra maior criatividade no uso da midia € em suas possibilidades. O elemento
relogio ainda permanece (esta sempre marcando 6 da manha) e outro elemento

aparece: a temperatura, que & dada das formas mais inusitadas nos videos. Neste

® Esta realmente frio.
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caso, a neve é intensa, a trilha sonora comecga com Pour Elise, de Beethovem e
muda radicalmente para uma épera draméatica, imitando o cenario de um filme de
guerra. Andrew sai de sua casa com uma mascara de oxigénio na face e anda
com dificuldade, visivelmente tremendo de frio. Vasculha a neve ¢ acha um papel

que traz a temperatura (23° F ou — 5°C).

No terceiro dos videos escolhidos, intitulado Finals (Video 8 — CD), de 30
de abril de 2006, ele sai da porta de sua casa e da de frente com uma pilha de
livros. Joga-se sobre ela, pega “aleatoriamente” um deles. Percebe-se que € um
livro do escritor Henry Miller®' pela capa. Escolhe uma frase rapidamente e
apresenta para a cAmera. Diz a frase (parcialmente encoberta). Where are the rest
of you®™.... E logo em seguida aparece o ntimero da temperatura: 65 °F (20,5 °C).
Ao mesmo tempo, percebemos o sol e a neve que derrete na porta da casa do

artista.

Finalmente, no quarto video (Video 9 — CD), chamado de Connection, o
artista parece estar na China e desenvolve uma performance num cenario
diferente em algum lugar desse pais. Interage com uma arvore a sua direita e tira
de sua boca duas folhas rasgadas que irao dar a temperatura novamente (desta

vez 0s numeros estio ilegiveis).

A opcéo por analisar brevemente esses quatro videos escolhidos tem como
motivo a necessidade de mostrarmos o lento envolvimento que o artista constroi
com os seus leitores. Aos poucos ele introduz elementos nos videos que, apesar

de n&o constituirem uma narrativa com comeco, meio e fim, trazem elementos que

¥ Controverso escritor ameficano {1891-1980), famoso por ter escrito a trilogia Sexus, Plexus,
Nexus.

8 Onde esta o resto de vocés...
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aos poucos o0s internautas vao se acostumando, ja que os videos foram postados
com algum periodo de tempo entre eles (que pode variar de alguns dias até um
més). E uma construgdo interessante desse meio, pois ao final do processo, com
todos os videos ja publicados, aguele que quer interagir com o trabalho perde-se
no contexto, na busca de um inicio ¢ de uma reconstrugdo de uma narrativa. O
mesmo processo acontece também com os videos da série Lonelygirl, citados

anteriormente nesse trabalho.

Ao longo da duragéo do projeto, sua audiéncia acompanhou o tempo na
sua cidade, mostrado através dos videos feitos ao ar-livre e das temperaturas
apresentadas de forma inusitada. As mudangas climaticas dao graca aos videos e
afirmam a capacidade criativa do artista, que elabora a narrativa muitas vezes com
0 que encontra ao acordar naquela determinada manhi. O trabalho apds a
captura das imagens (edigdo, insercdo de som e textos) confere aguela manha um
tom particular, parodiando os sempre parecidos homens do tempo e seus cenarios
em programas jornalisticos.

O trabalho de Andrew também dialoga com a estrutura dos “diarios virtuais”.
Ao propor um personagem que fala do clima da porta da sua casa, o artista
propde individualizar uma construg&o prépria das grandes midias, que € a “hora
do tempo”. A informacdo massificada diaria ganha caracteristicas individuais
inspiradas nos “diarios”, sé que ao invés de pequenos relatos do cotidiano, temos
uma construgdo humoristica diaria sobre o tempo na cidade do artista.

J4 no outro blog do artista, K.LOG®®, Andrew coloca em quest&io os proprios
blogs. Ao invés de postar textos digitados como fodos os outros, ele escreve em
folhas de papel quadriculado, escaneia e posta as imagens. Percebemos ali

& hitp:/Awww.notebooklog.blogspot.com
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gualidades que fogem dos outros blogs ditos “normais”, como o tipo da letra do
autor, pequenos erros, titubeagbes, marcas de café e outras. Os textos nao
quebram fotalmente com a “tradig&o” blogueira, uma vez tém tom fambém

confessional, como neste caso:

10/24/06 [2:03 A. M.]*

This hand soap smells like the memory of my girfriend Lisa just for a
second.

I wash my hands.

i'm guilty alf over agafn.

{ wash my hands.

5.5.2. Six Degrees of Smoking & Kitson Kaleidoscope

Nesses dois projetos de James R. Ford, artista britdnico que também
trabalha com outros suportes, sdo usadas ferramentas tecnologicas simples para
elaborar trabalhos que irdo chamar atengéo para atividades ligadas ao cotidiano

das pessoas.

No primeiro, Six Degrees of Smoking®™, a interacdo das pessoas foi

promovida através de um isqueiro e do uso da tecnologia. A pergunta-chave desse

Disponivel em:; < hitp://notebookiog.blogspot.com/2006_10_01_notebooklog_archive.html>,
Acesso em 06 dez, 2006.
5 Esse sabonete cheira como a memdria da minha namorada Lisa $6 por um segundo.
Eu lavo minhas méos.
Eu sou culpado novamente,
Eu lavo minhas maos.

% hitp:/iwww jamesrobertford.com/works/six_degrees_of_smoking/

102



projeto era; “Have you ever wondered what happens to your cigarette lighter when

you lend it to someone and don't get it back?™®’

Ford distribuiu 250 isqueiros numerados para as pessoas em estagdes de
trem ou ainda enviou para aquelas que pediram para participar do projeto. A idéia
era que elas se fotografassem acendendo um cigarro com o isgueiro e enviassem
a foto para ele pelo celular ou por email. A pagina criada para o projeto é um tipo
de acompanhamento feito para cada isqueiro que foi distribuido e as fotos geradas
com eles. As primeiras séo de agosto de 2005 e as Ultimas de fevereiro de 2006.
Ha isqueiros que nac geraram nenhuma foto e outros tantos que geraram muitas.

Pessoas do mundo inteiro receberam isqueiros, inclusive no Brasil.

O resultado € esteticamente interessante justamente pela simplicidade da
idéia e das fotos geradas, muitc descontraidas e reveladoras, j& que os
fotografados voluntariamente se fotografavam sabendo da existéncia do projeto,

como se estivessem “abragando a idéia” através da fotografia.

8 \iocé j& pensou no que acontece com seu isqueiro quando vocé empresta pra alguém e nunca
mais vé?”
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Figura 19 - Isqueiros 176-200

Disponivel em: < hitp:/fwww jamesrobertford.com/works/six_degrees_of_smoking/lighters_176-
200.shiml>. (Acesso em 10 dez. 2006).

Six Degrees of Smoking é citado no artigo de Tara Pepper (2005} que
defende a nova relagdo que os artistas devem ter com a tecnologia. Para ela,
muitos ja perceberam que a tecnologia € uma excelente maneira de transformar
seus trabalhos e também seus negécios. No caso de Ford, Pepper afirma gue ele
negou a web art a principio, quando surgiam os primeiros trabathos em Flash®. Ao
poucos, foi percebendo o uso da tecnologia para projetos colaborativos até

idealizar Six Degrees of Smoking.

Defendendo o uso da tecnologia para o maior alcance de projetos artisticos,
a autora vai dizer que “a arte contemporénea deveria sempre sair do senso

comum, levando sua audiéncia a um mundo fora do dia-a-dia. O trovador solitario,

% Programa gréfico utilizado para se criar animagdes interativas, muito usadas para a internet.
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o escritor rascunhando no sétdo, sdo esteredtipos de génios criativos.” ®

(PEPPER, 2005: 75).

Ja em Kitson Kaleidoscope™, na frente de uma webcam, dentro da propria
casa, o artista promoveu uma seérie de performances suas e de outros artistas,
numa seqléncia dentro do quarto. S&o propostas simples, algumas engracadas,
outras apelando para a pouca qualidade das imagens e ¢ improviso, como um
video em que entra em cena o proprio artista, vestido com uma peruca loira e
dancando em cima de uma cama de calcinha e sutia, segurando um marcador

preto.

A referéncia a reality shows de participantes confinados em casas, modelo
televisivo sucesso no mundo inteiro, é bem evidente. A exposigdo da vida privada
e a atividade de voyeurismo também parecem ser temas que o artista chama

atencéo.

Ha outros projetos do mesmo artista usando também o espacgo de sua casa,
mostrando moéveis, cozinha, geladeira, banheiro e sua cama. Ele chama de My

House Projects®

Num deles, chamado de Knock Down Ginger, o artista convidou as
pessoas a irem até sua casa usando como meio de divulgacio uma foto de sua
propria geladeira (Figura 20) e |a realizou performances pela casa. Na cama, na

sala e em outros espagos.

% Contemporary art should always feel outside the mainstream, drawing its audience into a world
away from everyday life. The lone troubadour, the writer scribbling away in his attic, are stereotypes
of creative genius

% hitp://www. jamesrobertford com/kitsonkaleidoscope/

1 http://www.myhousegallery.co.ukiindex.php
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Figura 20 —- Imagem de divulgag¢ao do evento

Disponivel em: <http:/www.myhousegallery.co.uk/images/knock/kdg.jpg>. (Acesso em 20 dez.
2006}

Nestes casos, tanto em Kitson Kaleidoscope e em My House Projects, o
artista faz uso da exposi¢cdo pessoal em seus projetos. Expde sua casa, seus
moveis, sua geladeira e seus amigos para realizar os projetos. Na figura 20, é
possivel ver em detalhes os produtos que consome o artista € a organizacéo (ou

falta dela) de sua geladeira.

Num contexto onde observamos em varios dos exemplos citados a
exposicdo de individuos e estorias privadas por intermédio do uso das tecnologias,
destacam-se nesses projetos o espaco em que se ddo essas construgdes. Por
mais que faga uso também das tecnologias, Ford ndo deixa de explorar o
ambiente fisico, incentivando a visitac&o das pessoas a sua casa, colocando em
evidéncia 0 ambiente das criagbes que observamos na internet (quartos, salas,
cozinhas). Espacos privados que vém a publico por meio das tecnologias digitais.
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Paula Sibilia (2004) fala do interesse crescente pelo privado, que acaba
interferindo na prépria concepcgdo artistica, uma vez que 0 objeto de interesse
desloca-se da obra e 0 espago publico para a personalidade e a vida privada do
artista. Neste trabalho de James R. Ford, ha um elemento (representado pela
figura 20) nitidamente ligado a essa pontuagdo da autora, que transforma em

“arte” elementos cotidianos da vida do artista.

A autora cita no mesmo artigo outros exemplos, come o caso da escritora
Virginia Woolf, que teve recentemente a vida privada exposta no cinema através
do filme As Horas, de Stephen Daldry (2002). A interessante - e tragica — historia
de vida da autora despertou maior interesse em sua obra, refletido na procura
pelos originais da autora. A légica natural, da obra de destaque para o interesse
sobre a vida pessoal, inverte-se nesse exemplo. Abaixo, nas palavras de Paula
Sibilia, a vis@o a respeito dessa inversdo de valores relacionando a vida privada

dos artistas e a concepgao de suas producdes:

A personalidade artistica, delicadamente esculpida na pedra dura do
racionalismo das Luzes peios arautos do Romantismo, hoje parece ter se
generalizado a tal ponto que a eventual obra do (suposto) artista néo s6
foi protetada, mas eclipsada e até mesmo apagada ou dispensada.
Assim, hoje proliferam as personalidades decalcadas nesse estilo-artista,
que fazem da sua vida privada e da sua personalidade um espetaculo a
ser constantemente exibido e renovado. A vida publica e a obra, portanto,
outrora fundamentais, perdem relevancia. O proprio corpo € os “modos de
ser’ constituem, agora, superficies lisas nas quais todo e qualquer sujeito
— estilizado como artista de si — deve exercer a sua propria “arte”,
transformanda @ si proprio em um personagem capaz de atrair olhares
alheios. (SIBILIA, 2004:15).

Se através da exposicdo do privado e dos suportes tecnologicos todos
podem se transformar em “artistas de si”, qual o papel do artista em meio a esse
processo cadtico onde sdo frageis as barreiras que separam esses dois campos?

No caso de Kitson Kaleidoscope e My House Projects, percebe-se que o artista,
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ao expor-se da mesma maneira, propde um dialogo com esses novos elementos.

Seja ao vivo ou através da internet.

5.5.3. French Trash Touch

O artista plastico francés Michel Borras tem alguns projetos com blogs. O
principal deles & o French Trash Touch™ que contém vérias experiéncias que o
artista vem fazendo com edigdo de videos. As tematicas sao variadas, mas
sempre usa de um elemento comum ao cotidiano das pessoas, como videogames
antigos, imagens televisivas de discursos de politicos franceses e reporteres-
ancoras de jornais. Faz uso da edigdo a partir dessas imagens que podem ser
usadas por qualquer pessoa, ja que estdo amplamente disponiveis na internet.
Num dos videos do autor, chamado Webcan at Work, o artista coleta e transforma
imagens feitas a partir de uma web camera instalada no seu computador, Insere
uma trilha sonora e alguns efeitos de transigdo de imagem. Fazendo isso, da idéia
de como € o seu trabalho de artista no computador. Expde sua imagem para fazer
arte.

% hitp:/fsystaime.blogspot.com
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Figura 21 - Imagem do Video Webcan at Work
Fragmento de video. Disponivel em: < hitp://systaime.blogspot.com >. (Acesso em 25 fev. 2007}

(Video 10 — CD)

O outro blog do artista & o 10h17hs® com videos de 1 minuto e 17
segundos, feitos sempre as 10 h e 17 minutos. Sao também misturas de imagens
proprias com edi¢do de som e video. Ndo hd um sentido ldgico entre os videos,

somente a concepcao desse espaco criado através do tempo e das imagens.

No quarto video da série (Video 11 — CD), o olhar é direcionado para a
imagem do artista, que é trabalhada com softwares de edicao de imagens em
video, responsaveis pela distorgdo e outros efeitos nas imagens. Juntamente com
os videos do rosto do artista em diferentes posigGes, ouve-se a voz dele, que
primeiro diz as horas em francés (10h17) e posteriormente, ouvem-se vozes
sobrepostas provenientes de um aparetho eletrdnico (possivelmente televis&o).
QOutros sons remetem ao ambiente caseiro da filmagem (a mudanga da estagio de
radios, agua, dedos batendo no teclado). As imagens se alteram rapidamente,

% http://10h17 blogspot.com
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mostrando, além do rosto do artista, outros elementos do catidiano: tela do

computador, jornais e papéis.

Ao longo do video, as imagens do rosto do artista sofrem interferéncias de
edicao digital, transformando-se em composigbes de letras e ndmeros na cor
branca (Figura 22). Neste fragmento do video, vemos a imagem do rosto do artista
regisirada de baixo para cima e circundada por letras e nimeros na cor branca.
Como induz a seqliéncia completa, os registros de seu rosto (seu corpo) vio aos
poucos se transformando em digitos, misturando-se aos nimeros e letras. Nos
outros dois videos da série, suas imagens simulam estar saindo de um sinal de
televisdo bem ruim, com cores que falham e que “pulam” no video, ou seja,
aparecem embaixo, chegam ao centro e voltam a sair por cima do video. Efeito

tipico de televisores ou aparelhos de video ruins.

00:01:06:;22

Figura 22 — Video 4 do blog 10H17

Fragmento de video. Disponivel em < http://10h17 .blogspot.com>. Post de 15 abr. 2005. (Acesso
em 28 fev. 2007).

Trabalhando num nivel mais avangado de edigdo de imagens, comparado
aos exemplos anteriores deste capitulo, os trabalhos de Michel Borras interessam
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pela tematica abordada e o meio que escolheu para divulgar seus trabalhos. As
referéncias a cenas e objetos do cotidiano, como o ambiente de trabalho e contato
com aparethos eletrbnicos, além da alus&do a rotina, dada pelos videos feitos
sempre na mesma hora, colocam os trabalhos deste artista dentro de um contexto

midiatico onde se observa também a construgdo de um sujeito.

5.5.4. O projeto Postsecret

O Postsecret € um blog que foi criado a partir de um projeto artistico
concebido pelo artista americano Frank Warren. Antes do blog, porém, houve um

outro projeto que deu origem a este na internet.

Era 0 ano de 2004 e Frank estava prestes a participar de uma mostra de
arte na cidade de Washington DC. A proposta era simples: convidar as pessoas a
participarem do projeto enviando para o seu enderego, em Germantown, Marylan,
cartbes postais feitos & mdo, com algum tipo de confiss&o pessoal. Reproduzindo

o proprio convite do artista na época:

You are invited to anonymously contribute a secret to a group art project.
Your secret can be a regret, fear, betrayal, desire, confession or childhood
humiliation. Be brief. Be legible. Be creative™. (SECRET, 2005)

O artista colocou este texto juntamente com o enderego em um cartdo

postal totalmente branco. Imprimiu vérias cépias e as distribuiu em livrarias,

* vocé esta convidado a anonimamente contribuir com um segredo para um projeto de arte
coletivo. Seu segrego pode ser um arrependimento, medo, traigao, desejo, confissio ou
humilhagao infantil. Seja breve. Seja legivel. Seja criativo.
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restaurantes, cinemas, estagbes de trem ou denfro das paginas de livros da

biblioteca local.

Em um més, recebeu cerca de 150 cartbes e a exposigéo foi feita na cidade
de Washington. O que aconteceu foi que, mesmo como o fim da exposigéo, os
cartbes continuaram a chegar e foi entdo que Warren teve a idéia de montar uma

galeria onine, postando os cartdes num blog, o Postsecret™.

O projeto ja virou um livro e continua ganhando espago na internet. Todos
os domingos sdo publicados novos cartdes com as confissGes no blog. Como o
volume que recebe € muito grande, Frank escolhe os melhores para postar, o que

criou um novo desafio aos colaboradores: ser escolhido € publicade no Postsecref.

N&o ha necessariamente um tom geral para essas confiss6es. Ha coisas
cOmicas, acusacgoes, reflexdes, textos depressivos e outras anglstias. O sucesso
do blog, que ja ganhou véarias premiagdes da internet como melhor blog € melhor
idéia, pode ser explicado, entre outras coisas, pela identificagdo dos leitores com
as mensagens. Ha uma série de comentarios, que s&o postados ao longo da
semana, com pessoas que ao lerem determinado cartdo postal, mostraram-se
sensibilizadas pelo que viram, projetando a experiéncia real do ceclaborador na sua
propria vida. Essa nogéo de realidade esta presente em todos os blogs e é um dos
motivos de tamanho sucesso da ferramenta. No caso do Postsecret, o tom
confessional e o impacto de algumas mensagens projetam ainda mais essa

identificagéo.

Vejamos um primeiro exemplo:

% hittp://www.postsecret.blogspot.com
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Figura 23 — Cartao desenhado

(N&o esta mais disponivel}

Eu perdi a esperanga de que existe qualquer coisa 1a fora que valha a pena

descobrir.

Publicado no blog em 02 de abril de 2006, o cartdo mostra ¢ desencanto
pelo mundo do colaborador andnimo. Mostra excelente criatividade ao escolher
um cenario de fundo para a frase confessional. Neste caso, o sujeito parece preso
dentro de alguma floresta ou péntano e, apesar de ter alguma visdo de um “mundo
mais azul®, ndo parece ter vontade de descobrir 0 que ha neste outro ambiente

aparentemente mais colorido.

A criatividade exposta num singelo cartdo como esse, aliada a frase sincera
e tocante, ja que envolve uma confissdo, sem divida reflete ¢ momento de
producao e a profunda vontade do colaborador em se expressar e dividir seus
sentimentos com o artista intermediador (Frank Warren) e com o publico que visita

o blog Postsecret.

Considerando a necessidade de expressao que aparece por entre questbes

psicologicas, existe nestes trabalhos a manifestacéo de um individuo que mostra
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sua criatividade a pariir de um incentivo, um convite a participagéo, como € o caso

do blog.

No Postsecret ha dor e sofrimento, mas uma dor nado enclausurada,
escondida nos hospitais, mas presente, escondida também, mas bem mais perto.
No apartamento ao lado, na mesa de trabalho de um colega, num amigo ou

mesmo num passado recente ou no presente do leitor do blog.

Sobre essa nogdo de realidade que provoca sentimentos fortes no blog, ha
um bom exemplo ligado ao modo como as pessoas se sentem ao entrar em
contato com os cartdes. Ha um sentimento comunitario em saber que ha outras

tantas pessoas que sentem coisas parecidas com as suas.

Figura 24 — Cartao rasgado

{Nao esta mais disponivel)

Eu espero com fodo meu amor que o (a) carteiro (a) lefa esses cartbes postais.
Talvez se ele/ela o fizer, eles poderiam dobrar ou rasgar os cantos deste aqui,

assim nos saberemos.

114



A resposta de uma leitora do blog ao ver este cartao foi a seguinte

(publicada no Postsecret).

The mailman postcard - for some reason - aclually made me cry. It put a
face on every card, it put a face on every person who touches or reads it. |
guess until now I'd always read with a kind of aloofness and that card
made if alf so real. We're all real people reaching out to each other, and
some post person wanted to lef us know without a doubt, we're being
heard. (MAILMAN, 2006) *

O comentario, visivelmente de uma leitora assidua, mostra a identificagao
das pessoas com as mensagens e a projecdo do que consomem ali com suas
vidas particulares. A intermediagéo que o artista e mantenedor do blog faz ao
escolher as melhores mensagens e manter o projeto vivo, com novos cartdes
publicados todo domingo, demonstra-se extremamente importante como

incentivadora das produgdes.

No espago proporcionado pela rede, as subjetividades circulam livremente
pelos labirintos da navegacdo. Os cartdes publicados semanalmente no
Postsecrat revelam uma expressividade totalmente baseada em relatos reais e
comuns, tdo comuns que podem se relacionar com outras tantas subjetividades
também navegantes, tambem avidas pela mesma descoberta de sentido nas
agbes banais do dia-a-dia. S80 subjetividades que s&o expostas de forma téo
sincera atraveés dos cartdes que tornam esse espacgo na internet um porto seguro
para tantos que navegam em busca de respostas ou de outros com questdes

parecidas.

% O gartdo “do carteiro” por alguma razéo me fez chorar. Deu cara a cada cartdo, deu cara a cada
pessoa que o toca ou o 1&. Eu acredito que até agora eu lia com uma certa distancia e este cartéo
fez tudo tao real. Somos todas pessoas reais tentando nos alcangar e esta pessoa que postou o
cartao quis que soubéssemos que estamos sendo owvidos sem divida.
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CAPITULO 6
Conclusoes

Dentro da infinitude do desejo humano, vemos através dos diversos
exemplos analisados que ferramentas moldadas para o uso rapido e corriqueiro
proporcionam multiplas possibilidades de expressao aos usuarios. As ferramentas
de uso simples ganham elementos complexos ao entrar em contato com ©
humano que faz uso delas a sua maneira. Nossas conclusfes serdo dadas a partir
dos exemplos usados, agrupando-os segundo aproximacdes de interesse para a
analise. Levantaremos elementos que aparecem nos exemplos e que d&o pistas
dos caminhos que a subjetividade percorre nos espagos de representagdo que

analisamos.

6.1. Sobre a criagao de personagens

Percebemos em varios casos a criagbes de personagens. Casos como a
Cyberblue, Fabio Seawind e os avatares do Second Life mostram uma mistura
entre “criador e criatura”. Verificamos a muitiplicagcdo, metamorfose e ramificagéo
desses personagens que se transformam ao longo do tempo dentro dos

ambientes em que existem.

A vontade de ser algo diferente é experimentada ao longo dessas
experiéncias. As multiplas subjetividades encontram caminhos para se expressar.
O composto do uso das ferramentas, como no caso da Cyberbiue, que usa quase
todas as ferramentas de publicago pessoal disponiveis, torna o desejo de criagcdo

de uma personagem mutante plenamente possivel. H& um composto de signos
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criados pela autora que circulam pela internet e que dao vida a uma personagem

no imaginario dos outros internautas.

Deleuze e Guattari (1995) ao explanarem sobre a natureza multipla € a
inconstancia humana, criticam a interpretagdo de Freud de um sonho de um
paciente. Este paciente, o chamado “Homem dos Lobos” sonhava com varios
lobos em cima de uma arvore. A critica dos autores parte do reducionismo de
Freud, que interpretava todos os lobos como sendo a simbologia de uma mesma
faceta (o pai do paciente), ignorando a multiplicidade presente na propria imagem
dos lobos. Para os autores, os lobos, que vivem em matilhas, representam a
propria natureza humana, que é multipla e fragmentada. Para falar dessa
inconstancia multipla humana eles usam o termo “devirlobo”, ou seja, o desejo

multiplo da constante de mudanga.

Verificamos, através do olhar para as criagBes de personagens, que 0O
convivio consciente com os “varios lobos” & possivel por meio dessas criagdes.
Através delas ficamos mais proximos do multiplo que nos constitui, numa abertura
maior as multiplicidades, as varias experiéncias por que passamos & a nossa
existéncia, como em Deleuze e Guattari (ibid):

Quando o individuo se abre as multiplicidades que ¢ atravessam de lado
a lado, ao fim do mais severo exercicio de despersonalizacéo, é que ele
adquire seu verdadeiro nome prépric, O nome proprio &€ a apreensao
instantanea de uma multiplicidade. O nome préprio é o sujeito de um puro
infinitivo compreendide comeo tal num campo de intensidade. (...). O
Homem dos lobos, verdadeiro nome proprio, intimo prenome que remete
aos devires, infinitivos, infensidades de um individuo despersonalizado e
multiplicado. (DELEUZE; GUATTARI, 1995:51)

A ac¢do dos personagens nos ambientes de interacio faz com que esses
participem ativamente das comunidades em que se inserem, seja de blogueiros,
“orkuteiros” ou avatares. Apesar de social, a acdo tem muito de particular, num

constante jogo do individuo com o grupo. Toda a criacdo e concep¢dc dos
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personagens parte de uma manifestacéo (nica, ac mesmo tempo em que existe
dentro de um grupo. E uma agéo individual e também mediada pela expectativa

das reagfes que provocara no grupo.

Canetti (1986) apud Deleuze e Guattari (1995) diferencia a multiplicidade de
massa da multiplicidade de matilha. Na de massa, o sujeito estd perto do um
centro, com todas as identificagbes ao grupo a que pertence. J& na multiplicidade
de matilha, “cada um permanece s6, estando no entanto com os outros (...); cada
um efetua sua prépria agdo ao mesmo tempo em que participa do bando”
(DELEUZE; GUATTARI, 1995; 47). O centro deixa de ser Gnico & déa lugar a
varios centros que se conectam entre si através das possibilidades ¢ das a¢des de
cada sujeito perante o seu grupo.

Podemos observar a criagéo dos personagens como agdes independentes,
possibilitadas pela autonomia existente nas ferramentas em que s&o criados. Tal
acao torna a atitude individual mais independente de regras sociais impostas, o
que possibilita maior campo de agéo as subjetividades, que vagueiam entre a livre
expressdo e o contato social que estabelecem com os demais usuarios da
internet.

6.2. Sobre a construcao do self

Nos exemplos citados, observamos também a constante intencao de
“construir-se” por meio das ferramentas analisadas. Essa construgdo se da
através das imagens e textos que v&o sendo publicados ac longo do tempo. E o
caso de Bree (Lonelygirl15), as maes do Mothern, Bruna Surfistinha e ainda o
Whetherman.
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O conjunto dos conteldos publicados e as subjetividades ali manifestadas
expressam uma caracteristica particular, prépria do individuo ocidental, que esta

ligada a expresséo das paixdes e a sua moderagao.

Em Courtine e Haroche (1988) vemos que ao longo de todo o processo
civilizatério, o dominio do eu tornou-se um elemento necessario para o sucesso da
sociedade pacifica e moderada que surgia. O movimento do corpo, gestos, a fala
e as conversagdes sdo elementos que passam a ser controlados. A imagem de si
é criada a partir desses simbolos que ganham importancia na sociedade que
surgia.

O dominio do eu e o controle das paixdes s&o elementos fundamentais da
heranga psicologica da civilizagdo progressiva dos costumes do homem
moderno. Pretenderam, com a instauragdo e o respeifo de todas estas
formas de vida civil, um ideal de sociedade mais suave, mais agradavel e
mais civilizada, feita de permutas e de atencbes reciprocas: uma
sociedade pacificada pelo encanto da linguagem e da expressfo.
(COURTINE; HAROCHE, 1988; 228-229).

Nos exemplos analisados, observamos subjetividades que s&0 mediadas. A
ferramenta proporciona a criagao de um conteudo e este, por sua vez, reflete o
desejo de estabelecer uma imagem de si que surge a partir da soma dos
conteudos que sao apresentados. Essa criagdo € mediada pela escolha e pela

edi¢do de textos e imagens que irdo compor o self dos autores na rede.

Courtine e Haroche (ibid) falam também da “mascara da civilidade” que
existe como moderagdo do comportamento, onde as paixdes s&o reprimidas ¢ s6
se deixa ver aguilo que se deseja ver. Assim, o homem civilizado é aquele que,
por meio do seu comportamento e da imagem que constrdi perante a sociedade,
posiciona-se como individuc que almeja ser. Ele escolhe o ponto de vista pelo
qual deseja ser olhado. Segundo os autores, ter um ponto de vista “(...) é ter a

liberdade de mostrar, mas sobretudo a de n&o se deixar ver. A de reivindicar uma
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opacidade que protege, de restituir ao rosto os seus direitos e sua legitimidade”.
(ibid: 208)

As “motherns” (Laura Guimardes e Juliana Sampaio) ou Bruna Surfistinha
(Rachel Pacheco) escolhem, dentre as multiplas possibilidades de manifestacao
de suas subjetividades, aquelas que as convém em termos de desejo e
expressdo. Constroem uma imagem de si fragmentada do todo que as constitui
enquanto sujeitos. Do todo, escolhem o elemento mais chamativo, no caso, o fato
de serem mées e o fato de ser uma garota de programa. No espago permitido
pelas ferramentas que usam para suas publicagdes, procuram entender-se e
fazem-se entender como tais. Tal atitude transforma as autoras em personagens
de si mesmas, ao escolher elementos fragmentados do todo que as constitui.

Com relagdo ao ambiente onde estes “sujeitos” estdo sendo criados,
diferentemente de uma autobiografia em livro ou de um diario em papel, os
conteludos que os compbe estédo distribuidos no espago da rede de forma ndo
linear. No jogo de signos filtrados e mediados pelos autores, os demais usuarios
da rede entram em contato com estes de maneira aleatoéria, desconstruindo o que
talvez fosse a inten¢io inicial dos autores. Textos e imagens publicados em ordem
cronolégica séo visitados aleatoriamente e lidos através do hipertexto. A intengdo
de se criar um sujeito singular & desviada no espaco da rede. Estas criaches
hipermidiaticas possibilitam indmeras constru¢cdes de significado por agueles que
visitam as paginas citadas. Do ja fragmentado sujeito, vemos um esfarelamento

dos seus significados, dado 0 espago em que estao inseridos.

No caso do Whetherman, projeto datado com comeco e fim, mas ainda
disponivel na internet, demora-se a entender o processo de criagdo do artista. Ao
entrarmos em contato com os contelidos de maneira aleatéria (e ndoc na
seqléncia cronoldgica que o artista propds), interpretamos os videos com

estranheza e curiosidade. A “evolugdo” por que passam as performances do
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artista perde o sentido ao ser visita através do hipertexto, ac mesmo tempo em

que ganha outros. A intengéo do artista multiplica-se através do espago em que
esta inserida.

O mesmo acontece com Bree (Lonelygirl). O contato inicial com um dos
videos da seqUiéncia ndo permite desmascarar a atriz e acredita-se naquilo que
estad sendo visto como verdade. A intengdo inicial dos autores ainda surpreende
usuarios da internet desavisados sobre aqueles videos. O hipertexto, nesse caso,
perpetua a intencionalidade inicial (linear) dos autores. No tempo em gue
estiverem disponiveis na rede, os videos de Bree serdo sempre um elemento de

curiosidade e duvida para os que entrarem em contato com eles pela primeira vez.

6.3. Sobre o arquivamento de individualidades

Observamos ainda entre os exemplos citados, alguns que remetem a uma
composicdo de signos que se comporta como um tipo de colegio de imagens e
textos. Observamos isso nos blogs referentes aos arquivos (Arquive Fever e
Obsessive Constumption) , assim como na seqiéncia de fotos ce Noah e outros
projetos parecidos, além dos projetos Six Degrees of Smoking e o Postsecret, o
primeiro arguivando fotos recebidas e o segundo, colaboracbes de leitores pelo

mundo.

Siegmann, Oliveira e Coelho (2005) fazem interessante analise referente ao
papel das colegdes e da atitude dos colecionadores no mundo contemporaneo.
Pretendem quebrar um paradigma inicial que liga o ato de colecionar como uma
atitude burguesa que constréi um mundo particular a partir do luxo que se dé ao
adquirir e colecionar objetos. Para as autoras, a atividade do colecionador ndo

pode ser reduzida a essa visdo de senso comum. Ela pode ultrapassar essa viséo
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simplista ao ligar-se a uma atitude estética, onde o colecionador ndo & um
acumulador de coisas, mas um artista que guarda registros temporais
(SIEGMANN et at., 2005: 114), Um sujeito que revé sua individualidade e resgata
na memoria um devir e novas subjetividades.

Assim como Chassot (2005) considera os diarios um tipo de colegao, ja que
aléem dos textos também trazem fragmentos do cotidiano (passagens, bilhetes,
fotografias) colados nas suas paginas, também consideraremos nossos exemplos
como um tipo de colegdo. Uma colegdo de imagens, textos e videos de

subjetividades particulares.

As maiores possibilidades de armazenamento das ferramentas analisadas
fazem com que os usuarios, em funcdo do tempo que as mantém ativas,
comecem a construir verdadeiros museus virtuais de si mesmo. Constantes
referéncias sobre lugares visitados, objetos consumidos, festas, pessoas,
memérias. Como em Siegmann et al. (ibid) ndo se trata de objetos (signos)
referentes a um passado. Estes sdo constantemente revividos pelo individuo que
cria novas subjetividades a partir desse contato. No processo descrito pelas
autoras, o chamado “artista colecionador” revive e recria afetos inscritos na sua
colecdo e “as forgas produzidas no ato de colecionar forjam uma dobra e o
colecionador transmuta-se, afeta-se e torna-se outro em si mesmo a cada novo
contato com as memorias corporificadas nos objetos”. (SIEGMANN et al., 2005:
117).

Temos assim, exemplos de colegdes vivas que estdo a margem de uma
subjetividade padronizada. Atuam na linha de fuga dos modelos de padroniza¢éo
por atuarem em ambientes auténomos. As criagdes e as mutacdes por que sofrem
essas paginas sdo dadas a partir de afitudes particulares. Transformam-se os
objetos ligados a um contexto capitalista dominante em um ambiente muito

particular, onde tais objetos s&o reposicionados para se construir subjetividades
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que estao fora dos padrdes da estética dominante, uma vez que sao criados de

forma livre com as ferramentas analisadas.

Nos exemplos colaborativos citados (Six Degrees of Smoking e Postsecret)
temos colecBes criadas a partir de uma grande comunidade, espalhada pelo
mundo e ligada através desses projetos. Neste caso, a colaboragéio € o mote para
a manifestacdo de subjetividades diversas. Imagens, textos e cartGes que circulam
fora de uma rede padronizada. E uma rede marginal, criada espontaneamente
pelos artistas que se propuseram a se manifestar e convidar outros a fazer o
mesmo através de seus projetos. Os participantes anénimos consfroem algo em
comum, baseado no elo que os unem (seja o fato de fumar ou a vontade de

confessar um segredo).

6.4. Sobre as possibilidades criativas do uso das ferramentas

Os projetos artisticos, como os citados no tdpico anterior, sd0 0s que mais
exibem as possibilidades criativas do uso das ferramentas que analisamos, O fato
se deve a propria proposta de alcangar novos formatos com as ferramentas e ate
mesmo subverié-ias. 1sso n&o significa que, através dessas ferrarnentas, apenas a
arte possibilita alternativas a construgdo de subjetividades. Veremos que em
muitos dos exemplos citados podemos observar um outro modo de entender-se

como sujeito atuante e participativo através do uso dessas ferramentas.

Um dos exemplos mais esclarecedores ao que se refere & subversédo
proposta pela arte estd em French Trash Touch. Nos exemplos citados, vemos a
transgressdo até o limite permitido da midia usada. Com a manipulagdo das
imagens, temos a “des-construgcdo” da imagem do artista. Ac mesmo tempo em

gue cria ambientes que parecem seus locais de trabalho, o artista fragmenta, cria
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ruidos, marcas, impressGes que praticamente impossibilitam qualquer

identificagdo daquelas imagens com uma referéncia concreta®.

Neste caso e em outros observados, destacamos o esforgo pela criagdo de
um novo diverso de outras referéncias culturais existentes. A possibilidade de
apresentar-se como uma alternativa ja era identificada nos blogs por Rebecca
Blood (2000). Para a autora, eles funcionam como uma alternativa a midia
tradicional, uma saida gque transformaria os usuarios de audiéncia passiva para
publico participativo. “/ strongly believe in the power of weblogs to fransform both
writers and readers from “audience” to “public” and from “consumer” to “creator”.
Weblogs are no panacea for the crippling effects of a media-satured culture, but |
believe they re one antidote”. (BLOOD, 2000)%.

Da mesma forma, acreditamos que os varios exemplos analisados
correspondem a uma constatagdo que liga as ferramentas de publicagio pessoal
a novas formas de produg¢do de subjetividade. Entendemos esse processo como
um escape aos modelos de subjetividade predominantes na sociedade. A anélise
em profundidade dos exemplos nos mostra multiplas possibilidades de criagéo,
com um leque de opcdes a serem escolhidas. Subjetividades antes escondidas,
limitadas e presas podem achar um caminho para a express@o e interagdo por
meio do ambiente analisado.

% varias outras experiéncias desse tipo, coletadas dentro do Youtube, estéo no blog Youtube
Artistis (http://www.youtubeartisits.blogspot.com)

% £y acredito muito no poder dos weblogs de transformar tanto escritores como leitores de
“audiéncia” para “publico” e de “consumidor” para "criador’. Weblogs néo s&o uma panaceia para

os efeitos danosos de uma cultura de midia saturada, mas acredito que sejam um antidoto.
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Se a pista que buscavamos sobre maiores possibilidades nas préticas de
subjetividades encontrava-se nos exemplos da literatura errante do século XIX e
primeira metade do século XX, isto se dava por vermos esses movimentos como
exemplos de um ambiente de produgéo de subjetividades cercado pela quebra de

padrbes e regras proprias as sociedades tradicionalistas de sua época.

Assim sendo, entendemos que a infinita quantidade de conteldos
publicados na internet por meio das ferramentas analisadas nos leva a crer que
tais provocagdes, fugas e novas formas de organizagéo de individuos por meio de
troca de informagSes tornam mais vidvel a construgdo de subjetividades que

estejam & margem dos padrbes existentes na sociedade capitalista.

Se pensarmos apenas em termos de produgdo cultural, temos muitos
exemplos que escapam ao consumo de midia vigente. S&o videos, textos,
noticias, fotografias, reportagens, opinides e musicas que criam um ambiente
paralelo ao que se vé na midia tradicional. Ocorre, nesse sentido, uma inversao da
antiga logica passiva que envolvia os meios de comunicagao de massa. Antes,
apenas assistiamos aos contelddos que nos eram impostos, sem nenhum tipo de
interacdo e uma possibilidade muito limitada de contado com os criadores dos
contetidos. Eramos nos que teriamos que nos adaptar, gostando ou néo, daqueles
contetidos. Agora, vemos a midia tradicional se rendendo as novas formas de
criagéo vigentes na internet. Varios contetidos que vem sendo criados pelos meios
de comunicagéo tradicionais tentam reproduzir ou imitar o que esta sendo
construido na internet com o auxilio das ferramentas de publicagéo®.

99 " . - .
Os programas Eleven Cameras e Urbano exibidos pelo canal Multishow sdo dois bons exem plos.
Q primeiro, espécie de seriado, cria situagdes entre pessoas e suas conversas através de

wehcams. O segundo é um “programa interativo”, que oferece um férum de debates para a escolha
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Vivemos, portanto, uma época de maiores possibilidades dadas aos
individuos. Temos grande autonomia para consumir o que bem entendemos e nos
manifestarmos da maneira como queremos (2 excecado dos modelos de governo
ditatorial que ainda dominam algumas instancias politicas do mundo
contemporaneo que controlam, inclusive, o acesso aos conteldos da internet). Ao
observarmos o momento histérico sob esse prisma, talvez estejamos proximos da
concretizacdo do que ja propunha Guattari (1992). Para ele, estariamos diante de
um momento em que cabe ao homem pensar saidas fora dos conceitos
tradicionais de entendimento da subjetividade, um outro modo de mediagéo, muito
mais difuso e sem légica aparente, mediado por uma infinidade de experiéncias.
Um ambiente pensado em forma de rizoma, longe do linear, a resposta para novas
possibilidades de criag8o da atividade humana.

Observamos assim que se comec¢a a perceber gue ha outras formas de
estar no mundo muito mais atuantes e participativas se comparadas a produg&o
de midia tradicional. Tais produgdes remetem a uma gama de contelidos que
devem ser olhados com atenc¢do pela sociedade que precisa ver ali um exemplo
de como os individuos manifestam seus desejos e vontades.

Possivelmente criardo, num futuro proximo, universos paralelos que iréo
ignorar contelidos padronizantes em prol de um jeito de entender-se no mundo
que rompe com as regras impostas por diversas instancias sociais. Vozes, hoje
reduzidas a espacos limitados por falta de op¢des em termos de organizacio da
informacéo e conteudos, podem agrupar-se por meio desses contetidos e criarem

novas praticas de subjetividade. O controle central nesse caso, tdo valioso em

de temas. Depois, quatro pessoas discutem ao vivo via webcam o tema escolhido e a produgéo em
si & registrada no blog do programa (htip://globosat.globo.com/multishow/).
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tempos remotos, tende a perder sua arma principal: a capacidade de controle dos

conteddos e das comunicagées.

Teremos como resultado diversas micro-organizagdes sociais dentro da
rede, o que tornard mais complexo o modo de se fazer publicidade, identificar
padrbes de consumo e criar conteldos para os grandes meios de comunicagao,
seja em forma de noticias ou producdo audiovisual. Por outro lado, ganhara a
diversidade, ja que a subjetividade humana, ligada a potencialidade e a

complexidade dos meios, estara continuamente explorando novas formas de se

.
D
Y

manifestar nesses ambientes.
Fazendo isso, organizar-se-a ampla diversidade de grupos, tdo grande
quanto for o acesso dos individuos aos meios de comunicacio digitais. Amplas
camadas sociais, encaradas até entdo como periféricas, encontrardo, neste meio
que possibilita criagdes que estao a margem dos modelos, uma forma legitima de

se manifestar,

O gue vemos hoje ainda na internet sdo contelidos provenientes da
producdo daqueles que tém acesso a mesma, ou seja, ainda uma parcela
relativamente pequena da populagdo. Se mesmo dentro dessa populacdo
observamos saltos substancias na criagdo de praticas de subjetividade
alternativas, o mesmo pode ocorrer com outras classes que virdo a usar tais
midias a sua maneira. Se orientadas ao uso inteligente dessas ferramentas,
poder&o criar novas imagens de si, usardo como base outros elementos culturais
referentes ao ambiente do qual provém e serdo capazes de deixar ainda mais
complexa a logica rizomatica da rede.
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