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RESUMO

Intervideo.net busca estudar a interagdo possibilitada por uma experimentacdo pela
internet. Inicialmente realizou-se uma pesguisa sobre a arte do video — sua histéria,
conceitos, principais nomes — combinado com a videoarte e videos experimentais
interativos. Em seguida, sdo discutidos os conceitos e especificidades do ciberespaco,
um breve relato da evolucdo das comunicages culminando na tecnologia digital e a
guestdo da interface. Por fim, é feita uma abordagem sobre as possibilidades de
interacdo atraveés das interfaces dos blogs, Orkut e Youtube e a conectividade destes.
Por se tratar de uma obra processual, o Ultimo capitulo descreve a criagdo/producéo dos
videos propostos pelo projeto e as interagcdes desencadeadas por eles.

PALAVRAS-CHAVE: video, ciberespaco, interacdo, internet.
INTRODUCAO

Com os grandes avangos tecnologicos que vém acontecendo, nada mais natural
gue um estudo sobre o tema fosse elaborado. A partir de um levantamento bibliogréfico
detalhado buscou-se expor o que de melhor havia sobre o audiovisual, o ciberespaco e
alguns de seus dispositivos de ciberconvivéncia e interatividade.

O video é a arte da experimentacdo j& que desde seu inicio o que se buscou foi
uma inovagao nas imagens. A arte que se desenvolveu ao longo dos anos com a pintura
chegou a um impasse com o surgimento da fotografia e esta enfrentou dificuldades

qguando o filme foi inventado. Muitos acreditavam que o cinema era uma arte inferior a

! Trabalho submetido ao XI1X Expocom, na categoria A Audiovisual, modalidade processo, como representante da
Regido Sudeste.

2 Graduado em Publicidade e Propaganda pda PUC Minas no ano de 2007. Email:
arss1985@yahoo.com.br

3 Graduada em Publicidade e Propaganda pela PUC Minas no ano de 2007. Email:
cecizinh@yahoo.com.br

* Aluno lider do grupo e graduada em Publicidade e Propaganda pela PUC Minas no ano de 2007. Email:
janainasalgado@gmail.com

> Graduado em Publicidade e Propaganda pela PUC Minas no ano de 2007. Email: portel abh@gmail.com
® Orientador do trabalho. Professor do Curso de Publicidade e Propaganda da PUC Minas. Email:
palmer@pucminas.br


mailto:janainasalgado@gmail.com

Intercom — Soci edade Brasileira de Estudos Interdi sciplinares da Comuni cacdo
X111 Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sudeste — Sdo Paulo — 07 a 10 de maio de 2008.

fotografia, segundo Giannetti (2002), mas os artistas de vanguarda abracaram a nova
tecnologia e passaram a defender uma convergéncia dos meios. Artistas consagrados
comegaram entdo a desenvolver trabalho em video como Marcel Duchamp, um icone da
vanguarda e do movimento dadaista. Foi com o proprio Duchamp e seu grupo Fluxus,
gue as experimentagdes em video encontraram seu campo mais fértil e seu comego €
atribuido ao também membro do grupo, Nam June Paik. Como o tempo € ciclico e os
avangos tecnoldgicos ndo param logo o video foi substituido pela TV. No entanto este
meio soube incorporar bem as especificidades deste dispositivo e foi ai que ele se
desenvolveu para o grande publico. Mais uma reviravolta e com o desenvolvimento do
computador, Internet e tecnologia digital o sistema analégico da televisdo ja esta
ficando ultrapassado. O primeiro capitulo aborda todo este caminho numa tentativa de
demonstrar como a desmaterializagdo da imagem pode possibilitar interacdes, tema
chave do projeto e discutido a fundo nos capitulos posteriores.

O segundo capitulo descreve 0 espago onde essas interagdes ocorrem. Quando o
computador surgiu ninguém tinha muita idéia do que €ele viria a ser quando plenamente
desenvolvido. Inicialmente usado para pesquisas cientificas e militares ele logo se
popularizou. Mas 0 seu sistema hinério e a sua linguagem em Disk Operating System
(DOS, sigla em inglés para Sistema Operacional de Disco) ndo permitiam fécil
entendimento das acOes e somente pessoas com certo nivel de treinamento conseguiam
manusea-lo com grande aproveitamento. A solugdo era desenvolver linguagens que
traduzissem todos os comandos internos do computador para algo de fé&cil
entendimento. A interface visual foi a solugcdo encontrada para tal problema,
funcionando como uma janela que liga a programacdo numérica do computador aos
icones do desktop e dos programas, como hoje sdo conhecidas. Com a chegada e a
difusdo da Internet surgem conceitos e termos como o ciberespaco, que, de acordo com
Lévy (2003), seria 0 “novo espago de comunicagdo, de sociabilidade, de organizagéo e
de transagdo, mas também novo mercado da informag&o e do conhecimento”.

E neste ndo-territério, no ciberespaco, que a interatividade acontece em sua
forma plena e o terceiro capitulo, além de retratar isso, mostra como funcionam as
interfaces onde esta interatividade acontece. Segundo Lévy (2003), a Internet
reconfigurou a maneira das pessoas se comunicarem. No modelo de comunicagdo
cléssico a mensagem ocorre de forma unilateral; 0 emissor envia a mensagem ao
receptor através de um canal, havendo a possibilidade de ocorrer um feedback. Com a
Internet, tem-se a possibilidade de um envio de mensagem todos para todos e néo
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apenas um para um ou um para todos como era anteriormente. Agora qualquer pessoa
gue tenha interesse em comunicar algo para um publico pode fazé-lo através da web. E
as ferramentas criadas para isso foram muitas e entre as mais difundidas estéo o blog, o
Orkut e 0 Youtube. Todas se popularizaram devido a0 seu caréer expositor. O primeiro
segue uma linha de diério pessoal onde seus criadores e colaboradores trocam idéias,
informagdes, entre outros. O segundo funciona como uma grande rede de amigos onde
todos se comunicam e compartilham interesses. Em sua versdo moderna ele ja
incorporou caracteristicas do blog e do Youtube. O Ultimo segue a sua maxima de
“Broadcast Yourself”, ou sgja, transmita-se VOCé mesmo, e conta com um acervo de
video das mais diversas naturezas que sdo postados diariamente por milhdes de usuérios
e assistidos por outros tantos.

Todos esses estudos contribuiram para a construgdo da experimentagdo
realizada, o Jodo do Video, tema do quarto capitulo. Jo&o foi um personagem criado
para demonstrar a interatividade possibilitada pelas interfaces estudadas e como, através
delas, é possivel interferir na producdo de um video para a Internet. Totalmente ficticio,
Jodo se passa por uma pessoa real na Internet e nas interfaces em que esta presente. Tem
problemas como todo mundo: recém-formado, sem namorada, amigos estdo ausentes e
esta sem emprego. Através da pesquisa inicial foi possivel elaborar e colocar em prética
0 personagem. Um blog, um Orkut e uma conta no Y outube foram criados para que ele
pudesse entrar em contato com as pessoas. Ele entéo decide ir até a Internet para pedir
ajuda aos seus usuarios. Através de um video piloto em que apresenta a sua vida, ele
pede que as pessoas opinem sobre suas decisdes e déem sugestOes para sair daguela
rotina. Com pouco mais de dez dias, ele posta um novo video na Internet mostrando os
desdobramentos das idéias dadas pelos internautas. Dessa forma, € possivel constatar se,
de fato, ainteracéo ocorre aravés da interferéncia no video e no meio proposto.

Como uma obra processual 0 projeto se encerra na tentativa de ser uma

contribuicdo para o campo da comunicagéo.

OBJETIVO

Realizar um estudo sobre narrativas hipermidiéticas resultando na producéo de
videos interativos para o ambiente da web. Para tanto, foram investigados e
aprofundados os estudos na area do audiovisual, principalmente no que dizia respeito a
Internet. Identificar conceitos como ciberespaco, interatividade, interacdo e
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convergéncia midiatica foram necessérios para 0 embasamento da obra e a conseqgiiente

realizacéo da experimentacao desgjada.

JUSTIFICATIVA

De inicio este projeto tinha seu foco na TV Digital, suas especificidades e
implantagdo no Brasil. Além disso, foi sempre muito claro que dele resultaria uma
experimentacdo. Devido as limitagdes de se produzir algo paraa TV Digital — visto que
ela ainda ndo foi completamente implantada no Brasil — seu interesse mudou. O
levantamento bibliografico ja havia sido feito e através de estudos a questédo da
interatividade teve grande destaque. Foi entdo que para seguir a linha de trabalho e de
preferéncia dos autores do mesmo que a I nternet passou a ser o tema central e buscou-se
uma analise da interatividade proposta pelos mecanismos da web e sua interferéncia
sobre a producdo de um video para este meio.

Além disso, percebe-se que esse tema comega a se tornar uma tendéncia de
pesquisa, ja que muitos estudiosos e aprendizes comegam a voltar sua aten¢do para o
mesmo. E isso talvez ilustre a sinergia do pensamento daqueles que, como o projeto
Intervideo.net, se interessam pelos caminhos da comunicacéo.

METODOSE TECNICASUTILIZADOS

Tendo em vista que a pesquisa bibliogréfica € uma ferramenta indispensavel em
uma investigagdo académica, como uma primeira etapa, optou-se pela identificagdo de
teses, dissertacOes, perioddicos, livros e artigos relacionados ao tema em questéo,
fazendo asssm uma compilagdo e uma selecdo dos textos mais relevantes. Tal acdo
ajudou a apontar os autores mais importantes e conhecidos e auxiliou na prépria geracéo
de idéias para a continuagéo do projeto.

A segunda etapa iniciou-se com uma andlise de experimentagdes ja realizadas e
entrevistas com pessoas que ja estudaram e estudam o tema. Foi feito um levantamento
de sites que ja trabalhavam com videos, que possuiam interfaces chamativas e se
destacavam por sua popularidade. Apds tal levantamento, as interfaces dos blogs, Orkut
e Youtube foram analisadas a fundo, através de uma observacdo sistemdtica dos
mesmos, com base nos seguintes indicadores. foco, formato, grau de envolvimento do
internauta, receptividade e nivel de divulgacéo.

Finalmente, partiu-se para a producdo de um video piloto que sera melhor
explicado na descricdo do produto. Este foi colocado nos sites estudados e divulgado
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entre os mesmos. A continuagdo do trabalho de campo caminhou juntamente com o
desenvolvimento de toda a pesguisa tedrica afim de que ambos pudessem se relacionar e
comprovar todo o estudo.

Por se tratar de uma obra processual, a experimentacdo audiovisual
proporcionou novas experiéncias e surpresas. ldentificar tendéncias de pesquisa,
perceber o comportamento e a participagdo do receptor na mensagem e no meio e
investigar o limiar entre ficcao e realidade na Internet foram descobertas interessantes e
pertinentes, mas por se tratar de um processo, de uma linha continua, descobriu-se que

h& ainda muito espago a ser explorado.

DESCRICAO DO PRODUTO

Com base no objeto de estudo e em toda a pesquisa tedrica, elaborou-se a
proposta de experimentacdo apresentada a seguir, para que, de forma prética e objetiva,
as interagdes ocorridas nas, e/ou entre as, interfaces estudadas pudessem ser
comprovadas.

A producdo da experimentacdo audiovisual para 0 meio Internet teve como
ponto de partida a elaboracéo de um video piloto que, posteriormente, fosse postado nas
interfaces j& estudadas — blog, Orkut e Youtube. O video piloto narra a histéria de um
personagem que esta descontente com a sua vida e que decide colocar 0 seu destino nas
maos dos internautas. Para que estes possam deixar suas sugestfes e para que a
interacdo ocorra, foram criados o blog (http://joaodovideo.blogspot.com), o email
(joaodovideo@gmail.com) que é 0 mesmo login do personagem no Y outube e um perfil
no Orkut. Apés a interagdo seriam realizados outros videos baseados nas idéias
sugeridas pelos internautas, ou seja, uma sequiéncia de videos em que a narrativa é feita
pelos préprios receptores.

O blog foi escolhido pelo fato de seu caréter intimista e pessoal. Segundo Sibilia
(2003) os blogs se tornaram a versdo moderna dos diarios intimos, ja que um individuo
relataali o seu dia-a-dia e desvenda a si mesmo em forma de texto. A grande diferenca é
gue os diérios intimos eram secretos enquanto gue nos blogs a pessoa se expde ao olhar
do outro. E uma caracteristica interessante é que ele armazena tudo que é postado,
criando um grande arquivo de memorias.

A escolha do Orkut se deveu ao fato do ato nimero de brasileiros conectados a
ele. Para Dornelles (2005) isso acontece porque a cultura brasileira é mais “aberta’ ao
outro e por isso, 0s usuarios gostam de fazer novas amizades e também porque a
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inclusdo em sistemas de sociabilidade virtual como o Orkut satisfazem as pessoas
guanto ainser¢do em um mundo tecnoldgico global e moderno. Outro fator importante
na escolha foram as comunidades existentes no Orkut, que servem para agregar usuarios
com gostos, caracteristicas e personalidades similares, fator crucial para aintegragdo do
personagem.

O Youtube foi escolhido como um meio de veiculagdo, pelo ato nimero de
pessoas que circulam diariamente pelo site e pelo fato de que estas pessoas circulam ali,
a procura de ago legal para assistir. A facilidade de postagem e da busca do video
foram fatores importantes na decisdo. A agilidade de resposta na medicdo da recepcao
do video também se tornou um ponto interessante. E, por dltimo, a integragcdo recente
do Y outube com as duas ferramentas citadas anteriormente, o blog e o Orkut.

A idéia de se retratar a rotina, o cotidiano de alguém, surgiu de uma analise do

gue atualmente tem prendido a atencdo das pessoas.

Como fidelizar, fazer voltar, criar pactos de consumo e audiéncia? A
"interacdo", por mais pifia que seja € uma dessas tentativas de capturar
nossa atencdo. Os programas de "convivéncia', como o Big Brother
Brasil (Rede Globo) e Casa dos Artistas (SBT), todos os programas
que trabalham com a comercializagdo da intimidade, e criam vinculos
entre um grupo de participantes e tel espectadores "atuantes” sdo outra
resposta aisso. (BENTES, 2002, p. 1).

Tal fidelizag&o abordada por Bentes (2002) se fez necessé&ria na experimentacdo
porque, para obter uma resposta dos internautas e conseguir uma interagdo maior com
eles, o projeto Intervideo.net precisaria produzir algo que envolvesse e despertasse o
interesse deste publico-alvo. Afinal o interesse era “conquisté&10” para que ele pudesse
voltar e ver a proxima sequéncia do video. Foi preciso “fideliza” o
cliente/publico/receptor. Sabe-se que o Big Brother (programa exibido na TV agui no
Brasil pela emissora Rede Globo e exibido também em vérios outros paises) e o Second
Life (considerado como um jogo, um simulador ou uma rede social presente na | nternet
gue simula em alguns aspectos a vida real e social do ser humano) sdo programas
considerados interativos, que atingem um puablico enorme e despertam cada vez mais a
atencd0 do mundo. Ambos tém a rotina como principal atrativo. Foi baseando no
sucesso de programas como 0s mencionados que Intervideo.net propbs gravar o
cotidiano de uma pessoa (personagem ficticio) e fazer com que seus proximos dias
fossem decididos pelos proprios receptores.
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A TV aposta nos jogos de convivéncia como simulagfes de uma certa
vida social, lugar de idealizacdo, lealdades, criacdo de vinculos, um
formato em expansdo em todos os canais e que faz sucesso. Na busca
de criar fatos midiaticos continuamente, capturar nossa atencdo e
comprar nosso tempo, a televisdo convoca 0 proprio espectador ou
usuério a participar do processo de producdo da informagéo.
(BENTES, 2002, p. 2).

Além de proporcionar interagdo entre O receptor, emissor e mensagem, a
elaboracdo dos videos propds também experimentar outras formas de interatividade,
como a propria interacdo dos sites (blog, Orkut, Youtube) que foram mediados por um
mesmo tema. Interacdo também ocorreu entre os receptores que interagiam entre si e
com o personagem, através da interface do Orkut, por exemplo.

A interface veio a0 mundo sob o mando da eficiéncia, e est4 agora
emergindo (...) como forma de arte genuina. Tudo isso em menos de
meio século de inovagdo. (...) Elas vao continuar a transformar o
modo como imaginamos a informagdo, e ao fazélo irdo nos
transformar também — Para melhor e para pior. Como poderia ser
diferente? (JOHNSON, 2001, p. 174).

A partir do momento em que a temética do video piloto foi escolhida, buscou-se
a criagdo do personagem, a escolha do ator e a criagdo do roteiro piloto para
posteriormente produzi-lo.

Optou-se pela escolha de um personagem masculino de nome Jo&o. Por se tratar
de um nome simples, facil e muito popular a identificacdo das pessoas com o
personagem poderia ser maior resultando em maior niUmero de receptores interessados
em colaborar. Além disso, 0 nome Jodo € usado, muitas vezes, para representar as
pessoas em geral, gente do povo, da massa e €, ainda, um nome que causa empatia
Como o interesse era atingir um publico mais jovem, que tem maior disponibilidade de
tempo e interesse em participar de redes de relacionamento online e, conseguentemente,
maior chance participar e “palpitar” na vida do Jodo, 0 personagem também seria
alguém com essa faixa etéria. Ja que, como disse Santos (s.d.), pelo menos quanto aos
blogs, é que eles inicialmente existiram sob a forma de “tagarelice teclada’ dos
adolescentes que expunham as mazelas de suas vidas para ocupar o tempo.

Decidido o nome e a idade do personagem, caracteristicas mais pessoais foram
construidas até que Jo&o se tornasse um internauta em potencial. Perguntas como onde

ele trabalha, onde e com quem mora, quem s30 Seus amigos, que tipo de roupa usa, que
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estilo musical ele prefere, o que gosta de fazer, qual a sua formacdo, que lugares
frequienta, enfim, foram solucionadas. O resultado foi o surgimento de um Jo&o com 23
anos, formado em Comunicagdo Social, desempregado, sem namorada, que mora
sozinho, bebe, ndo fuma, ndo gosta muito de praticar esportes, escuta masica de estilo
aternativo, gosta de cinema indie e usa roupas e acessorios como all star e camisas
xadrez. Outras caracteristicas foram moldadas de acordo com o desenvolvimento do
personagem nos videos e nos sites.

ApOs fazer a descricdo do personagem e encontrar um “ator” disposto a
interpreta-lo deu-se inicio a criacdo do roteiro e posteriormente sua producdo. Para
atender a proposta o video piloto deveria solucionar duas questées. Primeiro, deixar
claro a idéia de continuidade do video a partir de sugestdes dos proprios receptores.
Para isso era imprescindivel que o personagem falasse dos locais onde o video seria
divulgado (Youtube, blog do Jo&o e perfil do personagem no Orkut), como as pessoas
fariam suas sugestbes (aravés de comentarios €/ou mensagens nas interfaces ja
descritas) e quanto tempo ele levaria para mostrar o proximo video (cerca de 10 dias).
Finalmente, era necess&rio expor algumas caracteristicas do Jodo que pudessem servir
de isca para que 0s internautas tivessem interesse em ajudar o personagem. E valido
lembrar aqui, que as pessoas ndo sabem que se trata de um projeto e para elas 0 Jodo é
de fato uma pessoa real, que busca ajuda e ndo um personagem ficticio. Portanto,
realcar algumas marcas do personagem como, por exemplo, o fato dele ndo ter uma
namorada e estar desempregado, despertam a criatividade das pessoas, 0 desgo de
participar com idéias naquela histéria e poder, de certa forma, mudar um pouco a vida
do Jodo.

Estando claras as idéias que deveriam estar presentes iniciou-se a producdo do
video. A experimentacdo contou com a producdo de dois pilotos para o lancamento do
projeto na Internet. O primeiro, um teaser, mostra o personagem expondo por meio de
cartazes 0 seu problema. Foram escritas em um caderno, de forma descuidada, frases-
chave que explicavam o propésito daguela exposicdo. De modo bastante resumido e de
fécil entendimento do publico, o Jodo contou o motivo de estar ali e 0 que esperava das
pessoas. Esse teaser foi concebido durante a filmagem, devido a dificuldade em se criar
um video atrativo e também por hoje em dia as pessoas procurarem conteldos mais
répidos e préticos na Internet. Tal teaser mostrava uma pessoa tdo desgostosa com sua
situagdo que ela nem conseguia se expressar oralmente. Assim foi possivel passar uma
nocao bastante real da situacéo do personagem.
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O segundo piloto, ja bem mais elaborado em relagéo a edicdo, foi produzido para
explicar melhor os motivos de 0 Jodo gravar e postar na Internet pedindo gjuda. Foram
selecionados os melhores trechos de tudo que havia sido filmado. Dessa forma, foi
criada uma narrativa fragmentada, com cortes a todo 0 momento para manter o ritmo e
ndo cansar as pessoas, mas que também explicasse 0 porqué do video. A mensagem
sempre foi passada de forma natural e ndo imposta como se 0 espectador fosse obrigado
a “engolir’ o seu discurso, assim muitas pessoas se identificaram com os videos e
postaram opinides para gjudar o Jodo em suas dificuldades, sugerindo vérias novas
situacoes.

Para redlizar o0 méximo de situagfes, os autores do projeto tiveram que se
desdobrar produzindo, filmando e visitando diversos lugares diferentes. Foram feitas
vérias filmagens em lugares como saldo de beleza, apartamentos, pracas, bares, ruas
entre outros, resultando em varios novos videos, com novos receptores colaboradores e
novos dramas para a narrativa do Jodo. Ou sgja, apds assistirem ao video colocado no
blog do Jo&o, no Orkut e no Youtube, os internautas sugeriam o que ele deveria fazer e
tals sugestes eram filmadas e apresentadas no préximo video.

O Jodo do Video nasceu de uma idéia que buscava estudar e observar as
interacdes via Internet. Desde o inicio ele se prop0Os a testar como este meio possibilita
que pessoas desconhecidas criem vinculo através da identificagdo muatua. As
possibilidades de interacdo apresentadas pelos meios digitais reestruturaram o papel do
interator na obra e, principalmente, tornaram possiveis modificacBes na narrativa escrita
para tais meios. O personagem Jodo do Video exemplifica exatamente essa interacdo
entre o interlocutor e o espectador. Todas as respostas obtidas, sugestbes e agOes
realizadas ao longo dos videos e postados pelo grupo na Internet, seguem essa nova
tendéncia de convivéncia com a tecnologia nos dias de hoje.

CONSIDERACOES

Atualmente, estudos sobre cibernarrativa, midia locativa, sociabilidade e
interatividade na Internet, comecam a se tornar foco dos pesquisadores e interessados da
area. Ainda assim, muitas dessas pesquisas se limitam a teoria; poucas combinam esta
com apratica, como o faz Intervideo.net.

O Jodo se tornou um sucesso. Mais de um de seus videos foram vistos por mais
de 400 pessoas no Y outube e mesmo que ele tivesse sido visto somente por uma, isso ja
seria motivo de satisfagdo, porque deslocar uma pessoa do seu dia-a-dia e a convencer a
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dedicar e compartilhar alguns minutos de sua vida com agquele personagem ja é uma
vitéria. As pessoas se interessavam pelo Jodo. Queriam saber mais sobre a vida dele e
torciam e incentivavam para que aquela iniciativa lhe rendesse frutos. E mesmo agora,
sem o preparo de novos videos, internautas ainda enviam mensagens perguntando como
ele esta e se tudo deu certo.

N&o h& duvidas de que a Internet € uma ferramenta totalmente inserida na
contemporaneidade de hoje. E dificil imaginar avida sem ela e cada vez mais o olhar do
homem ira se deslocar para tal e pensar em formas de informagdo, educacdo,
comunicacdo e entretenimento paraamesma. O Jo&o desde o inicio foi uma proposta de
experimentacdo, uma possivel forma e solugdo  despretensiosa  dos
temas/questionamentos provocados por este meio. A idéia agora é gue este e outros
Jodos aparecam e que com mais tempo seja possivel avaliar com precisdo as
implicagGes de uma experimentagdo como essa.
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