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RESUMO

A presente dissertacdo teve como objetivo perceber como as interfaces, os dados e os
algoritmos performativos representam um nova maneira de percebermos a nos e ao mundo,
por isso, seria formas culturais; e de que maneira impactam, particularmente, as categorias em
que o audiovisual do dispositivo Netflix em sua versdo para desktop se enuncia. E com este
objetivo que olhamos, nesta pesquisa, para os acionamentos, a acdo, a performance a partir do
que humanos e ndo humanos estabelecem como articulacdo. Para isso, utilizamos a
metodologia das molduras como epistemologia de andlise e sintese como padrdo de
problematizagdo e discussdo de resultados, a observacdao direta da plataforma Netflix,
acessada, principalmente, a partir de uma janela privativa do navegador de Internet Firefox
versdo 110.0.1 (64-bits), como técnicas de coleta de dados. Como referencial teodrico
utilizamos os pressupostos de autores que abordam a Antropologia, Ciéncia de dados, Midias
e Performances Culturais na perspectiva tecnocultural, tais como Bauman, Baudrillard, Di
Felice, Feenberg, Frey, Dubois, Kerckhove, Murray, Manovich, Merleau-Ponty, Rocha,
Santaella e Williams, evidenciando o carater transdisciplinar do tema abordado. Como
resultados, constatamos que o sistema de recomendagdo da Netflix suscita, cada vez mais, a
interpelagdo algoritmica do usuario para as mais diversas acdes. Esta caracteriza-se pela
mensurabilidade, submetendo atributos, atividades e interacdes a diversas categorias de
métricas; pela recursividade, refinando-a e recalibrando-a continuamente com base em
informagdes sobre si fornecidas de alguma forma pelo préprio usudrio; pelo perfilamento,
definindo perfis a partir da articulagdo contingente de vestigios, dados e tracos digitais obtidos
de cada um; e pela nichificagdo, agrupando perfis em nichos direcionados ao consumo. Estes,
consolidam-se por sua assun¢do pelo usudrio, que corresponde a performatividade, e esta
remete também a performance na acepcao de desempenho. Descobrir o que esse sistema de
recomendacdo mostra, como se mostra, 0 que o usuario vé e como ele vé tém impactos na
subjetividade e experiéncia individual e coletiva, sendo necessario investigar o reordenamento

performativo da Netflix a partir desses atravessamentos mididticos.

Palavras-chave: Performatividade. Interfaces. Dados. Algoritmos. Cultura. Netflix.



ABSTRACT

This dissertation aimed to understand how interfaces, data and performative algorithms
represent a new way of perceiving ourselves and the world, therefore, it would be cultural
forms,; and in what way they impact, particularly, the categories in which the audiovisual of
the Netflix device in its desktop version is enunciated. It is with this objective that we look, in
this research, at the triggers, the action, the performance from what humans and non-humans
establish as articulation. For this, we use the methodology of frames as an epistemology of
analysis and synthesis as a standard for problematizing and discussing results, direct
observation of the Netflix platform, accessed mainly from a private window of the Internet
browser Firefox version 110.0.1 (64-bit), such as data collection techniques. As a theoretical
reference, we used the assumptions of authors who approach Anthropology, Data Science,
Media and Cultural Performances from a technocultural perspective, such as Bauman,
Baudrillard, Di Felice, Feenberg, Frey, Dubois, Kerckhove, Murray, Manovich, Merleau-
Ponty, Rocha, Santaella and Williams, evidencing the transdisciplinary nature of the topic
addressed. As a result, we found that Netflix's recommendation system increasingly raises the
user's algorithmic challenge for the most diverse actions. This is characterized by
measurability, submitting attributes, activities and interactions to different categories of
metrics, by recursion, continuously refining and recalibrating it based on information about
itself supplied in some way by the user; by profiling, defining profiles from the contingent
articulation of vestiges, data and digital traces obtained from each one; and by nichification,
grouping profiles into consumption-oriented niches. These are consolidated by their
assumption by the user, which corresponds to performativity, and this also refers to
performance in the sense of performance. Finding out what this recommendation system
shows, how it shows itself, what the user sees and how he sees it has impacts on individual
and collective subjectivity and experience, making it necessary to investigate the performative

reordering of Netflix based on these media crossings.

Keywords: Performativity. Interfaces. Data. Algorithms. Culture. Netflix.
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INTRODUCAO

A relevancia do meio digital hoje ¢ inegdvel e tem motivado pesquisas em diversos
campos, como tecnologia, cultura, design, artes, sociedade, psicologia, cogni¢ao e
comunicagio, dentre outras dreas. Para a designer estadunidense Janet Murray, o meio'
digital, com suas proprias affordances’, possibilita a criagdo de novos significados culturais,
expandindo a experiéncia humana de compreender o mundo, a0 mesmo tempo que fomenta a
conexao entre humanos e maquinas. A busca pela experiéncia do usudrio, chamado de usuario
do sistema ou interator ou interagente, passa a ser uma espécie de maneira de encarar as
acoes, tendo se disseminado em nossa cultura, agindo sobre as maneiras com que entendemos
as agOes guiada pela percep¢do, em reconhecimento das affordances. Esta a¢do e interacdao
ocorrem em constante tempo presente para o usuario, que s existe mediante a capacidade
gratificante de realizar agdes significativas e ver os resultados de suas decisdes e escolhas na
estrutura espacial pelos labirintos dos universos computacionais € comunicacionais. O
percurso pode ser alterado a cada instante. O significado do percurso, a experiéncia do
usuario, nunca ¢ preconcebido; o caminho ¢ construido por meio de escolhas e associagdes,
mediante o significado da experiéncia, que carrega e mais condicionais cognitivos exclusivos
dos usuarios.

Neste contexto, Murray afirma que os computadores “fornecem o tear no qual
podemos tecer o tecido da cultura humana” (MURRAY, 2012, p. 19). Esse ‘tear’ — ou vamos
chamar de interface a partir de agora — pode e deve ser dinamico e coletivo, que se molda ao
seu tempo sob a acdo de agente. O ‘“‘agente” no sentido aristotélico de “poiética”, ou
“poiéses”, ¢ “aquilo que inicia a agdo”. Nesse sentido, num universo computacional e

comunicacional, tanto o usudrio como o “software” sdo agentes para a agdo. Por essa razdo, a

! Murray defini o termo meio como “qualquer combinagdo de materiais e praticas culturais que é usada por seres
humanos para apoiar a comunicag¢ao intencional de significados” (p. 30).

2 O conceito de affordances foi introduzido pelo pesquisador e psicdlogo norte-americano James J. Gibson em
seu trabalho The Ecological Approach to Visual Perception (1979). Gibson enfatizou que a percep¢do humana é
orientada pela agfo, e os objetos ou elementos no ambiente tém qualidades que sugerem naturalmente como
devem ser usados ou interagidos. Affordances, sdo, entdo, as caracteristicas dos objetos do mundo que indicam a
percepgdo como eles mesmos devem ser usadas. Sdo assim como uma indicagdo dos objetos do mundo, um
principio de didlogo com seu usuario. Em 1997, Janet Murray propde em seu livro Hamlet on the Holodeck: The
Future of Narrative in Cyberspace, quatro propriedades representacionais do “inventar o meio”: (1) affordance
processual ¢ o poder de processamento do computador que torna possivel a programacdo e a interagdo com
dispositivos digitais; (2) affordance espacial nos permite navegar e nos orientar em espacos digitais; (3)
affordance enciclopédica refere-se a vasta capacidade de contetido da midia digital e a variedade de formatos,
géneros € meios para organizar essa informacdo; (4) affordance participativa engloba as interagdes individuais
que os usudrios t€ém com os dispositivos, mas também participag@o social possibilitada por meio da midia digital.
Essas quatro propriedades representacionais sdo moldadas pela cultural humana e resulta em artefatos digitais
que, por sua vez, influenciam a cultural humana perpetuando ou reconfigurando convencdes de design.
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interatividade digital se passa num contexto comunicacional no qual usudrio, dispositivos
televisivos® e algoritmos sdo agentes, criando um ambiente digital onde as “a¢des de humanos
€ maquinas sdo significativas umas para as outras” (MURRAY, 2012, p.55, tradug¢ao nossa).
Podemos dizer entdo que o usudrio €, com a interatividade digital, um ser para a agdo. Em
consonancia, o filologo Klaus Bartels advoga que a interagdo entre usudrio e computador se
da em um meio onde “[...] homem e maquina evoluem para agentes, atores humanoides de
uma pega” (1993, p. 52, traducao nossa).

E neste contexto que estamos interessados, portanto o objetivo da pesquisa, nos
acionamentos, na a¢ao, na performance a partir do que humanos e ndo humanos estabelecem
como articulagdo na interface da plataforma de assinatura de video sob demanda (SVOD)
Netflix. Pensar sobre performances significa, necessariamente, abrir-se para o ato, a agao.
Aquilo que se faz, como se faz, para quem se faz, em que contexto se faz. Parte do que
chamamos de autoconsciéncia das acdes significa reconhecer que tais a¢des sdo feitas “para
alguém”, para um “outro” visivel ou invisivel, uma “audiéncia imaginada” ou “publico
intencionado”, como propde Boyd (2011). E com esse olhar que elegemos como objeto a
performatividade algoritmica em suas poéticas e culturas digitais aplicada a plataforma de
assinatura de video sob demanda, tendo como objetivo perceber como as interfaces, os dados
e os algoritmos performativos constituem formas culturais; e de que maneira impactam,
particularmente, as categorias em que o audiovisual no dispositivo Netflix* em sua versdo
para desktop se enuncia.

Para tal, partimos da hipotese de que os algoritmos de recomendagdes desta
plataforma se prendem no vestigio de dados gerados em ambientes digitais pelos usuarios e
ndo nos usudrios, ¢ acompanhar essa audiéncia plataformizada aponta insights especialmente
iluminadores sobre a produgdo, circulagdo e consumo de midia e entretenimento.

Diante do desafio metodologico que as midias contemporaneas, cada vez mais
complexas, apresentam, faremos, ao longo dessa reflexdo, uma travessia pela Netflix,

utilizando como principios tedrico-metodoldgicos a metodologia das molduras (KILPP, 2003,

3 O termo dispositivo televisivo quer dizer os diversos tipos de superficies operatérias de acesso a Netflix.
Incluem aparelhos de smart TVs, consoles de videogames, decodificadores, aparelhos Blu-Ray, smartphones,
tablets, computadores e laptops.

4 A Netflix é um dispositivo por integrar pelo menos trés dimensdes. A primeira é de ordem computacional,
dimensdo que remete a infraestrutura que suporta o design e o uso especifico de aplicativos, os quais podem ser
hardwares, sistemas operacionais, dispositivos para jogos ou dispositivos moveis ou mesmo discos digitais. A
segunda ¢ de ordem arquitetural e diz respeito a estrutura de base para as ac¢des de interatores ou operagdes
especificas dos sistemas informaticos regidos por algoritmos. A terceira dimensdo ¢ imaginativa, abarcando as
condicdes de acdo (affordances) ofertadas pela plataforma para além dos codigos e protocolos que as estruturam,
permitindo, assim, a comunicac¢ao, a intera¢do e comercializagdo (GILLESPIE, 2010).
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2010), esta como “[...] um conjunto de procedimentos de analise de audiovisualidades [...]”
que articula intui¢do (Henri Bergson), cartografias (Walter Benjamin), desconstrugdo
(Jacques Derrida) e dissecacao (Suzana Kilpp). Tratam-se de procedimentos de ordem técnica
que des-discretizam digitalmente a imagem audiovisual — neste caso, as interfaces afetivas’
da Netflix em sua versdo para desktop.

Ao intervir nos materiais empiricos, a metodologia dd4 a ver as montagens, os
enquadramentos ¢ os efeitos discretos que ndo tém a ver nas imagens, mas que sao praticados
para produzir sentidos, e, no fluxo dessa midia, passa a ter sentidos discretos e eficientes.
Kilpp (2003) elencou quadros e territorios de experiéncias e de significacdo que se revelem
decisivas para os sentidos que serdo atribuidos a uma e a outra enunciagdo (significagdo). A
metodologia, inicialmente pensada para televisao, mostrou-se eficiente para pensar como ela
engendra mundos televisivos como caracteristicas proprias e ja foi largamente usada para os
estudos da Internet por autores como Bittencourt (2007), Montaio (2012) e Cardoso (2016).

A metodologia de Kilpp (2013) ¢ desenvolvida a partir de trés eixos conceituais: 1) o
eixo das ethicidades; 2) o eixo das molduras, molduragdes e emolduramentos; € 3) o eixo dos
imaginarios. Tentamos aqui cartografar algumas das molduras (territorios de significacdes) e
das molduragdes (procedimentos técnicos e estéticos) mais implicadas na enunciagdo de
ethicidades (constructos do mundo: seres, duragdes, acontecimentos, que as imagens técnicas
ddo a ver como tais, mas, na verdade, sdo conceitos do mundo, técnica, estética e eticamente
construidos). As molduras e as ethicidades devem ser pensadas juntamente com os
imaginarios audiovisuais e confronta-los como outros imaginarios de mundo, “[...] pois, se ha
comunicagdo, ¢ justamente porque esses imaginarios sdo minimamente compartilhados.”
(KILPP, 2010, p. 21).

Para conseguir descontruir os sentidos dados nas molduras, as diversas ethicidades e
os diversos imagindrios convocados, recomenda-se o procedimento técnico de dissecagdo das
imagens. ‘“Para descobrir essa quase-gramatica ¢ preciso um esfor¢o de desencantamento [...].
E preciso desnaturaliza-las, retira-las do fluxo de suas vagas, e disseca-las em melhor estilo de
Leonardo da Vinci.” (KILPP, 2010, p. 87). Tais procedimentos tedrico-metodologico, embora
nem sempre aparecam claramente descritos, acompanham o modo como a Netflix ¢ pensada a
seguir que ¢ resultado desta pesquisa.

Dentro dos procedimentos da metodologia das molduras estd a cartografia, um

principio pensado, aqui, a partir da figura do fldneur em Benjamin (2006). O andar pela

5> Termo cunhado por Suzete Venturelli (2017).
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cidade levava a Benjamin a familiarizar o estranho e a se distanciar do familiar pensado em
outras relagdes contemporaneas nas quais coalescem tempos passados. Ao tornar todas as ruas

ingremes, conduz o flaneur em direcdo a um tempo que desapareceu:

Uma embriaguez apodera-se daquele que, por um longo tempo, caminha a esmo
pelas ruas. A cada passo, o andar adquire um poder crescente; as sedugdes das lojas,
dos bistrés e das mulheres sorridentes vao diminuindo, cada vez mais irresistivel
torna-se o magnetismo do proximo esquina, de uma longinqua massa de folhagem,
de um nome de rua. Entdo chega a fome. Ela nem quer saber das mil e uma
possibilidades de sacid-la. Como um animal ascético, vagueia por bairros
desconhecidos até desmaiar de exaustdo em seu quarto, que o recebe estranho e frio
(BENJAMIN, 2006, p. 462).

Assim, tentamos transformar as ruas da Netflix em ingremes para percorre-las com o
leitor e ir encontrando molduras e territdrios discretos que se tornam fundamentais para
entender os sentidos identitdrios da plataforma. A dissecagcdo dessas imagens nos permite
descontruir e dar a ver as montagens e sobreposi¢des que constroem esses sentidos deixando a
propria natureza do meio na opacidade.

Desse modo, o texto dissertativo se organizara em quatro finas subdivisoes
prismaticas, ademais desta introducdo e das consideragdes finais, as quais se cruzam
entrelagam. A primeira, intitulada “Um caleidoscOpio sobre poéticas e culturas digitais”,
realiza um flanar sobre como toda a sistematizacao da cultura tende a se convergir para o
meio digital.

A segunda secdo, “Interfaces performativas como formas culturais”, evidenciamos
como as interfaces fisicas, perceptivas e cognitivas da Netflix suscita, cada vez mais, a
interpelacdo para a atencdo dos interagentes para a realizagdo das mais diversas agdes, as
quais trazem a tona a negociacdo prazerosa entre 0 que se mostra, Como se mostra, o que eu
vejo e como se vejo, sugerindo sempre a existéncia de algo novo a ser contemplado, acionado
e explorado.

Na terceira subdivisdo, “Uma poética do vestigio nos ambientes digitais”,
exploramos como o sistema de recomenda¢do da Netflix se prende na mensuragdo, por
algoritmos, dos dados e rastros digitais gerados pelos usuarios, fruto de suas agdes, interagdes
e declaragdes de toda sorte, em que cada um ¢é reduzido aos tragos que interessam ao sistema,
que, em ultima instancia, ao serem memorizados e entendidos, passam a ser tido como fonte
privilegiada de conhecimento e sabedoria; e ndo nos usuarios.

Por fim, o ultimo capitulo que recebe o nome de “Performatividade algoritmica e

social”, discute o imagindrio algoritmico como constructo na Netflix. Para tal, o sistema de
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recomendacdo confere ao conjunto a capacidade de fomentar cultura, performatizar habitos,
formatar perfis de identidades e desenhar cenarios sobre o presente ou o futuro, pela agdo
algoritmica.

A proposta dessa dissertagdo, ao final, ndo ¢ chegar a um pensamento conclusivo,
mas apresentar alguns possiveis apontamentos resultantes do processo especifico que foi
desenvolvido para essa pesquisa. A autenticidade desse estudo se justifica pelas escolhas do
pesquisador, apontando alguns caminhos possiveis de serem seguidos pela pesquisa de
audiovisualidade de nossa tecnocultura, a partir dos procedimentos metodologicos que

adotamos.
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1 UM CALEIDOSCOPIO SOBRE POETICAS E CULTURAS DIGITAIS

O espaco, na cultura tradicional japonesa, ¢ considerado um fluxo continuo, vivo de
interagdes e governado por um sentido preciso de tempo e ritmo, o chamado ma¥%, uma rede
complexa de relagdes entre pessoas e objetos. Em didlogo, o fildsofo chinés Yuk Hui (2016,
p. 7) advoga em seu texto que “[...] nds humanos sempre vivemos em ambientes hibridos”,
onde o real e o virtual se encontram dando lugar a um estar entre, “[...] rodeados de objetos
naturais e artificiais. A natureza, base da experiéncia humana, e o artificio ndo sdo dois reinos
separados, nem sdo os objetos artificiais simples instrumentos por meio dos quais
conquistamos o mundo natural”. Por outro lado, havemos de ficar atentos, pois como sublinha
Lévy (2018, p. 90), “o virtual ndo substitui o real, ele multiplica as oportunidades para
atualiza-lo”. Enquanto tal, “a virtualidade ndo ¢ nem boa, nem md, nem neutra. Ela se
apresenta como movimento mesmo do ‘devir outro’ — ou heterogénese — do humano” (LEVY,
2011, p. 15), algo que existe em poténcia e ndo em ato, tende a atualizar-se, sem ter passado,
no entanto, a concretizacdo efetiva ou formal. Entdo, ambos, virtual e atual, pertencem ao
real. Estamos assumindo que discutir o limiar entre o espago real e o virtual, faz pouco
sentido, pois ndo existe outro espago que nao seja esse que habitamos.

Por isso ao empregarmos aqui o termo dispositivo, queremos dizer que ndo estamos
lidando com uma estrutura rigida, inflexivel, cujos elementos em questdo estdo previamente
definidos, organizados, mas sim a uma visdo foucaultiana, isto ¢, com aquilo que ¢ da ordem
do imprevisivel, da ordem da criacdo: aquilo que tange a sua condi¢do de acontecimento. Um

saber, poder e (producdo de modos de) subjetivagio,

[...] um conjunto decididamente heterog~neo que engloba discursos, institui—es,
organiza—-es, arquitet—nicas, decis—es regulamentares, leis, medidas administrativas,
enunciados cientficos, proposi—es filosaficas, morais, filantrapicas (FOUCAULT,
1998, p. 244).

Isso diz respeito a um novo fazer poético e oportunidades fantdsticas de energia
atomatizada favorecidas pelos suportes computacionais e Internet, conforme a perspectiva do
processo de globalizacdo e de glocalizagdo, que parece irrevogavel, para o bem e para o mal.

Mas, essa globaliza¢do ndo esta intrinsicamente ligada ao tamanho, e sim ao escopo de “um

® Ma é a palavra japonesa para tempo ou “espago-tempo”.
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sistema dindmico que condiciona a experiéncia e existéncia humana” (HUI, 2016, p. 7) e que
se desenvolve continuamente na dire¢do de uma concretizagdo cada vez maior.

Foi-se o tempo em que para ter acesso a Internet — uma rede de redes que permitia a
transmissdo muito precisa e colocava o controle nas maos do sujeito — era necessario ir até
algum local no qual um computador de mesa com monitor de tubos de radios catddicos nos
aguardava. O acesso nas redes tinha algo de ritualistico: conexdes que falhavam, navegagao
aventurosa, efeito sonoro de discagem hipnoético, é€xitos e frustracdes em igual medida,
excitantes noites em claro, aguardando as madrugadas para acessar a Infernet com menor
custo financeiro. Passamos entdo a experimentar a alta velocidade e o excesso de dados em
nossa sociedade em rede, como chamada por Manuel Castells, compreendida como a
sociedade das novas midias, da técnica e da proliferacdo de dispositivos, ja que “[...] 0 novo
milénio, como um sol intenso, vaporizou o liquido e langou as informagdes para as nuvens,
formando névoas que envolvem os usudrios” (ROCHA, 2016, p. 36).

Essas novas midias ocupam-se de objetos e paradigmas culturais instruidos por todas
as formas de computagdo pervasiva, nao apenas pela rede. Nessa dire¢do, caminhamos rumo a
concretizacdo das novas midias como tecnologias computacionais aplicadas a distribui¢do e
circulagdo de contetido; as novas midias como softwares; as novas midias como uma
miscelania entre antigas e convengdes mais recentes de representagdo, acesso € manipulagao
de dados entre convengdo cultural existente e as convengdes do sofiware; as novas midias’
como dados® digitais controlados por sofiware com inteligéncia artificial, e por isso, no século
XXI o software ganha a mesma dimensao de progresso e modernidade que a eletricidade foi
para o século XX com a Segunda Revolucdo Industrial. Ao aceitar tal fato, ¢ possivel
compreender que “as midias funcionam como interfaces entre linguagem, corpo ¢ mundo”
(KERCKHOVE, 2003, p. 16). Em contraponto, o termo “novas midias” ¢ um sinal de nossa
confusdo atual sobre aonde esses esfor¢os estdo levando e nossa falta de folego com o ritmo

da mudanga. Devemos entender o presente como ele o € — um Unico novo meio de

70 termo “novas midias” refere-se a qualquer forma de expressdo que tenha como base o codigo digital. A partir
deste ponto da pesquisa o termo novas midias sera escrito apenas como midias.

8 Alguns autores propdem definicdes para aquilo que poderia ser classificado como dado. Alberto Cairo,
renomado especialista espanhol em infograficos, professor de infografia e visualizagdo na Universidade de
Miami e ex-editor-chefe do departamento de infografia do site do £/ Mundo e da revista Epoca, afirma que ao
coletar e filtrar “informag@o desestruturada” presente no mundo, torna-se o que conhecemos como “dados”.
Estes por sua vez, sdo registros de nossas observagdes, representadas por simbolos (nlimeros, letras ou palavras)
que podem descrever a realidade. Os dados, por sua vez, passam a um segundo nivel de codificacdo e se tornam
“informacgdo estruturada” (visualiza¢do da informacdo), agora j& presente no ambiente da audiéncia. Esses
espectadores decodificam o que ¢ apresentado usando suas memorias e experiéncias anteriores, transformando
essa informagdo em “conhecimento”. Este tltimo, ao ser entendido e memorizado, passa a ser tido como fonte de
“sabedoria” a ser utilizada na decodificac¢do de “novas informagdes”.
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representacdo, o meio digital, formado pela interagdo entrelacada de invencdo técnica e
expressao cultural.

Viver essa cultura de dados significa a capacidade de uma institui¢ao de usar dados
para obter conhecimento, uma fonte de sabedoria para tomar decisdes, ao invés de “intui¢ao”.
Por vezes, estes dados sdo tdo valiosos quanto os insights que vocé pode extrair deles e
proporcionais ao numero de pessoas que podem utiliza-los de maneiras significativas.

Acreditamos que essa emergéncia das midias como tecnologia da imagem seja
inevitavel em nosso cotidiano e que ela provoca as acuidades dos sentidos, pois, nessa linha,
McLuhan (1974) sublinha que tanto os meios como as tecnologias nos ampliam e prolongam.
Sentidos esses como “portas” de contato entre o ontoldgico do ser humano e o mundo
exterior, 0o que excita a experiéncia em relevo e, a0 mesmo tempo, fomenta a percepgao,
criando uma nova consciéncia, um novo Eu no mundo, no processo interativo de construgdo
de sentidos. Trata-se de reconhecer a propria dindmica mididtica como uma camada
performatica. As midias formam em si agenciamentos performaticos que indicam modos
particulares de agir, olhar, interagir e valorar.

Dessa forma, mais do que qualquer outro dispositivo tecnologico em qualquer outra
contextualizagdo, a da informagdo, acrescida da velocidade descomunal num mundo
instantaneo, interativo e interagente’, modifica a acuidade sensorial do tempo, espago e ser,
que se interpenetram totalmente num mundo de relativismo espaco-tempo, que recodifica as
linguagens, as midias, as formas de arte e estética anteriores, assim como cria suas proprias.

De um lado, um jogo imaginativo de possibilidades e insuperavel (uma imagem
dotada de corpo, uma linguagem, uma forma, uma arte), e de outro, a imagem do computador,
que passou a ocupar todo o terreno, cominando se tornar, numa reviravolta, a imagem do
século XXI, pois, dentre outros, introduziu toda uma série de novas relagcdes entre os sujeitos
e as telas.

Ao aceitar tal fato, quanto maior for a parte do mundo sensivel por nds modificada,
maior sera a importancia do sistema comunicacional. Sistema esse potencializado por
dispositivos televisivos as quais modificam o sistema cultural da Galdxia de Gutenberg, ndo
apenas em termos de uma escrita computadorizada em que tudo se converte em bits, na tela
iluminada por pixels, mas, em termos culturais, antropoldgicos. De acordo com Postman
(1992, p.20), tais dispositivos podem remodelar a “estrutura de nossos interesses € as coisas

sobre as quais pensamos. Alteram o carater de nossos simbolos: as coisas com que pensamos.

? Interagente ¢ o individuo que interage direta e ativamente com uma midia interativa.
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E alteram a natureza da comunidade: a arena na qual os pensamentos se desenvolvem”. Eis a
interacdo e o interator como agentes criativos.

De outra sorte, os dispositivos nao sao apenas meios que conduzem aos fins; eles dao
forma também a mundos. Essa ideia de dispositivo, tecnologia enquanto meio de experiéncia
prazerosa, vai ao encontro do que Don Ihde, filésofo da tecnologia, definiu como “praticas de
incorporag¢ao”. O autor, levando em consideragdo a questdo relacional da tecnologia na visao
fenomenoldgica heideggeriana a contextos de uso, associado ao conceito de corporeidade de
Merleau-Ponty, assume que nés, no “pds-digital”, muitas vezes percebemos o mundo a partir
dos objetos tecnoldgicos e que, nesse sentido, eles ndo sdo simples objetos em uso, mas sim
objetos sagrados como meios de alargar o horizonte de conhecimento e de experienciar o
mundo a luz de seus vetores legitimos de desenvolvimento sociocultural. Significa perceber
algumas das “possibilidades histéricas e imaginativas de qualquer dada tecnologia particular
em termos desse multiplo conjunto de direcdes em uso” (IHDE, 2003, p. 3).

Um dos principais herdeiros intelectuais de Marshall McLuhan, o sociologo Derrick
de Kerckhove (2009, p. 187) alimenta pensamento parecido em uma de suas mais famosas
obras, A Pele da Cultura, quando nomeia essa experiéncia na contemporaneidade como “arte
vulcanica”, uma arte ndo como escape, mas uma entrada, uma “janela” para espreitar a massa
inteligente coletiva, a qual age sobre o magma da tecnologia e da nova realidade eletronica,
em que os meios eletronicos se constituem como extensoes de nossa psicologia e do nosso
sistema nervoso, além dos nossos corpos.

Como argumenta Heidegger, Arte ¢ uma maneira pela qual as coisas se tornam o que
realmente sdo e que nos ajuda a perceber que estamos nos tornando povos maiores, a medida
que olhamos o nosso planeta do espaco e descobrimos que o real tamanho do nosso corpo
coletivo ¢ o do Planeta. Um “planeta ndo s6 como o nosso lar, mas como 0 nosso corpo
efetivo” (KERCKHOVE, 2009, p. 191). Essa capacidade da arte de atuar e mediar a
experiéncia multissensorial a partir do estimulo do maior 6rgao sensorial do corpo humano, a
pele, pelo tatil, se d& pela visdo, mas as instancias fenomenoldgicas de uma visao total que
aciona o corpo de maneira a despertar todos os cinco sentidos em agdo a0 mesmo tempo, em
sua totalidade, ampliando a sensibilidade do corpo, as capacidades cognitivas, perceptivas e
sensiveis do homem a partir de estimulos continuos, simultaneos e multissensoriais. Ademais,
as artes interativas e a proliferacdo de interfaces afetivas podem nos fazer perceber que
usamos as nossas mentes e corpos prolongados como mecanismos de afinagdo para ir

verificando o estado da Terra.
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Devemos, entdo, deixar os nossos sentidos nos ensinarem a ser novas pessoas, mas
bem ajustadas as dimensdes reais de uma humanidade que se prolonga para além do alcance
dos nossos sentidos naturais, em que somos convidados a refinar a nossa autopercepgao para
estender o nosso ponto de ser de onde ou para onde quer que os nossos sentidos
tecnologicamente prolongados nos levem para o mundo fenomenoldgico. E compd-lo e estar
em fluxo com ele, continuamente. Desse fluxo incessante, advém a experiéncia, o
reconhecimento de si e do mundo, os horizontes sensorios, perceptivos, intelectivos,
emocionais e psicoldgicos. Melhor dizendo, n6s humanos somos vulneraveis e suscetiveis a
seducdo multissensorial causada pelos dispositivos tecnologicos e suas interfaces por um
verdadeiro engajamento corporal, sensorial ¢ emocional. A hipdtese é que estamos na vida
como em uma tela, anunciando que o “design de interfaces, mais do que a programagao
computacional, torna-se o centro da produgdo simbolica da cultura contemporanea. O design
de interfaces passa a ser, em definitivo, a pele da cultura” (ROCHA, 2016, p. 101). Design,
entdo, serve a escrita de uma sociedade, da ciéncia, dos processos de comunicagdo
contemporaneos e, sim, também serve ao design da vida.

E nesse tocante que tudo parece indicar que estamos vivendo o crepisculo da
onipresenga das midias e das personas nas redes. E quando, sem negar a continuidade de sua
existéncia, sua presenga nao sera mais imperativa, depois onipresente, pois elas estardo tao
universais, ao ponto de estarem embutidas, invisiveis ou transparentes, miniaturizadas na
composicao de agregagdes reticulares hipercomplexas, o que ndo permitird mais que o campo
da comunicacdo seja pensado sob a soberania das midias, mas uma fenomenologia de nossas
experiéncias em contextos sociais através das midias.

Ademais, segundo o etnolinguista Richard Bauman, a descontextualizacdo de um
contexto social passa a envolver a recontextualizagdo em novas textualidades do fazer poético
em meio digital permeado por constelacdes de elementos significativos, tais como a
visualidade, o design, o texto, o som, o video, o hardware, o software e o hipertexto, os quais
necessariamente interpelam por acionamentos do sujeito, com a finalidade de afetar, encantar
e conquistar coragdes, elevando as inovagdes culturais. O que nesse caso sugere que O
contexto, € ndo apenas o meio, ¢ a mensagem.

E na arte, como um todo, sempre os impactos sdo profundos. Lembremos McLuhan
(1974, p. 72) ao afirmar que “os meios, como extensdes de nossos sentidos, estabelecem
novos indices relacionais, ndo apenas entre os nossos sentidos particulares, como também

entre si, na medida em que se inter-relacionam”. Mas, vamos por partes. Por meios, entende-
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se como simples suportes materiais nos quais as linguagens se corporificam e através dos
quais perpassam no sistema comunicativo. Sem as linguagens e os diversos sistemas ¢
processos signicos, que se configuram em consonancia com as potencialidades e os limites de
cada meio, ndo haveria significacdo. De outra sorte, o dispositivo televisivo ¢ um veiculo para
a hibridizagao de linguagens, pois como afirma o filésofo, escritor e poeta francés da escola
simbolista Paul Valéry, “[...] uma imagem ¢ mais que uma imagem; ¢ talvez, mais que a coisa
onde ela se d4” (apud PLAZA, 2003, p. 16), um ambiente de cor-luz, o que por si ja causa
deslumbramento aos olhos. Mas havemos de ficar atentos, pois todos esses sistemas sdo
tributarios de uma sé tecnologia transversal: a eletricidade. A eletricidade ¢ uma infraestrutura
comum na arquitetura dentro e fora dos computadores. E por natureza coesa e implosiva, ndo
explosiva como o alfabeto.

Segundo McLuhan (1974, p. 79), citando o poeta, Stéphane Mallarmé achava que “o
mundo existe para acabar num livro”. Ao passarmos da comunicagdo oral a escrita alfabética,
por mais que tenha trazido novas perspectivas a comunica¢ao — a linguagem pressupde um
sujeito (remetente) que pode enviar uma mensagem a outro sujeito (destinatario), situados em
diferentes e longinquos contextos —, nosso alfabeto ainda tem sua constru¢cdo em um sistema
linear, sequencial, de informagdo codificada, a qual, na maioria das formas de escrita
mundialmente conhecidas, se escreve de cima para baixo e da esquerda para a direita. Entdo,
o saber passou a ser estocado em livros estaticos, o conhecimento seguiu a mesma logica de
linearidade, que igualmente se vinculava ao tempo, continuo e ordenadamente linear da
histéria humana. Temos entdo, a escrita alfabética como uma fonte comum de todas as
referéncias sensoriais constitutivas da elaboragdo de sabedoria. Escrita essa que se tornou a
base de inspiracao e o modelo para um dos mais poderosos cddigos da humanidade: os bits
dos computadores.

De toda sorte, com a possibilidade de ruptura com o pensamento linear e com as
formas de escrita até entdo conhecidas, estamos em posi¢ao de ir além, transferindo todo o
espetaculo para a memoria de um computador, pois o homem, como sublinha Marshall
McLuhan (1974, p. 79), “[...] diferentemente das criaturas simplesmente bioldgicas, possui
um aparato de transmissdo e transformag¢do baseado em sua capacidade de armazenar
experiéncia. E esta capacidade de armazenar — como na prépria linguagem, de resto — ¢
também um meio de transformar a experiéncia”.

Voltemos aos impactos. A linguagem falada ¢ considerada o mais poderoso codigo

disponivel, “¢ o sistema central e o mais importante dentre todos os sistemas semioticos



22

humanos” (JAKOBSON, 2004, p. 14) e vai permanecer como o principal pelo menos no
futuro previsivel. Ademais, com a ascensdao das técnicas de comunicacdo e das midias,
passamos a experienciar a mudanga, além das relacdes, inter-relacdes, conexdes e
interconexdes de toda a informagdo, seja ela visual, sonora, textual, em uma linguagem
universal, o que altera as maneiras de producdo, armazenamento, circulacdo e recep¢ao dos
produtos culturais.

Como advoga a semidloga Lucia Santaella (2003, p. 18), “o que mais nos
impressiona ndo ¢ tanto a novidade do fendomeno, mas o ritmo acelerado das mudangas
tecnoldgicas e os consequentes impactos psiquicos, culturais, cientificos e educacionais que
elas provocam”. Esse contexto, para a pesquisadora, ¢ inquictante ¢ provoca o seguinte
questionamento: “O que estd acontecendo a interface ser humano-maquina e o que isso esta
significando para as comunicagdes e a cultura do século XXI?” (SANTAELLA, 2003, p. 26).
A resposta, segundo ela, vem da historia das novas tecnologias, da filosofia, da psicanalise, da
comunicagdo e semidtica e, sobretudo, da arte. Ja dizia McLuhan (1974, p. 10), “o espectador
se torna artista [...] pois ele mesmo deve contribuir com todos os elos”, e, como “os artistas
sdo as antenas da raga” (POUND, 1977, p. 71), Santaella defende a hipdtese de que “em
tempos de mutagdo, hd que se ficar perto dos artistas” (2003 p. 13), portanto, observar e
compreender o sujeito!® como elemento do sistema/processo, responsavel por inspirar

linguagens e experiéncias, pois

[...] sdo eles que estdo criando uma nova imagem do ser humano no vortice de suas
atuais transformacdes. Sdo os artistas que tém nos colocado frente a frente com a
face humana das tecnologias (2003, p. 27).

Com efeito, ha a estruturagdo de um novo modo de ser no mundo, em que as relagdes
sociais e cognitivas passam a receber uma carga semantica que as colocam numa dimensao
qualitativamente nova em relacdo ao modo do ser em sociedade até¢ entdo. Relacdes que
permitem ao homem a experiéncia da desterritorializacdo (DELEUZE; GUATARRI, 1997) e
destemporalizagdo, de formas de relativismo espago-temporal (HARVEY, 1993) e
hiperlocalizacdo, de espacos liquidos (BAUMAN, 2001), de desencaixe (GIDDENS, 1991),
de novos nomadismos (MAFFESOLI, 1997), os quais permitem compreender os usos do

espaco e do tempo no novo contexto caracterizado pela aceleracdo e fragmentacdo de dados,

10°0 termo sujeito sera empregado segundo a concepgdo de Giorgio Agamben (2005, p. 13) o qual apresenta
duas grandes classes, os seres viventes (ou as substancias) e os dispositivos. E, entre os dois, como terceiro, os
sujeitos. Chama-se de sujeito o que resulta da relagdo e, por assim dizer, do corpo-a-corpo entre os viventes € 0s
dispositivos.
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mas também pelo surgimento de um novo espaco de dados intemporal e pervasivo,
correspondendo a uma “nova geografia”, novos “sentidos de lugar”.

Diferentemente de Samuel Morse!!, que reduziu as 26 varidveis do alfabeto num
codigo de trés — longa, curta, sem sinal, — os informéaticos reduziram, mais tarde, os trés sinais
a um codigo de dois: on/off. Até os anos de 1990, predominada nos ambientes virtuais o
anonimato, que leva a separacdo da relagdo entre on-line e off-line. Mas, na
contemporaneidade, estamos em posi¢do de ir além com a “eliminacdo do bindémio on e
offline”, que “instaura um inquietante predominio da conectividade no cotidiano das
pessoas”, em que a “mobilidade e conectividade andam juntas, em uma perspectiva da vida
conectada, independentemente do local em que a conexao se da” (ROCHA, 2017, p. 38).

Noutros termos, “nds vivenciamos um desses raros momentos, onde, partindo de
uma nova configuragdo técnica, quer dizer, de uma nova relagdo com o Cosmos, inventa-se
um estilo de humanidade” (LEVY, 1994, p. 17), um periodo impar, para além da
manifestagdo de suas singularidades, por certo:

[...] se apenas se tratasse da passagem de uma cultura & outra, teriamos ainda
exemplos, referéncias histéricas. Mas nds passamos de uma humanidade a outra,

uma outra humanidade que permanece obscura, indeterminada, mas que nds nos
recusamos a interrogar, que nao aceitamos visar (LEVY, 1994, p. 11).

A tnica certeza que adquirimos até agora ¢ a de que o futuro ja ndo é o que era. O
proximo passo € reconhecer que somos primitivos numa cultura nova e global. “Para
evoluirmos do estado de meras vitimas para o de exploradores, temos de desenvolver um
senso de julgamento critico em tempos criticos” (KERCKHOVE, 2009, p. 93) de um

admiravel mundo novo, porém nao necessariamente apocaliptico.

1.1 Cultura digital é o que impulsiona a midia agora

Definir o termo cultura tem sido um exercicio a0 mesmo tempo corriqueiro e de
resultados relativos. As variagdes sdo muitas € o termo pode abranger nog¢des distintas, pois
tem carater polissémico e como tal se apresenta como uma miriade de perspectivas, mesmo
do periodo em que se fala. Discuti-lo a partir de uma perspectiva inica ou época historica ¢

uma tarefa que soa improOpria, mas torna-se ardua, pois conceitua-lo envolve multiplas

' Samuel Finley Breese Morse (1791-1872), pintor e inverto norte-americano, desenvolveu, em 1835, o Codigo
Morse. Um sistema binario de representacdo a distancia de sinais graficos, de todos os 10 niimeros e todas as 26
letras do alfabeto, utilizando-se de sons curtos e longos, além de pontos e tragos para transmitir mensagens.
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funcdes em areas de conhecimento. Simultaneamente, representa tudo e nada. Como em todas
as dimensoes da cultura, tudo é relativo.

A cultura nao so6 se apresenta como sentido singular ou unilinear de civiliza¢do, mas
também no sentido plural, ou seja, “culturas” como apontou Williams (1992, p. 17 apud
MENSLIN, 2015). Igualmente, trata-se do reflexo das experiéncias sociais, por formas
coletivas de empatia, o desdobramento do sujeito na coletividade, a aglutinacao social de uma
comunidade, um sistema de significado compartilhado baseado na pratica singularmente
humana da comunicacdo simbolica e de reliance comunitéria, o lastro da propria consciéncia
do fazer e do pensar. Uma conjuncdo entre o sentido de cultura como modo de vida e
significados comuns, e o sentido de cultura para designar as artes e o aprendizado, ou melhor
dizendo, os processos de descoberta e esforco criativo (WILLIAMS, 2015). Ao insistir na
unido de sentidos, o autor coloca a cultura como parte do nosso cotidiano, como um processo
ordinario das nossas praticas, ¢ de todos, ¢ de toda a sociedade e ¢ para toda a sociedade,
sendo “algo comum, em todas as sociedades ¢ em todos os modos de pensar” (WILLIAMS,
2015, p. 6). Desse encontro, “a cultura ¢ um pulsar de proposi¢des praticas e teodricas, € que
permite teorizar com praticas e praticar com teorias” (ROCHA, 2018, p. 24), do mais simples
gesto as mais sofisticadas formas de produ¢do material e social.

Em sua forma mais profunda, a cultura, vista como manifestagdo do universo
simbolico e do imaginario, ¢ um mecanismo cumulativo e adaptativo. Cumulativo, pois as
modificacdes trazidas por uma geragcdo permeiam a geracao seguinte. Adaptativo, visto que a
evolucdo biologica transforma o animal em homo sapiens ao fortalecer os lagos sociais e
coloca em relevo o uso do raciocinio, emogdo e do afeto em prol da sociedade para domar a
violéncia e melhorar a vida em busca da felicidade individual e coletiva.

Assim, Raymond Williams justifica sua sistematiza¢do em torno da palavra cultura

como.

[...] uma das duas ou trés palavras mais complicadas na lingua inglesa. Em parte,
isso se deve ao seu complicado desenvolvimento historico em varias linguas
europeias, mas, principalmente, porque hoje veio a ser usado para conceitos
importantes em varias disciplinas intelectuais diferentes e varios sistemas de
pensamento distintos e incompativeis (2003, p. 87, tradug@o nossa).

Para demonstrar esse sentido, o autor, em seu livro Palavras-chave (2003, traducao
nossa), sublinha o desenvolvimento etimologico e também semantico dessa palavra, cultura,
procurando mostrar o quanto o desenvolvimento histérico e dos seus diferentes significados e

sentidos ja empregados em diversas épocas e linguas fizeram com que ela agregasse ainda
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mais acepgdes. O autor ainda desvela que a palavra cultura vem do termo em latim colere.
Esta, por sua vez, tem varios significados, como: cuidar, habitar, crescer, cultivar, proteger,
honrar com veneragdo, de onde se d4 a origem de palavras como cultivo, culto, colonia
(WILLIAMS, 2003). Entdo, a cultura fornece os significados que as coisas assumem ao
acessar no mundo social.

Mas, a cultura ndo ¢ apenas atribuida as coisas. Também esta presente em tudo o que
fazemos, um “reflexo do universo de possibilidade da agdo humana” (MIRANDA, 2010 apud
DOMINGUES, 2010, p. 17). E a cultura que distingue nossas agdes dos eventos naturais,
tornando possivel para nds e para os outros “ler” nosso significado de um modo de vida e
proposito. Na verdade, a cultura tem uma semelhanga significativa com a natureza. Cultura ¢
0 que tomamos por natureza, as premissas geralmente inquestiondveis de nosso pensamento,
acdo e fala. Na maioria das vezes, operamos como base nessas premissas, sem formula-las
conscientemente.

Do ponto de vista antropologico, a cultura estd vinculada ao modo de vida, ao
conhecimento, aos costumes, a moral, as crengas, a lei e a todos os habitos e aptiddes de um
povo. Isso posto, ao alimentar e equilibrar o corpo, a mente e o espirito, além da ascendéncia
pessoal e social, ressaltam-se os valores humanos que a fazem parte de uma sociedade como
membro dela que €, uma totalidade dos padroes aprendidos e desenvolvidos pelo ser humano.
Ao longo do século XX, o termo passou a ter forte associagdo com as artes. Trata-se de uma
dicotomia entre a grande arte e o ordindrio, espiritual e material, universal e singular.

Encarar a cultura como modo de vida ¢ uma forma inclusiva e democratizadora que
nio segrega a obra da sociedade, que destaca o papel da solidariedade em oposi¢do ao
individualismo. Pronunciar-se, assim, a cultura além das artes, contempla todo o significado
de um modo de vida de um povo ou nagdo, sua esséncia, o qual vai se transformando,
perdendo e incorporando outros aspectos da vivéncia em sociedade, sendo que uma das mais
profundas transformacdes ¢ a digitalizagdo das tecnologias.

Com efeito, o meio digital, ao se ordenar descontinuo, discreto, estabelece uma
quebra ldgica em relacdo ao mundo natural, o que contrasta com a cultura humana até entao,
que mantinha a informa¢do e o modo do pensamento em ldégicas continuas. Ja a tecnologia
passa a ndo estar mais vinculada nica e exclusivamente a uma racionalidade técnica, “mas de
uma combinagdo de fatores técnicos e sociais” (FEENBERG, 1996, p. 1, traducdo nossa).

Segundo Cleomar Rocha, uma logica digital que:
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[...] se lastreia na cultura com a facilidade que se vincula ao modus operandi de
nosso cérebro, de nosso modo de pensar. Essa logica, que se baseia no descontinuo,
no discreto, organiza o mundo por relagdes sintagmaticas e paradigmaticas, ou
proximidade e semelhanga (2019, p. 20).

Um meio digital que aflora o novo espaco social em que ¢ possivel desenvolver a
manipulagdo simbolica e, por conseguinte, estabelecer novos valores, praticas, habitos e
representacoes individuais e sociais (FEENBERG, 2010). Clamado por Marcuse, a
tecnologia, a estética e a ética devem ser reunidas mais uma vez em uma cultura unificada e,
sob a égide dessa logica de integracdo, em que a cultura ¢ definida por um conjunto das mais
variadas formas de manifestagdes humanas, a conectividade torna-se um valor emergente,
sustentada por dados digitais como os percentuais de acesso a Internet — uma rede de redes
que permite a transmissdo muito precisa e coloca o controle nas maos do sujeito.

De acordo com LEVY (2018, p. 13), citando Roy Ascott, um dos primeiros tedricos
da arte em rede, estamos vivenciando o “segundo diluvio”, no sentido dado pela narrativa
biblica, porém, agora um dilavio sem fim. Com efeito, uma inunda¢do de dados
informacionais em nossas vidas em niveis inimaginaveis, causado pela natureza exponencial,
explosiva e caotica no crescimento das tecnologias da informacdo e comunicagdo, efeitos
estes também explorados por Manuel Castells (2013), em A Sociedade em Rede, mas que
precisa ser “canalizado de maneira que nao destrua nossa cultura, a cultura animi, a cultura da
alma e mente humana, mas sim a alimente” (GADAMER, 1992, p. 177).

Essa metafora da navegacgdo implica na capacidade dos seres viventes de lidar com

um universo do conhecimento sem fronteiras e em constante mudanga, a tal ponto que:

[...] devemos substituir a imagem da grande arca pela de uma frota de pequenas
arcas, barcas ou sampanas, uma miriade de pequenas totalidades, diferentes, abertas
e provisorias, secretadas por filtragem ativa, perpetuamente reconstruidas, pelos
coletivos inteligentes que se cruza, se interpelam, se chocam ou se misturam sobre
as grandes aguas do diltvio informacional (LEVY, 1999, p.161).

Diferentemente do diluvio biblico, neste ndo ha oportunidade de desembarque, pois
ele ¢ infinito e turvo, o que nos incita hoje a flutuar, nadar ou navegar na enchente, em outras
palavras, o timoneiro — responsavel pela condugdo do navio — nos coage a novas condigdes e
demandas de existéncia, por induzir a nau'> em um mar. As licidas discussdes desse modelo

metaforico despontam de um novo ciclo, a computacdo nas nuvens, a qual anuncia a nova

12 Termo utilizados nos inscritos biblicos para designar barcos, embarcagdes, navios e tripulagdes.
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metafora que projeta os limites de Web, que transforma o mar em céu, ja que nao temos mais

um mar de informagdes, mas sim nuvens delas, sem fechamento dinamico ou estrutural:

[...] a Web também nio estd congelada no tempo. Ela incha, se move e se transforma
permanentemente. A World Wide Web ¢ um fluxo. Suas intmeras fontes, suas
turbuléncias, sua irresistivel ascensdo oferecem uma surpreendente imagem da
inundacdo de informacdo contemporanea. Cada reserva de memoria, cada grupo,
cada individuo, cada objeto pode tornar-se emissor e contribuir para a enchente
(LEVY, 2018, p. 163).

Desse encontro, as praticas de socializagdo dos simbolos sdo reinventadas pelas
conversas em rede, em que ndo ha limite geografico, mas a superacao de fronteiras temporais
e espaciais e, como suas relagdes sdo vivenciadas e percepcionadas, aproximando lugares e
pessoas geograficamente distantes como se estivessem no mesmo ambiente e afastando outros
fisicamente proximos ou estabelecendo ligagdes fluidas, interativas e individualizadas com os
lugares. O que no prisma de David Harvey (1993), significa dizer que o espaco e o tempo
foram “comodificados”. Homogeneizados, por um lado, e fragmentados, por outro,
convertendo-se em mercadorias transacionaveis, constituindo um sustentaculo do capitalismo
e da globalizagdao. Como sublinha Lucia Santaella (2003), novas praticas que “oscilam entre o
visivel e o invisivel, o material e o imaterial, o presente e o ausente, a matéria e sua
virtualidade, a carne e seus espectros” (p. 175), que por sua vez estdo diretamente
dependentes do aumento da velocidade associada ao desenvolvimento dos meios de
comunicagdo, porque a experiéncia do espaco depende, em grande parte, do tempo que ¢
necessario para o percorrer, o que permite “enxergar como indice de um tempo o acentuado
gosto pela conectividade” (ROCHA, 2017, p. 38).

Imagine-se, agora, uma cultura do assincrono e uma sensagdo de imediaticidade
semelhante de um estimulo visual, em que nao ha tempo para esperar, sendo exigido respostas
imediatas e conteudos imediatos, entretanto, somente com conexdes de Internet de alta
velocidade isso se torna imaginavel. Um verdadeiro convite a agdo, onde os sujeitos ndo sao
apenas uma tangente do sistema de escolhas lineares, mas efetivamente um elemento dele a
desenvolver atividades culturais.

Entdo, os sujeitos no processo comunicacional se veem deixando o papel de
coadjuvante, um individuo passivo de manobra com uma tela “objetiva” — contemplagao,
percepgao, imaginagdo, evoca¢ao — dado indevidamente a ele em meados do século XX, para
atingir o protagonismo desmesurado do inicio do século XXI — exploragdo, intervengao,

modificacdo da obra pelo sujeito — onde cada um e todos encontram seu lugar, com todas as
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luzes e lixos semanticos que isso implica. Desse encontro, ¢ dada a liberdade para
experimentar sua presenga ativa, o que inclui uma notavel expansdo do potencial sensivel,
intuitivo, perceptivo e criativo do ser humano enquanto imagem ou identidade, o que gera um
profundo sentimento de participag¢do e pertencimento, durante o processo de exploracdo e/ou
expansdo de que as proprias invengdes tecnoldgicas sdo exemplos. E nesse tocante que

Jenkins (2009, p. 47) advoga que:

[...] se os antigos consumidores eram tidos como passivos, os novos consumidores
sdo ativos. Se os antigos consumidores eram previsiveis e ficavam onde mandassem
que ficassem, os novos consumidores sdo migratoérios. Se os antigos consumidores
eram individuos isolados, os novos consumidores sdo mais conectados socialmente.
Se o trabalho dos consumidores de midia ja foi silencioso e invisivel, os novos
consumidores agora sdo ativos, migratorios, conectados socialmente, barulhentos e
publicos.

Com efeito, desvela-se a génese da interatividade bidirecional, ndo apenas como uma

comodidade técnica e funcional, mas além. Implica uma transformagao fisica, psicologica e

13

sensivel do sujeito do processo interativo em uma pratica de transformagdo, pois “a
convergéncia ndo ocorre por meio de dispositivos, por mais sofisticados que venham a ser. A
convergéncia acontece dentro dos cérebros de consumidores individuais € em suas interagdes
sociais com os outros” e “cada um de nds constréi a propria mitologia pessoal, a partir de
pedagos e fragmentos de informagdes extraidos dos fluxos mididticos” (JENKINS, 2009,

p.30). Desse encontro, o autor afirma que:

A convergéncia [...] € tanto um processo corporativo, de cima para baixo, quanto
um processo de consumidor, de baixo para cima. A convergéncia corporativa
coexiste com a convergéncia alternativa. Empresas mididticas estdo aprendendo a
acelerar o fluxo de contetido midiatico pelos canais de distribui¢do para aumentar as
oportunidades de lucro, ampliar mercados e consolidar seus compromissos com o
publico. Consumidores estdo aprendendo a utilizar as diferentes tecnologias para ter
um controle mais completo sobre o fluxo da midia e para interagir com outros
consumidores. [...] as vezes, a convergéncia corporativa e a convergéncia
alternativa se fortalecem mutuamente, criando relagdes mais proximas e mais
gratificantes entre produtores e consumidores de midia. As vezes, essas duas forgas
entram em guerra (JENKINS, 2008, p.18).

No centro de todas as alteragdes decorrentes da revolucao digital, o sujeito do
processo comunicacional, que outrora fora algo a que nao se dedicava tanta atengdo, tem hoje
papel de destaque. Este articula e amplia inimeras possibilidades estéticas, técnicas e poéticas

subordinadas ndo s6 a programagdo maquinica, mas também a variacdes de direcdes e
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resultados estéticos hibridos que liga indissociavelmente um saber, um poder e o imaginario
de quem opera e o frui, além de, nessa dire¢do, novas performances e performatividades.

Essa tocante mudanca historica no cardter da comunicagdo se sustenta na expressao
de um supertexto e uma metalinguagem que unifica os “varios modos de comunicagdo em
uma rede interativa [...] que, pela primeira vez na histdria, integra no mesmo sistema, as
modalidades escrita, oral e audiovisual da comunicagdo humana” (CASTELLS, 2013, p. 354).
A comunicagdo e a sociedade, imbricadas na produgdo de sentido, articulam-se, entdo, nesse
crisol alucinante de cultura e gerenciamento de dados, sistemas de crencas e codigos
historicamente produzidos.

Nessa dire¢do, cabe um alerta feito pelos autores Jenkins, Green e Ford:

Os publicos estdo se fazendo nitidamente presentes ao modelarem ativamente os
fluxos de midia, produtores, gerentes de marca, profissionais de servigos a
consumidor e comunicador [...] estdo acordando para a necessidade [...] de ouvi-los e
de responder a eles de maneira ativa (2014, p. 25).

Essa confluéncia dos canais de midias e as diversas linguagens que fazem parte do
ambiente de convergéncia, além de recursos como a Infernet e outras tecnologias, sdo os
principais responsaveis por essa cultura digital, pois oferecem mais praticidade a seres
imediatistas e op¢des mais amplas de servigos de informagdo e midia, j4 que viver em um
espaco onde podem controlar o que, quando, onde, como querem e

por quanto tempo desejar assistir’’

, simplificada na légica do conteudo “tudo o que vocé
puder assistir”, o que leva a novos desafios as instituicdes de midia e entretenimento: o
engajamento ¢ a fragmentagao da ordem social.

No que tange a curadoria, vai-se além da selecdo de contetido por um editor de
video, o proprio sujeito seleciona o que lhe ¢ mais relevante e cada vez mais isso passa a ser

influenciado e até decidido por algoritmos'* computacionais com uso de inteligéncia artificial,

13 Serd empregado o verbo “assistir” em duas formas, na transitivo indireto, ou seja, “assistir a alguma coisa”,
fazendo referéncia a visualizagdo de uma determinada producdo audiovisual em uma tela de um tipo de
dispositivo televisivo; e na transitivo direto, isto é, “assistir alguma coisa”, fazendo referéncia a ajudar, a
assisténcia que o usudrio prestou a Netflix com a disponibiliza¢do de seus dados de navegacdo, e vice-versa, com
as recomendacdes de personalizagdo. Mas, para o nosso corpus de pesquisa, havera momentos em que “assistir”
representara ambas as situagoes.

4O Dictionary of Algorithms and Data Structures do National Instituto of Standards and Technology define
algoritmo como um “conjunto calculdvel de passos para se conseguir o resultado desejado” e continua, a palavra
tem sua origem a partir do nome Abu Ja’far Mohammed ibn Musa al-Khowarizm{i, matematico e astrénomo
persa, que escreveu um livro com regras aritméticas que datam de aproximadamente 825 D.C. Para Robert K.
Hill, algoritmo ¢ “uma estrutura de controle que é composicdo finita, abstrata, efetiva, dada de maneira
imperativa, que cumpre um propésito determinado sob certas disposi¢des” (p. 47), mas que para isso deve
organizar a experiéncia humana que tem outra logica.
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por aprendizado de maquinas. Cruzando os vestigios de dados deixados nos ambientes
digitais, os algoritmos recomendam qual filme ou série assistir, qual dire¢do seguir etc. Em
outras palavras, a sociedade do século XXI vive a cultura do algoritmo, em que as decisdes
tomadas em seu cotidiano sdo diretamente tecidas pela logica do meio digital, quer se tenha
consciéncia dessa interferéncia ou nao, isto é, uma cultura de dados".

Isso diz respeito a uma cultura da conexao (JENKINS; GREEN; FORD, 2014) que
se apresenta como um modelo hibrido e emergente da circulagao, em que o encontro de forcas
de baixo para cima e de cima para baixo — do popular auténtico ao comercial — passam a
determinar como um contetido ¢ compartilhado, através de culturas e entre elas, de modo
muito mais significativo e participativo, que por sua vez estdo remodelando o préprio cenario
da midia.

Os autores ja sublinhavam uma mudangca significativa de paradigma, desenhando um
cenario de mudanga de distribui¢do audiovisual, com a popularizagdo do streaming’s, para
circulagdo, que vem enveredando os percursos na direcdo do envolvimento do sujeito, ndo
como individuo isolado, mas como membro de comunidades afetivas mais amplas e de redes
as quais lhes possibilitam propagar, por diversos caminhos (virtuais, simulatérios, interativos,
hipertextuais etc.), muito além de sua vizinhanga geografica. Por conta dessa exploracdo de
multiplos sentidos, busca-se manter, através de seus sistemas de signos, a possibilidade de
sistematizagdo pelo sujeito. Isso diz respeito a um modelo mais participativo na cultura, em
que os seres viventes ndo sdo mais vistos como simplesmente uma massa de consumidores de
mensagens pré-construidas, mas sujeitos imersos em um novo modo de lidar com a
informagdo que se expande a medida que ¢ usada: moldando, reconfigurando, remixando e
compartilhando contetdos de midia de maneira que seus percursos nao poderiam ter sido
imaginados antes. Talvez as tecnologias de compartilhamento possam nao ter sido criadas
com esse objetivo, contudo, atualmente, apresentam-se com um papel decisivo nessa mudanca
do modelo mais participativo na cultura. Desse encontro, surge a necessidade psicologica do
ser humano de se sentir pertencente ao sistema comunicacional, em seu sentido amplo de
acionamento, para o desenvolvimento e consolidacdo do atual cenério cultural.

Os sujeitos desse espaco do saber, com vistas a um ambiente colaborativo,

constituem também o que filésofo e socidlogo francés Pierre Lévy (2018) chamou de

15 Referimo-nos a cultura de dados como sendo o conjunto de comportamentos € crengas individuais e coletivas
que inclui os dados na operagdo, mentalidade e identidade. Significa que todas as agdes sdo planejadas com base
em analise de dados e cruzamento de informagdes que permitam obter sabedoria.

16 Tecnologia de transmissdo instantinea de video por meio da Internet.
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“inteligéncia coletiva”, e a busca em torno da obtencdo de novos saberes e identidades ¢
necessaria para o individuo ser capaz de delimitar seu lugar no mundo e¢ de se fazer
reconhecer como diferente dentre tantos outros, compartilhando seus conhecimentos e
construindo ideais coletivas de forma democratica.

Com efeito da interatividade bidirecional possibilitada pelos dispositivos
tecnoldgicos, a identidade cultural é partilhada coletivamente por pessoas espalhadas em
locais geograficamente distantes, expandindo assim os conceitos de memoria coletiva de
Halbwachs (1999), pois a memoria coletiva tecnologica fornece os meios para uma
exploragdo interminavel em varios niveis de tempo — um passado que se integra num imenso
presente prolongado. Na era do meio digital, as memorias podem ser feitas, incentivadas e
programadas pela maquina e, nessa circunstancia, Lévy qualifica o ciberespago!” como uma
tecnologia da memoria, apta a produzir, divulgar e preservar historias.

Refletindo sobre as mudancas da sociedade e a incorporagdo das novas tecnologias
como locus da mudanga social, inclusive daquelas que expandem a ontologia do homem, fica
evidente que a cultura ndo ¢ estanque ou imutdvel e de quietude, mas sim algo dinamico e
coletivo, que se molda ao seu tempo. Seu percurso ¢ influenciado por novos habitos e modos
de ser no mundo que surgem de acordo com os acontecimentos vividos. Enquanto vivencia a
cultura, o ser humano produz novas manifestagdes. £ a cultura estando em pleno fluxo
evolutivo.

Longe da simplista definigdo de cultura discorridas até aqui, estamos ainda
desbravando o ambiente de uma cultura digital, cultura contemporanea, ou até, talvez e
apenas, cultura, entendida aqui em sua acep¢ao ampla como a pratica singular do ser humano
de realizar uma comunicacdo simbolica, com compartilhamento de significados, em que os
modernos dispositivos de interfaces — fisicas, perceptivas e cognitivas, ndo excludentes entre
si, mas complementares (ROCHA, 2016) — seriam ferramentas utilizadas para expandir os
limites humanos, desde seus sentidos até seu gosto agudo e crescente pela conexdo com seus

semelhantes, passando a compor o proprio DNA social contemporaneo, pois:

Quando o off-line se torna obsoleto e a internet esta nas coisas, a emergéncia dos
objetos reivindica novas relagdes de usudrio-sistema, homem-computador. A

170 conceito de ciberespago foi empregado pela primeira vez pelo escritor de ficgdo cientifica norte-americano
Willian Gibson, fundador de um dos géneros literarios de maior popularidade entre os jovens na pos-
modernidade, o Cyberpunk. E com Gibson que poderemos observar os pilares fundamentais que sustentam o
conceito de ciberespago, cunhado em sua obra Neuromancer (1984), a qual define o ciberespaco como uma
esfera, cuja estrutura ndo fisica ou territorial, ¢ composta por um conjunto de redes de computadores responsavel
por possibilitar uma intensa circulagdo de informagdes.
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experiéncia torna-se diapas@o das relagdes entre corpo e tecnologia, elemento que
norteia o design da informagdo, o design de interfaces e mesmo reinventa um meio,
uma pratica cultural (ROCHA, 2016, p.40).

Uma cultura que emerge como o elemento condensador dos modos de analisar e
contemplar as construgdes identitarias, espaciais e temporais que operam em tempos de

dispositivos televisivos.

1.2 Dispositivos televisivos: tecnologia e forma cultural

A imagem televisual ndo ¢ algo que se sustenta com um objeto pessoal, tdo pouco
algo que se projete em um espaco fechado para uma experiéncia unica da “bolha” da sala
escura do cinema. A imagem, atualmente, ¢ transmitida para todo lugar ao mesmo tempo,
numa infinidade de lugares e nos impregna até nossa maneira de falar e ser no mundo. O meio
digital reflete essa logica. A sala de projecao “explodiu”. O tempo fechado em si mesmo da
identificagdo do sujeito se diluiu. Os preceitos agora sdo a distancia e a multiplicagdo. A
imagem-tela dos dispositivos televisivos, vista como agora digital que possibilita um local de
fala, que ndo tem mais nada de souvenir, pois ndo tem passado, ao se ordenar descontinuo,
estabelece uma quebra logica em relagdo ao mundo natural. Agora ela viaja, circula, se
propaga, sempre no presente, onde quer que seja. Ela transita, passa por diversas
modificac¢des culturais, como um rio que flui sem fim.

E nesse tocante, que Dubois diz a respeito da ambivaléncia da imagem que, por um

lado, esta ligada as tecnologias da comunicagao e, por outro, ao cinema:

Se o cinema ¢, sobretudo, uma arte da imagem e atua sobre o video pelo alto, as
“ultimas tecnologias’ informaticas e digitais sdo sobretudo dispositivos, sistemas de
transmissao (mais do que obras) e o prolongam por baixo. O video se propde a ser
a0 mesmo tempo uma imagem existente por si mesma e um dispositivo de
circulacdo de um simples ‘sinal’ (2004, p. 73-74).

O resultado dessa mudanga faz surgir toda uma cultura audiovisual, a qual passou a
ser percebida como uma matriz dindmica da maneira de ser, de estar, de se relacionar e de
perceber o mundo, sendo o foco de experiéncia profunda no modo de vida, na sensibilidade e
na consciéncia de grande parte da sociedade.

Essa caracteristica ndo se refere apenas a uma transformacao do espago fisico com a
insercdo de dispositivos televisivos dentro do lar e do nucleo familiar, mas na maneira como

passamos a narrar, interpretar e interagir através dos dispositivos televisivos. O que significa
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entender a maneira como as historias expostas nas diferentes telas sob sons, cores e formas de
televisdo'® sdo lugares de gerenciamento, acomodacdo, fabricacio de expressdes sensoriais,
ritos, simbolos e sensibilidades individuais e coletivas que podem estar vinculados a uma
performance historica de muitos brasileiros — uma redescoberta de orgia de sentidos.
Ademais, diante a aproximagdo entre o digital, que ¢ emergente, e o analdgico,
sustentado pela tradigdo e pela concretude da experiéncia humana, ndo é mais oportuno
afirmar que “uma performance ocorre pela presenca fisica de atores e espectadores, pelo seu
encontro e interagdo” (FISCHER-LICHTE, 2005, p. 73), ou que as experiéncias virtuais sao
mais pobres, visto que afirmar que “sé ha performance quando o corpo esta presente ¢ negar a
presenca do corpo quando ele estd ausente” (informagdo verbal)!’, uma vez que toda
experiéncia envolve fisicamente o corpo, mesmo que por um dispositivo eletronico, ou seja,
uma experiéncia incitada que interfere sempre no corpo-carne. Nao raro, ¢ possivel observar
0s sujeitos expressarem euforia, alegria, luto, deferéncia e afeicdo, tdo mesmo sorrindo,
chorando, sentindo e interagindo com a performance (re)mediatizada em dispositivos
televisivos, um veiculo que fala a mente, a alma e ao corpo, dotado de um fantastico poder
sobre o imaginario dos sujeitos para modular a expressdo de emogdes e geragdo de sensagdes
e afetos, tdo pouco para modular nossa imaginagdo de uma maneira comparavel ao poder da
musica. De acordo com Baudrillard (2011), trata-se de uma misteriosa interagdo na dimensao
tatil e multissensorial, quase fisica e, de certo modo, de pensamento, entre homem e maquina.
Ou como diz McLuhan (1974), “os homens sempre foram os Orgdos sexuais do mundo

tecnologico” (p. 249), o que significa dizer que os dispositivos televisivos nos acariciam e

18 Alguns fatores adversos contribuiram para o ndo sucesso do projeto de Televisdo Digital Interativa (TDVi).
Grandes emissoras de televisdo aberta ndo abragaram o projeto e, por isso, a implementagio deste se deu em uma
parcela minima de emissoras. A cadeia produtiva dos aparelhos televisivos também seria alterada. Aplicagdes
interativas mais complexas exigiram mais espaco de armazenamento de dados, algo que os fabricantes temiam,
vez que aumentaria o custo de fabricagdo do aparelho, e consequentemente, ao consumidor. A forma de
rentabilidade também se mostrou confusa. Como que iria ser o modelo de faturamento por essas empresas: Custo
por clique? Por compra realizada? Por outro lado, existia uma cadeia publicitaria que ndo eram amigaveis a nova
forma de se assistir a producdo audiovisual em um dispositivo televisdo — uma camada de sofiware para que a
TV fosse “clicavel” ao possibilitar a interagdo dos espectadores —, pois elas teriam que “dividir” sua
rentabilidade. Fazer isso a troco de que? Vez que o objetivo da publicidade televisiva é construir marcas. Eles
ndo objetivavam convencer os espectadores a fazer uma compra imediata enquanto estdo assistindo televisdo.
Também, os usuarios, pegas chaves neste processo, mesmo sendo curiosos € inquietos, estudos mostraram que a
taxa de interagdo com as aplicagdes interativas era baixissima, ndo justificando sua manutencdo. Por fim, os
smartphones, uma “segunda tela” que amplia a experiéncia com base no conteiido que vocé vé na “primeira tela”
(aparelhos de televisdo), com a possibilidade de interagir, navegar, votar, comprar, recomendar, participar,
compartilhar com os amigos. Alguns estudiosos afirmam ainda que os smartphones ja se tornou “a primeira tela”
em todo o mundo.

19 Fala do professor Robson Camargo na disciplina Teorias e Praticas da Performance, PPGPC UFG, em 22

maio 2019.
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impregnam o seu significado por debaixo da nossa pele, chegando a um grau de fetiche em
alguns casos.

Entdo, Simone Rocha sugere que se aliem os aspectos materiais e imateriais dos
dispositivos televisivos, tais como as condi¢des de producdo, circulagdo, consumo e as
caracteristicas técnicas e tecnologicas, e as fungdes do estilo televisivo, em sua dimensdo
funcional, como “denotar, expressar, simbolizar, decorar, persuadir, chamar ou interpelar,
diferenciar e significar” (2016, p. 32), destacando a fun¢do primordial de chamar e manter a
atencdo do sujeito. Este, responséavel pelo exercicio ativo de constru¢do de sabedoria.

Desse modo, os dispositivos televisivos sdo uma experiéncia social e cultural: “uma
experiéncia engendrada pela articulagdo complexa entre praticas produtivas, determinantes
tecnologicos € econdmicos € a funcao social da televisdo dentro do lar — assim como as
estruturas formais dos géneros televisivos individuais” (WILLIAMS, 2016, p. 8). Inventos de
articulagdes tecnoldgicas e praticas sociais, que traz em sua espessura uma poténcia de
sensagdo ¢ de emogao.

Isso diz respeito ao funcionamento dos dispositivos televisivos ndo como pano de
fundo, mas como uma cultura televisiva que nos fascina para além de nosso consciente. Os
dispositivos televisivos sdo hipnoticamente envolventes. E preciso estar com ele em fluxos
mididticos.

1.3 O mercado da Cauda Longa

A convocacdo ¢ elucidativa para entender o deslocamento da concepgdo de
sequéncia como programacdo®” para sequéncia como fluxo que se enuncia na modelagem de
negocio de muitas plataformas mididticas online. Para tal, o aprimoramento da técnica de
inteligéncia artificial e dos instrumentos de recomendagdo que permitem, a seu modo, a
sucessdo interminavel de conteudo, indicam a relevancia atribuida a suposta escolha entre o
espetaculo de variedades. Frente aos arquivos, se resolveria qualquer indecisdo — diz-se —
indicando qual contetdo melhor iria se afinar com cada nicho de mercado.

Tais plataformas, com seu acervo organizado em dados digitais, permitem que
conteudos de nicho ocupem mais espaco em seu catalogo. E nesse tocante que o britdnico

Chris Anderson (2016), em seu livro 4 Cauda Longa: do mercado de massa para o mercado

de nicho, explora que a “realidade incontestavel da nossa era online ¢ que tudo esta disponivel”,

20 A sequéncia como programagdo ¢ uma prética em televisdo com tecnologia broadcast em que o contetdo
audiovisual ¢ exibido ao telespectador em uma em sequéncia continua.
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e “essas nogdes de consumo fragmentado em nichos e individualizado moldam as escolhas de
midia de maneiras complexas” (p. 167).

Nessa direcao, ¢ possivel analisar o modelo de negocio da plataforma midiatica online
Netflix por meio da teoria da Cauda Longa. Um modelo de distribuicdo de dados digitais, no
qual existe uma pequena quantidade de séries e filmes mais assistidos, que indelevelmente
recebem uma grande importancia, e outra parte maior do acervo, como as séries e filmes de
menor engajamento, que tém uma importancia menor, mas que ajudam a compor o leque de
produgdes audiovisuais mais especificas para cada area e também o lucro da empresa. Com os
baixos custos de distribui¢do e armazenamento, considerando que um servidor e uma conexao
com a Internet sdo suficientes e substituem todo o estoque, pois toda uma gama de formatos
de entretenimento ¢ armazenada apenas na forma de bit, dados digitais, seria um desperdicio
de infraestrutura de entrega ndo disponibilizar tais itens apenas por eles ndo serem acessados
com a mesma frequéncia que os outros, uma vez que eles poderdo agradar interagentes que
nao buscam os sucessos de visualizacdo, mas sim conteidos mais agradaveis a seus gostos,
criando, de certa forma, um mercado mais especializado.

Ao descrever essa estratégia de varejo, diferentemente da distribuicdo normal ou
Gaussiana, estamos identificando a distribui¢do de dados como a curva de Pareto ou
distribuicdo de Lei de Poténcia, onde a quantidade de dados ¢ classificada de forma
decrescente. Podemos dividir a curva em duas partes, metaforicamente, a cabeca e a cauda. A
cabega representa o consumo concentrado, enquanto ao longo da cauda ha a possibilidade de
se aproximar do zero, mas nunca se chega a alcancar essa marca, a medida que a curva se
estende até o infinito, temos a fragmentagdo do mercado em nichos — especialidades
possibilitadas pelo fluxo midiatico (Figura 1). Sua existéncia ndo extingue a cabeca do
mercado, mas potencializa novas possibilidades de mercado, antes ignoradas em
favorecimento dos campedes de visualizagdes. Nas palavras de Chris Anderson, Cauda Longa
“[...] € nada mais que escolha infinita. Distribuicdo abundante e barata significa variedade
farta, acessivel e ilimitada — o que por sua vez, quer dizer que o publico tende a distribuir-se

de maneira tao dispersa quanto as escolhas” (2006, p. 179).
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Figura 1 — Modelo gréafico de Cauda Longa para a Netflix.
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Fonte: Elaboragao propria.

As tendéncias de engajamento das varias midias e entretenimentos variam de acordo
com o contexto cultural, e o tempo pode ser um fator decisivo para deliberar a posicao de
destaque na interface grafica — onde as pessoas e os bits se encontram — visto que o apelo de
visualizacdo de uma nova producdo audiovisual decai com o tempo. Portanto, os que se
encontram na parte da cauda nem sempre sao voltados para nichos e estiveram nessa condi¢ao
desde o inicio. O que sugere que o conteido de midia de nicho pode agregar valor em um
ritmo diferente, em uma escala diferente, por meio de uma infraestrutura diferente e com base
em diferentes apelos dos interagentes e suas interacdes diretas por meio das interfaces da

Netflix.

1.4 Os dados nunca dormem

Para corroborar, o estudo realizado pela empresa de inteligéncia de negdcios, Domo,
demonstra a tendéncia mundial de uma sociedade em rede. Ao reunir informacdes de diversas
fontes para preparar o infografico Data Never Sleeps — How Much Data Is Generated Every
Minute? (“Os Dados Nunca Dormem — Qual a Quantidade de Dados Gerados a Cada
Minuto?”, em tradugdo livre), o estudo (DOMO, 2022) apresenta que, a cada minuto do dia,

foram realizadas 500 horas de upload de video pelos usuarios no Youtube; 5,9 milhdes de
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buscas no Google; 347,2 mil novos tweets sdo postados; mais de 66 mil fotos
compartilhamentos no Instagram; compartilhamento de 1,7 milhdo de pedacgos de conteudo no
Facebook; e 1 milhdo de horas em visualizagdo de streaming. O estudo indica ainda que a
populagdo com acesso a Internet vem crescendo. No ano de 2016, eram 3,4 bilhdes de pessoas
com algum nivel de acesso a Internet, contra 4,3 bilhdes de pessoal no ano de 2018. Em julho
de 2021, dos 7,88 bilhdes de habitantes no planeta, 5,17 bilhdes de pessoas tinham algum
nivel de acesso a Internet, crescimento expressivo diante dos 4,5 bilhdes estimados em 2020,
um crescimento de aproximadamente 15,6%. Desse total, 92,6% acessou a Internet por meio
de dispositivos moveis. Ja em abril de 2022, dos 8 bilhdes de habitantes no mundo, 63%
tinham acesso a Internet, o que representa cerca de 5 bilhdes de pessoas. Desse total, 4,65
bilhdes — mais de 93% — eram usudrios de midias sociais. De acordo com estatistica, a
previsdo total de dados que foram criadas, capturadas, copiadas e consumidas globalmente em
2022 foi de 97 zettabytes, um numero projetado para crescer para 181 zetabytes até 2025.

Essa multiplicidade de formas de circulagdo e acesso a contetidos audiovisuais,
sublinha Chuck Tyron (2014, p. 03), impulsionou o surgimento de uma on-demand culture
(“cultura sob demanda”, em traducao livre), em que “os textos midiéticos circulam de forma
mais rapida, barata e abrangente que antes, conduzindo para uma nogdo utopica onde se
imagina o potencial de filmes e programas televisivos acessivel em qualquer lugar”. Alvitra o
autor que esse ambiente ¢ também marcado pela mobilidade de plataformas, que torna ubiqua
a forma de acesso aos conteudos de entretenimento por multiplas telas, gracas as mudangas
técnicas, estéticas, culturais e sociais, do ambiente de comunica¢ao em rede.

Esse modelo de acesso permite novas experiéncias para com os tipos de dispositivos
televisivos, tende a abolir o tempo € o espago na consciéncia humana, e a Netflix se apropria
de tecnologias recentes para explorar esse anseio dos interagentes por consumo de midia e
entretenimento. Um fendomeno midiatico no qual os interagentes contemporaneos se
movimentam por entre uma multiplicidade de interfaces®! e situagdes de acesso a0 mesmo
conteudo (forma, fungdo e exibicao), todas elas com as informacdes dos interagentes sempre
sincronizadas e trilhas de historias. Nao se trata apenas de uma interface grafica responsiva,
em que os elementos do /ayout se adaptam ao tipo do dispositivo televisivo e método de
interagdo; mas sim ao contexto onde ela estd sendo reproduzida, modulando,

algoritmicamente, as opg¢des de forma, funcdo e exibi¢do dos elementos da plataforma, a

210 acesso a Netflix esta disponivel em pele menos nove tipos de dispositivo dispositivos: incluem aparelhos de
streaming, smart TVs, consoles de videogames (dos fabricantes Microsoft, Nintendo, Sony e outros),
decodificadores, aparelhos Blu-Ray, smartphones, tablets, computadores e laptops (NETFLIX, 2022, s.p.).
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depender dos recursos tecnologicos dos diversos tipos de superficies operatorios de acesso a
Netflix, buscando sempre novas informagoes, relagdes e modos de se expressar através das
redes discursivas, que vao pulsar novas praticas de visualizagdo e acionamentos por
conteudos audiovisuais que obedecem somente ao proprio ritmo de fruicdo (a experiéncia de
time-shifting e binge watch).

Nessa trama que se mescla a cultura digital, a Netflix alvitra niveis de
arquicomplexidade. Essencialmente heterdclita, hibrida, descentralizada, reticulada, baseada
em modulos autonomos, materializa-se nas desmedidas nuvens — metaforicamente falando —
de informagdo que nos rodeiam e a que temos acesso ao sensivel toque dos dedos em
multiplas telas. Embora enfatize a experiéncia em relevo; a participacdo do interagente; a
experiéncia multissensorial; o engajamento corporal, sensorial € emocional e a sensacao de
escolha, sua forma demanda alternativas apresentadas em sequéncia. Entre os modelos aptos a
conceder essa sensagdo, interfaces, dados e algoritmos performativos como formas culturais
na Netflix, cada vez mais poderosos, se mostraram os mais relevantes nessas desmedidas
nuvens as quais veiculam signos feitos de luzes e bytes, signos volateis, liquidos,
evanescentes, mas recuperaveis a qualquer momento.

Portanto, mais do que olharmos para as telas, as telas produzem um determinado
olhar balizado a nossa inser¢do no mundo, criando lagos do Eu com o outro, influenciando ¢
sendo influenciado. Consumimos mais € mais imagens em telas, mas as telas e suas imagens
também nos consomem, nos produzem e criam novas comunidades afetivas em redes

sociotécnicas que compdem a cultura participativa (SHIRKY, 2011).
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2 INTERFACES PERFORMATIVAS COMO FORMAS CULTURAIS

A palavra de ordem na cultura participativa — que s existe por intermédio dos
interagentes — ¢ interatividade. Esta ¢ baseada em uma ordem mental, simbdlica e imaginaria,
que estrutura a propria relacdo do ser humano com o mundo e, no contexto da atual cultura
digital, o imaginario ¢ preenchido de uma fascinacao magica, justamente por escapar de nossa
escala de compreensdo espago-temporal. Esta foi a base para uma profunda mudanga ndo
apenas de apresentacdo de conteudo, que passou de linear para ndo linear, mas
fundamentalmente de performance do agente situado no polo receptor do processo
comunicacional, que responde ativamente pelas instrugdes inseridas nos sistemas
computacionais a partir de pardmetros dados. Noutros termos, tendo em mente que a
interatividade ¢ uma mera possibilidade técnica de determinada maquina através das
interfaces, a qual se encontra necessariamente inserida em uma cultura mididtica mais ampla,
também ¢ certo supor que ¢ tida como um dos fatores chave da redefinicdo das formas e
processos fisicos, psicologicos, cognitivos, sociais e culturais na sociedade, mas o que ¢ mais
importante, destaca a natureza performativa da interacdo humana.

Entdo, esse agente vem experimentando, todos os dias, formas de interagdo, ao
mesmo tempo técnica e social, haja vista que sua relagdo com o mundo ¢ uma relagdo
interativa em que as agdes variadas correspondem reagdes € retroagdes as mais diversas. Essa
interagdo funda toda vida em sociedade, entdo, a interatividade se caracteriza por uma agao
que provoca outra agao.

Com isso, baseada nas leis newtonianas, sobretudo na Lei da Ag¢do-Reacdo, na
Netflix, uma acdo do interagente provoca uma a¢do do sistema, processo que também pode
ocorrer entre dois sistemas que se comunicam diretamente ou indiretamente. A toda acdo do
interagente ou mesmo de maquinas, o sistema processa a informac¢do com base em linguagem
e executa a acdo em continuos inputs ¢ outputs vinculados as suas interfaces (fisicas,
perceptivas ou cognitivas) com usuarios ou sistemas interfaceados, quando a comunicagao
ocorre entre maquinas € maquinas.

Couchot (2003) aponta duas ordens de interatividade, nomeadas por ele de exdgena,
em que o autor afirma a existéncia de um didlogo humano/maquina, defendendo que ocorre

uma troca de informagdes entre ambos, mediante inputs e outputs, sempre centrando o
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sistema em operagdes de estimulo e resposta, e a endogena, na qual os paradigmas
computacionais reagem/interagem entre si € a0 mesmo tempo com o interator subjetivo,
tornando-se objetos dotados de performances proprias, a partir da interagdo inicial do
interagente, abrindo possibilidade para outra acdo e ndo somente como um acionador.

Couchot explica isso da seguinte maneira:

A interatividade atingiu uma etapa superior em complexidade e autonomia. Nesse
sentido, ela segue a evolugdo da cibernética. Enquanto a “primeira cibernética” se
perguntava mais sobre as nogdes de controle e de comunicacdo (no animal e na
maquina) e de informacdo, a segunda cibernética se interroga preferencialmente
sobre as nocdes de auto-organizacao, sobre estruturas emergentes, redes, questdes de
adaptacdo e de evolugdo. De uma maneira analoga, enquanto a primeira
interatividade se interessava pelas interagdes entre o computador € o homem, num
modelo estimulo-resposta ou acgdo-reacdo, a segunda se interessa mais pela acdo
enquanto guiada pela percepcdo, pela corporeidade e pelos processos sensorio-
motores, pela autonomia (ou pela “autopoiése™). [...]. Pouco a pouco, o computador
¢ dotado de propriedades que sdo em geral caracteristicas dos seres vivos e
inteligentes. O didlogo do homem e da maquina torna-se mais afinado (2003, p. 32).

Na interatividade, esse objeto/acdo realiza uma performance. Ele produz significados
comparaveis a articulacdo de um didlogo (interacdo) permanente, entre homem, um ser em
acdo, e maquinas, através de espacos de negociacdo chamados interfaces, o que possibilita
uma maneira mais complexa de o sistema interagir com ele proprio € com o interator. Essa
mudancga de foco de objetos para acdes, do gosto centrado na experiéncia de contemplacao
para a experiéncia interativa, urge por atualizagdo do conceito mesmo de experiéncia, datada

em Dewey (2010) e com perspectiva de atualizacdo em Rocha (2016).

2.1 Interfaces computacionais

Essas interfaces fizeram surgir um primado da visualidade nos sistemas
computacionais. Elas viabilizam a interatividade e esse ¢ o “espago” em que esta pode
realizar-se. Em setembro de 1990, John Walker, ao publicar o documento “Through the
Looking Glass”, propde uma taxonomia baseada nas formas como os usudrios interagem com
os computadores. No decorrer dos tempos, Walker (1990) redefine as geragdes dos
computadores segundo a 6tica de como os usuarios interagem com ele (declarando ser este
um aspecto mais relevante do que como eles foram construidos) em cinco geracdes de
interatividade. A primeira geragdo da forma de interacdo do usudrio com o sistema
computacional surge no fim dos anos 40, com painéis com plugues (switchboard), botoes,

mostradores e funcionamento dedicado, composto por sistemas de tabulacdo. Com a entrada
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dos lotes de cartoes de dados perfurados e contadores elétricos de entrada de dados remota, o
Remote Job Entry (RJE), nos anos 50, o usuario ¢ o sistema efetivamente interagiam,
demonstrando que a computagdo sempre fora interativa, o que Walker denomina de segunda
geracao.

Entretanto, o verdadeiro impulso para uma interatividade veio com uma aplicagdo
grafica inovadora desenvolvida pelo pesquisador norte americano Ivan Sutherland, o
Sketchpat, criado em 1963, no qual, para além da possibilidade s6 de visualizagdo, o usuario
podia manipular diretamente uma imagem no monitor por meio de um equipamento em forma
de caneta (pen light). Este lhe rendeu, em 2012, o Prémio Kyoto por realizagdes pioneiras no
desenvolvimento grafico e interfaces interativas.

A evolucdo?? das interfaces desvela-se como um processo continuo de melhoria na
dialogicidade entre sistemas e humanos ndo especialistas. Ela ¢ causa e consequéncia da
revolucdo tecnoldgica e seus desdobramentos devem muito ao pesquisador Douglas
Engelbart, ao introduzir a janela, ndo na forma do objeto, mas em sua génese funcional, na
sintese do elemento janela, como um espago que permite a visualizagdao de outra coisa através
dela. Mas, a parti¢do que tinha em mente demarcava sua propria por¢do do monitor. Nao so6
era dificil conservar a janela com que se estava trabalhando, como as janelas acabavam
competindo pelo territorio extremamente limitado da tela. A solug@o veio com o pesquisador
Alan Kay ao conceber a tela como uma escrivaninha. Era a metafora original do desktop.
Como se estivesse trabalhando com papéis de verdade, aquele com que estariamos lidando
num momento dado ficava em cima da pilha. Assim, seria possivel entrar e sair da paisagem
da tela, puxar coisas na nossa direcdo ou afasta-las. Toda a ideia do computador como um
ambiente, tem origem nessa inovagao aparentemente modesta, embora fossem ser necessarios
muitos anos para que esse legado se tornasse visivel.

Os pesquisadores comegavam a trabalhar a nog¢do de interface e de interatividade,
marcando os futuros desenvolvimentos da virtualidade e o da transparéncia. Engelbart ¢ um
dos expoentes no desenvolvimento de interfaces graficas computacionais, o que lhe rendeu o
titulo de “pai da interface”, e na modificagdo do computador que, visto apenas como uma
maquina de calcular, se transforma numa ferramenta universal de manipulacdo fisica e

cognitiva, gragas a interatividade e a simulacdo. Se Engelbart tivesse recebidos os recursos

22 Ao empregarmos aqui o termo evolugdo, buscamos remeter ndo ao sentido de aperfeigoamento, em que 0 novo
¢ tido como melhor que o antigo, mas sim um processo por meio do qual algo se modifica ao longo do tempo,
isto é, o carater performativo das interfaces.
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para realizar mais de seu “framework”, ele poderia ter sido o prolifico Michelangelo do
renascimento do computador, demonstrando como fazer muitas coisas dificeis com maxima
expressividade. Assim, ele tem sido uma espécie de Leonardo da Vinci, realizando muito,
influenciando indiretamente, mas deixando para tras os planos ndo realizados para ainda mais.

Negroponte (1995, p. 86) afirma que o leiaute de interfaces para computadores
iniciou em margo de 1960, quando J.C.R. Licklider, psicologo experimental e especialista em
acustica que se converteu a informatica, entdo colega de Engelbart, utilizando modelos
matematicos para compreender a audicdo humana, publica o artigo A simbiose homem-
computador, tornando-se messias no assunto, comandando os esforcos iniciais da Advanced

Research Projects Agency (ARPA)?. O autor sublinha que:

[...] a esperanga é que, em poucos anos, os cérebros humanos e as maquinas de
computacdo sejam acoplados muito firmemente, e que a parceria resultante pense
como nenhum ser humano jamais pensou e processe dados de uma maneira nao
abordada pelas maquinas de manipulacdo de informagdes que conhecemos hoje
(1960, p. 4, traducdo nossa).

Nos anos 1960, aparece a terceira geracdo: tempo compartilhado via teletipo
(teletype timesharing) e a possibilidade de intervir através do teclado e do monitor em ASCII.
Por meio destes, foi possivel “conversar” com a maquina, uma interagdo mais dinamica com
os computadores e uma visualizagdo mais confortdvel das informagdes, pois o usuario
digitava uma linha de entrada para o computador que imediatamente a processava e respondia
com outra linha. Entretanto, havia ainda o predominio das interfaces fisicas no processo
comunicativo.

Entramos na quarta geragdo, em que acionamentos passaram a ser feitos através da
utilizacdo de sistemas de menus textuais — interfaces graficas, nas quais o usuario pdde
realizar tarefas através de comandos textuais como o Disk Operating System (DOS), acronimo
para varios sistemas operacionais.

Em 1962, Steve Russel faz a demonstracao de Spacewar!, o primeiro jogo eletronico
a ganhar reconhecimento generalizado € uma das primeiras formas de interatividade no meio
digital, tendo uma tela de tubos de raios catddicos como interface de visualizagdo. Entdo, na
década de 70, Nolan Bushnell e Ted Dabney, desenvolvem o primeiro jogo eletronico
disponivel comercialmente para o grande publico, chamado Computer Space, ¢ passam a ser

considerados os pais dos jogos eletronicos. Os engenheiros Bushnell e Dabney, em 1972,

3 A ARPA, integrante do Sistema Militar Norte Americano, realizou o projeto ARPA-Net, que deu origem a
atual Internet.
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fundam a Atari, um simbolo da histéria dos videogames e tém seu primeiro produto, o
popular Pong. Durante a década de 1970 e 1980, a industria de games teve seu auge ao abrir o
caminho para que a interatividade entrasse nas massas a partir da utilizagcao de CD-Rom.

Se alavancas e botdes formam o principio dos sistemas computacionais mecanicos,
foi na década de 1970 que o mouse surgiu, inventado por Douglas Engelbart em seu
Augmentation Research Center (ARC), na Universidade de Stanford, com o objetivo principal
de possibilitar a manipulagdo, por meio de uma flecha, de icones e janelas no espago-
informac¢ao da interface grafica computacional. O mouse e a interface grafica caracterizam
assim, a quinta geragao.

O passo seguinte ¢ a geracdo do Macintosh. Estava-se no inicio de 1972 ¢ os
pesquisadores do sofisticado laboratorio de ciéncia dos computadores da Xerox Palo Alto
Research Center ou Xerox PARC estavam se debatendo com o legado das janelas de Doug
Engelbart. Assim a equipe da Xerox PARC elaborou a primeira genuina interface Windows,
Icons, Menus and Point Devices (WIMP), caracterizada pelo What you see is what you get
(WYSIWYG), como parte de um sistema operacional experimental chamado Smalltalk. Em
seguida veio o sistema computacional chamado Xerox Star. No fim das contas, sendo a
metafora da escrivaninha uma ideia poderosa aprisionada no laboratorio da Xerox em Palo
Alto e, sem saber o que fazer com esse sistema, permitiu que um jovem, obstinado e
visiondrio cientista da Apple, Steven Jobs, tivessem acesso a pesquisa. Ao entender o seu
potencial, transformou-o no Macintosh, uma interface capaz de ampliar a cognicdo humana e

externalizar o ser humano em dispositivos técnicos de interacao.

2.2 Experiéncias sensiveis: percep¢ao

Hoje, as interfaces suscitam, cada vez mais, a interpelagdo para a atencdo dos
usuarios para a realizacdo das mais diversas agoes. E esse mundo pulsante de interfaces que
habitamos impressiona nosso corpo proprio, ¢ as maneiras de ser, de estar, de se relacionar e
de percebé-lo sdo conhecidas como sensacdes. Estas reconhecidas como percepgao,
repositorio da propria experiéncia. As células sensoriais que podem capturar os estimulos
desse ambiente cor-luz, que por si s6 ja causa deslumbramento imediato, sdo os
exteroceptores — pele, visdo e audicdo. Esses elementos estdo distribuidos na superficie
externa do nosso corpo, sendo responsaveis pela recepcdo desses estimulos e por sua

conducgdo até a consciéncia. “A consciéncia € o ser para a coisa por intermédio do corpo”
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(MERLEAU-PONTY, 2006, p. 192). Em outras palavras, o corpo ¢ acionado de maneira a
despertar a interagdo dos cinco sentidos em agdo a0 mesmo tempo, em sua totalidade, mesmo
que se oriente a um ou a outro em maior intensidade, ampliando a sensibilidade do corpo, as
capacidades cognitivas, perceptivas e sensiveis do ser humano a partir de estimulos continuos,
simultaneos e multissensoriais.

Isso faz com que a percepgao e a sensagdo se tornem um so6 ato € uma s6 experiéncia:
a0 mesmo tempo em que nossos Orgdos sensores captam as sensagdes objetivas enviadas
pelos elementos do mundo natural, nos os percebemos. Em termos fisicos e fisiologicos, “nao
ha no sujeito normal uma experiéncia tatil e uma experiéncia visual, mas uma experiéncia
integral em que ¢ impossivel dosar as diferentes contribui¢des sensoriais” (MERLEAU-
PONTY, 2006, p. 154). Mas, no tocante a capacidade perceptiva, essa experiéncia pode ser
influenciada, para além das caracteristicas do mundo natural, pelo conjunto de novas ac¢des ou
experiéncias guiadas pelas vivéncias ou experiéncias adquiridas. Isso possibilita que o ser
mantenha com o mundo uma relacdo de significagdo que influencia na forma como ele o
habita. Ora, o sujeito ja conhece um ambiente, ele subjetiva suas acgodes, adaptando sua
percepcao somente ao que ha de novo no local.

De forma similar, podemos analisar a experiéncia que o ser tem com as interfaces
computacionais. Estas, na maior parte das vezes, quando evocada, estd naturalmente ligada
aos termos visuais de um sistema operacional ou de um aplicativo qualquer e esse sentido
limita a compreensdo de um elemento fundamental na comunica¢do do ser com um sistema.
Interface, entdo, ndo se refere somente a parte visual de um sistema computacional. Em
relacdo as interfaces computacionais, Rocha afirma que “[...] uma interface é a base de
contato de um sistema com outro sistema/homem, mantendo uma relagao de pertencimento e
a base logica de agenciamento/traducao de informacgdes” (2008, p. 1656).

A afirmac¢do do autor implica na definicdo de interface como sendo “[...] todo e
qualquer elemento que efetiva a comunicagdo e o contato sistema/homem” com a capacidade
de “traduzir, articular espagos, colocar em comunicacgao duas realidades diferentes” (ROCHA,
2008, p. 6) por meio de um conjunto de sensagdes visuais, sonoras, sinestésicas e tateis-
motoras, impressionando o corpo proprio, resultando na percepgdo: o ser e a experiéncia que
ele tem.

Entdo, o que apresentaremos a seguir, consiste em uma cartografia das paginas da
plataforma Netflix, acessadas por meio do dispositivo televisivo desktop a partir da URL

netflix.com/br ¢ do navegador de Internet Firefox versao 110.0.1 (64-bits), em que
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colecionamos e dissecamos telas que nos parecem importantes para dar a ver algumas

molduras e ethicidades presentes em sua interface performativa.
2.3 A historia da Netflix: desde sua fundaciao em 1997 até 2022

Fruto do prolifico ecossistema de startups da Califérnia, fundada em 1997 por dois
empreendedores em série, Reed Hastings e Marc Randolph, inauguram o servi¢o de alugar
DVDs, cuja entrega domiciliar e devolucdo de filmes, seriados e documentarios eram
realizadas por correios no territorio estadunidenses — uma inovacao a época e que veio a ser o
embrido de todo o potencial futuro da gigante de tecnologia. A ideia de alugar produgdes
audiovisuais via correios era uma grande oportunidade para aqueles potenciais usudrios que
ndo contavam com uma locadora proxima de casa.

Como ndo havia conhecimento divulgado sobre esse modelo de negocio, era
importante testar a logistica ¢ a seguranga dessa nova modalidade de aluguel de DVDs com
entrega e devolugao via correios. Emoldurado na Figura 2, temos o pacote contendo o DVD
enviado pela Netflix via correio a época. Entdo, para garantir a entrega intacta e de qualidade
aos domicilios dos seus clientes quando efetuado o servico de locagdo, os proprios fundadores
testaram o conceito enviando diversas midias dpticas com tecnologia CDs para si mesmos —
uma vez que as fitas VHS eram muito frageis e os DVDs ainda estavam entrando no mercado
— e chegaram intactos. Assim surgiu o projeto Netflix.

Fundada em 29 de agosto de 1997, a empresa foi entdo registrada na cidade de Scotts
Valey e teve um investimento inicial de US$ 1,9 milhdo, investidos por Reed Hastings, que
logo se tornou o cofundador da Netflix, com 70% da companhia, ao lado de Marc Randolph,

cofundador minoritario com 30% e entdo CEQO.

Figura 2 — DVDs Netflix enviado pelos correios.
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Ainda em fase beta, o projeto Netflix era chamado por Marc Randolph de Kibble, em
referéncia a um antigo comercial que dizia “ndo importa o quao bom ¢ o marketing da ragao
canina se o cachorro ndo comer” (NETFLIX, 2020, s.p., traducdo nossa). Com a parte online
validada, os servigos finalmente se iniciaram ¢, em 14 de abril de 1998, as 09h da manha, foi
langado o site Netflix.com. Dessa forma, moldurado na Figura 3, tem-se a primeira interface
destinada ao aluguel e vendas de DVDs online do mundo. Nessa época, a Netflix possuia
poucos funcionarios e contava com um acervo de cerca de apenas 1.000 titulos de filmes a

disposi¢ao (ROSSINI; RENNER, 2015).

Figura 3 — Interface do primeiro site da Netflix em 1998.
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Fonte: Netflix (2022d).

A ideia deu tao certo que, em 1999, a Netflix, alvejando novos mercados, evoluiu seu
sistema e inaugurou seu novo modelo de negdcio. Essa nova moldura (Figura 4) ¢ baseada na
assinatura mensal com acesso ilimitado a um vasto catalogo de obras (mais de 3.700 titulos de
DVDs) que se adequa as preferéncias de cada sujeito, sem data de devolucdo, multa por atraso

ou limite mensal, alguns dos principais objetivos que a plataforma pretendia combater.
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Figura 4 — Interface do site Netflix.com em 1999.
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Desde essa época, o servico de assinatura oferecia também um free trial (“teste
gratuito”, em traducdo livre), conforme podemos observar na moldura representada na Figura
5, que era concedido ao convidar um amigo, através de um cédigo, para a plataforma. Esse
modelo de engajamento foi alterado ao longo dos anos, mas, em fevereiro de 2022, a Netflix
deixou de oferecer o periodo de teste gratuito no Brasil e outros paises, ndo todos.

A assinatura mensal permitia a criagdo de lista de filmes favoritos, a garantia de
entrega dos DVDs, via correio e no territdrio estadunidense, entre 2 e 4 dias pelo servigo de
first-class mail (“correio de primeira classe”, em traducao livre), a possibilidade de locar até 3
DVDs de uma unica vez por um periodo ilimitado enquanto durasse a assinatura e a
devolugdo dos DVDs via correio sem custo, podendo ja receber um outro da sua lista de

favoritos.

Figura 5 — Cédigo Free Trial.
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Fonte: Netflix (2022d).
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Em 2000, mesmo as perdas totalizando 57 milhdes de dolares (HASTINGS;
MEYER, 2020), a Netflix implementou em sua plataforma os algoritmos de recomendacao de
titulos (moldurado na Figura 6), chamado “Cinematch” (NETFLIX, 2022d, s.p.) a época,
desenvolvido a partir de uma base de dados que o sistema arquivava, baseada nas produgdes
audiovisuais ja assistidas e avaliadas pelos usuarios. Um dos maiores triunfos da plataforma
atualmente. Ainda em 2000, os fundadores buscando novas formas de crescer, tentaram
algum tipo de sinergia com a gigante de 5 bilhdes de dolares Blockbuster, Inc., representado
pelo CEO John Antioco, a qual dominava o ramo de entretenimento doméstico com quase 9
mil locadoras em todo o mundo (HASTINGS & MEYER, 2020), que recusou e, como

sabemos, perdeu uma grande oportunidade futura de continuar existindo.

Figura 6 — Interface do site Neflix.com em 2000.
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Fonte: Netflix (2022d).

Em 2001, a Netflix criou uma rede social chamada Netflix Friends, conforme
apresentamos na moldura Figura 7. O objetivo era de que usuarios da plataforma pudessem se

conectar, compartilhando experiéncias dos filmes que assistiam, preferéncias, entre outras
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interagdes. Porém, na €poca, a ideia ndo deu muito certo devido ao fato de que sua rede social
ndo chegou a ter mais do que 5% dos usudrios assinantes. Muito de seu fracasso se deu em
virtude do nascimento de outras midias sociais mais amplas, tais como Orkut (2004 — 2014),
Facebook (2004 - Atual), Twitter (2006 — Atual) e Instagram (2010 — Atual). Fato esse que
fez a Friends ser descontinuada em 2010, parte de uma politica da Netflix chamada Scraping
Barnacles (“raspagem de casca”, em tradugdo livre), cuja principal pauta ¢ a remogao de

conteudo que ndo agrega valor a empresa.

Figura 7 — Interface da rede social Netflix Friends em 2001.
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Fonte: Netflix (2022d).

Pouco a pouco, o mundo mudou e o negocio se firmou e cresceu. Em 2002, quando a
Netflix decidiu abrir seu capital e iniciar sua oferta publica de acdes (IPO) com valor de
venda de US$ 1 por agdo na NASDAQ?*, com o coédigo NFLX, que ela passou a crescer em
passos largos devido a possibilidade de realizar grandes investimentos financeiros. Apesar do
crescimento, a Blockbuster ainda era cem vezes maior do que a Netflix (5 bilhdes contra 50

milhdes de dolares). Além disso, a Blockbuster era propriedade da Viacom, que na época era

24 Segunda maior bolsa de valores do mundo depois da New York Stock Exchange (NYSE), e abriga gigantes da
tecnologia como Apple, Google € Amazon.
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a industria de entretenimento mais valiosa do mundo (HASTINGS; MEYER, 2020).
Entretanto, apos a abertura de capital da Netflix, em 2003, a empresa atingiu a inédita marca
de um milhdo de assinaturas, ganhando, no mesmo ano, uma patente do U. S. Patent &
Trademark Office (USPTO).

Em 2005, com o crescimento exponencial de usuarios, a Netflix implementou o
sistema de “Perfis”, o que permite aos assinantes criar listas para diferentes usudrios e/ou
necessidades utilizando uma unica conta. Emoldurando toda a tela, temos a Figura 8
representando o recurso dos “Perfis”. Através deste, poderiam ser salvas listas de produgdes
audiovisuais favoritas individualmente para cada membro da familia, de uma forma similar a

que usamos na area de trabalho personalizavel em um computador pessoal.

Figura 8 — Recurso Perfil.
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Fonte: Netflix (2022d).

Com seu crescente sucesso, em 2006, a plataforma ultrapassou a marca dos cinco
milhdes de assinantes. Com isso, a empresa percebeu a necessidade de algoritmos que

aumentasse ainda mais o nivel de precisdo das recomendagdes de producdes audiovisuais, o
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que resultou, ainda em 2006, na organizacdo de um prémio, o Netflix Prize (oportunamente
iremos detalhar esse prémio no Capitulo 4).

Com o passar dos anos, as prateleiras da Netflix ja contavam com dezenas de
milhares de filmes. Posteriormente, a partir de 2007, representado na moldura Figura 9, a
Netflix incorporou em seu portfolio o servico de distribui¢do digital de conteudo audiovisual
online por meio da tecnologia de streaming com a descrigdo Instantly watch as many movies
as you want! For Only § 7,99 a month (“Assista instantaneamente quantos filmes quiser! Por
apenas $ 7,99 por més”, em traducao livre). Agora, filmes entram simultaneamente nos canais
on demand, plataformas online ¢ nos cinemas. E o inicio de uma nova relagio digital com a
cultura — e uma evolugdo do modelo de locadoras que teve seu auge ha algumas décadas. Aos
assinantes mais fortunados, a op¢do de assistir aos seus filmes e séries favoritos sem a
necessidade de esperar pelas entregas via correios ou de possuir um aparelho reprodutor de

DVDs, com acesso a eles 24 horas por dia.

Figura 9 — Interface do site Netflix.com em 2007 com o servico de streaming disponivel.

NETELIX Momter S

Start Your 1 Month Free Trial How It Works Browse Selection

Start Your 1 Month Free Trial

Instantly watch as many movies as you want!
For only $7922 a month. Email

/ Streaming instantly over the Internet NEI F “ K
to your PC, Mac & TV

Confirm Email
’
. . Strearming Instantly p a
7/ Only $2 more & Wil (3 ’ asswor
a m.on.th to get ‘,‘ i‘a‘; ? ‘-
unlimited DVDs K T, o i Confirm Password
by mail % "p = G
= 7

. 1L] Secure Server
Questions? 1-866-636-3076 s We vaiue your priv
24 hours a day &

+ Cancel anytime

TV episodes & movies instantly over the Internet!

Want more?
Get unlimited
DVDs by mail for
only $2 more a month.

Iﬂi B pws
| =

Fonte: Netflix (20224d).

Connect devices like these to your Netflix account to watch instantly on your TV. Watch instantly on
your computer too!

Contudo, esse sistema funcionava online em apenas computadores equipados com o
navegador Internet Explorer e contava com um limite de horas de streaming gratuito baseado
nos planos de assinatura de cada membro. Por essa razdo, o servico de envio de DVDs pelos

correios se manteve forte nos anos seguintes, pois nem todos estavam aptos a aderirem ao
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streaming. Este sistema de envio de DVDs viria a se separar do streaming futuramente, mas
antes passando por uma frustrada tentativa de separagdo das assinaturas em 2010 (em precos
de US$ 7,99 ou US$ 15,98 para adesdo em uma ou duas assinaturas respectivamente), que
gerou uma perda de aproximadamente 600 mil inscritos, e no ano seguinte, em 2011,
abandonar o plano Qwikster’’, vez que o novo modelo ndo apenas era muito mais caro como
também significa que os clientes tinha que gerenciar dois sites e duas assinaturas em vez de
uma s6 (HASTINGS; MEYER, 2020).

Nao tardou muito para que o servico de streaming da Netflix ficasse disponivel a
mais dispositivos televisivos, aumentando os meios pelos quais os filmes e séries disponiveis
pudessem ser assistidos. Entdo, em 2008, por intermédio de parcerias, a Netflix marcava
presenca em diversas marcas de eletronicos, como console Xbox 360, dispositivos Blu-ray e
decodificadores de TV (2008), bem como smart TVs (2009) e smartphones (2010), chegando
a alcangar, e a ultrapassar, em 10 milhdes a sua base de assinaturas, no ano de 2009.

Depois de quase trés anos de participagdes e 40.000 envios de algoritmos, em 2009,
a equipe Bellkor’s Pragmatic Chaos ganha o Prémio Netflix de um milhdo de dolares por
aumentar a precisdo das recomendagdes em 10%. Mesmo ano em que sua cultura
organizacional de alto desempenho, nomeada “Liberdade com Responsabilidade” , em inglés
abreviado por “F&R” (emoldurada na Figura 10), ¢ desvelada. Tratava-se da Netflix Culture
Deck, uma apresentagdo com 129 slides?, destinada originalmente para uso interno, mas que
Reed compartilhou na Internet em 2009. Esta apresenta¢do descrevia a miss@o e os valores da
empresa, trazendo muitas das caracteristicas da Netflix junto a seus funcionarios, além de
revelar suas questdes acerca de temas como julgamento, comunicagdo, impacto, curiosidade,

inovagao, coragem, paixao, honestidade e altruismo.

%5 O fundador e entdo diretor-geral do Netflix, Reed Hastings, anunciou em 18 de setembro de 2011, que o
negocio de aluguel de DVDs fisicos nos Estados Unidos seria separado do servigo de streaming e se chamara
Qwikster.

26 Disponivel em: <https://www.slideshare.net/reed2001/culture-2009>. Acesso em: 12 set. 2022.
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Figura 10 — F&R: Liberdade com Responsabilidade.

Netflix Culture:
Freedom & Responsibility

NETFLIX
Fonte: Netflix (2022d).

Passando a explorar o espago virtual, mesmo com um catdlogo limitado devido a
modula¢do de acesso ao contetido a partir de restricdes de localizagdes geograficas, de
licengas por direitos autorais, de interesses comerciais, reserva de mercado especifico e
distintos dispositivos televisivos, em que alguns filmes e séries ndo estardo disponiveis nos
planos com e sem antincios, a Netflix pode expandir globalmente nos anos posteriores.

E nesse tocante, que o conceito de escolha infinita ficou mais proximo do usuario e,
devido a isso, a empresa conseguiu superar o que Chris Anderson (2006) chama de “tirania de
localidade”, pois a Netflix ndo tem a necessidade de se direcionar somente ao publico local
dos Estados Unidos, considerando a dimensao global de seu negdcio. Corroborando com essa
tese, Anderson (2006, p. 22) afirma que “ao superar as limitagdes geograficas e da escala,
empresas como essas nao sO expandem seus mercados, mas também, o mais importante,
descobrem outros mercados inteiramente novos”.

Em 2010, a Netflix iniciou o processo de internacionalizacdo de seu servigo de
streaming, primeiro no pais vizinho Canadd, simultaneamente em dispositivos moveis —
mesmo ano em que foi criado o “Perfil”, dentro da plataforma, dedicado a titulos infantis —; a
América Latina, incluindo o Brasil, e o Caribe passaram a receber o servico em 2011. Essa
expansdo ja reverberava em outras institui¢des, por causa disso, desde 2011, os fabricantes de
televisores ja incorporavam em seus dispositivos acesso a plataforma a partir de um unico
botdo existente — identificado com o simbolo “N” — nos controles remotos.

Entre 2012 e 2015, os movimentos foram maiores, passando a funcionar na Europa,
na Asia e na Oceania. Em 2012, a expansio chegou na Irlanda, no Reino Unido e nos paises
Nordicos — chegando a marca de 25 milhdes de assinaturas —, mesmo ano que a plataforma

inaugurou suas producdes especiais de stand-up, com “Bill Burr: You People Are All the
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Same”. Em 2013, a Netflix passa a investir em séries originais, entre elas estdo “House of
Cards”, “Hemlock Grove”, “Arrested Development” e “Orange is the New Black”.

No ano seguinte, 2014, a expansdo chegou na Austria, na Bélgica, na Franca, na
Alemanha, em Luxemburgo e na Suiga, ultrapassando os 50 milhdes de assinantes na
plataforma. Nesse mesmo periodo, a Netflix abre quatro escritérios regionais: em Toquio,
Singapura, Amsterdd e Sdo Paulo (HASTINGS; MEYER, 2020). E nesse mesmo ano que,
acompanhando uma tendéncia mundial, o servigo passou a disponibilizar alguns de seus
conteudos na resolugao 4K Ultra HD.

Em 2015, veio o langamento do primeiro filme original Netflix, “Beasts of No
Nation™; a primeira série original Netflix em outra lingua além do inglés, uma comédia
dramatica mexicana, “Club de Cuervos’; além do primeiro original Netflix asiatico, o reality
show “Terrace House”. Nesse mesmo ano, a Netflix lancou uma forma mais moderna dos
recursos “Perfis” e “Minha Lista”.

Para atender a um publico com baixa ou nenhuma visdo, em 2015 a Netflix estreou,
com a séric da Marvel chamada “Demolidor”, o recurso conhecido como Audiodescri¢ao
(AD), mesmo ano em que paises como Austrdlia, Cuba, Itdlia, Japdo, Espanha e Nova
Zelandia também passaram a ter acesso ao servigo de streaming.

Mais um grande passo foi dado em 2016, quando a Netflix expandiu seu conteudo,
disponibilizando-o para mais 130 novos paises em um so dia e somando, entdo, a marca de
atuacdo em 190 paises, com reproducao sem antncios em mais de 21 idiomas disponiveis,
ultrapassando a marca de 93 milhdes de assinantes. Significa que parte da missao da Netflix ¢
encontrar contetido original em todo o mundo, licenciar contetido local de todo o mundo e
levar esse conteudo global para o resto do mundo.

A expansdo foi tdo bem-sucedida ao longo dos ultimos trés anos, que a base de
assinantes da Netflix saltou de 40 para 88 milhdes (HASTINGS; MEYER, 2020). Com isso, €
sabendo da limitagdo de acesso e velocidade de Intermet para muitos usuarios, a empresa
disponibilizou, sem custo adicional, o recurso de download em seu aplicativo para
dispositivos televisivos smartphones e tablets com sistema operacional Android ou i0S,
possibilitando o acesso a diversos titulos de forma offline, para assistir a qualquer momento e
em qualquer lugar, apds conclusdo do download, independentemente da velocidade de
conexao.

Com a popularizagdo crescente e mais investimento na plataforma, a Netflix contava

com avanc¢o no numero ¢ na qualidade de suas producdes, que acabaram causando cada vez
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mais notoriedade no mundo todo. Em 2017, a Netflix ultrapassou a marca de 100 milhdes de
assinantes em todo o mundo e ganhou o seu primeiro Oscar, por Melhor Documentario de
Curta-Metragem, com o “Os Capacetes Brancos”. Nesse mesmo ano, ela introduziu o recurso
interativo e o icone para “Pular a abertura”, o qual d4 aos assinantes mais opcdes de
personalizar a experiéncia (oportunamente iremos abordar esse recurso apto a acionamento no
Capitulo 3).

Na sequéncia desse sucesso, em 2018, a plataforma obteve o Oscar de Melhor
Documentario Longa-Metragem com “Icaro”. Nesse mesmo ano, a companhia também
fechou contratos miliondrios com renomados nomes da producdo cinematografica, como
Ryan Murphy, Kenya Barris e Jason Bateman, o que lhe rendeu 112 indicagdes no Emmy, das
quais ganhou 23 estatuetas por sé€ries originais como “Black Mirror”, “Glow”, “Godless”,
“Queer Eye” e “Seven Seconds”, e internacionais, como “The Rain” (Dinamarca), “Jogos
Sangrentos” (India), “A Casa das Flores” (México) ¢ “La Casa de Papel” e “Elite”
(Espanha). Ainda no mesmo ano, a protecdo com codigo PIN foi implementada como parte
dos novos recursos para controle dos pais.

Mais indicacdes vieram em 2019, ano em que a plataforma de streaming de filmes e
séries ganhou trés estatuetas do Oscar com as producdes “ROMA”, do diretor Alfonso Cuarén
e uma estatueta com “Absorvendo o Tabu”, da diretora Rayka Zehtabchi. Ainda em 2019,
recebeu o seu primeiro Emmy de titulo interativo com o episodio “Black Mirror:
Bandersnatch” e produziu a primeira animacao original, “Klaus”. Também foi nesse ano que
a Netflix abriu novos centros de produgdes audiovisuais em Londres, Madri, Nova lorque e
Toronto, mesmo ano que o prego de suas agdes atingiu a marca de 350 dolares (HASTINGS;
MEYER, 2020).

No ano de 2020, a Netflix se tornou a plataforma de streaming com mais indicagdes
ao Emmy e ao Oscar, trezentas ao todo, ¢ estava avaliada em US$ 167 bilhoes, contando com
172 milhdes de assinantes ¢ com uma expectativa de investir até US$ 26 bilhdes em produgao
de contetido nos proximos anos (CARVALHO, 2020). Nesse mesmo ano, demonstrando seu
compromisso com a sociedade, o servigo criou o fundo emergencial de US$ 150 milhdes — o
Hardship Fund — para ajudar os trabalhadores da 4rea criativa que foram impactados pela
pandemia da Covid-19, sendo que, desse valor, 2% do saldo vai para institui¢des financeiras
que apoiam as comunidades negras. Além disso, a plataforma inaugurou, nesse mesmo

periodo, um novo recurso: a lista Top 10.
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Ja em 2021, a Netflix mostrava seu estudo sobre diversidade em filmes e séries, um
trabalho colaborativo com a Annenberg Inclusion Initiative, que € ligada a Universidade do
Sul da Califérnia. Também em 2021, ao superar a marca de 200 milhdes de assinantes no
mundo todo (FOLHA DE SAO PAULO, 2021, s. p.), ela anunciou o plano “Emissdo Zero +
Natureza: nosso compromisso com o clima” a qual tem por objetivo zerar suas emissdes
liquidas de gases de efeito estufa até o final de 2022 e em todos os anos seguintes. Mas a
emissao de gases gerados pelo publico fica na tangente deste plano, e ¢ uma questdo
significativa na pasta de polui¢do da empresa

No ano de 2022, o servigo de locagdo de DVDs e Blu-ray da Netflix ou “DVD
Netflix” possuia mais de 2,4 milhdes de assinantes no mercado estadunidense, de acordo com
o site Variety, contra mais de 200 milhdes de assinantes da plataforma de streaming ao redor
do mundo. As midias fisicas eram enviadas a partir de 17 centros de distribuicdo espalhados
pelo territorio dos Estados Unidos, mas, em seu auge, chegou a operar com 50 Aubs de
distribuicdo. Aqueles que ndo contavam com uma boa conexao a Internet ainda conseguiam
assinar o servi¢o de entrega de DVDs com o custo entre US$ 7,99 ou US$ 11,99 por més para
receber 1 ou 2 DVDs por vez, respectivamente, o que rendeu US$ 46 milhdes de lucro a
Netflix s6 no segundo trimestre de 2019. Segundo postagem no perfil oficial @dvdnetflix no
Twitter, no dia 26 de agosto de 2019, a empresa atingiu a marca histérica com o quinto
bilionésimo DVD — uma comédia de fic¢ao cientifica, “Um Pirado no Espaco” de 1997 —
enviado a um cinéfilo fiel, segmentado e amante da midia fisica. Nesse mesmo ano, Reed
Hastings disse que poderia ver o segmento de DVDs durando mais cinco anos, ou seja, até
2024, embora tenha acrescentado que ndo tinha pressa em descontinuar o servigo. Entretanto,
o servico de locagdao acessado a partir da URL <https://www.dvd.com>, mesmo sem um
comunicado oficial, deixou de funcionar nos Estados Unidos em meados do ano de 2022.
Coincidéncia ou ndo, no mesmo ano, mais precisamente em 29 de agosto de 2022, mesma
semana de nossos flanares sobre a historia dessa gigante da tecnologia, a Netflix comemorou
25 anos de sua criagdo. Com 11 dias de duracdo e 295 apresentacdes, a Netflix fez o maior
evento — Netflix Is a Joke: The Festival — presencial ao vivo da historia da empresa. Nesse
mesmo ano, a plataforma implementa o dudio espacial para levar a experiéncia do cinema a
qualquer aparelho, além de adicionar a se¢do “Categorias” em sua interface grafica disponivel
nos dispositivos televisivos, exceto, tablets e smartphones.

Em seu ultimo balanco financeiro, 2° trimestre de 2022, apesar de a Netflix ter

perdido 970 mil assinantes, a empresa indicou ter obtido um lucro liquido de US$ 1,44 bilhao,
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0 que representa uma alta de 6,5% em comparagdo com o mesmo periodo do ano anterior.
Entretanto, em compara¢do com o 1° trimestre de 2021 (US$ 1,597 bilhdo), houve uma
reducdo de 9,8% (NETFLIX INVESTORS, 2022).

Em destaque, tem-se a Figura 11, emoldurando, em toda a tela, a sede da Netflix,
localizada na vila Los Gatos, Califérnia, ocupando dois pequenos edificios, cada um de trés
andares, que parecem um spa convertido: estuque amarelo, fontes e pontes suspensas. Hoje, o
socio majoritario e presidente da Netflix ¢ Reed Hastings, uma vez que seu parceiro de
negocios e cofundador, Marc Randolph, deixou a empresa em 2003, um pouco apos passar o
cargo de CEO da Netflix a Reed. Junta-se hoje a Reed, atuando ao seu lado, o codiretor
executivo e diretor de conteiido Ted Sarandos e o diretor de operagdes e de produto Greg

Peters.

Figura 11 — Atual sede da Netflix em Los Gatos, California.

Fonte: Netflix (2022d).
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Em abril de 2022, a pesquisa BB Book 2022: plataforma de streaming e televisdo,
realizada pela Business Bureau Media’” (BB MEDIA, 2022), informava que a gigante de
video online, Netflix, tinha 30% de participagdo no mercado mundial, enquanto sua rival,
Prime Video, tinha 16%, seguida da Disney+, com 10%. S6 no Brasil, a plataforma
disponibiliza 2.926 titulos de filmes, dos quais mais de 70 s@o de produtores brasileiros. Ja as
séries, a Netflix disponibiliza ao mercado brasileiro 950 séries — contabilizando mais de 28
mil episddios —, destas, 26 pertencem a produtores brasileiros.

Entdo, de um servigo de locacdo de DVDs por correios a uma superpoténcia de
streaming, em vinte e cinco anos a Netflix se tornou um dos maiores nomes das industrias de
midia, tecnologia e entretenimento do mundo, um inigualdvel de criatividade e adaptacio.
Com mais de 200 milhdes de assinaturas em 190 paises € uma receita anual de bilhdes de
dolares, a empresa desafiou tradi¢des e expectativas com sua performance corporativa nada
convencional, causando uma verdadeira revolugdo. Mais do que uma gigante da industria
cultural, a Netflix instituiu um modelo de neg6cio com principios radicais € controversos ao
promover a flexibilidade, a velocidade e a ousadia necessaria para torna-la um império de
inovagao e sucesso global de negdcios. Uma empresa onde o trabalho arduo ¢ irrelevante, os
salarios tém as melhores cifras do mercado e os funcionarios podem tirar quantos dias de
férias quiserem, ndo precisam pedir aprovagdo de despesas e sdo incentivados a dar feedback
com o maximo de sinceridade o tempo todo — até para os proprios chefes; tentar agradar o
chefe ¢ uma péssima decisdo e ter um desempenho razoavel ndo ¢ o suficiente. E a parte mais
incrivel: tudo funciona.

Eis a interface performativa da Netflix como a conhecemos hoje.

2.4 Wireframing da interface Netflix

Morville e Rosenfeld (2006) descrevem, em seu livro Information Architecture for
the World Wide Web, o processo de desenho de wireframes®® para tangibilizar interface
grafica que até entdo ndo existiam. Trata-se de uma prototipagem descrevendo apenas o

essencial, em escala de cinza, desenhados com linhas simples e ndo designs elaborados, sem

27 BB Media é uma empresa global de Data Science, especializada em midia e entretenimento ha mais de 35
anos. BB Media monitora +2.200 servigos de streaming em +160 paises, seus precos, planos, pacotes e ofertas
comerciais. Além disso, todos os catalogos de filmes e séries, incluindo metadados padronizados.

28 A familiaridade do autor desta dissertagdo com esta técnica de User Experience (UX) e User Interface (Ul),
incitou os estudos iniciais da interface da Netflix para deskfop com intuito de obter a prototipagem e o fluxo de
navegacdo, antes de embarcar eu um estudo das poéticas das interfaces da Netflix em alta fidelidade.
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imagens e com ilustracdes basicas que mostram o contetido de cada tela, assim como o fluxo
de navegacdo no meio digital, as intera¢des e a estrutura de conteidos e elementos e, com
efeito, a ndo necessidade de se chegar na aplicacdo final para descobrir que a navegagao nao
funciona. Sdo ferramentas ideais para a decisdo de quais componentes da arquitetura devem
ser invisiveis e visiveis aos usudrios, além de como agrupar e hierarquizar informagao na tela.
Em suma, “[...] wireframes estdo na intersec¢do entre a arquitetura de informagdo e design
visual e de informagao do site” (2006, p. 307, traducao nossa), explicam os autores.

Nesse contexto, os elementos das interfaces performativas da Netflix aptos a
acionamentos no ano de 2022, que pudemos identificar ao flanar pelas paginas foram:
links/icones no menu superior (sua principal funcdo ¢ fornecer um primeiro filtro durante a
pesquisa do usuario, eles separam a biblioteca Netflix em séries, filmes, adicionados
recentemente e lista pessoal do usuario), barras de pesquisa, icones de preferéncia do usuario
(como volume, legendas, modo de tela cheia, ajuda, fechar janela etc.), barras de progresso
funcionalidade, icones de classificagdo (um ou dois polegares para cima e polegar para baixo),
icone “mais informacgdes”, icone “Assistir” e dicas de ferramentas para esclarecer ao usuario o
que alguns dos icones representam. Indicando mais uma estruturagdo poética que a descri¢ao
de sua execugdo, o fluxo observado foi: Pagina de login > Selecionar perfil > Pagina inicial >
Pesquisar titulo > Informagdes do titulo selecionado e opgdes de reproducdo > Reproduzir.
Para tentar reproduzir o wireframe da Netflix em medium fidelity e, com isso, entender os
elementos basicos de cada moldura, explicar e testar uma possivel logica do fluxo de
reproducdo de uma producdo audiovisual, utilizamos a ferramenta Adobe XD versao
54.1.12.1, sincronizag¢ao da Creative Cloud 5.17.9.1.

O usuario, ao acessar a plataforma midiatica online Netflix em sua versdao para
desktop, depara-se com a primeira moldura: a tela de /ogin, como apresentado na Figura 12. O
usuario ¢ interpelado a se identificar por meio de uma conta de e-mail e uma senha vinculadas

a essa plataforma.
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Figura 12 — Pagina de login.

HEADER

| Nome ou Namero de Telefone |

Senha |

FOOTER

Fonte: Elaboragdo propria.

Assim que validada as informagdes de acesso, o usuario, ao selecionar seu perfil,
moldura apresentada na Figura 13, serd redirecionado para uma pagina personalizada (Figura

14).

Figura 13 — Selecionar perfil.

L060. HEADER

Perfil 1 Perfil 2 Perfil 3 Perfil 4 Adicionar

Perfil

FOOTER

Fonte: Elaboragao propria.

Na parte superior, um menu permite filtrar e navegar pelas categorias alternativas da

plataforma com uma barra de pesquisa junto a suas op¢des e configuracdes de perfil. Abaixo
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do menu superior, emoldurando boa parte da tela, a pagina inicial exibe uma indicagao unica,
de amplo destaque, seguido de uma lista de recomendagdes distribuidas em fileiras de
categorias alternativas com base nas preferéncias do usudrio, conforme apresentamos na

moldura da Figura 14.

Figura 14 — Pagina inicial.

HEADER

R TS O G N G Bt 2 -'

@ wals tnformagses | Clssicasao

FOOTER

Fonte: Elaboragao propria.

Para pesquisar um titulo especifico, o usudrio deve acionar a barra de pesquisa no
menu superior da pagina inicial e digitar o titulo ou algumas palavras-chave. Como
apresentado nessa nova moldura, Figura 15. Independentemente das palavras-chave a serem

pesquisadas, os algoritmos da Netflix deverdo sempre recomendar algo.



62

Figura 15 — Pesquisando por um titulo.

HEADER

R CREEED R GRS TS oD et a Ev

FOOTER

Fonte: Elaboragao propria.

Ao acionar uma das opg¢des disponiveis, o usudrio serd guiado a moldura popup
flutuante, Figura 16, a qual conterd os seguintes elementos: titulo selecionado, adicionar a
“Minha Lista”, avaliacdo, remover da fileira, uma breve sinopse, volume, fechar e um icone

de continuar assistindo, bem como uma barra de rolagem com uma lista de recomendacdes.

Figura 16 — Selecionando um titulo da lista de recomendagdes.

HEADER

FOOTER

Fonte: Elaboracao propria.

Ao selecionar a producdo audiovisual de interesse e acionar o icone “Assistir”, o

usuario devera ser redirecionado para uma pagina que devera conter o player de reproducao
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automatica para o titulo. Alguns dos recursos apresentados nessa moldura (Figura 17) s6
ficam visiveis quando o usudrio aciona para exibicdo determinada producdo audiovisual.
Alguns desses elementos sdo: titulo da obra, icone de voltar, reproduzir, pausar, retroceder e
avangcar, barra de progresso, modo tela cheia, seta de retorno, idioma e legenda, velocidade de

reproducao, reportar problemas, seletor de picture-in-picture € um ajustador de volume.

Figura 17 — Player de reprodugao.

00:00:00

Fonte: Elaboragao propria.

2.5 Poética das interfaces afetivas da Netflix

Entendido o fluxo bésico, convido o leitor a flanar conosco em uma poética das
interfaces graficas interativas da Netflix, em um exercicio high fidelity, a fim de irmos
acessando juntos, sob o olhar do interator, os territorios de significacdo nas interfaces e
percebendo alguns dos sentidos ali propostos. E salutar expor que, devido ao sistema de
recomendacdo da Netflix, ao obter a melhor experiéncia para cada perfil, uma mesma
moldura, dissecada em temporalidades distintas, podera se apresentar de diferentes modos
visuais nas interfaces performativas. Nessas interfaces, observamos uma cole¢ao de elementos
signicos armazenados e redistribuidos na plataforma, independentemente de serem oriundas
do teatro, do cinema, da TV ou feitas para Infernet. De marcas a leiautes e de pregos a
recursos, a Netflix sempre parece estar mudando as coisas. Mas eis o seguinte: ela sempre
implementa alteragdes que visam melhorar a experiéncia do interagente e permitir novas

roupagens para acionamentos.
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A primeira moldura (Figura 18) que se desvela ao digitar o Localizador Uniforme de
Recursos (URL) apresenta alguns possiveis caminhos de interagdo que, no minimo,
tencionam a acessibilidade livre exploratoria dos elementos pelo interagente que visualiza, 1€,
experimenta, manipula e modifica os espacos graficos da plataforma: “[...] o assinante Netflix
pode assistir a quantos filmes e séries quiser, quando e onde quiser, em praticamente qualquer
tela com conexdo a Internet. O assinante pode assistir, pausar e voltar a assistir a um titulo
sem comerciais € sem compromisso [...]” (NETFLIX, 2020, tradugdo nossa, s.p.), indicando
mais uma estruturacdo poética que enfatiza os diversos constructos que sdo centrais para a

plataforma: a citar o interagente e o audiovisual.

Figura 18 — Pagina inicial da Netflix.

Entrar

Filmes, séries e muito
mais. Sem limites.

Assista onde quiser. Cancele quando quiser.

Pronto para assistir? Informe seu email para criar ou reiniciar sua assinatura

Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

Em destaque, na Figura 18, emoldurando toda a tela, temos inscri¢des que tornam a
integracao indolor: o objetivo ¢ dbvio, a pergunta € clara, a tarefa ¢ simples, uma mensagem
tdo breve e direcionada por beneficios acima da dobra — “Filmes, séries e muito mais. Sem
limites. Assista onde quiser. Cancele quando quiser”. Isso resume perfeitamente o que os
interagentes recebem e, ao mesmo tempo, tira o risco € o medo com “Cancele quando quiser”.
Essas acdes disponibilizadas ajudam a causar sentimentos de confianga. Além disso, tem-se o
“Pronto para assinar? Informe seu e-mail para criar ou reiniciar sua assinatura” inserindo no
campo input, seguido de um icone vermelho: “Vamos 14 >”. O icone ‘“>”, que representa
literalmente “Next” — proximo/a ou seguinte, esta moldurado de muitas formas na Netflix,
desde as formas de disposicao das listas dos videos e a passagem automatica de um episodio

para o seguinte, até a marca nominativa.
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Ocultando a letra “x” do termo “Next”, deparamo-nos com uma proximidade com o
termo “Net”. A palavra Net ¢ derivada da palavra Internet que, por sua vez, ndo ¢ uma coisa
estavel, ndo ¢ uma tecnologia pronta, esta em permanente construcao. O termo “Flix” ¢
derivado de “flicks”, que representa uma giria norte-americana para “filmes”. A juncao dessas
duas palavras: Net mais Flix, dd origem a palavra Netflix, o que representa “filmes na
Internet”. A tipografia de sua marca, Netflix Sans, apresenta-se como um elemento préprio e
unico para a estética da marca. As propor¢oes das letras maiusculas, projetadas para parecer

um arco que faz referéncia ao CinemaScope®

, com estilo vintage que remete a épocas
anteriores. J4 as propor¢des das letras minuscula, sdo compactas e eficientes. Com a
eliminagdo dos excessos da antiga letra, agora mais limpas e neutras, favorecendo a arte sobre
a distragdo. O corte arqueado na parte superior da letra “t” minusculo, também ¢ inspirado na
curva do CinemaScope da marca nominativa NETFLIX. Est4 inscrita no vermelho padrao,
Netflix Red (RGB: 229 9 20). J4 o emblematico simbolo da marca, representado pela letra “N”
maitscula, segue o mesmo padrao vermelho e inspira¢do da curva do CinemaScope da marca
nominativa NETFLIX, acrescida do vermelho escuro, Symbol Dark Red (RGB: 178 7 16).
Simbolo este, simples e iconico, mas que acende instantaneamente o reconhecimento da
marca ao representar a conexao e o fluxo interminavel de histérias produzidas pela empresa.
Também, a composi¢do desta marca e do simbolo em fundo preto, espelha um imaginario do
corpo humano, paixao e desejo. Igualmente, essa paleta de cores representa uma sensacao de
cinematografia premium.

Contudo, o elemento mais importante das interfaces interpeladas pela Netflix talvez
seja a convocagdo de outro 6rgao humano, o auditivo, que, em articulagdo com a visdo,
proporciona experiéncias sensoriais ricas, contribuindo grandemente para a imersdao em seu
meio digital da pagina no e como parte do processo de consumo de midia (convergente,
transmidia e coletivo) exibido pela Netflix, sendo agraciado como membro da “nobreza”, ao
entrar na pagina principal da Netflix, por um efeito de video chamado zoom in focado na
simbolo representado pela letra “N”, ao passo que o som, hipnético e marcante, de
“tudummmm” ¢ uma medida poética certa para manter a atencdo do interator, envolvendo-o

com imagens e sons, ou, de modo menos poético, para a ilusdo perceptiva de imersao.

% Uma tecnologia de filmagem e proje¢do que utilizava lentes anamorficas, criadas pela empresa Twentieth
Century Fox.
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Ainda sobre a representagao literalmente “Nex?”, vemos esta moldura muito presente,
também, na cultura do maratonar ou binge-watching®’ — outra ethicidade e espectatorialidade
fortemente valorizada e significada na Netflix que obedece apenas ao préprio ritmo da
fluigdo. Em meados de 2013, o termo foi largamente midiatizado e vinculado as séries da
Netflix, trazendo consigo a “cultura do binge” ao propor experiéncias prazerosas de imersao
intensificadas aos interagentes tao cativante que a plataforma nao pode ser destronada por seu
céu de competidores. Wolk (2015) destaca trés pontos que contribuiram para que a cultura do
binge se popularizasse entre os assinantes da Netflix, sdo eles: a forma de pagamento, a
qualidade da imagem e a estrutura narrativa das séries.

Conforme esclarece Janet Murray:

[...] a experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado ¢é
prazerosa em si mesma, independentemente do conteido da fantasia. Referimo-nos
a essa experiéncia como imersao. Este termo ¢ metaforico, derivado da experiéncia
fisica de estar submerso na dgua. Buscamos de uma experiéncia psicologicamente
imersiva a mesma impressdo que obtemos em um mergulho no oceano ou em uma
piscina: a sensagdo de estarmos envolvidos por uma realidade completamente
estranha, tdo diferente quanto a agua e o ar, que se apodera de toda a nossa atengio,
de todo o nosso sistema sensorial (MURRAY, 2003, p. 102).

Um exemplo das estratégias de binge-watching implementadas pela Netflix ¢ a
configuragao de “Controles de inicio automatico” por padrdo. Assim que um episddio de um
titulo for concluido, se a reprodug¢do automatica estiver ativada, a Netflix continuara
reproduzindo o préximo em poucos segundos. Com efeito, um aspecto negativo: exibir
episddios em sequéncia sem interrupgdes, apesar de ser uma funcionalidade bem sucedida,
pode gerar sentimentos de dependéncia. Mas, esta opcdo padrao pode ser desativada ao
acessar as configuragdes da conta do assinante, conforme podemos observar na moldura

representada na Figura 19.

30 Ato de ver varios episddios de uma série, sem intervalos. “Podemos assistir a uma série inteira em maratonas
de duas ou trés horas, em verdadeiras orgias de consumo, sessoes corridas das quais € até possivel tentar se safar,
mas entdo entram no ar os créditos de abertura de outro episédio com seu hipnotico efeito pavioviano, algo que o
faz voltar e se preparar para mais uma hora inteira” (MARTIN, 2014, p. 33).
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Figura 19 — Controles de inicio automatico.

Editar perfil

Thiago Moreiral

Idioma:
| | Portugués  ~
Game ID:

Seu ID & um nome exclusivo que serd usado ac jogar com outros
assinantes na Netflix Games. Saiba mais

Criar Game ID

Configuragdes de classificagdo etaria:
Todas as classificages etarias

Mostrar titulos de todas as classificagdes etarias para este perfil.

Salvar

Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

As estratégias de binge-watching nao se restringem aos recursos técnicos da
plataforma e podem ser encontradas na propria estrutura de uma obra audiovisual, a exemplo
da 4* Temporada da série Arrested Development (2003 — 2006), originalmente exibida pelo
canal pago FOX, que foi regravada e reproduzida em 2013 pela Netflix. Na 4* Temporada, os
acontecimentos se desenrolam desordenadamente nos episddios, abusando da manipulagdo
temporal, com a montagem fora de ordem dos fragmentos da histéria individual de cada
personagem e acdes que fazem referéncia a eventos das primeiras temporadas. Em igual
medida, a série Caleidoscopio (2023) proporciona aos assinantes da Netflix a possibilidade de
escolher mais de 40 mil®! ordens diferentes de visualizagdo da temporada, sem que para isso
comprometa a narrativa. Tal forma de estruturagdo demanda que o interagente assista a toda a
temporada para compreender eventos que transcorrem em arcos narrativos que ndo se
restringem a um unico episdédio, mas a uma temporada por completo. Isso é algo estratégico
para o fortalecimento de um publico fiel a obra audiovisual, pois o valor de um seriado
televisivo estd intrinsicamente vinculado ao fator de reassisténcia, ou seja, a capacidade de

instigar o publico para que ele volte a ver a obra na busca por novos detalhes sobre a trama ou

31 A série Caleidoscopio, langada em janeiro de 2023, conta com 8 episddios. Como a ordem de reprodugio dos
episddios ndo compromete a narrativa, a probabilidade de ocorrer um resultado é de 8! (oito fatorial). O
resultado ¢ obtido a partir da multiplica¢do de todos os seus antecessores até o nimero um. Genericamente, n! =
n*(n — 1)*(n — 2)*(n — 3)*...*2*1. Portanto, temos, 8! = 8*7*6*5*%4*3*2*], que resulta em 40.320 ordens de
visualizagdo diferentes para a temporada, sem comprometer a narrativa.
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para retomar uma experiéncia prazerosa, a de reviver os eventos ficcionais. Essa qualidade ¢
comumente associada a complexidade narrativa — que exige uma participagdo cognitiva do
espectador para compreender as multiplas tramas que se entrecruzam, além da ligacao afetiva
que o publico constréi em torno da obra, disseminando-a pelas redes sociais, em grupos de
discussdes, e assim por diante.

Assim, essas novas formas de engajamento, bem como a “crescente fragmentacao da
audiéncia e a multiplicagdo das plataformas de distribui¢cdo tém levado a incerteza sobre qual
¢ o valor para alcancar diferentes tipos de audiéncia” (JENKINS; GREEN; FORD, 2014, p.
153). O fluxo continuo de informagdes da grade televisiva passa a ser fragmentado por um
emaranhado de dispositivos televisivos que se multiplicam com a agdo do interagente —
expandido a imersdo proporcionada pelo binge-watching inicialmente. O sujeito imerso no
mundo ficcional de um filme ou de uma série passa a trafegar por um fluxo de contetidos que
perpassa outras midias e, especialmente, midias sociais, que propagam uma variedade de
paratextos (textos, videos, imagens, memes etc.), corroborando para uma sensagdo de
ubiquidade da obra e um continuo contato com os seus elementos — por diferentes linguagens
e abordagens.

Por outro lado, os efeitos da cultura do binge foram determinantes na evolucdo
continua das interfaces e na implanta¢do da funcdo para suprimir a vinheta de abertura®’ sob
dois modos de interpelacdao algoritmica: no primeiro, o sistema pula automaticamente e, no
segundo, o interagente pode acionar a funcdo “Pular abertura”. Tal técnica almeja dar mais
fluidez ao consumo continuo ao pular a vinheta de abertura presente na l6gica seriada, mesmo
que esta tenha por finalidade interpelar o interator para que ele pare o que esta fazendo e
venha contemplar a obra audiovisual, vez que as vinhetas podem ser suficientemente
provocativas, atraentes e divertidas para induzir o publico a sentar e assistir, porque algo esta
realmente acontecendo na tela ou corre o risco do usuario abandonar o servigo de streaming
aumenta substancialmente. Esse recurso vem desconstruindo a estrutura de divisdo e
favorecendo a criagdo de episodios “sob medida”, o que ocasiona em uma variagdo semantica
de funcdes, dentre elas, a de “Retomar Reproducdo”. Essa ferramenta do sistema mantém

registrada a faixa da ultima visualizagdo do video acessado e essa fungdo € replicada em todas

32 A vinheta de séries televisivas desempenha papel central no estabelecimento da identidade do produto e evoca
a esséncia da obra em um Wnico conceito, o “mood”. Repetidas no inicio da veiculagdo de cada episddio, torna-
se altamente memoravel, e sdo lembradas claramente pelos espectadores décadas mais tarde (AFFINI;
OLIVEIRA; PESSOTTO, p. 224, 2017).
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as superficies operatorias multimidiaticas da Netflix, todas elas com as informagdes do
interagente sempre sincronizadas.

Ainda na pagina inicial (Figura 18), observa-se que as interfaces performativas
exibem um caleidoscopico de produgdes com a representacdo de thumbnails®® que se
assemelham aos cartazes que anunciam filmes cinematograficos nas entradas dos cinemas,
bem como espetaculos teatrais. Nessa moldura, também aplicada em outras paginas, alguns
cartazes sao parcialmente omitidos pelas bordas da tela, tanto na vertical quanto na horizontal,
sugerindo que a quantidade continua fora do campo de visdo do interagente (mas dentro da
Netflix) e se torna infinita. Isso faz vocé querer mais, ainda assim, impede vocé de realmente
conseguir o que deseja, o que desvela o paradoxo da escolha, uma vez que encontrar um filme
ou série para assistir ndo ¢ mais uma experiéncia simples, ¢ um desafio para o interator,
afastando-o do “E isso?” para o “J4 chega!”.

Embora aparentemente sejamos confrontados com escolhas infinitas, a filtragem cada
vez mais precisa nos enquadra no ja familiar, reafirmando nossas ideias existentes sobre quem
somos e sobre qual contetido merece nossa atencao. Contudo, essa “fadiga de decisdo” tem sido
minimizada com os algoritmos de recomendacgdes responsaveis pelo modo de “Titulos
Aleatorios”, moldura apresentada na Figura 20. O recurso escolhe um titulo do catilogo
semelhante as escolhas anteriores acionadas pelo interagente, de forma similar ao que acontece
com a lista de sugestoes. Com efeito, a responsabilidade de ndo exibir o que o servico considera
ndo ser interessante para o interagente pode estar equivocada ou até mesmo gerar alienagao.
Também, hd sentimentos de ansiedade ou frustracdo que podem ser gerados com uma
quantidade excessiva de producgdes audiovisuais recomendadas que ndo representam o perfil
do usudrio e o que ele gosta, mas daquilo que os algoritmos calculam que ele ¢ a partir da
leitura dos tracos e, em igual medida, recomendac¢des que podem se tornar um incomodo ou
invasiva quando sugerida em momentos de tristeza do usudrio, por exemplos, em um
momento de luto ou depressdo, o sistema de recomendagdo da Netflix sugerir filmes e séries

de igual teor.

33 Imagens de cabegalho ou feasers que servem como “arte de capa” de cada titulo no catélogo. Sdo importantes
pecas para atrair o interesse do interagente.
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Figura 20 — Nao sabe o que assistir?

Nao sabe o que assistir?

Escolha “Titulos aleatdrios” e encontraremos titulos para vocé assistir com
base em suas preferéncias.

2C Titulos aleatérios

Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

Pensando nesse panorama de molduras dissecadas até aqui, o audiovisual da Netflix
mostra-se como um audiovisual conectado, em rede, que sempre apresentara
inesgotavelmente um proximo. Na pagina de login (Figura 21), podemos observar essa
relagdo. As imagens de capa estdo dispostas sem aparentes intersticios que remetam ou
permitam a interacdo, mas em outras interfaces apresentam-se distintamente, remetendo a
links ou pontos de interacdo, com reagdo imediata ao passar o cursor do mouse ou acionar via
teclado.

Essa perspectiva obliqua desse caleidoscopio de producdes aparenta seguir certo
movimento que sinaliza, simultaneamente, um alinhado e uma relagcdo de desenquadramento
com a tela do dispositivo televisivo. Os cartazes sao dispostos do centro para as extremidades
da tela, acionando o ponto focal do interator para as produ¢des audiovisuais mais cobicadas
ou recentemente disponibilizadas na plataforma. Estas Glltimas em constantes modificacdes, a
medida que novas produgdes audiovisuais vao compondo o catdlogo da Netflix, revela mais
um elemento performatico nas interfaces da plataforma. Tal fendomeno pode ser observado ao
identificar o thumbnail do filme “O Jeremias”, do lado esquerdo da moldura inicial (Figura
18). Um filme mexicano de 2015 que entrou no catdlogo da Netflix em setembro de 2022 e

que chama a ateng@o por ter uma crianga genial como protagonista.
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Ainda sobre a pagina inicial, a interface interpela o interator para a manutengdo da
aten¢do em duas Unicas molduras de interesse, que tém fundo vermelho na tela: “Vamos 1a >”
e “Entrar”. Trata-se de dois caminhos moldurados como acesso, por links (ou nds), em que
sdo dados sentidos identitarios ao interagente. Dessa forma, as interfaces vao moldurando e
guiando alguns caminhos possiveis, a partir de alguns sentidos dados a si proprias e seus
modos de acesso. Tal orientacdo ndo significa, portanto, definir plenamente os rumos da
interacdo. A unica possibilidade, sempre limitada e finita, ¢ a de reconhecer elementos,
criando um texto midiatico que, apesar de previsivel, ndo foi necessariamente previsto.

O link “Entrar”, situado na parte superior direita, “[...] que seria o espago nobre,
conforme nossa cultura da escrita [...]” (MONTANO; BRAGHINI, 2019, p. 166), convida
quem ja “é de casa” a ficar a vontade e a entrar novamente pela “porta” do universo
audiovisual da Netflix, pois, por algum motivo, zapeou em outras redes. Seguindo esse
caminho, abre-se um popup para o interagente inserir seus dados de acesso ou “Conectar via
Facebook™ (Figura 21). Nessa moldura, ha certo nivel de intimidade do interagente com a
plataforma, assim como um sentido de familiaridade e acesso rapido ao catidlogo de
entretenimento exclusivo para assinantes, e um sentido de afastamento ou estrangeiro dado ao
interagente que nao realizou cadastro, ficando clara a delimitacdo de territorios diferentes que
molduram o interator. Mas, muito convidativa, a inscri¢do “Assine agora” interpela o interator
menos desavisado a fazer parte do seleto grupo de inscritos na plataforma e desfrutar de todo

seu efetivo catdlogo de entretenimento.

Figura 21 — Pagina de login.

Entrar

Assine agora

Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.
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Aqueles interatores que ndo fizeram seu cadastro na Netflix, ao inserir o e-mail e
clicar no icone “Vamos 14?7 >, serdo guiados as molduras de fundo branco (Figura 22), sem
caleidoscopio de produgdes, com apenas graficos, inscricdes e numeros que explicam os
planos de assinatura disponiveis, as vantagens e os custos, respondendo novamente a maior
objecdo inicial para combater a hesitacdo: “Sem compromissos, cancele a qualquer

momento”.

Figura 22 — Escolha o melhor plano para vocé.

NETFLIX
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v Assista o quanto quiser.
/' Recomendagbes especiais para voce,
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com
anincios

Prego por més R$18,20 R$25,90 R$39,90 R$55,90
Qualidade do video Boa Boa Melhor Superior
Resolugdo 720p 720p 1080p 4K+HDR
es;ies:a na TV, computador, celular ou v o v o
Downloads —_ Vg v’ v

& Devido a restrigdes de licenciamento, alguns filmes e sérles néo estdo dispeniveis no plano Bésico com anuncios. Ha também algumas restrigBes
de apareino. Saiba mais.

Full HD {1080p), Ultra HD (4K) & HDR esta sujeita ao servico de internet e a funcionalidade
vl em todas as resolugdes. Para obter mals detalhes, consulte 03 Nessos Termes de

que moram ista em 4 aparelhos ao mesmo tempo com @ plano Premium,
o plana Padrdo e 0s planos Basico ou Basico com antnios,

Préximo

Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

Aqui, o design lembra uma negociagdo, uma compra-e-venda, uma operacdo de
ordem administrativa de baixo custo financeiro, mas orientada aos beneficios de cada plano
que variam de produgdes audiovisuais de HD com anuncios a 4K+HDR. Um design
minimalista, amigavel, simples, intuitivo, elegante, de uma utilizacdo agil e de facil
identificagdo, limpo e seguro, em um fundo branco. Sem muita burocracia, ao centralizar o
“Passo 1 de 3”7, ele determina que a tarefa levara um curto periodo de tempo, aumentando,
assim, a expectativa de que logo o interator podera acessar o universo audiovisual da Netflix,

como um troféu apds a inser¢do de seus dados e de seu cartdo de crédito, débito ou modelo
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pré-pago, juntamente com a aceitagdo dos termos de uso e declaracdo de privacidade
efetivados.

Sendo assim, isso sugere que a mensurabilidade do cartdo e os dados digitais
coletados sdo partes centrais no constructo, ndo apenas da Netflix, mas também do identitario
do interator que transita pela plataforma. Em lugar do desconforto do desenquadramento,
devido a auséncia do colorido mundo audiovisual proprio da maior parte das paginas, os
inscritos “Recomendacdes especiais para voc€” reforcam o reconhecimento ao invés da
memorizacdo. A categoria “Porque vocé viu [...]” € um excelente exemplo dessa performance
em agao.

Como explica Montafio e Braghini (2019, p. 168):

As interfaces iniciais da Netflix, entdo, nos mostram sentidos dados na plataforma
ao usudrio, ao universo audiovisual e a relacdo entre ambos que se apresentam nos
procedimentos de acesso. Dependendo do que acontecer na pdagina inicial
(preenchimento ou n3o de dados, inclusive cartdo de crédito e e-mail valido), o
usudrio sera felizmente acolhido ou ndo passara daquela pagina.

O interator que finalmente “entrou” (Figura 23) ¢ recontextualizado na pagina. E
moldurado como alguém de casa, para quem o universo audiovisual fica aberto e disponivel,
em uma temporalidade tnica e exclusiva para cada interator, que agora passa a ter a opcao de
escolher o modo mais conveniente de fruicdo do contetido, em diferentes telas integradas
(embora nunca totalmente, s6 em termos de produgdo de sentido, uma vez que a plataforma
cobra financeiramente para acessar seu acervo audiovisual).

Ao inserir o e-mail e a senha, ha um territério em que se ¢ claramente enunciado

como “dentro”, como um “habitante” do que seria propriamente o universo Netflix.
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Figura 23 — Netflix.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

Aqui, o caleidoscdpio de titulos ja ndo esta mais de forma obliqua, apresentam-se em
uma interface afetiva que relaciona perfis e thumbnails de filmes e seriados de modo
estruturado em géneros alternativos, compreendendo certos componentes que compartilham
afinidades e similaridades identitarias, o que alvitra alcangar a satisfacdo, as necessidades e as
preferéncias do interagente durante a interagdo com o meio digital.

Estes thumbnails ndo aparecem mais como meros cartazes estaticos na porta do
teatro, do cinema ou como op¢ao de desenquadramento nas relagcdes entre interator e tela, mas
dindmicas e aptas a acionamentos constantes entre o que se mostra, como se mostra, o que se
v€ e como se V€, ao ponto de que na ocorréncia de algum movimento na tela, os olhos dos
sujeitos sdo atraidos pela tela como o ferro por um ima. Qualquer perturbagdo no design da
interface da plataforma faz atrair a atencdo do interagente tdo automaticamente como se
alguém estivesse o tocando. Entdo, na inten¢do de gerar maior engajamento, acesso €
promogado de contetidos audiovisuais a partir da analise de performance de multiplas opgdes

de imagens persuasivas, a Netflix opera com um método cientifico de experimentacao, os
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testes A/B** de performance, e nio por achismo da artista/programador ou a equipe de
desenvolvimento. Seja com a utilizagdo de elementos sensoriais (visuais, sonoros, tateis etc.),
tal como o lancamento relacionado, alteragdo de localizagdo nos eixos cartesianos x € y na
tela, alteragdo da paleta de cores ou tipografias, ou alteracdo da imagem de destaque, tudo ¢
testado. Além de ajudar a criar uma cultura de dados — a valorizacdo da experiéncia e da voz
do sujeito dentro da plataforma —, permiti comprovar que a experiéncia do sujeito melhorou
com a mudanca, que ele passou a encontrar o que desejava mais rapidamente, que o titulo
comegou a ser mais visualizado com uma nova imagem de capa, tornando esta mais
significativa que as outras, e assim por diante.

Vejamos o exemplo de uma representagdo clara deste teste, destacado na moldura
representada na Figura 24, em que diferentes thumbnails de cabegalho para a série “Stranger
Things” foram apresentadas aos diferentes perfis dentro da mesma assinatura Netflix deste
autor que vos escreve. Entretanto, mesmo dentro do mesmo perfil, o interagente veria
aleatoriamente véarias obras de arte customizadas decididas pelos algoritmos da Netflix. A
Netflix considera varios fatores para escolher a imagem que melhor o atrairia a assistir ao
filme ou a série. Também sera responsavel por isso algo basico como calcular o nlimero de
cliques que um determinado thumbnail recebe. Se os cliques para a imagem de cabecalho
central do titulo forem 1.500 vezes e as outras imagens tiverem menos cliques, a Netflix fard a

imagem central como uma imagem de cabecalho daquela producao audiovisual.

Figura 24 — Diferentes thumbnails

—

para cada

perfil presente na mesma assinatura Netflix.

Fonte: Fote: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

34 Este método cientifico enfatiza um processo de aprendizagem iterativo, alternando entre deducdo e indugéo. A
dedugdo é o processo de inferéncia logica de um raciocinio, isto €, obter uma conclusdo baseado em um
raciocinio 16gico. Desta, gerasse uma hipodtese. Esta hipdtese pode ser comprovada, ou ndo, pela observacao e
analise de dados coletados. Por outro lado, a indugdo € o processo de generalizagdo de observagdes/dados
especificos para novas hipoteses ou ideias. A experimentagdo desempenha um papel critico na coleta de dados
para testar hipoteses e permitir as iteragdes de inducdo de deducdo como parte do método cientifico. Apesar de,
segundo a propria Netflix, a experimentacdo ndo ser “apenas algo bom para se ter, mas uma parte necessaria da
inovagdo” (NETFLIX, 2017, s.p.), tais a¢des possibilitam que os engenheiros e cientistas inovem formulando
hipoteses, coletando dados de experimentos e fazendo conclusdes mais assertivas ou formulando novas
hipéteses, com o objetivo de entender o impacto das mudangas ocorridas em seus servigos por meio de dados.
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Como se pode ver, é extremamente importante selecionar o thumbnail correto, pois
isso envia uma forte mensagem pessoal sobre o assunto do filme ou da série e atrai o
interagente a aciona-la. Agora, a estratégia de encantamento sdo os thumbnails, os quais
convocam a aten¢do do interator em jogos compositivos e cromaticos verdadeiramente
sedutores, uma vez que o algoritmo da Netflix usa técnicas de design e fotografia para
encontrar e (re)definir imagens bem coloridas, brilhantes e com contraste intenso, mas com
estética agradavel ao olhar, focando em objetos e rostos que ajudem na compreensdo e
identificagdo da producdo audiovisual. Tais thumbnails apresentam-se com o mesmo
tamanho, ndo disputando a aten¢do do interagente nesse pequeno espaco que ¢ a tela
iluminada por pixels. Tal predilecdo faz com que os recursos imagéticos produzam novo e
poderoso sentido a partir da forma que forem sendo acionados, pois, no ambiente interativo da
Netflix, “as informagdes sdo moldaveis, fluidas e plésticas. Esta caracteristica permite a
reconfiguragdo das informacdes em vérios niveis, permitindo realizacdo de percursos
informacionais personalizados” (ROCHA, 2016, p. 85).

E nessa direcio que reside a ideologia da Netflix, quando se escolhe o que se quer
mostrar ou esconder, disponibilizando ao interagente a ilusdo de corredores sem fim. Significa
que a performatividade algoritmica tem influéncia direita nas decisdes estéticas, mesmo que
muitas vezes as decisdes estéticas da interface também obedegam a uma pressdo de mercado
para decidir que tipo de contetido seja privilegiado.

Essa nova moldura apresentada na Figura 25 ¢ reconfortante e recicla imagindrios dos
“velhos” blockbuster para quem teve a oportunidade de visita-los ao nos dar a capacidade
afetiva de “levar” nossos sofds para as locadoras. As prateleiras, as capas das caixas, os
posteres de filmes dispostos ordenadamente em corredores ou fileiras entre os quais
caminhamos, manuseamos, visualizamos e lemos um resumo, antes de decidir qual pequeno
retangulo teria o prazer de ser levado para casa (ele aparece ao passar o cursor do mouse nos
thumbnails), faziam parte da magia e ritual de alugar um filme.

Os designers da Netflix estavam cientes disso e sabiam que precisavam capturar
parte dessa experiéncia afetiva e emocional se quisessem reter seus interagentes a longo
prazo. Com isso, outra técnica utilizada para resolver toda a usabilidade foi a supressdo do

menu expansivel, que antes ficava ocupando um generoso espago da lateral esquerda.
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Figura 25 — Catalogo de entretenimento da Netflix.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

Ao observarmos a moldura apresentada na Figura 25, nossa aten¢do € voltada para o
flaneur: as fileiras ndo seguem uma légica dos classicos géneros, sdo organizadas por
combinagdes que aliam tema, natureza, elenco e outras caracteristicas semelhantes de cada
filme e série, distintamente a cada perfil. Com isso, na interface grafica do interagente, sdo
representados todos os géneros tradicionais ja consagrados anteriormente pelo cinema e pela
televisdo, mas ordenados e redistribuidos de outras tantas maneiras inimaginaveis pelos
algoritmos de recomendagdes, reciclando diversos imagindrios na tentativa de dar maior
especificidade as producdes. Essa categorizagdo tdo especifica, assim como quais titulos
integram cada fileira e em que ordem, baseia-se na mensuracdo dos dados e rastros digitais de
todos os interagentes. Estes confluem para delinear sua identidade, seu perfil. Com efeito, ao
criar perfis para usudrios baseados em experiéncias de consumo faz um recorte desse
individuo como se eles fossem somente aquilo e isso pode blinda-los a algumas poucas
possibilidades.

Ainda sobre estas fileiras de titulos, o banco de dados da plataforma conta com
76.897 mil combinagdes (VENTURA, 2014, doc. ndo paginado) que formam categorias
alternativas unicas de filmes e séries na Netflix, entretanto, apenas algumas sdo visiveis na

interface inicial (Figura 27) e sdo executadas a cada agdo do interagente. Todas essas



78

categorias alternativas foram compiladas e listadas pelo site americano The Atlantic’® que

descreve de que forma sdo organizadas:

Alexis Madrigal conta como Todd Yellin, vice-presidente do Netflix, criou uma
“teoria quantica” para classificar os filmes e séries oferecidos pelo servigo.
Basicamente, cada titulo recebe — manualmente! — uma anotagdo sobre seu conteudo
(roméntico, violento, assustador etc.), sobre seu final (feliz, triste ou ambiguo),
local, periodo em que a histéria se passa, os empregos dos principais personagens...
tudo. A partir dai um algoritmo criado pelos engenheiros do Netflix gera as
categorias malucas que o servico oferece. Ou seja, obviamente ha um elemento
artificial; mas ele combina algo decidido por humanos. Por fim, o Netflix retine as
tags dos titulos que vocé assiste — ¢ dos que vocé mais gosta — para assim
recomendar filmes e séries (VENTURA, 2014, doc. ndo paginado).

Um ponto aqui que merece nossa atencdo ¢ como a logica de banco de dados
atravessa tanto o elemento “humano” como o elemento “artificial” e o trajeto dos
interagentes, um grande universo movido a fags.

Contudo, ha categorias oficiais que se mantém independentemente do perfil com que
se esta acessando a plataforma, tais como “Originais Netflix”, “Adicionados recentemente”

ou “Brasil: top 10 em séries hoje” (Figura 26).

Figura 26 — Top 10 filmes e séries mais reproduzidos no Brasil.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

35 Disponivel em: <https://www.theatlantic.com/technology/archive/2014/01/how-netflix-reverse-engineered-
hollywo00d/282679/>. Acesso em: 25 det. 2022.
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Outras categorias alternativas, como a Netflix define, que agrupam os titulos nas
fileiras sdo personalizadas e estariam fazendo a mensurag¢ao dos dados gerados pelo percurso
do usuério como “Porque vocé viu [...]” ou “Minha lista” (Figura 27). Mais uma fileira de
séries e filmes disponibilizados a partir de dados e rastros digitais mensurados pelos
algoritmos. Vale ressaltar que muitas dessas categorias alternativas sdo visiveis a diferentes
perfis, entretanto, a forma como cada fileira e cada produgdo audiovisual sdo distribuidas, ao
longo da interface, depende de um algoritmo especifico (discorreremos sobre esses algoritmos
no Capitulo 4), com fungdes especificas, os quais operam para reforcar certas ideias sobre
quem somos, com base no conteiido que assistimos ou apreciamos. Entretanto, ndo se deve
gerar restrigdes, mas sim contribuir para a escolha das informagdes, diminuir o tempo de
busca, promover a descoberta do novo, criar oportunidades, estabelecer confianca de uma
forma ndo invasiva ou mandatdria e possibilitar que os usuarios tenham acesso a producdes
audiovisuais que, como estdo hoje, dificilmente terdo acesso, pelo fato de os algoritmicos

privilegiarem determinados contetidos.

Figura 27 — Algumas categorias presentes na Netflix.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

EETETTN unovo erissoio

Portanto, ¢ na relacdo entre poética e estética que a Netflix constréi sua performance
unica e flexivel que permeia todos os canais disponiveis a partir de varios elementos signicos,
embora haja uma estratégia que se mantenha em maior relevancia que as demais: o carater
performativo da interface que se modifica ao passo das acdes do interagente, sugerindo

sempre a existéncia de algo novo a ser contemplado, acionado e explorado. Isso porque, com
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suas interfaces integradas (fisicas, perceptivas e cognitivas), a Netflix conduz
simultaneamente a diversos sistemas sensoriais aptos ao envolvimento do interagente,
tornando a experiéncia cada vez mais relevante e envolvente, mais completa, anunciando que
0 ‘“design de interfaces [...] torna-se o centro da produgdo simbolica da cultura
contemporanea. O design de interfaces passa a ser, em definitivo, a pele da cultura” (ROCHA,
2016, p. 101), tao sensivel e humana, tdo necessaria e comunicadora, tdo tradutora e
conectora, repleta de expectativas e valores.

Mas, como a Netflix pode recomendar algo que o interagente quer ver, antes mesmo
de saber o que ele quer ver? Eis a mensurabilidade de dados, que, em ultima instancia, ao

serem memorizados ¢ entendidos, passam a ser tido como fonte de sabedoria.
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3 UMA POETICA DO VESTIGIO NOS AMBIENTES DIGITAIS

3.1 Mensurabilidade

Levantamentos quantitativos sdo utilizados tradicionalmente para classificar os
consumidores de acordo com variaveis demograficas. No caso da Netflix, cartdo de crédito, e-
mail, localizagdo geografica, idade, tempo e outros. Nos anos 1960, a mensuragao estendeu-se
a aspectos qualitativos, como os valores e estilos de vida. Significa que, a pesquisa
psicografica pode ser definida como pesquisa quantitativa visando os consumidores em
dimensoes psicoldgicas. Porém, diferentemente das categorias demograficas, as psicograficas
nao sao fixadas a priori, t€m natureza dinamica.

E na plataforma algoritmica Netflix, ha um alcance muito mais amplo desta
pesquisa: o registro detalhado das agdes de todos os sujeitos inscritos, ainda que niao sejam
fornecidas diretamente pelo sujeito, podem ser inferidas de seu comportamento. Afetos,
interesses, afinidades e atributos de qualidade tornam-se igualmente suscetiveis de
mensuracdo, funcionam como unidade de medida. Na coleta, filtragem e tratamento de dados,
a flexibilizagdo das categorias em que se distribui o sujeito ¢ levada ao extremo. Além disso,
no processo de classificacdo dos sujeitos a partir de seus dados, desempenha papel decisivo, o
papel de cada um como consumidor, seja diretamente, ao assistir ou manifestar interesse em
uma producao audiovisual, mesmo que indiretamente, ao revelar preferéncias que podem ser
traduzidas em recomendagdes de semelhantes. Na medida em que participa de uma transacao,
o sujeito revela, inevitavelmente, informagdes desestruturadas a seu respeito, e em ultima
instancia, suas preferéncias. Em outros casos, essas informagdes originam-se de interpelagdes
envolvendo motivagdes diferentes, como as interagdes nas interfaces da Netflix. Revelacdes
sobre si podem também seguir a légica do toma 14 da ca: quanto mais esclarecemos o sistema
sobre nossas predilegdes, mais precisas sdo as recomendagdes que recebemos.

Por essa razao, talvez ndo seja exagero dizer que experimentamos algo proximo ao
que Ginzburg vislumbrou no século XIX: os rastros (agora digitais), frutos de acdes,
interagdes e declaragdes de toda sorte, como via privilegiada de conhecimento e sabedoria,

por vezes infinitesimais permitem aprender uma realidade mais profunda.
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3.2 Sobre vestigios, rastros e tragos

Os rastros, que sao os vestigios “de uma agao efetuada por um individuo qualquer no
ciberespago” (BRUNO, 2012, p. 5), seriam tanto as marcas de que algo se passou, ou de que
algo passou por um lugar, bem como a agdo que produziu aquela marca. A passagem que
produz a marca confere ao trago uma dinamica, a possibilidade de resgatar a predilecdo que
criou tal marca da passagem e, a0 mesmo tempo, essa marca tem uma permanéncia no aqui €
no agora, fundamentalmente ligada ao suporte que contém o rastro.

Eis ai a complexidade paradoxal dos rastros, que ¢ desvelada por Jeanne Marie
Gagnebin ao abordar o tema em sua leitura sobre experiéncia coletiva ¢ memoria de Walter
Benjamim. A autora indica que o rastro passa a ser uma commodity, um valioso ativo na
cultura digital, mas marcado por uma fragilidade, pois estd sempre sob ameaca de ser
apagado, “ou de ndo ser reconhecido como signo de algo que assinala” (GAGNEBIN, 2012,
p.- 27). Temos aqui a abertura do trago como algo aleatorio, ndo intencional, ndo uniforme, e
que pode vir a indicar ndo o que se passou, mas sim a experiéncia daquilo que estd sendo
construido pela propria autorizagdo da sua presenca. No processo de compreender o que um
rastro pode revelar, ele pode remeter a algo que esteja em excesso em relacdo a vontade

consciente dos que o produzem.

[...] enquanto signo, no sentido classico do termo, em particular o linguistico, que
tenta transmitir uma mensagem, como se diz relacionada as intencdes, as
convicgdes, aos desejos do seu autor, o rastro pode se voltar contra aquele que o
deixou e até ameacar sua seguranga (GAGNEBIN, 2012, p. 32).

Tal citagdo nos desvela um duplo deslocamento acionado pelo rastro. Situado num
limiar entre presenca e auséncia; visivel e invisivel; memoria e esquecimento; identidade e
anonimato; duracdo e transitoriedade; voluntario e involuntario etc., pois todos os rastros
estdo no presente e nenhum deles exprime auséncia, muito menos anterioridade. Assim,
“como presenca de uma auséncia, o rastro nos permitiria, ao olharmos para os detalhes que
indicam os tragos de uma ag¢do, entrar em contato com os processos de autorizacdo dos quais
sobraram tais rastros” e, simultaneamente, “‘como sdo auséncia da presenca, os rastros podem
apontar para a ambiguidade e a fissura dos processos de autorizacdo, o que acontece no
mesmo instante em que buscamos ver o que os tragos indicam” (FALCI, 2019, p. 3).

Dessa feita, rastro ¢, ao mesmo tempo, estatico e dindmico, porque fala de uma agao

que aconteceu e se faz visivel naquele momento em que ¢ reconhecido enquanto tal, numa
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inscri¢do mais duradoura. Nesse sentido, ¢ construido na propria busca de um lugar passado e
ndo somente como a confirmacdo de que esse lugar passado existiu. Portanto, o rastro nao
pode ser dissociado da acao que conduz textualidades capazes de autorizar uma determinada
memoria e de terem autoridade sobre a mesma.

Assim, podemos afirmar que os rastros digitais s3o a nossa identidade pessoal na
rede, pois uma rede “ndo ¢ feita de fios duraveis”, ela é “[...] o trago deixado por um agente
em movimento” (LATOUR, 2012, p. 194). E essa identidade pessoal virtual ndo ¢ muito
diferente da nossa identidade fisica. Assim, corroboramos com Sherry Turkle ao afirmar que ¢
um erro falar em identidade real diferente da identidade virtual, como se fosse outra forma do
Eu. O que somos na Internet ndo ¢ diferente do que somos no nosso cotidiano. Podemos citar
o género literario autobiografia em que o individuo narra as experiéncias da sua vida,
revelando apenas os tragos que gostaria que os outros saibam e ndo o que realmente é. E por
essa razdo que na Internet “ndo estamos experimentando multiplas identidades, estamos
performando com diferentes aspectos do eu” (TURKLE, 2006, p. 291).

Essa identidade no meio digital ¢ parte da nossa memoria social, nosso patriménio
cultural. Sdo nossas narrativas de memorias, uma vez que estas ndo sao estanques ou acabadas
no passado, mas estdo em performance, um modelo de construgdo coletiva em que o passado
estd sendo permanentemente modificado pelos valores, crengas, ritos e condicionantes do
presente.

Inseridos segundo camadas informacionais mais ou menos visiveis € mais ou menos
vinculadas a individuos identificdveis, a cada clique, a cada agdo na plataforma midiatica
online Netflix em sua versdo para desktop, mesmo que esteja de forma parcial ou totalmente
disponivel na Internet, rastros de diferentes qualidades sao deixados pelos interagentes e, ao
mensurar esses dados de maneira a gerar sabedoria, os algoritmos performativos dessa
plataforma transformam os dados acumulados das agdes passadas na interface em técnicas
decisorias, visto que tais vestigios que deixamos de nossas agdes mais ou menos explicitos,
suscetiveis a serem capturados e recuperados, dizem muito sobre o que somos € o que
pensamos, nossas predile¢des e experiéncias. Desse encontro, urde a producdo de publicos
calculaveis, em que os padrdes identificados ndo sdo padrdes genéricos do comportamento
social, sdo padroes alcancados a partir de registros matematicos configurdveis desse
comportamento, o que possibilita a sua leitura massiva por maquinas. Os algoritmos sao

ferramentas emergente para o conhecimento e o discurso.
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Lembremos uma classica observacao de Raymond Williams sobre a comunicagao de
massa no mundo moderno. Um dos pais-fundadores dos Estudos Culturais, Williams (2016)
dizia n3o existir massas, mas modos de ver as pessoas como massas. Seguindo esse
posicionamento, nos arriscamos a uma nova formulagdo para a clédssica frase: ndo existem
individuos, mas modos de ver individuos. Ou, como lembra um slogan da Netflix, “A Netflix
¢ personalizada para vocé”.

Uma das vias pelas quais esse tipo de saber busca se legitimar consiste na pretensa
promessa da objetividade algoritmica propria ao registro integral da experiéncia, a analise e a
categorizacdo automatizada desses rastros. Um dos argumentos de legitimacdo dessa
objetividade afirma que tais dados seriam coletados in natura, ou seja, diretamente das agoes
dos interagentes no contexto mesmo de sua produgcdo. Como se a mensuracao automatizada
desses rastros em tempo real permitisse dispensar mediadores e mediagdes, atribuindo ao
rastro um estatuto de evidéncia. A pretensdo de objetividade também esta atrelada ao carater
automatizado do tratamento desses rastros, que ndo seriam submetidos a interpretagdo
humana, mas a procedimentos algoritmicos. Mais do que meras ferramentas, os algoritmos
também sdo estabilizadores da confianca, garantias praticas e simbolicas de que suas
avaliagcdes sdo justas e precisas, livres de subjetividade, erro ou tentativas de influéncia. Mas,
embora os algoritmos possam parecer automaticos e intocaveis pelas intervengdes de seus
provedores, essa ¢ uma ideia cuidadosamente elaborada. Os algoritmos, por sua vez, revelam
padrdes que ndo sdo pré-definidos (fop-down), mas que emergem da propria codificagdo e
decodificagdo dos dados (bottom-up). Padrdes estes que expressariam, portanto, um grau de
objetividade mais agudo que quaisquer outras teorias, observagdes ou interpretagcdes
permitiriam. Isso porque, efetivamente, as informacgdes desestruturadas coletadas e filtradas
pelos sistemas sdo uma forma confidvel, pelo menos no dmbito quantitativo, de se obter
sabedoria a ser utilizada na decodifica¢dao de novas informagdes.

Ainda que o rastro seja uma virtualidade de toda a¢ao, ele nem sempre se atualiza. O
que se torna potencial ¢ sua recuperacdo, ainda que esses rastros sejam intermitentes,
considerando que tais tracos sdo em numero e variedade bastante significativos, nutrindo
vasto, dindmico, polifonico e complexo banco de dados. Estes filtram e classificam tais
informagdes para extrair padrdes supraindividuais, segundo parametros de afinidade e
similaridade entre os elementos, com a intensao de tragar perfis — de consumo, de interesse,
de mimetiza¢do, de performance, padrdes e tendéncias, de competéncias etc. — uma operagao

de perfilamento.



85

Fato é que os rastros heterogéneos coletados e minerados constituem gigantescos
arquivos que operam como memorias do futuro, a partir das quais se projetam perfis de
identidades que pretendem agir antes do ato ou do fato. Como visto anteriormente, tais perfis
irdo atuar ou diferenciar individuos ou grupos com base num suposto saber que conteriam.
Caberia, entdo, a interface humano-maquina, envolvida dentro de um agenciamento que
investiga os rastros, construir as relagdoes de autorizagdo que eles poderiam vir a indicar. Por
essa razao, a plataforma midiatica online Netflix ¢ como textualidades — como um dispositivo
de inscricdo — criando memorias derivadas de forma que os dispositivos maquinicos
autorizam determinados conjuntos de dados a performarem o design da interface, as imagens
e os sons que tanto deslumbram e encantam nessa plataforma. Interface esta que ¢ um grande
instrumento para a constru¢do da surpresa e do assombro ao estabelecer uma experiéncia de
uso nitido, divertido e intuitivo. Dessa maneira, na relacdo entre os algoritmos e os aparatos
maquinicos, aparece uma memoria cuja materialidade ¢ da ordem da performance, em fungao
do modo como o registro se constrdi, o que nos levaria a perceber uma poética dos rastros
com ambientes efémeros de memoria. Estamos diante da nogdo de performance em arquivo,
ou seja, atos performaticos registrados em suportes mididticos, passiveis de recuperacdo a
partir do armazenamento, por algoritmos, desses registros. Janet Murray (2003) a denomina
capacidade enciclopédica.

Considerando as questdes conceituais abordadas aqui, a Netflix materializa um
ambiente efémero de memoria, pois cada um dos elementos presentes em sua interface
tensiona o registro que um outro elemento produz (testes A/B de performance). A memoria
autorizada estd, o tempo todo, em estado de tensdo, sendo desterritorializada pelo proprio
dispositivo que deveria autorizar sua existéncia. Os algoritmos do sistema dessa plataforma
midiatica online produzem interferéncias entre si, trabalhando igualmente com rastros de
hardware e software e tragos deixados por interagentes em acdo em suas interfaces. Nao ha
como isolar um algoritmo para compreender o seu papel num determinado agenciamento,
uma vez que sdo as territorializagdes e desterritorializagdes que ele produz o que caracteriza
sua apari¢do. Algoritmos existem na agdo, em estado de, e de acordo com rastros que
capturam a sua volta, na rede, através de procedimentos de autorizagdo previamente
estipulados, mas que podem ser friccionados e fragmentados se os rastros significarem o nao
esperado pelo algoritmo. E essa friccdo que a Netflix parece causar com sua interface

performativa. As textualidades que dai emergem, longe de se mostrarem como autoriza¢do
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esperadas resultantes da ag¢do dos algoritmos, problematizam justamente o seu carater, bem
como o tipo de autorizagdo que emanam.

Assim, ao que parece, ultrapassamos os desvios tidos desde o século XX, que vao de
menosprezo do papel do receptor a apologia deste como interagente nas interfaces
performativas da Netflix. Essa aproximag@o com os interagentes ¢ um caminho sem volta. Por
essa razdo, a Netflix “ndo é um meio simples, como a can¢do ou a palavra escrita, mas uma
forma de arte coletiva, onde individuos diversos orientam a cor, a ilumina¢do, o som, a
interpretacdo e a fala” (MCLUHAN, 1974, p. 328) por meio de dados digitais. Nesse
contexto, somos emissores nao apenas no sentido declarativo, emanamos ‘“pacotes de
informagdes” em cascata que alimentam bancos de dados de visibilidade variavel. Afinal, os
rastros sdo, em todos 0s casos, mais ou menos recuperaveis, voluntarios ou conscientes,
atrelados a um dossié digital ou a uma identidade algoritmica de quem os produz, duraveis ou
persistentes, pois nosso Eu na plataforma é constantemente produzido e reproduzido com base
em nosso comportamento ¢ interagdo nas interfaces da Netflix. Sdo elementos cuja poténcia
de descricdo de uma acdo ndo esgota o que a acdo pode significar e, por i1Sso, nos parecem
muito apropriados tragcarmos os modos como os algoritmos criam uma relagdo ndo s6 de

reconhecimento, mas também de apropriacdo dos dados através dos metadados.

3.3 A relevancia dos metadados e algoritmos

Metadados e algoritmos podem exercer o papel de atores quando as mediagdes
ocorrem com ambientes programaveis. Bruno Latour (2001), ao discutir o mito de Dédalo,
sugere que na esfera dos engenheiros e dos artifices nenhuma ag¢do nao-mediada seria
possivel. Essa esfera ¢ justamente aquela que entendemos ser propria de ambientes
programaveis, posto que ai se evidencia uma ndo separacdo entre a acdo, o0 seu suposto
interator € o seu suposto objeto. Entdo, a mediagdo técnica é capaz de transladar objetivos
contidos no conjunto de regras e procedimentos que rege as acdes. Ora, € precisamente o que
fazem metadados e algoritmos, quando entram em contato numa interface.

Metadados podem ser considerados tanto uma descri¢do sobre um conjunto de dados
quanto o seu modo de funcionamento num determinado contexto, se analisarmos a forma
como foram criados. Num sentido mais geral, os metadados sdo o que permitem que 0s
sistemas computacionais recuperem informagdes, porque propiciam ao conjunto de software

manipular os dados, deslocando os seus significados e, consequentemente, tensionando as
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regras sob as quais devem funcionar, além de realizar diversas outras agdes, como mover os
dados, comprimi-los etc.

No momento em que esses metadados tornam-se também manipulaveis por grupos
de humanos e ndo-humanos que interagem com uma determinada interface, a operacdo de
apropriagdo se torna mais complexa em fun¢do do numero de agentes envolvidos.
Dependendo da forma como os metadados sdo organizados e colocados para funcionarem
numa determinada interface, ele talvez seja capaz de gerar uma passagem entre a nocao de
rastro e arquivo, criando um procedimento de autorizagdo de um discurso, por exemplo.
Quando ha uma apropriagdo de um conjunto de metadados numa organizagdo eventual (a
partir da agcdo de grupos de algoritmos, por exemplo, para produzir uma visualiza¢do de
informagdes numa interface), inicia-se a criagdo de uma marca temporal, semelhante a um
rastro, a um vestigio de uma acdo no tempo. H4 uma peculiaridade nessa relagdo de
similitude, no entanto. Ha4 metadados que sdo construidos e disponibilizados para garantir
uma maior estabilidade temporal da agdo a qual se referem, enquanto outros talvez sejam mais
fluidos.

Nesse sentido, quanto maior for a capacidade dos metadados de fornecerem uma
visdo univoca sobre uma textualidade, mais os metadados se aproximardo do carater
institucional proprio dos arquivos, o que aumentaria sua poténcia de autorizagdo de tal
textualidade. Inversamente, quanto menor essa capacidade, mais os metadados se
configurardo como um traco, como um vestigio e, nesse sentido, sua poténcia de autoriza¢ao
aparece ainda com algo instavel e ambiguo. Nao se trata de criar uma oposicao excludente
entre arquivos e rastros, e sim de reforcar a continuidade entre um e outro tipo de
procedimento de autorizagdo. Em ambientes programaveis, como na plataforma Netflix,
potencializa-se a passagem entre rastros e arquivos, 0 que mostra como os procedimentos de
autorizacdo em tal ambiente € algo contingente, provavel e aberto ao equivoco.

A busca de dados reconheciveis ¢ como um primeiro procedimento de ordenacao,
como se estivéssemos diante do momento da producao de um discurso, como Foucault (1998)
indica quando trata do tema. Os metadados estdo sujeitos e auxiliam nessa produ¢do em que
ha selecdo, controle, organizagdo de grupos de procedimentos cuja fungdo parece ser, no caso
dos algoritmos, indicar a melhor solugdo para um problema. O fato ¢ que os algoritmos nao
sd0 imparciais, nem completamente objetivos, pois sdo atravessados nao s6 por pressoes de

ordem social, juridica, econdmica, comercial, mercadoldégica, quando da sua elaboragdo, mas
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também por questdes técnicas que se relacionam justamente com o tipo de metadados que
devem reconhecer quando lidam com informagdes variadas.

Isso nos leva a outro ponto importante: os metadados, por outro lado, ndo so
auxiliam no controle, mas atravessam e trespassam tais mecanismos, provocando fissuras,
fricgdes e explicitando o modo como os procedimentos de autorizacdo sdo, simultaneamente,
mecanismos de exclusdo das textualidades criadas com ambientes programaveis. Esses
procedimentos de autorizagdo sao o que denominamos aqui de performance algoritmica. Os
algoritmos, ao servirem de base para que os programas reconhecam os metadados e os leiam
de maneiras especificas, se relacionam entdo com um tipo de sensibilidade performativa cuja
qualidade ¢ da ordem do calculo.

Entretanto, disso tudo urde uma extrema ambiguidade quanto aos aspectos
voluntarios e involuntarios dos dados digitais. Quanto mais se deseja inscrever presencas na
rede, mais rastros involuntarios sdo deixados. Por isso, nos parece muito apropriado descrever
e analisar, a luz das abordagens apresentadas até aqui, os Termos de Uso ¢ Declaracdo de
Privacidade da Netflix, uma vez que a inscricdo implica em sua inteira concordancia com o
monitoramento € o uso de dados e metadados, razdo pela qual, os interagentes sio

algoritmicamente identificaveis e calculdveis de certa maneira.

3.4 O uso de dados por Netflix

Procedemos no flanar dos Termos de Uso®® e da Declaragdo de Privacidade®’
apresentadas no sife da Netflix com o intuito de investigar em que medida essa plataforma
explicita detalhes das praticas sobre como seus algoritmos de recomendagdes operam.
Almejando, com isso, averiguar os modos como sdo tragcadas as recomendagdes para consumo
e de quais maneiras os dados digitais (rastros) dos interagentes sdo coletados, tendo em vista
os postulados destacados por Gillespie (2014) e Magalhdes (2016): privacidade, diversidade,
igualdade e liberdade de expressao.

Dada a extensdo dos Termos de Uso da Netflix, de 2 de novembro de 2021, ¢ a
Declaracao de Privacidade, atualizada em 2 de novembro de 2021, optamos pela elaboragao
de uma tabela que visa sintetizar alguns desses principais aspectos (Tabela 1). Dessa feita,
objetivamos pingar trechos dos Termos de Uso e da Declaragdo de Privacidade que podem dar

a ver algumas ethicidades relacionadas aos postulados mencionados anteriormente.

36 Disponivel em: <https://help.netflix.com/pt/legal/termsofuse>. Acesso em: 14 jun. 2022.
37 Disponivel em: <https://help.netflix.com/pt/legal/privacy>. Acesso em: 14 jun. 2022.
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Quanto a Declaracdo de Privacidade, suas clausulas impetradas ndo deixam
transparecer uma negociacao clara entre as partes empresa ¢ interator, situacdo semelhante ja
explorada anteriormente quando falamos sobre o preenchimento ou nao de dados, inclusive
cartdo de crédito e e-mail vélido para inscricdo na plataforma. Dentre outras categorias,
sublinhamos também a recomendagdo de conteidos em ampla escala por algoritmos
performativos, a homogeneizacdo de preferéncias ¢ o enviesamento de dados por parte da
Netflix.

A plataforma mididtica online, apesar de utilizar uma linguagem escrita de facil
entendimento, ndo explicita pormenores de como os segredos extraidos das quantidades
massivas de dados dos interagentes sdo tomados como diretrizes convincentes para a
producdo de conteudos futuros — seja a proxima série ou o proximo filme — mas as
categorizam em: “dados que vocé nos fornece”, “dados que coletamos automaticamente”,
“dados obtidos com parceiros” e “dados de outras fontes”. Ela também ndo aclara de quais
maneiras seu sistema de recomendagdo opera ou se hd um limite para tal. A rigor, o controle
via agéncia em plataformas algoritmicas ndo ¢ exercido diretamente sobre os interagentes,
mas sobre seus tragos, recombinados em relagdes, as quais adquirem maior relevancia do que
os individuos propriamente ditos.

Outro aspecto que concorre para a opacidade do uso dos dados ¢ a constante
atualizagdo desses Termos de Uso e da Declaragdo de Privacidade dessa plataforma,
notificadas quando os usuarios acessam o servico. A isso, soma-se a dimensdo matematica e
calculada da Netflix, regida por algoritmos alimentados pelos dados que sdo coletados. Sem
quaisquer tipos de esclarecimentos de detalhes, ha o cruzamento desses dados realizados de
forma automatica na Netflix. De modo similar, informagdes sdo sugeridas e utilizadas pela
plataforma sob condicdo de ndo haver remuneragdo por quem sugere, além da imposi¢ao de
que os interagentes concordem com tudo isso, o que os colocam em uma circunstincia
imperativa de ndo contestagdo e ndo negociagdo, tendo, obrigatoriamente, o papel de apenas
concordar.

Outras implicagdes também emergem ao analisarmos os Termos de Uso da Netflix,
quando ampla filtragem de contetidos ¢ indicada, a qual abrange ndo apenas as interfaces
dessa plataforma (questdes ja abordadas no Capitulo 2), mas que possibilita rastrear os habitos
de navegacdo: os cookies (dados digitais sobre as agdes dos interagentes em plataformas
online) e outras tecnologias (tais como web beacons ou clear gifs ou pixel tags). Decisivos,

nesse sentido, os cookies sdo moldurados aqui como “alguém” que colabora com o
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interagente para que tenha acesso facilitado e esteja diante de um mundo mais “amigéavel”.
Esses cookies teriam na Netflix trés formas diversas. Em primeiro lugar, os essenciais,
responsaveis por autenticar e identificar seus membros quando eles usam os diferentes
dispositivos de reproducao da plataforma, ajudando também a garantir o cumprimento de seus
Termos de Uso e Declaragdo de Privacidade, a prevenir fraudes e manter a seguranca dos
servigos. Em segundo, os de desempenho e funcionalidade, que auxiliam na personalizacao e
aprimoramento da experiéncia online com a Netflix, ajudando a lembrar de preferéncias e
evitando que se precise digitar informacdes ja fornecidas. Por ultimo, os cookies relacionados
a publicidade baseada em interesse, os quais “[...] usam informagdes sobre a sua visita a esse
e outros sites, como paginas visitadas, seu uso do servigo ou sua resposta a anuncios ¢ e-
mails, para exibir aniincios mais relevantes a vocé” (NETFLIX, 2022b, s.p.). Ademais,
tecnologias semelhantes a cookies, como armazenamento de navegadores e plugins (HTMLS,
IndexedDB e WebSQL) também fazem parte do sistema de rastreamento de dados da Netflix.
Tudo isso proporciona a adequacao de recomendagdes ao sujeito, tornando sua interpelagao
muito mais acurada, visto que a interpelacao ¢ percebida imediatamente, de maneira que, caso
ela ndo seja bem-sucedida, segue-se uma recalibracdo automatica a partir de suas reacdes e de
novas informagdes estruturadas.

Outro aspecto importante ¢ que o login em Netflix, quando o usuario se identifica
por meio de uma conta de e-mail e senha vinculada a essa plataforma, s6 pode ser feito se o
usuario utilizar um modo de navegador que nio seja anonimo’®. Isto é, a identificacdo é
obrigatdria, tendo em vista que os cookies sdo coletados quando do uso desse servico, e
servem para uma curadoria automatizada (algoritmica) para a predi¢do e recomendagdo de
novos conteudos, assim como as decisdes de interface. A privacidade dos usuarios €, entdo,
posta em xeque, uma vez que esses dados podem ser utilizados para vérios fins comerciais e
se atrelam também as informagdes bancérias (conta e cartdo de crédito) informadas quando do
cadastro nessa plataforma.

Trata-se, portanto, da configuracdo de um complexo sistema de recomendagao de
preferéncias, as quais tendem a se tornar profundamente similares e restritas a questdes de
localizagdo e produgdes audiovisuais semelhantes as escolhas anteriores acionadas pelo

interagente. Como efeito da grandiosa base de dados e da atuagdo dos mecanismos de

38 Ao utilizar em um navegador de internet o modo de navegagdo andnima os dados, tais como senhas, cookies e
histérico de navegacao ndo serdo armazenados.

O modo an6énimo foi criado como uma camada extra de seguranga que visa proteger os dados do usudrio, uma
vez que, ao encerrar uma janela ou aba nessa opgéo, toda a atividade feita pelo navegador ¢ apagada. Com isso,
as a¢des do usudrio enquanto navega na internet t€m menos chances de serem rastreadas por terceiros.
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recomendacdes, igualmente nos deparamos com questdes concernentes a apresentacdo de
trechos dos Termos de Uso nos quais a Netflix assume significativo enviesamento de dados e
treinamento dos algoritmos de recomendagdo cada vez mais personalizados.

E nesse tocante que a Netflix advoga que:

[...] utiliza esses dados para determinar sua localizagdo geografica aproximada,
oferecer conteido localizado, oferecer recomendacdes personalizadas e
customizadas de filmes e séries que, na nossa avaliagdo, poderiam ser do seu
interesse, determinar o seu provedor de Internet, [...] otimizar a sele¢@o de conteudo,
os algoritmos de recomendag@o e a transmissao [...] (NETFLIX, 2022a, s.p.).

Ao dizer “nossa avaliacdo, poderia ser do seu interesse”, quer dizer que essa nova
maneira de conceder o gosto —, entdo, algoritmos performativos para fazer isso a partir de um
perfil fractal, dado um usudario — ndo refleti de fato o que o usuario € e o que ele gosta, mas ela
estd invocando e afirmando conhecer, algoritimicamente, um publico calculado a partir da
leitura de seus tracos com o qual somos convidados a sentir afinidade, embora a populacao
em que essas recomendacdes se baseiam ndo seja transparente e certamente ndo coincida com

toda a sua base de consumidores.
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Tabela 1 — Implicagdes do uso de dados pessoais por Netflix.

POSTULADOS
DESTACADOS POR
GILLESPIE (2014) E
MAGALHAES (2016)

MODALIDADE EM NETFLIX

RESULTADOS

PRIVACIDADE

Termos de Uso e Declaragado de
Privacidade (ndo negociagdo)

“Para utilizar o servigo [...] vocé precisa fornecer uma ou mais Formas de Pagamento. [...] Durante a
vigéncia da sua assinatura, a Netflix concede a vocé um direito limitado, ndo exclusivo e
intransferivel [...] nenhum outro direito, titularidade ou participagdo lhe ¢ concedido [...] vocé
concorda em usar o servigo Netflix, incluindo todos os recursos e funcionalidades associadas de
acordo com as leis, regras e regulamentos aplicaveis ou outras restricdes de uso do servico ou
contetdo previstas nas mesmas. Vocé também concorda em ndo arquivar, reproduzir, distribuir,
modificar, exibir, executar, publicar, licenciar ou criar trabalhos derivados, colocar a venda ou
utilizar (exceto nas formas expressamente autorizadas por estes Termos de Uso) o conteudo e as
informag¢des contidas ou obtidas do servigo Netflix ou por meio deste. Vocé também concorda em
ndo contornar, remover, alterar, desativar, degradar ou adulterar quaisquer das protecdes de contetido
do servigo Netflix, usar qualquer robd, spider, scraper ou outros meios automatizados para acessar o
servico Netflix, descompilar, executar engenharia reversa ou desmembrar qualquer software ou
outros produtos ou processos acessiveis pelo servigo Netflix, inserir qualquer codigo ou produto ou
manipular o conteudo do servigo Netflix de qualquer forma ou usar métodos de data mining, coleta
de dados ou extrac¢do de dados. Além disso, vocé concorda em nao fazer upload, publicar, enviar por
e-mail, comunicar ou transmitir de qualquer forma qualquer material designado para interromper,
destruir ou limitar a funcionalidade de qualquer software, hardware ou equipamento de
telecomunicacdes associado ao servigo Netflix, incluindo virus de software, cddigo, arquivos ou
programas. A Netflix podera cancelar ou restringir seu uso do servigo se vocé violar estes Termos de
Uso ou se envolver no uso ilegal ou fraudulento do servigo [...] vocé renuncia a todas e quaisquer
indenizagdes por danos indiretos, morais e materiais contra a Netflix.”

DIVERSIDADE

Filtragem de contetidos por
algoritmos e sistema de
recomendagao

“[...] a Netflix coleta os dados que vocé nos fornece, tais como: seu nome, e-mail, forma(s) de
pagamento, nimero de celular e outros identificadores que vocé pode utilizar (como o nome que
vocé usa no jogo). Em certos paises, coletamos um nimero de identificacdo nacional para fins de
cobranca e cumprimento das leis tributarias. Os dados sdo coletados de diversas formas, incluindo
quando vocé os fornece ao usar o servico, interage com o servico de atendimento ao cliente da
Netflix ou participa de pesquisas ou promocdes de marketing [...], informagdes referentes a sua
classificacdo de titulos, suas preferéncias pessoais e configuragcdes (inclusive preferéncias
configuradas na sec¢do “Conta” no nosso site) ou, de outra forma [...] assim como dados sobre sua
rede, seus aparelhos de rede e seu computador ou outros aparclhos compativeis [...] (tais como,
videogames, Smart TVs, aparelhos moveis, decodificadores e outros aparelhos de streaming) [...] o
contetido que pode estar disponivel variard segundo a sua localizagdo geografica e sera alterado
periodicamente [...] Alguns Titulos Offline podem nfo ser reproduzidos em alguns paises [...] A
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funcionalidade e os recursos também poderdo variar segundo o aparelho utilizado.”

LIBERDADE

Homogeneizagdo de preferéncias
e sugestdes e mimetizagdo de
comportamentos e tendéncias

“[...] a Netflix utiliza esses dados para: proteger nossos sistemas, prevenir fraudes ¢ nos ajudar a
manter seguras as contas da Netflix [...] prevenir, detectar e investigar atividades possivelmente
proibidas ou ilegais, incluindo atividades fraudulentas, e aplicar nossos termos (tais como determinar
se vocé se qualifica para ofertas de inscrigdo na Netflix e a quais ofertas essa qualificag@o se aplica e
determinar se um aparelho em particular pode ser usado com a conta segundo os nossos Termos de
uso) [...] diferentes aspectos do servico sdo testados de forma continua, incluindo nossos sites, as
interfaces de usudrio, os recursos promocionais e a disponibilidade do contetido da Netflix.”

IGUALDADE

Enviesamento dos dados e o
treinamento dos algoritmos para
recomendagio

“A Netflix utiliza os dados para oferecer, analisar, administrar, aprimorar e personalizar nossos
servigos e esforcos de marketing, para gerenciar encaminhamentos de assinantes, para processar sua
inscrigdo, seus pedidos e pagamentos, € para nos comunicarmos com vocé sobre esses € outros
assuntos. [...] a Netflix utiliza esses dados para: determinar sua localiza¢io geografica aproximada,
oferecer contetdo localizado, oferecer recomendagdes personalizadas e customizadas de filmes e
séries que, na nossa avaliagdo, poderiam ser do seu interesse, determinar o seu provedor de Internet
para auxiliar na resolu¢do de problemas de rede para vocé (também usamos dados agregados do
provedor de Internet para fins operacionais ¢ comerciais) e ajudar nossa equipe a responder de forma
rapida e eficiente as suas duvidas e solicita¢des [...] analisar e entender nosso publico, melhorar o
servico (inclusive a interface do usudrio e o desempenho do servigo) e otimizar a sele¢do de
conteudo, os algoritmos de recomendacao e a transmissao [...].”

Fonte: Elaborada pelos autores.
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De maneira complementar a essa categorizagdo, como sublinha Tristan Harris, no

documentario “O dilema das redes’’

, “se voceé ndo estd pagando por um produto, vocé € o
produto” (2020, s.p., tradugdo nossa), no caso da Netflix, as hipoteses sdo aplicaveis, pois
pagamos por esse servico com nossos dados e nosso dinheiro e, sobretudo, com a assimilacao
de determinada construcdo de imagens e de imaginarios sobre 0 mundo e sobre nds mesmos.
Aceitamos parte desse pagamento quando concordamos com algo, ao assinar nosso login, que
estava moldurado como Termos de Uso e Declaracao de Privacidade.

Portanto, ¢ nesse tocante que, apos quase 25 anos guardando a sete chaves suas
informagdes e dados a respeito de visualizacdes e dos interagentes, durante a conferéncia
Code 2022, realizada em Los Angeles, no dia 16 de novembro de 2021, a Netflix langou uma
plataforma*® que visa a aumentar a transparéncia das métricas internas da empresa. O site
disponibiliza as séries e os filmes mais assistidos, além das horas de exibicdo de cada um dos
titulos no mundo e por paises. A metodologia de calculo leva em consideragdo os perfis que
consumiram pelo menos 2 (dois) minutos de uma producdo audiovisual nos primeiros 28 dias
apo6s o langamento, o chamado sample. Contudo, as métricas disponibilizadas pela plataforma
levam em consideracdo a quantidade total, em horas, consumidas no mesmo periodo.

Emoldurado na Figura 28, no ranking mundial de reproducdes nos primeiros 28 dias,
estd o dorama Round 6 (ou Squid Game, em outros paises), com aproximadamente 1,65 bilhao
de horas de reproducdo. A série sul-coreana de suspense e drama conta a histéria de centenas
de jogadores falidos que aceitam um estranho convite para um jogo de sobrevivéncia em que
apenas um jogador ganhard um prémio milionario, mas as apostas sdo altas e mortais. Em 2° e
3° lugar, respectivamente, temos a 5* temporada, com 792 milhdes de horas de reproducdo e a
4* temporada, com 619 milhdes de horas de reproducao, da série La casa de Papel (ou Money
Heist, em outros paises). Essa série policial espanhola*' conta a historia de nove habilidosos
ladrdes, cujos codinomes eram: Nairdbi, Berlim, Toquio, Rio, Helsinki, Oslo, Professor,
Denver e Moscou, os quais, ao longo de cinco emocionantes ¢ envolventes temporadas,
buscam realizar os maiores roubos da historia. Em quarto lugar, com cerca de 560 milhdes de

horas de reprodugdo, a 1* Temporada de A/l of Us Are Dead, outro dorama sul-coreano que

3 O Dilema das Redes (2020), documentério langado pela Netflix, dirigido por Jeff Orlowski, conta com a
participacdo de ex-funcionarios e executivos de empresas como Google, Facebook e Twitter que expdem os
perigos causados pelas redes sociais. Eles escancaram o dominio que essas midias exercem no cotidiano da
sociedade, influenciando na forma em que pensamos, agimos e vivemos.

40 https://top10.netflix.com

4 Em 24 de junho de 2022 estreia a versdo coreana: La Casa de Papel: Coreia. Nessa releitura da versdo
espanhola, os bandidos mascarados terdo como alvo “a nova moeda da futura Coreia unificada”, de acordo com a
Netflix.
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trata de uma epidemia mortal que surgiu em uma escola do ensino médio. Encurralados, os
alunos s tém uma opgdo: lutar com todas as for¢as para ndo virarem zumbis e sobreviverem
ao apocalipse que infectou uma cidade inteira. Dessa feita, no topo do ranking, temos duas
séries sul-coreanas, o que desvela a bem-sucedida experiéncia desse pais na industria criativa
do audiovisual, explicada pelas politicas formuladas pelo governo a partir dos anos 1990

(ANCINE, 2018).

Figura 28 — Top10 séries mais reproduzidas no Mundo em 28 dias.

%  Tv{Non-English)

Most Popular TV (Non-English)

The Top 10 most popular TV (Non-English),
on hours viewed in their first 28 days on

TV (Non-English)

Squid Game: Season 1 1,650,450,000 m—

Money Heist: Part 5 792,230,000 ===
Money Heist: Part 4 619,010,000 =m
All of Us Are Dead: Season 1 560,780,000 ==
Money Heist: Part 3 426,400,000 =
Café con aroma de mujer: Season 1 326,910,000 m
Lupin: Part 1 316,830,000 m
Elite: Season 3 275,300,000 =
Who Killed Sara?: Season 1 266,430,000 =
Elite: Season 4 257,090,000 =

Fonte: Netflix. Captura de tela de 16 de maio de 2022.

3.5 A Netflix e 0 banco de dados como forma cultural

Manovich (2006) ja alertava como a base de dados configura uma forma presente nas
midias e, a0 mesmo tempo, representa uma nova maneira de percebermos a nos ¢ ao mundo,
por isso, seria uma forma cultural. Aos observarmos algumas performances cotidianas,
percebemos como, em / minuto digital, acessamos, em uma midia social, conhecimento sobre
a identidade no meio digital de individuos. Produzimos dados — fotograficos, textuais,
audiovisuais — de nosso cotidiano, porque temos os dispositivos para fazé-lo, os espagos para
compartilhd-los e o porqué de isso ter se tornado uma pratica cultural, uma urgéncia do
dispositivo contemporaneo. Consoante a isso, a mania de armazenamento torna-se também
parte desse dispositivo (tanto em hardware interno, quanto em cloud), que amplia cada vez
mais as formas e as medidas de memorias com seus gigantescos espacos de armazenamentos,

capazes de conter cada vez mais dados e metadados.
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Conforme observamos, uma primeira passagem pelas interfaces da Netflix sugere um
banco de dados de produgdes e de géneros. Um seriado parece um banco de temporadas; uma
temporada, um banco de episddios; o assinante, um conjunto de perfis (até cinco); cada perfil,
um banco de preferéncias personalizadas; a assinatura, um conjunto de telas simultaneas (até
quatro); e o tempo que o assinante estd na plataforma, um conjunto de escolhas (de
dispositivos, de videos, de acionamentos), ¢ tudo isso sdo aspectos de nossa vida —
experiéncias — os quais sao transformados em dados que sao posteriormente transformados em
informagdo percebida como uma nova forma de sabedoria e valor. Isso significa que o
dispositivo televisivo deixou de ser aquela caixa preta que dominava o centro da sala de estar
da maioria absoluta dos brasileiros ¢ passou a ser também compreendida como um objeto
individualizado — como um tablet, um smartphone, uma tela de um notebook ou algo
parecido.

Dentre os elementos destacados, o interator é construido ali como o dado-chave e sua
acao como produtor de dados para o constructo audiovisual da Netflix. Sao suas a¢des (dentro
e fora da plataforma) que geram informacdes desestruturadas e que reconfiguram a sua
propria interface e o perfil de identidade que a plataforma vai criando dele, mas, por outro
lado, sdo as percepgdes que a Netflix constrdi sobre esse comportamento que levam a seus
experimentos de controle sobre as novas experiéncias de fluicao.

Como exemplo de acdo dentro da plataforma, até 2015, um classificador por estrelas
era o principal feedback que a Netflix recebia de quem realmente assistiu ao video. Cada
produgdo audiovisual tinha um espago que mostrava uma escala de uma a cinco estrelas
parcialmente ou totalmente coloridas em amarelo. Quanto maior a quantidade de estrelas
amarelas, maior a relevancia daquele conteudo para o interagente. Além de j& possuir uma
avaliacdo prévia, o interagente poderia sobrepor, com sua propria avaliacdo, dando de uma a
cinco estrelas para cada producdo (clicando sobre elas e, assim, colorindo-as em vermelho),
demonstrando sua satisfagcdo ou insatisfagdo. A leitura desses dados possibilitava a geragdo de
notas para producdes consideradas semelhantes ao que o interagente assistiu e avaliou (bem
ou mal). Em 2016, esse sistema de classificacdo foi substituido pelo recurso de avaliagdao
“Amei!”, representado por dois polegares para cima, “Gostei”, apenas um polegar para cima e
“Nao ¢ para mim”, representado por um polegar para baixo, culturalmente identificados como
simbolos de positivo e negativo, ou like e dislike, conforme podemos observar na moldura
representada na Figura 29, cujo objetivo era responder ao questionamento “Curtindo este

titulo? A avaliacdo nos ajuda a saber se devemos recomendar titulos semelhantes”. Por meio
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desse recurso, os interagentes poderiam reagir a quais sdo os seus filmes e séries preferidos do
streaming. Apta a ser acionada em todas as producdes audiovisuais do catalogo, essa ¢ mais

uma forma de avaliacdo, e interpelacao, implementada pela plataforma.

Figura 29 — Sistema de avaliagdo de conteudo.

Inicio  Séries  Filmes Bombando  Minha lista Titulos, gente e géner infantii % B2~

R l | d Planet | 12 Rounds | 'Round Midnight | 12 Rounds 2: Reloaded | Late Rounders | 12 Rounds 3: Lockdown | Knights of the Round Table | Round-Up Time in Texas

‘ === IACASA ‘A3
3 D‘ER'E:AND T :i‘_ E y % DE PAF[I. ‘gf

NOVOS EPISODIOS

ite 18 1temporada HO

Suspense noar + Jogo mortal + Coreano

el

gp"- ‘# VERMELHO

Pretendente
Surpresass

5
NOVOS EPISODIOS

Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

Estima-se que a precisao dessa e de outras faces de leitura de dados sejam cada vez

maiores, ja que conforme a empresa:

Agora, transmitimos o conteudo e temos uma grande quantidade de dados que
descrevem o que cada membro da Netflix observa, como cada membro observa (por
exemplo, o dispositivo, a hora do dia, o dia da semana, a intensidade da exibigdo), o
lugar em nosso produto em que cada video foi descoberto ¢ até as recomendagdes
que foram mostradas, mas néo assistidas em cada sessio (GOMEZ-URIBE; HUNT,
2016, p. 2).

Entdo, nosso cotidiano estd repleto de conteudos selecionados e recomendados
algoritmicamente e, por isso, a Netflix podera, de um jeito mais preciso do que a moldura
“Titulos Aleatorios” (Figura 20), entender as predilegdes dos interagentes e,
consequentemente, personalizar a experiéncia cinematografica com as recomendagdes de
titulos semelhantes com suas preferéncias e gostos — o ciclo da antecipagdo, o que requer tanto
o conhecimento coletado naquele momento quanto o conhecimento ja acumulado sobre o
interagente e sobre outros usuarios considerados parecidos com ele em termos estatisticos e
demograficos. Segundo Christine Doig-Cardet, diretora de inovagdo de produtos da Netflix,

em entrevista ao The Verge, a inser¢do do icone servird para orientar o interagente a escolher
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novos filmes, séries e documentarios de suas preferéncias: “ser capaz de encontrar os
programas e filmes que vocé vai adorar ¢ muito importante. Queremos continuar a fazer da
Netflix o lugar onde ¢ mais facil escolher algo para assistir”. Ou seja, cada um ¢ interpelado
com base nas informagdes que fornece ou que sdo retiradas de si, e tal interpelagdo ¢
recalibrada continuamente a partir de suas reacdes e de novas informagdes.

Ademais, citemos um exemplo de agdes fora da plataforma. Na moldura Figura 30,
temos o print de um fragmento de um post na pagina @NetflixBrasil, na midia social
Instagram, do dia 29 de maio de 2022, coletado em 11 de junho de 2022, por volta das 11h. O
post tem o formato de imagem estatica, com conteudo de cunho de promogao ao engajamento
e a recomendagdes sobre suas producgdes audiovisuais disponiveis na plataforma da empresa
com o slogan “Me fala a primeira letra do seu amorzinho que eu te indico uma série”. Até o
presente instante, 11 de junho de 2022, foram contabilizados 78.465 comentarios diretos e
indiretos. Dessa forma, todas a interagdes dos sujeitos os quais comentaram com ““a primeira
letra do nome de seu amorzinho” receberam como feedback da Netflix uma sugestdo de
producdo audiovisual, o que por sua vez provocou reverberagdes e ponderagdes entre os
usuarios sobre tal recomendagdo. As réplicas ao comentario original e ao “recomentério” da
pagina se apresentam aos poucos, com interagentes sugerindo outras possibilidades. Essa
sugestdo ¢ sucessivamente complementada por um novo sujeito, com novas interagdes
inseridas naquele espago de saber comunicativo, isto €, uma caixa de ressonancia midiatica.
Ao reivindicar a performance como um “modo de conhecer”, portanto, um campo do saber,
significa necessariamente abrir-se para o ato, a acdo. Aquilo que se faz, como se faz, em que
contexto. Afinal, toda agdo, todo ato de comunicacdo, toda relagio humana ¢ ndo-humana

implica um aprendizado.
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Figura 30 — Print de um fragmento do post na midia social Instagram da @NetflixBrasil.
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Fonte: Instagram Netflix Oficial. Captura de tela em 11 de junho de 2022.

Dessa feita, ao pensar a base de dados como forma cultural, Manovich (2006) a
percebe como uma pratica tdo cotidiana que nos leva a ver o mundo dessa forma. Para ele, foi
na Internet que a forma de base de dados floresceu, com seus blocos de textos, imagens, links
e fragmentos, e sempre € possivel — e aparentemente desejavel — acrescentar mais um.

Por isso, Manovich (2006) pensa, também, como forma cultural junto ao banco de
dados, as “operagdes” que o soffware permite, os modos como intervimos nesses dados.
Portanto, imagens e telas sdo importantes mediadoras da cultura e hoje ganham uma dimensao
performativa até entdo inédita pelas caracteristicas do meio digital. Elas ndo representam o
mundo. Elas performam o mundo pela acdo algoritmica. Sdo, assim, indices. A questdo ¢

como as pessoas percebem, conhecem e experimentam os algoritmos como parte da vida
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midiatica? Como sugere o fenomenologo Merleau-Ponty (1962), as pessoas geralmente
encontram o mundo através de invisibilidades. Portanto, o que as pessoas experimentam nao €
a receita matematica como tal, mas sim os humores, afetos e sensagdes que os algoritmos
ajudam a gerar. Seguindo essa linha de pensamento fenomenologica, ndo precisamos
necessariamente acessar a coisa em si para percebé-la. Assim, fenomenos de todos os tipos —
incluindo algoritmos — podem ser “acessados” via experiéncia ¢ as maneiras pelas quais eles
fazem as pessoas se sentirem podem ser entendidas como parte do que se poderia chamar de

imagindrio algoritmico.
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4 PERFORMATIVIDADE ALGORITIMICA E SOCIAL

As significa¢des do imaginario social, as quais o filésofo grego Cornelius Castoriadis
(1993) criou, permitem a aproximac¢do aos algoritmos como um fendmeno social e cultural
que vincula e sutura diferentes niveis dos dispositivos televisivos. Ao interpretarmos os
algoritmos como imaginarios, significa dizer que se trata de um conjunto de simbolos,
significados, desejos, paixdes e afetos que conectam — através de dimensdes do saber, da
magia, das crengas, dos fetiches, da liminaridade e da confianca — experiéncia individual,
coletiva e o sistema social. Isso significa pensar os algoritmos como o nome de uma crenga na
qual o social e o cultural aparecem tramados como um todo e, portanto, nada pode se
modificar sem o risco de alterar o conjunto.

A “magia”, para Mumford, “foi a ponte que uniu a fantasia com a tecnologia” (1998,
p. 55). Ja4 o “imaginario” quer dizer significados que devem ser interpretados a partir da
energia, dos impulsos ¢ dos acionamentos, as sensagdes ¢ as lembrangas, os afetos e os
desejos que unem, na experiéncia, o fazer poético do agente usuario com a dimensao social e
cultural, sendo, por isso, o local dos significados para as agdes humanas. Manovich também
se refere a esses imaginarios definindo-o como “meios”, como um conjunto de materiais,

ferramentas e técnicas artisticas e também:

[...] uma base de dados imaginarios de todas as possibilidades expressivas,
composicdes, estados emocionais e dindmicas, técnicas de representacdo e
comunicagdo, o “contetido” materializado em todas as obras criadas combinando
determinados materiais e ferramentas (2013, p. 97).

Argumenta-se, entdo, que o imaginario magico algoritmico — formas de pensar sobre
0 que os algoritmos sdo, o que deveriam ser, como funcionam e o que essas imaginacdes, por
sua vez, tornam possivel — ndo ¢ apenas produtor de diferentes humores, afetos e sensacdes,
mas desempenha um papel gerador na moldagem dos proprios algoritmos. Em outras
palavras, trata-se de um conjunto de crencas que definem concretamente um significado,
algoritmos, para explicar uma forma de experimentar os dispositivos televisivos que justifica
e legitima o fendmeno sociocultural tal como ele €. Os algoritmos, entdo, t€ém a capacidade de
afetar e ser afetado e, para tal, depende tanto dos artistas e espectadores como dos
programadores.

Se por um lado, o imaginario precisa da experiéncia fetichista da tecnologia, por

outro, a efetividade de uso torna invisivel seu carater sociocultural, porque “[...] os algoritmos
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invocam simultaneamente espacos computacionais, mitologicos e culturais. Nao apenas uma
historia sobre o poder do codigo. Mas sua exagerada forma de abragar o real, o ideal e o
imaginario a luz do algoritmo” (FINN, 2018, p. 21).

Isso quer dizer que o que os algoritmos fazem ndo estd necessariamente nos
algoritmos como tal. Em vez disso, podemos comecar a entender o desempenho dos
algoritmos através das maneiras pelas quais eles estdo sendo articulados, experimentados e
contestados no dominio publico. Isso ndo quer dizer que as experiéncias € os encontros dos
sujeitos com algoritmos sejam de alguma forma imaginarios. Muito pelo contrario, eles sdo
“reais”. Essa magia a luz dos algoritmos ndo se trata apenas de processos computacionais
abstratos, os algoritmos também tém o poder de encenar realidades materiais moldando a vida
cotidiana em varios graus. Por sua defini¢ao classica e basica — “um algoritmo ¢ um conjunto
de etapas para executar uma tarefa” (CORMEN, 2014, p. 13) —, ¢ possivel assegurar que a
sociedade global sempre viveu em um formato de algoritmo. Nosso cotidiano e nossa rotina
sO se fazem possiveis diante da adog¢ao de etapas logicamente encadeadas para se atingir um
ou mais objetivos pelo individuo em sua liberdade de pensar e agir. E nesse tocante que o
imaginario algoritmico ndo deve ser entendido como uma falsa crenga ou um fetiche, mas sim
a maneira pela qual os sujeitos imaginam, percebem e experimentam algoritmos e o que essas
imaginagdes tornam possivel.

Portanto, longe de nomear uma relagdo ilusoria, o algoritmo como ‘“‘imaginario
social” ¢ uma identificacdo poderosa que precisa ser entendida como produtiva para se referir
a logica ligada a reconfiguracdo dos processos de produgdo, circulagdo e consumo de bens
culturais. Quer dizer, trata-se de um modelo que, a partir dos rastros de dados digitais, confere
ao conjunto a capacidade de fomentar cultura, performatizar héabitos, formatar perfis de
identidades e desenhar cenarios sobre o presente ou o futuro. E sob essa hipotese que os
varios algoritmos que compdem o sistema de recomendacdo da Netflix apreendem o

imaginario social através dos diversos encontros afetivos que gera.

4.1 Os algoritmos como constructo na Netflix

Para além da dinamica de circulagdo e de consumo de audiovisual, os algoritmos
também sdo utilizados pela Netflix como importantes ferramentas de interpretacao de hébitos
culturais, isto €, enquanto vocé v€ a Netflix, a Netflix te v€. Conforme destaca o diretor de

comunica¢do da plataforma, Jonathan Friedland, a revista Wired: “sabemos o que as pessoas
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assistem na Netflix ¢ podemos com alto grau de confianca entender o tamanho de um publico
provavel para um determinado programa com base nos habitos de visualizagdo das pessoas”
(BALDWIN, 2012, s.p., traducao nossa).

E nessa premissa que a Netflix se sustenta para decidir quais séries originais devem
ser produzidas. Trata-se, por exemplo, de House of Cards (2013 —2018), uma refilmagem de
uma minissérie britdnica homdénima da BBC de 1990, ganhadora do Emmy de Melhor
Dire¢do em Série Dramatica. A relevancia dessa série foi realcada por se tratar de uma
websérie*’, a primeira a ser premiada na maior honraria da TV nos Estados Unidos. Essa série
teve sua escolha de producdo orientada pelo uso de algoritmos e pela leitura de rastros de
dados digitais deixados pelos interagentes. Os algoritmos puderam validar que os mesmos
sujeitos que assistiam a série original da BBC também assistiram a filmes protagonizados pelo
ator Kevin Spacey, além da apreciacdo da versdo original da série, feita tempos antes na
Inglaterra, o que motivou o lancamento de House of Cards como uma série exclusiva para os
assinantes da Netflix e a escolha do ator para interpretar Frank Underwood. Do mesmo modo,
confirmou-se a grande preferéncia do publico por séries dramaticas e longas dirigidos por
David Fincher. Portanto, vemos claramente que decisdes de producdes e as andlises de
roteiros a serem produzidos obedecem a uma pressdo de mercado para decidir que tipo de
conteudo serd privilegiado, ndo necessariamente obedecem a algumas reunides secretas da
empresa que querem controlar os gostos das pessoas, mas sim a uma pressao de mercado por
produtos que obedecem a critérios de uma melhor performance algoritmica. Conforme aponta

Steve Swasey, ex-vice-presidente corporativo da Netflix:

Nos ndo temos que gastar milhdes para entrar em sintonia com as
preferéncias das pessoas. Através de nossos algoritmos podemos nos
direcionar para os assinantes que estdo interessados no Kevin Spacey
ou em drama politico e dizer-lhes: vocé vai gostar de assistir este
titulo (LEONARD, 2013, s.p., tradugdo nossa).

Ap6s trés meses do langamento dessa série, a Netflix conseguiu 2 milhdes de novos
usuarios, colaborando para o aumento do faturamento em US$ 160 milhdes, o que lhe
permitiu pagar seu investimento de US$ 100 milhdes para produzir as duas primeiras
temporadas e ainda assim, obter lucro.

Na sequéncia desse sucesso, a Netflix langou duas novas produgdes originais,

seguindo os passos de House of Cards. Eram elas, The Square, indicada ao melhor

“2 E uma pe¢a visual, dindmica e digital criada em capitulos ou séries, mas cuja veiculagdo ¢é feita
exclusivamente na Internet.
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documentario ou especial de ndo-ficcdo, e Orange is the New Black, indicada ao Emmy de
melhor série de comédia dramatica. Seguindo uma tendéncia de globalizar sua produgdo, a
Netflix iniciou produgdes originais internacionais em paises como Dinamarca (com “The
Rain”), India (com “Jogos Sangrentos™), México (com “A Casa das Flores”) e Espanha (com
“La Casa de Papel” e “Elite”). A onda de premiagdes seguiu e, s6 no ano de 2018, a Netflix
conquistou 23 estatuetas no Emmy por séries como “Black Mirror”, “Glow”, “Godless”,
“Queer Eye” e “Seven Seconds”, em um total de 112 indicagdes, tornando-a o estidio com
mais indicagdes a premiagdo naquele ano (NETFLIX, 2022d).

A partir disso, vemos uma tendéncia advinda de mercado que reforcam um tipo de
conteudo, isto €, uma tendéncia perene do sistema se retroalimentar a partir da performance
de determinados conteudos que reforcam o conjunto de referéncias que tendem a pasteurizar e
a repetir os mesmos padrdes até que elementos externos estabilizem o sistema e aquilo se
reconfigura em alguma medida. Um bom exemplo desta reconfiguracdo, foi a narrativa
seriada ficcional “Marco Polo”, que contava com um or¢amento da ordem de US$ 90
milhdes, mas como ndo obteve o sucesso esperado, vez que o pico de audiéncia apds a estreia
foi de apenas 1% do total de assinantes da Netflix, gerando prejuizo de milhdes de dolares, o
que para os padrdes da empresa, — como as séries “House of Cards” e “Daredevil”, por
exemplo, que alcancaram respectivamente 6,5% e 10,7% dos assinantes por ocasido de suas
estreias —, foi algo bastante reduzido e, com isso, a série foi cancelada. Por outro lado, mesmo
com as adversidades citadas anteriormente, a Netflix acredita em um “longo prazo de
validade” de seus produtos — ja que pessoas podem demorar bastante para comecar a assistir
as temporadas de séries de sucesso.

No caso da Netflix, o sistema de recomendagdo consiste, ndo de um algoritmo, mas
sim uma colecdo de algoritmos, a0 menos oito distintos, a maioria dos quais foram reunidos
na pagina inicial da plataforma para atender a diferentes casos de uso que se juntam para criar
a experiéncia audiovisual Netflix completa. As mintcias de como estes algoritmos de
recomendacdo operam sao desconhecidas publicamente, porém, determinadas agdes em sua
interface que sdo requeridas em prol dos mecanismos de recomendagdo podem ser
constatadas. Vejamos o papel de alguns algoritmos de busca e relacionados, o que para a

Netflix também se torna um problema de recomendacao.
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4.2 Sistema de Recomendacao da Netflix

Distribuidos em dois tipos principais de Sistema de Recomendacao (RS) — filtragem
colaborativa ou baseada na identidade digital do usuario e filtragem baseada em conteudo, a
Netflix opera em razdo de aumentar a interagdo e, consequentemente, amplificar o banco de
dados com as preferéncias e gostos de usudrios individuais para proporcionar uma experiéncia
afetiva mais personalizada, em vez de fornecer uma experiéncia estatica em que os sujeitos
procuram e potencialmente possam assistir a séries e filmes.

A filtragem colaborativa utiliza o conhecimento do grupo para formar uma
recomendacdo com base nos perfis de outros usudrios. Esse ¢ um método importante para
cenarios que envolvem “arranque a frio”, isto €, para novos inscritos sobre os quais a Netflix
sabe pouco. Nessa partida, a Netflix ndo possui muitos dados do usudrio disponiveis para
gerar recomendagdes, portanto, com base no que foi assistido, ela fornece recomendagdes de
filmes e séries que compartilham um certo grau de similaridade em varios usudrios. Em
sintese, as recomendagdes sdo baseadas em uma colaboracao automatica de varios usuarios e
filtradas sobre aqueles que exibem preferéncias ou comportamentos semelhantes. A filtragem
colaborativa chega a uma recomenda¢do que ¢ baseada em um modelo de performance do
usuario anterior. O modelo pode ser construido a partir da performance de um tnico usuario
ou — de forma mais eficaz — também da performance de outros usuarios que tenham
caracteristicas semelhantes.

Outra técnica utilizada pela Netflix ¢ no momento que o usuéario cria uma conta,
como moldurado na Figura 31, quando lhe ¢ dada a possibilidade de acionar até trés titulos
favoritos de um conjunto preenchido por algoritmos como entrada de todos os algoritmos para
ajudar a Netflix a “encontrar séries e filmes que vocé vai adorar. Selecione os titulos de que
voce gosta.” (NETFLIX, 2022d, s.p.). Essa narrativa de escolher ¢ reforcado continuamente a

medida que se interage com a interface.
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Figura 31 — Tela de boas-vindas exibida apds a criagdo de uma nova conta Netflix.

NETFLIX

Passo S 0e 5

Thiago Moreira,
escolha 3 favoritos.
£50 ajuda a gente a encontrar sérkes e filmes que

waod val adorar, Selecione os titulos de que vocl
gosta.

Escolha 3 para continuar

Fonte: Netflix. Captura de tela de outubro de 2022.

J& na filtragem com base em conteudo — as microtags —, o conhecimento sobre a
organizagdo do catdlogo do contedo e as informacdes do usudrio sdo levados em
considera¢do e, com base no conteido que vocé acionou na Netflix, fornecem sugestdes
semelhantes. Por exemplo, se vocé assistiu a um filme com um género de “Comédia” (codigo:
6548), o algoritmo de recomendacdo com base em contetido fornecerd sugestdoes de filmes
semelhantes com o mesmo género.

Ha também um terceiro tipo de sistema de recomendacio que combina as técnicas de
filtragem colaborativa e baseada em conteudo — conhecida como sistema de recomendag¢do
hibrido. Essa abordagem estd aumentando a eficiéncia (e complexidade) do sistema de
recomendacdo. A plataforma utiliza desse sistema hibrido como principal para sugerir
conteudos a seus membros. Incorporando os resultados de filtragem colaborativa e baseada
em conteudo, cria o potencial para uma recomendac¢do mais precisa. A abordagem hibrida
também poderia ser usada para tratar filtragem colaborativa que comega com dados esparsos,
permitindo que os resultados sejam ponderados inicialmente em dire¢do a filtragem com base
em conteudo, em seguida, deslocando o peso em direcdo a filtragem colaborativa. Com os
dados do usudrio disponiveis definidos, a filtragem amadurece.

Entdo, os algoritmos da Netflix seguem um padrdo em que levam as informacdes

sobre os usuarios como uma entrada (input). Esta pode estar na forma de uso passado ao
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acionar uma produgdo audiovisual ou nas classificagdes fornecidas. Em seguida, ha uma
predigdo a partir dessas informagdes das quais o sistema ja dispde e o resultado (output). Na
entrada, sdo obtidos dados que incluem a classificacdo do filme e da série, seu titulo e a
avaliacdo recebida, compondo um ranking — quanto maior a quantidade de reagdes a um
atributo, mais o filme ou a série terd agradado ao usuério que o assistiu. Essa classificacao
pode ser construida inclusive com base nas preferéncias de usudrios com gostos similares,
relacionando-se as recomendacdes por filtragem colaborativa.

Essa ideia inicial de ranqueamento, na qual a plataforma concentrou tamanha
energia, termina ultrapassada em outras diregdes. Mas como prever algo tdo pessoal quanto o

gosto* de cada um?

4.2.1 Classificador de videos personalizado

A primeira pagina que uma assinante da Netflix vé ao fazer login em seu perfil
Netflix em qualquer tipo de dispositivo televisivo — ¢ a principal apresentagao de
recomendagdes, onde 2 de cada 3 horas transmitidas na Netflix sdo descobertas. Um exemplo
da pagina inicial da Netflix ¢ moldurado na Figura 32. Ela tem um design semelhante a uma
matriz. Cada entrada na matriz ¢ um video recomendado e cada fileira de videos contém
recomendacgdes com divisdes tematicas semelhantes. As fileiras sdo rotuladas com géneros
alternativos de acordo com seu tema para tornar o tema transparente e mais intuitivo para os

inscritos.

43 A performance do gosto ¢ discutida por Adriano Amaral (2016) como uma definigdo operatdria que articula as
relacdes entre materialidade e expressdo de afetos sobre determinados produtos midiaticos nos quais a cultura
digital torna-se central para o entendimento dessa forma de pragmatica do gosto proposta por Antoine Hennion
(2010).
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Figura 32 — Pagina de recomendacdes.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de outubro de 2022.

A primeira etapa da operacao para o ordenamento destas fileiras horizontais consiste
na organizacdo do catdlogo de conteudo oferecido pela Netflix por meio de categorias,
subcategorias, géneros e tipos, todos pautados por um sistema de microtags, segundo Todd
Yellin, abrangente e preciso, ou seja, de etiquetas responsaveis pela classificagdo de todo o
conteudo disponivel no catalogo. E para tal, a empresa compreende qualquer conteudo como
um composto de particulas com muitas qualidades. Supde-se, por exemplo, que qualquer
filme possui um trago romantico, a despeito de sua inser¢ao nesse género. Entdo, as microtags
contém informagdes que dissecam minunciosamente cada caracteristica dos titulos, dos mais
abstratos aos mais concretos (prémios recebidos, ano de langamento, direcao, roteirista (s),
figurino, cendrio, atores, desenvolvimento narrativo, classificacdo indicativa, entre diversas
outras informagdes que a Netflix considera de interesse do usudrio) serdo avaliados e
indexados, pressupondo que essas particulas de estilo resultardo em dados.

Esse esfor¢o se inicia com um trabalho para o qual a Netflix arca com diversos
profissionais, assistindo filme a filme, série a série, com o intuito de qualificar os tracos da

produgdo audiovisual. A operacdo envolve questiondrios extensos com mais de cem campos
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de entrada de informagdes (input) discorridos em mais de 24 paginas usados para descrever os
conteudos que integram o catdlogo em um esfor¢o pouco trivial, cujo objetivo passa a ser
alimentar com informagdes o trabalho posterior de criar tipologias bastante especificas. Esse
extenso questiondrio foi elaborador por Todd Yellin, Vice-presidente de Produtos da Netflix
e, para muitos, o Magico de Oz*, o homem que fez a maquina Netflix: “Meu primeiro

'7’

objetivo foi: separar o conteudo!”, diz Yellin em entrevista com Madrigal (2014, s.p.). Ele
qualificou os primeiros filmes e orientou a criacdo de todo o sistema. Noutros termos, criou
um banco de dados mais profundo sobre entretenimento.

Todo esse fichamento ¢ realizado por taggers ou freelancers contratados pela Netflix
para ajudar no cadastramento de informagdes de seu catadlogo efetivo. Xavier disse que essa
estratégia ¢ funcional devido ao gosto pessoal dos freelancers no tipo de entretenimento que a

empresa vende.

Temos mais de 40 pessoas colocando tags manualmente em shows e filmes para nos,
Estes sdo tipicamente freelancers que fazem isso para complementar sua renda.
Todos os nossos analistas sdo aficionados de TV e cinema e muitos tém alguma
experiéncia de trabalho na industria do entretenimento. Eles, obviamente, t€m gostos
pessoais, mas seu trabalho como analista ¢ ser objetivo, € 0 nosso ¢ treina-los para
trabalhar dessa forma (AMATRIAIN, 2013b, s.p., tradugdo nossa).

Uma matéria publicada por Jodo Mello na revista Galileu descreve a rotina de um
desses freelancers, o qual fica em casa assistindo a filmes e séries, alimentando as microtags

para descrever o que V€.

Greg Harty liga o computador de seu quarto, em Los Angeles, e divide o monitor em
dois: a esquerda, um filme; a direita, uma planilha de Excel. Tiros, tortura e
sequestros acompanham o preenchimento da tabela. No item “cena de persegui¢do”,
ele d4 nota dois (o maximo ¢ trés). “Proposta central” recebe uma marca em
“entretenimento com fundo levemente edificante” e “protagonista”, em “moralmente
digno, com pequenas ressalvas” (MELLO, 2014, s.p.).

Quando essas tags sao combinadas com os habitos de visualiza¢do dos usudrios, elas
se tornam a vantagem competitiva da Netflix, uma vez que tais escolhas fardo parte de algum
algoritmo que produz as recomendagdes personalizadas para mais de 200 milhdes de

assinantes. Mas, como visto anteriormente, o assinante tem um conjunto de perfis (até cinco),

# Uma referéncia ao conjunto de catorze livros de romance infantil de alta fantasia e ilusdes, Mdgico de Oz,
escrito por Lyman Frank Baum e ilustrado por William Wallace Denslow, originalmente publicado pela George
M. Hill Company em Chicago em 17 de maio de 1900. Dentre as possiveis representagdes de Oz, a que mais nos
interessa expor ¢ a de um lider manipulador, levando em conta que obrigou seu povo, ou em nosso corpus de
discussdo, usuarios da Netflix, a enxergar apenas o que ele queria. Oz manipulava todos e tudo ao seu redor para
que fizessem a sua vontade e as pessoas passassem a acreditar em suas mentiras e falsos poderes.
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cada perfil ¢ como um banco de preferéncias e preferéncias, entdo, as escolhas de Harty
poderao influenciar mais de 1 bilhdo de perfis. Apenas para verificarmos a grandiosidade
dessa influéncia, se considerarmos a estimativa da ONU para a populagao global para o ano
de 2022, que ¢ de 8 bilhdes de habitantes, significa dizer que as escolhas de Harty poderiam
influenciar 12,5% da populacdo mundial, apontando como a base de dados configura uma
forma presente nas midias e, a0 mesmo tempo, representa uma nova maneira de percebermos
a nds e ao mundo, por isso, seria um centro da producao simbolica da cultura contemporanea.

Como vimos, os algoritmos de recomendac¢do envolvem muitas variaveis, mas a mais
importante delas € saber o que pessoas que viram os mesmos filmes que vocé foram assistir na
sequéncia. Depois vém as tags (aquelas coletadas por Greg Harty, o aspirante a roteirista): as
caracteristicas mais recorrentes nas séries e filmes que vocé tem visto ajudam a prever o que
voce gostara de assistir em sequéncia. Mas, hd um importante detalhe: o que vocé assistiu no
ano passado importa, mas importa ainda mais o filme ou a série que vocé assistiu ontem a
noite, e este entra com mais peso na previsdo. A quantidade de tempo assistida de cada
material também fica registrada. O algoritmo ndo vai entender que vocé “Amou!” um filme
ou uma série se vocé desistir de vé-lo apds 10 minutos.

Portanto, tudo isso entra num complicado algoritmo de célculo de probabilidades, de
onde, como visto, saem as recomendacdes, cujo principal objetivo que guia todas as decisdes
da Netflix, segundo Martin Spier, Senior Performance Architect da Netflix, ¢ “Winning
Moments of Truth” (“ganhar os momentos da verdade”, em traducdo livre) (QCON, 2018),
pois em poucos segundos a Netflix ajuda o usudrio a encontrar algo envolvente, evitando o
abandono do servigo por uma opc¢ao alternativa de entretenimento. Quando o usuario decide
assistir, a Netflix ganha esse momento. Entdo, todas as decisdes da Netflix sao baseadas nessa
hipdtese. Para o usudrio, isso quer dizer que ele conseguird assistir o que ele quiser, no
momento em que ele quiser, na hora em que ele quiser e no tipo de dispositivo televisivo que
ele quiser. Um bom exemplo disso € o recurso de download langado em 2017 (apresentado
anteriormente na moldura da Figura 21), em que a Netflix consegue ganhar esses momentos
até quando o usuario estd offline. Além disso, os géneros alternativos que ela moldura para
cada perfil s3o uma parte fundamental dessa estratégia.

A ultima etapa da operacdo elabora uma tipologia de fileiras chamada de altgenres
(“géneros alternativos”, em tradugdo livre), cuja construgao se dé a partir de uma sintaxe das

marcas previamente catalogadas, as microtags. Enquanto a primeira etapa se mostra manual
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as nossas capacidades, a segunda consiste em uma tarefa na qual o uso das maquinas se torna
essencial.

No que diz respeito as fileiras, uma das divisdes mais importantes consiste na
separagdo entre géneros cinematograficos — alguns mais convencionais, outros, exclusivos as
divisdes em altgenres, tdo caras ao servigo. Reagrupadas “magicamente” ndo em varias
centenas de gé€neros, mas em cerca de 76.897 maneiras Unicas (VENTURA, 2014, doc. nao
paginado) de descrever tipos de filmes e séries, no intuito de enunciar certas individualidades.
Vale destacar que, com a adicao continua de novos contetidos e a quantidade cada vez maior
de usudrios, consequentemente, mais dados disponiveis, este vultoso nimero de altgenres €
provavelmente ainda maior a cada minuto digital.

Como em qualquer balcao de locadora, a Netflix normalmente distribui seus titulos
em 40 fileiras (dado contabilizado em 01 de setembro de 2022, para o perfil do usuério que
vos escreve) em cada pagina inicial (dependendo dos recursos do tipo de dispositivo
televisivo), conforme apresentadas na Tabela 2, e todas elas com até 75 sugestoes de filmes
ou séries de agdo, comédia, obras de época, por exemplo, dentre as muitas outras divisoes
construidas, segundo o modelo anteriormente descrito, em hierarquizacdo decrescente de
importancia segundo curadoria algoritmica. Esses niimeros variam um pouco entre os

dispositivos televisivos devidos a consideragdes de hardware e experiéncia do usuario.

Tabela 2 — Descricao das 40 fileiras com seus respectivos codigos.

FILEIRA ALTGENRES CODIGO
| Brasil: top 10 filmes hoje Codigo ndo identificado
2 Séries estrangeiras dubladas em portugués 81616670
3 Em alta trending-now
4 Brasil: top 10 séries hoje Codigo ndo identificado
5 Acdo e aventura 1365
6 S6 na Netflix 839338
7 Continuar assistindo como ... continue-watching
8 Filmes e séries asiaticos 108662
9 Geeky: ficcdo cientifica, fantasia, super-herdis e muito mais 2867911
10 Dramas roménticos com um toque de humor da TV da Asia 1461345
11 Lan¢amentos latest
12 Lanc¢ados nos tltimos 12 meses new-release
13 Comédia 6548
14 Obras de época estrangeiras 1475315
15 Dramas para TV romanticos do leste asiatico 85922
16 Dramas para TV do leste asiatico 87532
17 Dramas coreanos 67879
18 Séries criativas de fantasia 3300556
19 Adicionados recentemente 1592210
20 Filmes de acdo 801362
21 Aco e aventura policiais violentas 80104
22 Filmes estrangeiros sobre opostos que se atraem 843259
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23 Séries 83

24 Programas de TV roméanticos coreanos 73567
25 Séries de fic¢do cientifica e fantasia 1372
26 Filmes empolgantes 5343
27 Produgdes de Hollywood 2298875
28 Séries dramaticas 11714
29 Principais escolhas para ... Codigo ndo identificado
30 Made in Korea 100386
31 Comédias paraa TV 10375
32 Séries estrangeiras 1195213
33 Filmes e séries do Leste Asiatico 109007
34 Obras de época 12123
35 Embarque na acdo 81206194
36 Acdo estrangeira 798664
37 Drama asiatico para TV 88806
38 Minha lista my-list
39 Anime japonés 1462141
40 Séries coreanas 67879

Fonte: Netflix (01/09/2022).

Os videos em uma determinada fileira vém normalmente de um Unico algoritmo.
Segundo o professor da Universidade de Kent, Mattias Frey, linhas de géneros, como “So6 na
Netflix” (codigo: 839338), mostrada na moldura representada pela Figura 32, sdo conduzidas
segundo uma hierarquizagao que depende do algoritmo chamado de Personalized Video
Ranker (PVR) (2021, p. 59) (“classificacdo de video personalizado”, em tradugdo livre).
Como o proprio nome sugere, este algoritmo ordena todo o catdlogo de videos (ou
subconjuntos selecionados por géneros ou outra filtragem) para cada perfil de usuério de
forma personalizada. A ordem resultante ¢ usada para selecionar a ordem dos videos em
géneros e outras linhas, e ¢ a razdo pela qual a mesma linha de género mostrada a diferentes
perfis geralmente tem videos, ordens e thumbnails completamente diferentes. Como a Netflix
usa o PVR tdo amplamente, ele deve ser um bom classificador relativas de uso geral em todo
o catalogo; isso limita o quao personalizado ele pode realmente ser. De forma equivalente, o
PVR funciona melhor quanto a Netflix combina sinais personalizados com uma dose bastante
saudavel de dados de popularidade (ndo personalizada), que ¢ usada para orientar as
recomendagdes na linha “Séries coreanas” (co6digo: 67879) emoldurada na Figura 32.

Se temos aproximadamente 40 fileiras e para cada uma, 75 sugestdes de filmes e
séries, a Netflix teria 3.000 sugestdes emolduradas na péagina inicial. Mas, essa ¢ apenas uma
pequena fracao dos filmes e séries do efetivo catdlogo da Netflix os quais sao molduradas pelo
algoritmo PVR. Entdo, as chances sdo de que provavelmente haja uma variedade de conteudo
que vocé nunca encontrou na extensa biblioteca da plataforma de streaming, a menos que

tenha passado dias pesquisando na plataforma. Isso porque existem véarios codigos, ditos
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secretos, que fazem com que vocé nao precise vasculhar a extensa biblioteca para encontrar
algo para assistir. Entdo, como usar esses codigos secretos da Netflix?

Invisiveis atras da moldura inicial da Netflix estdo subcategorias que vocé pode
acessar por meio desses codigos secretos, que permitem acessar cada categoria usando um
URL especifico <https://www.netflix.com/browse/genre/>. Tudo o que vocé precisa fazer ¢
escolher um cédigo de uma produgdo audiovisual que gostaria de assistir (um altgenres) e
acrescentar os numeros ao final dessa URL da Netflix. Por exemplo, ao acessarmos a URL
<https://www.netflix.com/browse/genre/12123>, sera moldurado (Figura 33) o género
alternativo “Obras de época”. Depois de fazer isso, vocé pode navegar para longe — com uma

lista muito mais curta — € encontrar seu nicho.

Figura 33 — Género alternativo “Obras de época”. Cdodigo: 12123.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

4.2.2 Classificador de video Top-N

Também temos o algoritmo classificador de video Top-N que produz as
recomendacdes na linha “Principais escolha para [...]” (FREY, 2021, p. 86) mostrada na
moldura representada pela Figura 34. Emoldurando boa parcela da tela, uma indicagdo unica,
de amplo destaque, de uma produgdo audiovisual que reproduz automaticamente o trailer,
com a prerrogativa de nao repartir espago € atencdo com nenhum outro. O objetivo desse
algoritmo ¢ encontrar as melhores recomendacdes personalizadas em todo o catdlogo para

cada perfil, ou seja, focar apenas na cabeca do ranking, liberdade que o PVR ndo tem porque
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se acostuma a ranquear subconjuntos arbitrarios do catalogo. Da mesma forma, o
classificador Top-N ¢ otimizado e avaliado usando métricas e algoritmo que analisam apenas
o cabecalho do ranking do catalogo que o algoritmo produz, ¢ nao o ranking de todo o
catalogo (como ¢ o caso do PVR). Caso contrario, o classificador Top-N e o PVR
compartilham atributos, por exemplo, combinando personalizacdo com popularidade e
identificando e incorporando tendéncias de visualizagdo em diferentes janelas de tempo que

variam de um dia a um ano.

Figura 34 — Producdo audiovisual em destaque no topo.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

4.2.3 Similaridade video-por-video

“Porque vocé assistiu [...]” (codigo: 81239555) (em inglés, “Because You Watching”
ou simplesmente BYW) ou “Minha lista” (cédigo: my-list) sdo outro tipo de categorizagdo.
Uma fileira BYW ancora suas recomendacdes a um tnico video assistido pelo interagente. O
algoritmo de similaridade video-por-video, ao qual a Netflix refere simplesmente como
“sims”, direciona as recomendacgdes nessas linhas (FREY, 2021). O Algoritmo sims ¢ um
algoritmo ndo personalizado que calcula uma lista classificada de videos — os semelhantes —
para cada titulo do catidlogo. Mesmo que a classificagdo dos sims nao seja personalizada, a

escolha de quais linhas BYW chegam a uma pagina inicial ¢ personalizada, e o subconjunto
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de videos BYW recomendados em uma determinada linha BYW se beneficia da
personalizagdo, dependendo de quais subconjuntos de videos semelhantes for estimado que o
inscrito goste (ou ja assistiu).

Em igual medida, a mesma técnica dos codigos secretos, agora para semelhantes a
outro titulo, pode ser aplicada. Normalmente, o interagente ¢ interpelado algoritmicamente
pelo recurso “Titulos Aleatdrios” para encontrar titulos similares, mas também pode acionar tal
moldura manualmente, o que fornece uma lista maior de sugestoes. Tudo o que usuario precisa
fazer ¢ escolher o codigo do filme ou série para o qual deseja ver similares. Este codigo estard
identificado ao final da URL, ap6s o interagente acionar um titulo de interesse referente ao
qual ele deseja sugestdes. Por exemplo, ao acionar a série “Naruto” disponibilizada na
categoria alternativa “Anime japonés” (codigo: 1462141), o coédigo que ¢ desvelado ¢

“70205012”. Podemos observar tal codigo moldurado na Figura 35.

Figura 35 — Série “Naruto”. Codigo: 70205012.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

Em seguida, é possivel acrescentar o cdédigo ao final da URL da Netflix:
<https://www.netflix.com/browse/similars/>. Isso guiara o interagente a uma moldura inteira

(Figura 36) de titulos semelhantes a produgdo audiovisual que o fez desejar ver sugestoes.



116

Figura 36 — Sugestdes semelhantes a série “Naruto”. Codigo: 70205012.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

Esses codigos secretos se correlacionam com géneros especificos, desde filmes de
arte até documentarios sobre ciéncia e natureza. Contudo, vale lembrar que nem todos os
codigos estdo disponiveis para todos. Alguns codigos podem ndo aparecer devido a
modulagdo de acesso ao conteudo a partir de restri¢des geograficas, de licengas por direitos
autorais, de interesses comerciais e reserva de mercado especifico. Isso resulta em diferentes
catalogos de videos da Netflix em diferentes paises.

Com efeito, independentemente do gosto do usudrio, ele pode restringir sua busca a
essas técnicas e evitar a busca mondtona e interminavel de produgdes audiovisuais, isto €, a

“fadiga de decisdo” (ja discutida no Capitulo 2)

4.2.4 Continuar assistindo

Dada a importancia do conteudo episodico visualizado em vérias sessoes, bem como
a liberdade de assistir a conteudo ndo episddico em pequenas partes, outro algoritmo de
classificagdo de video importante € o classificador continuar assistindo que ordena os videos
na linha “Continuar assistindo” (codigo: continue-watching) (FREY, 2021), conforme
podemos observar na moldura representado pela Figura 37. A maioria dos classificadores da
Netflix classifica titulos ndo visualizados nos quais inferem apenas informacgdes. Por outro

lado, o classificador de continuar assistindo classifica o subconjunto de titulos visualizados
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recentemente com base na melhor estimativa de se o perfil pretende continuar assistindo ou
assistindo novamente, ou se o perfil abandonou algo ndo tao interessante quando o previsto.
Os dados que sao utilizados incluem “o tempo desde a visualizagdo, o ponto de abandono
(meio do programa versus inicio ou final), se os titulos diferentes foram visualizados e os
dispositivos utilizados” (GOMEZ-URIBE; HUNT, 2016, p. 4). Assim, a equipe de contetdo
se mantém informada para, de posse de tais informagdes, decidam as melhores agdes para

corrigir imperfeigdes percebidas e melhorar o contetido oferecido.

Figura 37 — Uma pagina inicial para uma fileira Continuar Assistindo.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

E para tal, depois de assistir a trés episodios de uma série em sequéncia, sem usar
controles de reproducao de video, ou depois de 90 minutos de reprodugdo sem interrupgoes, a
Netflix interpela “Tem alguém assistindo?; Continuar assistindo; Assistir desde o inicio;
Voltar a navegacdo” para que aqueles interagentes nao se percam nos episédios nem consuma
seus dados sem estar assistindo a uma série ou filme, o que poderia ocasionar erros na
personalizacdo. Emoldurado pela Figura 38, esta ¢ uma ferramenta fundamental para este
algoritmo, um ponto de pausa que captura nossa aten¢do. Apesar de ser encarada como uma
distragdo que mantém o interagente envolvido no processo de sele¢do, a chamada “aversdo a
ociosidade”, também, mensura quando deve desaparecer um dado conteudo que a plataforma
julga nao mais merecer a aten¢ao do usuario, sdo, portanto, significativos e valiosos para o

interator. Trata-se da hierarquizagdo de escolhas ja realizadas: as producdes audiovisuais
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selecionadas pelos algoritmos se distinguirdo de outras, cuja selecdo indica quando o

esquecimento deve ocorrer, op¢ao que envolve o mesmo calculo sobre atos prévios.

Figura 38 — Interpelagdo “Tem alguém assistindo?”.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

4.2.5 Tendéncias

Tendéncias temporais de curto prazo, variando de alguns minutos a talvez alguns
dias, sdo indicadores poderosos de videos que os inscritos poderdo assistir, especialmente
quando combinados com a dose certa de personalizagdo, fornecendo um classificador de
tendéncias usado para direcionar a fileira “Em Alta” (codigo: trending-now) (FREY, 2021),
apresentada na moldura Figura 39. Este algoritmo repercute fatos que independem da vontade
do usudrio. Existem dois tipos de tendéncias que esses classificador identifica bem: (1)
aquelas que se repetem a cada varios meses, mas t€ém um efeito de curto prazo quando
ocorrem, como o aumentos de exibicao de videos romanticos durante o Dia dos Namorados
ou algumas com impacto internacional, como o Natal e (2) eventos Unicos e de curto prazo,
por exemplo, desastres (“22 de julho”, 2011), um terremoto (“O Impossivel”, 2004) ou

atendados (“As Torres Gémeas”, 2006; “Antraz: EUA sob ataque”, 2022), aumentando o
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interesse de curto prazo em documentarios e filmes sobre momentos de crise, eventos tragicos

e catastrofes que concentrem a atencdo a certos temas.

Figura 39 — A linha “Em Alta”. Cédigo: trending-now.

Inicio Séries Fimes Bombando Minhalista Navegar poridiomas

FILME

DESTEMIDA
@ Mais informagdes

S6 na Netflix

Nova temporada

Em alta

s

il g i
' e gy

Fonte: Netflix. Captura de tela de dezembro de 2022.

4.2.6 Geracao de pagina: selecio e classificacio

Os videos escolhidos para cada linha representam a estimativa da Netflix das
melhores escolhas de videos para colocar na frente de um perfil especifico. Mas a maioria dos
perfis tem humores diferentes de sessdo para sessdo, e muitos relatos sdo compartilhados por
mais de uma mesma assinatura. Ao oferecer uma selecdo diversificada de linhas, a Netflix
torna mais facil para um perfil pular videos que seriam boas escolhas para um horario, ocasido
ou perfil de uma assinatura diferente e identificar rapidamente algo imediatamente relevante.

O algoritmo de geragdo de pdginas usa a saida de todos os algoritmos ja descritos
para construir cada pagina de recomendagdes, levando em consideragdo a relevancia de cada
linha para o perfil, bem como a diversidade da pagina (FREY, 2021). Um perfil tipico tem

dezenas de milhares de linhas que podem ir para a pagina inicial, dificultando o
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gerenciamento dos calculos necessarios para avalia-los. Por esse motivo, antes de 2015, a
Netflix usada uma abordagem baseada em regras que definia o tipo de linha (por exemplo, a
linha de géneros, a linha BYW, a linha Popular) em cada posicao vertical da pagina. Este
layout de pagina foi usado para construir todas as paginas iniciais de todos os perfis. Hoje, a
Netflix tem um algoritmo matematico totalmente personalizado que pode selecionar e ordenar
linhas de um grande grupo de inscritos para criar uma ordenacdo otimizada para relevancia e
diversidade. O algoritmo atual ndo usa um modelo, portanto, ¢ mais livre para otimizar a

experiéncia, por exemplo, a Netflix ndo exibe nenhuma linha BYW para outra pagina inicial.

4.2.7 Evidéncia

Juntos, esses algoritmos compdem o sistema de recomendacdo da Netflix completo.
Mas existem outros algoritmos, como os de sele¢do de evidéncias, que trabalham em conjunto
com os algoritmos de recomendacdo para definir a experiéncia da Netflix e ajudar cada perfil
a determinar se um video ¢ adequado para ele (FREY, 2021). Essa evidéncia foi pensada
como todas as informacgdes que sdo exibidas no canto superior esquerdo da pagina, incluindo
a classificacdo por “Amei!”, “Gostei” e “Nao ¢ para mim”; sinopse; outros fatos exibidos
sobre o video Top-N, como sinopse, prémios, género, elenco, cenas ¢ momentos, classificacao
indicativa, audiodescri¢ao, legendas ou outros metadados (moldura representado na Figura
40); e as imagens que sdo usadas para dar suporte as recomendagdes nas linhas e em outras
partes da experiéncia de usuarios. Os algoritmos de selecdo de evidéncia avaliam todos os
itens de evidéncia possiveis que a Netflix pode exibir para cada recomendagdo, para

selecionar os poucos que sao considerados mais uteis para o perfil que visualiza o titulo.
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Figura 40 — Exibicdo de itens de evidéncia.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

4.2.8 Procurar

O sistema de recomendagdo da Netflix ¢ usado na maioria das telas além da pagina
inicial e, no total, influéncia a escolha por cerca de 80% das horas transmitidas na Netflix. Os
20% restantes vém da pesquisa, que requerer seu proprio conjunto de algoritmos (FREY,
2021). Cada perfil frequentemente pesquisa videos, atores ou géneros no catalogo; entdo, a
Netflix aproveita a recuperacdo de informagdes e técnicas relacionadas para encontrar os
videos relevantes e exibi-los ao perfil que acionou esta op¢do. No entanto, como os perfis
também costumam pesquisar videos, atores ou géneros que nao estdo no efetivo catdlogo da
Netflix, tal como “hobbit” (Figura 42), presumivelmente para o filme “The Robbit: a batalha
dos cinco exércitos”, os resultados de pesquisa sdo recomendagdes com base na consulta
inserida; ou conceitos gerais, tal como “Alqui”, mostrando resultados de pesquisa padrao na
parte superior para videos com nomes que contém a substring “Alqui” (Figura 43). Com
efeito, a propria pesquisa se transforma em um problema de recomendacdo, vez que a
pesquisa recomenda videos para determinada consulta como resultados alternativos para uma
pesquisa com falha, pois independentemente das palavras-chave a serem pesquisadas, os
algoritmos da Netflix sempre recomendam algo. A extrema grosseria da entrada de texto em
um dispositivo televisivo significa que interpretar perguntas parciais de duas ou trés letras no
contexto do que a Netflix sabe do gosto do perfil que estd pesquisando também ¢

especialmente importante para a Netflix.
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Figura 41 — Procurar “hobbit”.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

Figura 42 — Procurar substring “Alqui”.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de setembro de 2022.

A experiéncia de pesquisa ¢ construida em torno de varios algoritmos. Um algoritmo
tenta encontrar os videos que correspondem a uma determinada consulta, por exemplo, para
recuperar “Alquimia das Almas” (codigo: 81608508) para consultar parcial “Alqui”. Outro
algoritmo prevé o interesse em um conceito a partir de uma consulta parcial, por exemplo,
identificando o conceito “Anime coreano” para consultar “Alqui”. Um terceiro algoritmo
encontra recomendagdes de titulos relacionados para um determinado conceito, por exemplo,

para preencher os videos recomendados sob conceito “Anime coreano”. Os algoritmos de
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pesquisa da Netflix combinam dados de reprodugdo, dados de pesquisa e metadados para

checar aos resultados e recomendagdes que foram disponibilizadas.

4.2.9 Melhorando os algoritmos

Para atingir seu objetivo — quanto mais claro um critério de recomendacao, maiores
sao as chances de identificagdo com aquele conteudo —, a empresa entendeu que os algoritmos
presentes no sistema de recomendagdo de alta qualidade eram essenciais para a propagacao
organica do seu efetivo catdlogo. A expectativa de aprimorar isso resultou na organizagdo de
um prémio, em que o vencedor ganharia US$ 1 milhdo — o “Netflix Prize” (“Prémio Netflix”,
em traducao livre), iniciado em 2006 e encerrado em 2009 —, capaz de oferecer intensa

visibilidade e impacto publico a0 mecanismo:

O Prémio Netflix procurou melhorar substancialmente a precisdo das previsdes
sobre o quanto alguém esta indo para desfrutar de um filme baseado em suas
preferéncias de filmes. Aplaudimos todos os contribuintes para esta missdo, o que
melhora a nossa capacidade de conectar pessoas ao cinema que amam (NETFLIX
PRIZE, 2006-2009, s.p., tradugdo nossa).

O objetivo era aprimorar em 10% os modelos comportamentais de predigcdo
algoritmica frente as acdes concretas do usudrio. Esse feito foi alcangado no terceiro ano de
competi¢ao, quando a equipe BellKor’s Pragmatic Chaos apresentou sua solucdo que
aumentou a precisdo da predi¢do em 10,06%. Mais de 200 horas de trabalho e um mosaico de
107 instrumentos de predi¢do forneceram esse resultado € o modelo final deu uma Raiz do
Erro Quadritico da Média (RMSE*) de 0,8712. Para essa solugdo, eles usaram o algoritmo
vizinho K-mais préximo para pds-processamento dos dados.

Em seguida, eles implementaram um modelo de fatora¢do, conhecido popularmente
como Decomposi¢ao de Valor Singular (SVD) por fornecer uma incorporacdo dimensional
ideal para seus usudrios. Eles também fizeram uso de Maquinas Restritas de Boltzmann
(RBM) para aprimorar a capacidade do modelo de filtragem colaborativa. Esses dois
algoritmos no conjunto, SVD e RBM, forneceram os melhores resultados. Uma combinagao

linear desses dois algoritmos reduziu o RMSE para 0,88.

45 A Raiz do Erro Quadrético da Média (RMSE) ¢ a raiz quadrada da média do quadrado de todos os erros. Uma
medida comumente usada para representar as diferencas entre os valores (valores de amostra ou populacdo) da
predi¢do do modelo ou estimador ¢ os valores observados, de destino (reais). Quanto menor seu valor, melhor o
desempenho do modelo, significa dizer que o modelo performou bem em relaggo as previsdes.
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No entanto, mesmo apods a reducdo do RMSE e o aumento da precisdo, a Netflix
sofreu dois grandes desafios: primeiro, os dados fornecidos durante a competi¢ao eram de 100
milhdes de classificagdes de filmes, em oposicao a mais de 5 bilhdes de classificacdes da
Netflix; segundo, os algoritmos eram estaticos, o que significa que eles lidavam apenas com
dados histdricos e ndo levavam em conta a dinamicidade dos usudrios que adicionavam
analises em tempo real em detrimento dos constantes acionamentos. Depois que a Netflix
superou esses desafios, tornou os algoritmos vencedores parte do seu sistema de
recomendacdo. Entdo, pelo uso de tal modelo, ¢ possivel identificar os valores dos dados ja
existentes e daqueles ainda inexistentes, assim, criando uma recomendacao personalizada para
cada um dos usudrios.

Desde o concurso Netflix Prize até hoje, os maiores investimentos da empresa
circulam em redor de classificacdo e sistemas inteligentes de recomendacdes. Todas os
dispositivos televisivos, tais como desktop, smart TVs, tablets, consoles de videogame e
smartphones buscam uma arquitetura de disposi¢do de informagdes que seja relevante aos
olhos do usudrio em milissegundos. Xavier Amatriain, chefe do Departamento de Algoritmos
de Recomendacdo da Netflix, em entrevista para a revista Wired em 2013, afirma que “tudo ¢
personalizado, rankings, linhas. Mais de 75% das coisas que as pessoas assistem vém de
recomendagdes” (AMATRIAIN, 2013a, s.p., tradugdo nossa), isto €, trés a cada quatro séries
ou filmes assistidos na plataforma s6é foram acessados porque estavam na lista de
recomendacdes. De acordo com Amatriain, a Netflix sabe quando e onde os usuarios
utilizaram seus servigos, o que procuram ou avaliam, abrangendo inclusive o rastreamento do
comportamento de navegagao pela plataforma por meio da barra de rolagem.

A Netflix tem seus olhos voltados para essa curta janela, em que os usuarios
navegam pela plataforma podendo clicar em novos titulos. Na mesma entrevista a revista
Wire, Carlos Gomez-Uribe, Vice-presidente de Inovacdo de Produtos e Algoritmos de
Personalizagdo da Netflix, afirma que a “localizagdo importa. Quanto mais proximo da
primeira posi¢do em uma fila um titulo esta, mais provavelmente vai ser assistido. Quanto
mais alto na pagina de uma linha ele estd, mais provavelmente vai gerar acdo de dar um play”

(GOMEZ-URIBE, 2013, s.p., tradug@o nossa). Amatriain ainda completa dizendo que:

Nos descobrimos ao longo dos anos que ha um enorme valor aos nossos assinantes
na incorporagdo de recomendagdes para personalizar o maximo da Netflix possivel.
A personalizacdo comeca na nossa homepage, a qual consiste em grupos de videos
dispostos em fileiras horizontais. Cada linha tem um titulo que transmite a conexdo
significativa destinada entre os videos nesse grupo. A maioria da nossa
personalizagdo baseia-se na forma como selecionamos as linhas, como podemos
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determinar quais itens serdo inclusos nelas, ¢ em que ordem esses itens serdo
colocados (AMATRIAIN, 2013b, s.p., tradugdo nossa).

Portanto, esses sdo alguns dos engendramentos algoritmicos — que usam diferentes
treinamentos de modelo projetados para a finalidade especifica de cada classificador — que
ocorrem no sistema de recomendagdo da Netflix para tornar algo intangivel visivel, afinal,
além da constru¢do das categorias alternativas, ha também algoritmos agindo em cada micro
informagdo contida nas paginas da interface. Ou seja, um constante didlogo entre o
interagente, seu percurso e o software que l€ esses rastros de dados digitais e reorganiza os
dados gerados por ele. Dessa maneira, o video, e com ele a Netflix, passam a ser vistas, como
um conjunto de fags que pode ser associado sempre a novos dados, em novas fileiras desse
vasto banco de dados e oferecido aos sujeitos pela leitura de seus percursos.

Nao se trata de uma ordenagdo do que deve ser feito e como deve ser feito, mas de
recomendacoes e ofertas de condi¢des de acao (affordances) que podem influenciar, e de fato
influenciam, as a¢des online de humanos e de algoritmos, como o ordenamento de contetidos
em fileiras e géneros alternativos, contendo sugestdes tematicas que se desdobram em uma
sequéncia de produgdes audiovisuais. Utiliza-se esse processo de aprendizado para sempre
inovar e definir qual posicao cada uma delas vai ocupar dentro de cada moldura inicial do
usuario, seja qual for o tipo de dispositivo televisivo utilizado. Novamente, sdo os algoritmos
que indicam quem deve se localizar mais acima ou abaixo, a direita ou a esquerda. Essas
ordenacdes materializam a quantificagdo do comportamento, na expectativa de prever
qualquer escolha em interacao para o presente com decisoes passadas do publico.

Se o uso desses algoritmos define como a Netflix elabora sua interface performativa,
visualizar essa separacdo significa observar os meios para a plataforma arregimentar usuarios.
Em vista disso, admitimos como hipoétese que o publico na Netflix seja concebido de maneira
diferente, identificado e, de outra forma, formado e reformado mediante a interpelagdo,

perfilamento e performatividade algoritmica.

4.3 Interpelacio, perfilamento e performatividade algoritmica

A filosofa Judith Butler (1993, p. 12) enfatiza que o efeito performativo se assenta na
recursividade ao dizer que “a performatividade nao ¢é, portanto, um ‘ato’ singular, pois ¢
sempre uma reiteragdo de uma norma ou conjunto de normas”. Isso significa que o resultado

cumulativo advém de uma pluralidade de agdes reprisadas, ndo por uma a¢do Unica ou
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isolada. Além disso, sendo tributario da repeti¢do, ele pode participar de varias montagens,
afora aqueles flagrantemente performativos.

A propria forga performativa associada tradicionalmente aos agentes da interpelagao
(no sentido aristotélico de poiética, ou poiéses, o agente ¢ aquilo que inicia a a¢do, portanto,
tanto o homem, a maquina, como os algoritmos sdo agentes para a acdo) decorre
retrospectivamente da reiteragdo de sua acdo, num fendmeno que Appadurai (2016),
fundamentando-se em Butler e em estudos sobre o mercado financeiro de derivados, qualifica
como “retroperformatividade”.

Para Hayles (2005, p. 50), o cdédigo de programagdo ¢ performativo num grau mais
pronunciado que os enunciados verbais. Estes impactam o comportamento, mas através de
mediacdo, sua acao imediata ¢ na mente. Em comparagao, o cddigo produz alteragdes afetivas
na maquina em que esta sendo executado e, eventualmente, também em outras maquinas e
equipamentos interligados aquele. “O codigo ¢ uma linguagem”, pondera Galloway (2004, p.
165, grifo do autor), “mas um tipo muito especial de linguagem. O codigo ¢ a unica
linguagem que ¢ executavel”. Na Netflix, porém, o que esta em causa ¢ o efeito performativo
do coédigo no usuario, quando ele ¢, de certa forma, incorporado ao circuito de manobra do
codigo — nele soa ainda mais pertinente a observagao de Derrida (1967, p.19), para quem a
cibernética, ao aproximar homem e maquina, substitui conceitos metafisicos como o de alma
pelo programa.

Entender esse raciocinio para a interpelagdo algoritmica impde cautela, pois quanto
mais complexidade vocé adiciona a um mundo de maquina, mais vocé adiciona uma
serendipidade que ndo poderia imaginar. A inven¢do deve ser complementada com um passo
adicional: o sujeito ndo ¢ interpelado precisamente como individuo. Em vez disso, a Netflix
reduz o individuo a tracos, pois € isso o que interessa ao sistema, ¢ este pode avocar uma
identidade destoante de seu comportamento, como se pode constatar na frase de Kittler (1986,
p. 5), “[...] o que fica das pessoas ¢ sempre apenas aquilo que a midia pode armazenar e
transmitir”.

Partindo dos tracos abstraidos do usuario e identificando padrdes que articulam esses
tracos, a Netflix constroi montagens, ou perfis, reproduzindo tais padrdes. Essa opcdo vai
caracterizar o individuo, a partir de agora, naquele ambiente, circunscrevendo os papéis que a
plataforma algoritmica lhe faculta, suas atividades e interagdes, além da atitude de outros
usuarios a seu respeito. Nesse cendrio, a decisdo inicial a qual dissecamos na moldura da

Figura 31 (Tela de boas-vindas exibida apds a criagdo de uma nova conta Netflix) tem relacao
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direta e um peso apreciavel, suscitando padrdes de conduta que a corroboram com o sistema
de recomendagdo. Em derradeira instancia, ¢ sua propria identidade que se subordina aos
algoritmos.

A performatividade, de qualquer forma, tende a confundir-se com a rotina de
funcionamento da plataforma algoritmica. Nao se trata de uma acdo Unica, mas do saldo
acumulado das a¢des de interpelacdo ao qual ele ¢ submetido. Por outro lado, o aspecto
interativo da interpelacdo ¢ tonificado por sua recursividade: quanto mais eficiente ela se
revela, mais ¢ reproduzida, o que significa que quanto mais tragos acumulados de suas
atividades e interagdes em, por exemplo, titulos “Anime japonés”, mais o sistema de
recomendacdo da Netflix lhe indicardo produgdes de mesmo género. Ademais,
independentemente dos ajustes a cada nova interpelacao, ha elementos que se repetem. Dai
provém o efeito performativo da interpelacdo, que consolida as operacdes de perfilamento:
quanto mais se reproduz, maior ¢ sua eficacia na construgdo de perfis, o que equivale dizer
que o sujeito ¢ interpelado e apreendido pelos algoritmos da Netflix, como um perfil que
espelha suas preferéncias.

Tal como concebido pelos algoritmos, o perfil ndo ¢ visivel. Cada um, por sua vez,
pode ser deduzido do modelo correspondente, que procura dar conta do perfil. O perfil ¢ uma
suposi¢do sobre o que interessa ao usuario; ja o modelo é a opgdo colocada a disposi¢ao do
usudrio para satisfazer, por meio de identificagdo, aquele interesse. Na propor¢ao em que o
usuario se identifica com um modelo, reagindo favoravelmente aquilo que lhe ¢ exibido
através da interface grafica da Netflix, ele aceita o perfil conexo que lhe foi designado pelos
algoritmos de recomendacdes da plataforma. Vale destacar que essa recursividade da
interpelacdo ndo se da exclusivamente no campo individual, mas envolve também o coletivo,
como observado na moldura da Figura 30 (Print de um fragmento do post na midia social
Instagram da @NetflixBrasil).

Por essa razdo, a plataforma algoritmica Netflix ndo ¢, pois, mero veiculo para a
expressao de uma identidade preexistente do usuario; sua identidade ¢ construida na propria
plataforma, via interpelacdo, perfilamento e performatividade. As consequéncias mais
especificas da performatividade estdo associadas ao reforco de determinados perfis e,
portanto, de certas configuragdes de identidade, como fruto da insisténcia nas interpelagdes
bem-sucedidas. Em escala coletiva, essa engrenagem leva a homofilia, o fracionamento dos

ambientes virtuais em nichos.
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Ademais, diferentes tipos de performatividade produzem facetas distintas do usuario,
como maratonar séries pelas quais antes ndo havia interesse; reagir a postagens nas midias
sociais; agrupar-se com perfis afins, o que corresponde ao fendmeno de nichificacao, e assim
por diante. Outrossim, sendo o perfilamento bidirecional, isto €, contando com a contribuicao
do usuério, o engajamento deste pode ser subsumido ao efeito performativo de sua inser¢ao na
plataforma. De maneira mais lata, a performatividade na Netflix leva a terceirizacdo das
escolhas, dado que o usuario passa a confiar crescentemente nessa plataforma, a julgar que ela
o conhece melhor do que ele mesmo. Logo, sua propensdo ¢ recorrer cada vez mais a suas
recomendacdes e repassar-lhes cada vez mais escolhas e decisoes.

Posto que a plataforma Netflix se dissemina em diversos dispositivos televisivos, tais
como desktop, smart TVs, tablets, consoles de videogame e smartphones, o controle torna-se
onipresente, acompanhando cada um em todas as atividades, em todos os lugares e
adequando-se em conformidade com as informacdes recebidas. Enquanto acomodagdo
ininterrupta da plataforma aos dados capturados do usuario, a modulagdo permite a
recalibracdo e aperfeicoamento da interpelacdo e concorre para a performatividade.

Na medida em que consolida perfis, a performatividade esta a servico da governanga
algoritmica. Em principio, a estabiliza¢do dos perfis facilita essa governanca: se os interesses
de um usuério sdo bem definidos, gerar recomendacdes a ele se torna uma tarefa mais
simples. Com efeito, deve-se levar em conta também o desejo do usuario por um maior
controle e pela customizacdo das recomendagdes ainda que isso ndo seja obrigatorio. Mas,
ndo se trata tanto de um imperativo técnico, posto que os algoritmos sdo capazes de captar de
modo relativamente rapido as mudancgas nas agdes do usudrio que impactam seus perfis.

Se a Netflix induz a performatividade via iteragdo, ¢ primordial oferecer aos usuarios
conteudos com os quais eles tenham maior afinidade e familiaridade, mirando atrair e reter
sua atencdo. Al intervém a motivacdo, da parte de cada um, em buscar uma sensagdo de
estabilidade e continuidade da identidade, como um todo que projetam para si e para os
outros, em que pesa multiplicidade e plasticidade de seus perfis na plataforma.

As pessoas se mudam. As familias crescem. Os relacionamentos evoluem. Mas ainda
que tudo mude, a sua experiéncia Netflix pode continuar igual. Em outubro de 2022, a
plataforma disponibiliza o recurso “Transferir perfil”’, como apresentado na moldura da
Figura 43 que se segue. Com esse recurso, uma pessoa que usa a conta de outrem pode
transferir o proprio perfil para uma assinatura paga por ela, e a experiéncia Netflix continuaré

a mesma, ainda que tudo mude a sua volta. Com essa fun¢do, os usudrios poderdo



129

“levar” todo o seu historico para uma nova conta, mantendo as recomendacdes personalizadas
do perfil até entdo construidas, o histérico de visualizacdo, a “Minha lista”, os jogos salvos,
enfim, todos os tragos acumulados de suas atividades e interagdes. Como afirma Timi
Kosztin, Gerente de Produtos e Inovacdo da Netflix, “vao-se os anéis e fica o histérico da
Netflix [...]. A vida muda, mas seu perfil da Netflix continua igual. Entdo, relaxe e continue

assistindo exatamente de onde parou” (NETFLIX, 2022d, s.p.).

Figura 43 — Transferir perfil.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de novembro de 2022.

Ademais, performatividade remete também a performance na acepgdo de

desempenho, nota o filosofo francés Lyotard (1979, p. 21, grifos do autor):

Em teoria da linguagem, performativo assumiu desde Austin um sentido preciso [...].
Vamos reencontra-lo mais adiante associado aos termos performance e
performatividade (de um sistema, notadamente) no sentido que se tornou corrente de
eficiéncia mensuravel na relagao entrada/saida. Os dois sentidos ndo sdo estranhos
um ao outro. O performativo de Austin realiza a performance dtima.

Por ser impelida por resultados, quanto maior o nivel de acionamentos na interface

da Netflix, mais dados ela acumula e maior sera seu potencial de lucratividade. Isso se projeta
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nos usudrios, incitados a dinamizar suas agdes e servir, consequentemente, aos designios da
plataforma.

Tal preocupacao ¢ estimulada pelo cortejo — “A Netflix ¢ personalizada para vocé” —
com outros e pela quantificagdo generalizada. Todos se avaliam mutuamente: o recurso “Tem
alguém assistindo?; Continuar assistindo; Assistir desde o inicio; Voltar a navegacdo”; ou
“Amei!”, “Gostei” e “Nao é para mim”; “Me fala a primeira letra do seu amorzinho que eu te
indico uma série” etc.. Assim, quando um usudrio reage a interpelacdo da plataforma, estd
igualmente no encal¢o de desempenho.

A performance, como desempenho, fomenta a performatividade, com produgdo de
identidade através da conduta. A primeira responde a uma pressdo exercida em si mesmo pelo
usudrio como auxilio da interiorizagdo de injungdes externas, ao passo que a segunda equivale
a adesdo aos modelos oferecidos pela interpelacgao.

Mas, qual ¢ a arquitetura por tras dessa performance?

4.4 Um dia na vida de um arquiteto de performance da Netflix

Martin Spier, Senior Performance Architect na Netflix, advoga que o diagrama de
arquitetura da Netflix, moldura na Figura 44 a seguir, ¢ extremamente de alto nivel, razao pela
qual, dentre outros, “a Netflix ndo trava” (QCON, 2018, s. p.). O servigo funciona em duas
nuvens chamadas de Amazon Web Service (AWS) e Open Connect (OC) ou Netflix CDN.
Estas operam conjuntamente como uma espinha dorsal, responsavel por disponibilizar ao

interagente a melhor experiéncia.
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Figura 44 — Arquitetura do software da Netflix.
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O servigo estd estruturado em trés principais componentes. O primeiro ¢ o usudrio,
ou seja, a interface grafica (front-end) que € usada para interagir e reproduzir as produgdes
audiovisuais em diferentes plataformas, dispositivos e velocidades de conexdao com a Internet.
O segundo componente ¢ a Rede de Distribuicdo de Conteudo (CDN) da Netflix, também
conhecida como Open Connect ou Conexao Aberta (OC). Esta ¢ a rede de servidores (caches)
distribuidos fisicamente em diferentes localizagdes geograficas ao redor do mundo,
responsavel por operar todas as funcionalidades que envolvem o streaming de video. Ao todo,
a Netflix possui 17 mil servidores Open Connect, em 158 paises diferentes, segundo o The
Verge (2021, s.p.). Na moldura da Figura 45, apresentamos um diagrama simplificado para a
essa espinha dorsal. O ultimo componente é o back-end, no qual a Netflix utiliza dois bancos
de dados diferentes, o MySQL (RDBMS) e Cassandra (NoSQL), para finalidades diferentes.
O frontend do Netflix ¢ escrito, ndo exclusivamente*®, em ReactJS* por trés razdes principais:

velocidade de inicializagdo, desempenho de tempo de execu¢do e modularidade.

4 Em didlogo com a cultura organizacional de alto desempenho da Netflix, “Cultura Netflix: Liberdade e
Responsabilidade”, cada engenheiro ¢ livre para decidir a linguagem — Phyton, Node, Java, Lua etc — utilizada
em cada microservigo.

470 React é uma biblioteca front-end Java Script de cddigo aberto com foco em criar interfaces de usudrio em
paginas web.
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Figura 45 — AWS, OC e usuario.
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Para tornar as produgdes audiovisuais visiveis em diferentes dispositivos televisivos
e velocidades de conexdo com a Internet, a Netflix realiza a transcodificagdo ou codificagdo,
0 que envolve encontrar erros e encodar o video original em diferentes formatos e resolucdes,

conforme apresentamos na moldura da Figura 46.

Figura 46 — Pré-processamento: transcodificagdo e codificagio.
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Mas, por que a Netflix precisa fazer isso? Por que ndao podem simplesmente
reproduzir o video original?

O video original vem em um formato de altissima qualidade, sem compressao, com
muitos terabytes de tamanho. Além disso, pelo fato de a Netflix oferecer suporte a mais de
2.200 dispositivos unicos cadastrados (QCON, 2018) e funcionando (cada aplicativo presente
nesses dispositivos € escrito em codigo especifico de cada plataforma), cada um deles requer
resolugdes e formatos diferentes. E por essa razio que a Netflix nunca descontinua acesso,
nunca depreca dispositivo. Isso significa que por mais antigo que seja o dispositivo, o servigo
estard funcionando nos dias atuais. Por exemplo, se o usudrio estiver assistindo a um video
pelo dispositivo televisivo smartphone com sistema operacional Android, vera um video que
oferece a melhor experiéncia de visualizacdo para esse dispositivo.

Ademais, a Netflix cria otimizacdo de arquivos para diferentes velocidades de
conexdo com a Internet. A qualidade de um video ¢ boa quando vocé o visualiza em alta
velocidade de rede. Esse escalonamento ¢ possivel devido a Netflix criar varias copias
(aproximadamente de 1100 a 1200) (THE VERGE, 2021, s.p.) para a mesma produgdo
audiovisual com resolugdes diferentes. Para tal, a Netflix divide o video original em diferentes
partes menores e, usando workers paralelos no AWS, converte essas partes em diferentes
formatos (como mp4, 3gp etc.), em diferentes resolugdes (como 4K, 1080p, 720p etc.). Mas,
essa estratégia traz consequéncias: todas essas agdes requerem pesada transcodificacao e pré-
processamento. Por isso, a Netflix precisa de capacidade garantida, isto €, que Amazon tenha
essa capacidade para processar esses dados. Diante de todo o computer power das AWS
contratadas, a Netflix executa workloads de menor prioridade (uma vez que a prioridade ¢é
“Winning Moments of Truth”, ja abordado anteriormente) em momentos de “vales” (baixas
instancias sendo executadas) ao longo do dia, principalmente para os pesados calculos de
recomendacdes e encoding de novos conteidos e/ou reencoding com algum codec ou
configura¢dao nova. Para o Brasil, esses “vales” seriam os momentos de gap entre os picos de
requisi¢des de reproducao de videos, entre 19h e 03h da manha (QCON, 2018).

Apos a transcodificacdo, uma vez que a Netflix tem as vérias copias dos arquivos
para o mesmo video, esses arquivos sdo transferidos para cada um dos servidores Open
Connect estrategicamente alocados em diferentes partes do mundo. Como efeito disso, tem-se
baixa laténcia na rede quando um titulo ¢ requisitado para reprodugdo, porque ha a reducao do
caminho entre a fonte, nesse caso, o servidor Open Connect mais proximo, € o tipo de

dispositivo televisivo do interagente.
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Quando o interagente carrega o software da Netflix no dispositivo televisivo de sua
preferéncia, as instdncias AWS entram em cena e lidam com algumas tarefas, como interagao,
login, recomendacdes, navegacao, interface, pesquisas, historico do interagente, pagina
inicial, faturamento, atendimento ao cliente etc. Agora, quando o usudrio aciona o icone
“Assistir” a um video, a Netflix analisa a velocidade da rede ou a estabilidade da conexao e,
em seguida, seleciona o servidor Open Connect Appliance (OCA) mais proximo na CDN para
transmitir os bits de video. Dependendo do tipo e do tamanho da tela, o formato de video
correto ¢ transmitido para o dispositivo televisivo do interagente.

Ao assistir um video, vocé ja deve ter observado em algum momento que o video
aparece pixelado e volta a uma resolugdo superior depois de um tempo. Esse processo ocorre
porque o software verifica o melhor servidor de conexdo aberta de streaming e alterna entre
os formatos (para uma melhor experiéncia de visualizagdo) quando necessario, mas nunca
interrompe o servigo. “Nds adaptamos o conteudo a qualidade da rede, e ndo o contrario” e
“por isso, vocé ndo nota quando sua rede tem um probleminha, ja que o streaming se mantém
constante”, explica Gina Haspilaire, vice-president Open Connect Netflix, ao The Verge
(2021, s.p., traducdo nossa).

Podemos observar esse escalonamento de qualidade da rede ao pressionar
simultaneamente, na interface fisica teclado, os botdes “Ctrl+Alt+Shift+D” no player de
reproducao do titulo. Por exemplo, o autor que vos escreve esta dissertagdo acionou o icone
“Assistir” para a série “Demon Slave: Kimetsu no Yaiba” (c6digo: 81091395), moldurado na
Figura 47 a seguir. Foi observado para o momento do acionamento, dentre outros dados, a
taxa de bitrate (A/V) de 128/730kbps para a resolucdo 1280x720p. Vale ressaltar que a
maneira como alguns navegadores (Google Chrome, Firefox e Opera) executam a tecnologia
HTMLS limita a reproducdo do conteudo da Netflix em versdo para desktop a qualidade

Standard Definition (SD), resolucao 720p.
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Figura 47 — Taxa de bitrate para a série Demon Slave: Kimetsu no Yaiba. Codigo: 81091395.
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Fonte: Netflix. Captura de tela de novembro de 2022.

Entretanto, ao utilizarmos o navegador Microsoft Edge o comportamento ¢ diferente.
Esse navegador limita a reprodu¢do do conteudo da Netflix em versdo para desktop a
qualidade Full HD (1080p). Na moldura da Figura 48, para o titulo “Monster Hunter: Legends
of the Guild” (codigo: 81346827), podemos observar a taxa de bitrate (A/V) de 128/4652kbps
para a resolugao 1920x1080p.

Figura 48 — Taxa de bitrate para o filme Monster Hunter: Legends of the Guild. Codigo: 81346827.
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CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou entender como as interfaces, os dados e os algoritmos
performativos constituem formas culturais na Netflix. E com este objetivo que analisamos, os
acionamentos, a acdo, a performance a partir do que humanos e ndo humanos estabelecem
como articulagdo. Assumimos como pressuposto que a performatividade algoritmica da
Netflix se prende no vestigio de dados gerados em ambientes digitais pelos usuarios € ndo nos
usuarios, e¢ acompanhar essa audiéncia plataformizada aponta insights especialmente
iluminadores sobre o processo de producao, circulagdo e consumo de midia e entretenimento.

No capitulo 1, refletimos sobre as enraizadas relagdes da cultura participativa: as
experiéncias de performances particulares dos usuarios, seus meios, motivos e oportunidades
que, somadas a criatividade deste mundo pulsante conectado que vivemos e experienciamos,
estd revolucionando as relagdes midiaticas digitais e, ao mudarmos o comportamento, para
além da mudan¢a da sociedade, altera-se a cultura e cultura é performance social. Neste
sentido, percebemos que a cultura emerge como o elemento condensador dos modos de
analisar e contemplar as construgdes identitdrias, espaciais € temporais que operam em
tempos de dispositivos televisivos. Vimos também que ndés humanos, somos vulneraveis e
suscetiveis a seducdo multissensorial causada pelos dispositivos televisivos e suas interfaces
afetivas por um verdadeiro engajamento corporal, sensorial e emocional. Com efeito,
observamos e compreendemos os usuarios da Netflix como elementos do sistema/processo,
responsaveis por inspirar linguagens e experiéncias. Concluimos que estes usuérios articulam
e ampliam intimeras possibilidades estéticas, técnicas e poéticas, subordinadas ndo s6 a
programacao maquinica, mas também a variacdes de dire¢des e resultados estéticos hibridos
que liga indissociavelmente um saber, um poder e o imaginario de quem opera e o frui, além
de, nessa dire¢do, novas performances e performatividades.

No capitulo 2, iniciamos nossa investigagdo nas raizes historicas da Netflix, desde
sua fundagdo em 1997 até 2022. Detalhando como esta gigante da tecnologia e da industrial
cultural, apés 25 anos de existéncia, alcangou a marca de 200 milhdes de assinantes em 190
paises e uma receita anual de bilhdes de dodlares, tornando-se um império de inovagio e
sucesso global de negocios. Em seguida, des-discretizamos digitalmente a imagem
audiovisual da interface da Netflix para cartografar algumas das (1) molduras (territérios de
significacdes), (2) molduracdes (procedimentos técnicos e estéticos) e (3) ethicidades

(constructos do mundo: seres, duragdes e acontecimentos). Para isso, utilizamos um processo
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de desenho chamado wireframes em medium-fidelity para tangibilizar a interface grafica da
Netflix. Com efeito, obtivemos o fluxo de navegacdo no meio digital, as interagdes e a
estrutura de conteudos e elementos basicos de cada moldura. Entendido este fluxo basico,
passamos a dissecar algumas molduras em um exercicio de high-fidelity, apresentando os
territérios de significacdo das interfaces e percebendo alguns dos sentidos ali proposto.
Percebemos que, com um design minimalista, amigéavel, simples, intuitivo, elegante, de uma
utilizacao agil, limpo e seguro, o audiovisual da Netflix mostra-se como um audiovisual
conectado, em rede, que sempre apresentard inesgotavelmente um proéximo, pois no ambiente
interativo da Netflix, as informagdes sdo moldaveis, fluidas e plésticas, possibilitando a
reconfiguragdo das informagdes em varios niveis, permitindo a realizagdo de percursos
informacionais personalizados. Além disso, percebemos que de marcas a leiautes e de precos
a recursos, a Netflix sempre parece estar mudando as coisas, pois cada um dos elementos
presentes em sua interface tensiona o registro que um outro elemento produz, seja com a
utilizagdo de elementos sensoriais (visuais, sonoros, tateis etc.), tal como o langamento
relacionado, alteracdo de localizacdao nos eixos cartesianos x € y na tela, alteragdo da paleta de
cores, tipografias, thumbnail ou fileiras de géneros alternativos. Concluimos que ¢ na relagao
entre poética e estética que a Netflix constroi sua performance Unica e flexivel, permeando
todos os canais disponiveis a partir de varios elementos signicos, embora haja uma estratégia
que se mantenha em maior relevancia que as demais: o carater performativo da interface
grafica que se modifica ao passo das a¢des do usudrio, sugerindo sempre a existéncia de algo
novo a ser contemplado, acionado e explorado. Isso ocorre porque, com suas interfaces
integradas (fisicas, perceptivas e cognitivas), a Netflix conduz simultancamente a diversos
sistemas sensoriais aptos ao envolvimento do usuario a partir de estimulos continuos,
simultaneos e multissensoriais, tornando a experiéncia cada vez mais relevante, envolvente e
completa.

No capitulo 3, vimos que se vocé vé a Netflix, a Netflix te vé. Para tal, estudamos as
caracteristicas dos Termos de Uso e Declaracdo de Privacidade da Netflix. Investigamos em
que medida essa plataforma explicita detalhes das praticas sobre como seus algoritmos de
recomendacgdes operam, bem como os modos como sdo tragadas as recomendacdes para
consumo ¢ de quais maneiras os dados digitais dos usudrios sao coletados, tendo em vista os
postulados de (1) privacidade, (2) diversidade, (3) igualdade e (4) liberdade de expressao.
Entendamos que os dados dos usudrios sdo categorizados em (1) dados que usudrio fornece,

(2) dados que a Netflix coleta automaticamente, (3) dados que a Netflix obtém com parceiros
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e (4) dados que a Netflix obtém de outras fontes. Verificamos que a cada clique, a cada agao
na plataforma Netflix em sua versdo para desktop, mesmo que esteja de forma parcial ou
totalmente disponivel na Internet, dados de diferentes qualidades sao deixados pelos usudrios
e, ao mensurar esses dados de maneira a gerar sabedoria, os algoritmos performativos dessa
plataforma transformam os dados acumulados das agdes passadas na interface em técnicas
decisorias. Para isso, a Netflix rastreia os habitos de navegagdo com a utilizagdo de cookies
essenciais, cookies de desempenho e funcionalidades, além de cookies relacionados a
publicidade baseada em interesse e outras tecnologias, como web beacons, clear gifs, pixel
tags ou plugins. Vimos também que tudo isso servem para uma curadoria algoritmica visando
a predicdo e recomendagdo de novos conteidos. Concluimos que, para essa plataforma
algoritmica, o algo ndo ¢ exatamente o usuario, mas sim seus tracos, provenientes de suas
acoes e interacdes, em que cada um ¢ reduzido aos tragos que interessam a performance do
sistema.

Por fim, no capitulo 4, buscamos entender como o sistema de recomendagdo da
Netflix corteja o usuario ao porto de afirmar que “A Netflix ¢ personalizada para vocé”. Para
isso, vimos como a Netflix realiza o ordenamento de conteudos em fileiras horizontais e
géneros alternativos. Porém, identificamos que apenas uma pequena fra¢ao dos filmes e séries
do efetivo catalogo da Netflix sdo visiveis na pagina inicial do usudrio, o que significa que
provavelmente existem diversos conteudo que o usudrio nunca tenha visualizado. Nesse sentido,
percebemos que existem varios codigos que possibilitam ao usuario encontrar conteido sem
precisar vasculhar a extensa biblioteca da plataforma. Buscamos entender quais sdo esses
codigos secretos e como utiliza-los para acessar géneros alternativos, similares ou um titulo
especifico. No entanto, observamos que alguns coédigos podem nao estar disponiveis devido a
modulacdo de acesso ao conteudo, causados por restricdes geograficas, licengas por direitos
autorais, interesses comerciais e reserva de mercado especifico. Isso resulta em diferentes
catdlogos de videos da Netflix em diferentes paises. Vimos também que o sistema de
recomendacdes da Netflix ¢ dividido em dois tipos: (1) filtragem colaborativa ou baseada na
identidade digital dos usuarios e (2) filtragem baseada em conteudo — as microtags. Ha
também um terceiro tipo de sistema de recomendagdo que combina as técnicas de filtragem
colaborativa e baseada em conteudo — conhecida como sistema de recomendacdo hibrido. A
plataforma utiliza principalmente esse sistema hibrido para sugerir conteudos aos seus
membros. Identificamos que o sistema de recomendacdo da Netflix consiste ndo de um

algoritmo, mas ao menos oito distintos: (1) Classificador de videos personalizados — PVR; (2)
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Classificador de video Top-N; (3) Similaridade video-por-video — Sims; (4) Continuar
assistindo; (5) Tendéncias; (6) Geragao de pagina: selecdo e classificacdo; (7) Evidéncia e (8)
Procurar, a maioria dos quais foram reunidos na pagina inicial da plataforma para atender a
diferentes casos de uso que se juntam para criar a experiéncia audiovisual personalizada de
cada usuario. Estudamos também como o servico de streaming da Netflix ¢ estruturado em (1)
Interface grafica (front-end), (2) Rede de Distribuicao de Contetido (CDN) ou Open Connect
(OC) e (3) Bando de dados MySQL e Cassandra (back-end). Devido a isso, percebemos que
as producdes audiovisuais disponiveis na Netflix sdo adaptadas para serem reproduzidas em
diferentes dispositivos televisivos e velocidade de conexdo com a Internet. Isso ¢ possivel
devido a realizacdo de pesados processamentos de transcodificagdo ou codificagdo, o que
envolve encontrar erros e encodar o video original em varias copias em diferente formatos e
resolugdes. Por isso, o usuario conseguird assistir o que ele quiser, no momento em que ele
quiser, na hora em que ele quiser e no tipo de dispositivo televisivo que ele quiser. Por fim,
constatamos que o sistema de recomendacdo da Netflix traz a tona a negociacdo entre o ver e
0 nao ver, e este sistema suscita, cada vez mais, a interpelagdo algoritmica do usudrio para as
mais diversas agdes. Esta caracteriza-se pela mensurabilidade, submetendo atributos,
atividades e interagdes a diversas categorias de métricas; pela recursividade, refinando-a e
recalibrando-a continuamente com base em informagdes sobre si fornecidas de alguma forma
pelo proprio usudrio; pelo perfilamento, definindo perfis a partir da combinacdo de atos
performaticos — vestigio, dados e tracos digitais de cada um — registrados em suportes
midiaticos, passiveis de recuperacdo; e pela nichificagdo, agrupando perfis em nichos
direcionados ao consumo. Estes, consolidam-se por sua assungdo pelo usudrio, que
corresponde a performatividade, e esta remete também a performance na acepcao de
desempenho.

Apo6s este longo caminho, concluimos, portanto, que hd um processo interacional
sociocultural permeado pelos algoritmos que acionam comportamentos humanos, ento,
estamos falando que do mesmo modo que h4a uma interatividade, que pressupde a agdo de
usuario e acao de maquina, h4d uma performatividade social a partir de agdes humanas e ag¢des
algoritmicas. A partir dessa verificagdo, novas questdes podem surgir, o que naturalmente
pressupde desdobramentos da pesquisa realizada, a citar: 1) Ha espago para novas
sensibilidades que desorientam as percepgdes tradicionais e estaveis nas “interfaces
amigaveis”?; 2) Onde fica o limite do conhecimento aceitavel e o que se torna manipulagdo?;

3) A personalizacdo da recomendacdo ajuda na escolha ou impede as pessoas de abrirem seus
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horizontes ¢ conhecerem novas produgdes audiovisuais?; 4) E muito trabalhoso e caro
traduzir todos os titulos para todos os idiomas. Entdo, como aprender quais idiomas cada
membro entende e 1€ a partir do padrao de conteudo que ele assistiu e como assistiu (dudio
original versus dublado, com ou sem legenda, qual legenda), para que o sistema de
recomendacdo sugira categorias alternativas adequadas de titulos com base no que eles irdo
gostar?

Novos flaneuries e processos desconstrutivos, isto €, novas molduras, molduracdes e

emolduramentos deverdo ser feitas dentro desse ordenamento para responder tais questoes.
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