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RESUMO:

Este artigo investiga uma experiéncia especifica para a criacao de conteldo voltado
ao streaming, em sua busca por construir outras dimensoes para a imagem on-line.
A analise recai sobre os multi-channel networks (MCN), produtores que, ao se dife-
renciar em relacao ao broadcast convencional e a televisao segmentada, contam com
o envolvimento tanto de conglomerados globais de comunicacao (como a Disney e a
Time Warner) quanto de operacdes de tecnologias de informacao (com destaque para
o Google). Construidos segundo essa associacao diversa, alimentam plataformas como
o YouTube, mas nao apenas. Os MCN ordenam uma logica para a imagem que, como
outras tentativas de definir a televisao do séc. XXI, insere-se num diagrama de controle
pautado pela logica do protocolo, com conteldo diversificado trafegando livremente

por espacos variados.
PALAVRAS-CHAVE: Estudos de televisao, streaming, tecnologias da informagao e comunicagao.

ABSTRACT:

This article investigates a specific experience to the creation of content related to
streaming, in its search to construct other dimensions to the on-line image. The analy-
sis concentrates upon multi-channel networks (MCNs), producers which, trying to differ
from conventional broadcast and segmented television, depends on the involvement of
both global communication conglomerates (such as Disney and Time Warner) and infor-
mation technology operations (especially Google). Built according to this multiple asso-
ciations, they feed platforms like YouTube, but not only. The MCNs produces a logic for
the image that, as another attempts to define television of the XXI century, is inserted
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in diagram of control, guided by the logic of the protocol, with diversified content tra-
veling freely through varied spaces.

KEYWORDS: Television Studies, streaming, information and communication technologies.

INTRODUCAO

Uma rapida passada de olhos sobre as plataformas on-line de video insere o espectador
em experiéncias multiplas. Alguém fala sobre relacoes afetivas; para outro, o tema se
torna a musica; um terceiro versa sobre roupas, cabelos e esmaltes. Essa cacofonia en-
globa multiplas parcelas das praticas humanas. Imagens que, em seu transito, expéem
o publico a diferentes temas nao constituem uma novidade para o campo da comunica-
cao (SFEZ, 1988). Contudo, o streaming se distingue dos parametros caros a televisao
convencional, pautada por certos canones sobre o que e como falar. Flexivel em relacao
as amarras pregressas, o conteudo especifico para a internet (cujo melhor exemplo no
Brasil consiste ainda nos “youtubers”), permitiu lidar com molecularidades até entao
despercebidas. Com elas, engajam-se artistas distantes dos processos de racionalizacao
tipicos ao broadcast. No lugar daquelas praticas de ordenacao, surgem outras. A inser-
cao dessas imagens em dinamicas de administracao maleaveis indica um curso proprio
de profissionalizacao.

Este texto versa sobre os assim chamados multi-channel networks (MCN), produtores
de conteldo centrados inicialmente em plataformas como o YouTube, que progressiva-
mente institucionalizam um tipo de audiovisual que se volta a apropriacées mais amplas
para a imagem na internet. Esses MCN apontam para uma diferenciacao da imagem.
Por um lado, passam ao largo do repertorio constituido tanto pelas redes de broadcast
convencionais quanto pelos sistemas de multicanal; ambos, a seu modo, também em
intensa migracao para a rede. Por outro, diferem das producdes elaboradas de modo
amador, caras aos primordios das plataformas on-line de video (SNICKARS; VONDERAU,
2010). Inserem-se num intersticio: dizem respeito a um territorio cinzento entre essas

duas instancias, elaborando um tipo de ordem ainda em definicao.

Os MCN concedem importancia a um contetdo especifico ao digital, em dinamicas para
a exploracao da cultura proprias a internet. Parte de um projeto mais extenso para a
integracao contemporanea do audiovisual, alimenta plataformas como o YouTube, me-
canismo de ampla repercussao; mas nao apenas. Circulou em experiéncias como as da

Verizon com 0 g090 ou da Comcast com o Watchable (antes das transformacdes sofridas
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por ambos), particulas de um universo que busca uma importancia compativel a da te-
levisao no passado. Esse material se move em meio nao a equipamentos convencionais,
como os televisores. Dependem de recursos que se estendem de dispositivos moveis as
Smart TV. Recorrem a légica do protocolo (GALLOWAY, 2004), formato que, associado
ao diagrama do controle (DELEUZE, 1990; HARDT; NEGRI, 2000), preza pela autonomia

de movimento para qualquer item.

E possivel perceber a regido turva na qual esses empreendimentos habitam quando se
identifica a variedade de agentes neles interessados. Distingue-se o investimento de
empreendimentos de tecnologias de informacao - entre eles o Google - de operacoes
voltadas a capital de risco; e de corporacoes emblematicas da industria cultural. A
busca pelo aprimoramento desses MCN atravessa os interesses de cada um deles, co-
nectados a um projeto comum: a expectativa de afirmar esses outros criadores. Tais
eventos implicam uma dimensao do audiovisual que, hum processo de tentativa e erro,
desdobra-se de formas pregressas ja bem constituidas em direcao a outras.

Esse cenario diz respeito ao centro, no ambiente em torno do Vale do Silicio, assim
como a sua conexao idiossincratica com a industria cultural. Sua apropriacao em regioes
semiperiféricas, como o Brasil, mostra-se problematica. Em nosso pais, o streaming se
restringe a produtores de audiovisual ja estabelecidos, com destaque para a Globo e
seus ensaios com aplicativos e conteudos on-line. Entre suas propostas encontram-se o
Globo Play e as plataformas para canais segmentados que giram em torno da Globosat.
Ao lado dessas iniciativas veem-se ensaios erraticos, com youtubers ou produtoras inde-
pendentes obrigadas a lidar com barreiras como os limites contidos na Lei n°® 12.485, de
12 de setembro de 2011 (Lei do Servico de Acesso Condicionado - SeAC), que impedem,
por exemplo, o controle de material de qualquer tipo por empreendimentos de teleco-

municac¢oes: aqui, um dos poucos candidatos a investidores.

Esse texto se volta ao esforco de descrever os MCN em acao no centro, identificando
uma fracao de um processo mais extenso a partir do qual a imagem passa a se referir
aos meios digitais. Busca-se apreender um aspecto pontual da transicao da televisao
em direcao a internet, tematizando como os tracos de suas formas pregressas - o broa-
dcast convencional (as redes nacionais de televisao aberta), assim como os sistemas de
multicanal (as emissoras diversificadas distribuidas por sistemas de cabo e satélite) -
diferenciam-se em direcao ao streaming.
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Tal investigacao sobre os MCN se guia pela arqueologia da midia, compreendendo a
constituicao dos meios e suas transformacdes a partir de uma abordagem especifica
sobre a formacao da realidade. Concentrada nas discussoes de Foucault (1969) e de
Deleuze (1986; MASSUMI, 1992), esta arqueologia aqui proposta avalia as midias orien-
tando-se pelo trabalho de Zielinski (1994), entendendo a estruturacao do streaming
nao como uma ruptura radical e revolucionaria em relacao ao passado nem como uma
evolucao gradual, abandonando tracos obsoletos. Aqui, espera-se apreender a coales-
céncia de tempos diversos, observando um presente constituido pela associacao de
tempos variados.

Esse outro quinhao de imagens associa dimensdes multiplas. Por um lado, envolve a
substituicao de um parametro mais frouxo para a criacao de conteudo, introduzido
pelos amadores, mas que se transforma e faz com que esses produtores adquiram fei-
coes de profissionais. Por outro, vé-se a dependéncia dessa imagem em relacao a um
conjunto extenso de técnicas. Para apreender essa variedade de questoes, este artigo
descreve em que termos ocorre tal associacao complexa entre criadores de conteldo e
atividades de tecnologias de informacao. A questao se insere numa problematica maior:
a constituicao do streaming e sua apropriacao das formas pregressas do broadcast e do

multicanal.

Para isso, o texto se divide da seguinte forma. Na primeira secao, apresentam-se as
fundacoes responsaveis por permitir a insercao de tal conteldo nessas dinamicas es-
pecificas de racionalizacao. A énfase recai sobre o Google, em sua constituicao da pu-
blicidade nos termos do digital. A secao seguinte versa sobre a insercao dos MCN nessa
pratica, com énfase em trés casos - Machinima, Maker e AwesomenessTV. Do mesmo
modo, considera-se o interesse despertado nessa experiéncia por corporacées conven-
cionais da industria cultural. A conclusao explora os desdobramentos sobre essas estru-
turas de conteldo aptas a oferecer material para plataformas organizadas em torno de
multiplos equipamentos.

OS ALICERCES DE UM FORMATO: GOOGLE, AUDIOVISUAL E
PUBLICIDADE

A forma contemporanea para o audiovisual resulta de uma coordenacao para a cultu-
ra construida a partir de estratificacbes que permitem apropriacdes econémicas, or-
denacdes tecnologicas e normatizacoes juridicas. A orientacao arqueolodgica adotada
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pressupoe que a formatacao de conteldo apto a circular nas redes digitais depende
do arranjo desses fatores. Uma opcao adotada em certo contexto representa um entre
outros arranjos possiveis para as trocas, técnicas e normas. Logo, qualquer resultado
representa uma ordem pontual de itens operando num espaco vetorial nao determinado
(LADEIRA, 2016), com cada uma das dimensoes consistindo em forcas agindo umas sobre
outras (DELEUZE, 1986; MASSUMI, 1992).

Como um parametro de estriamento, a televisao convencional dependeu de circuitos
nos quais a publicidade apta a financia-la implicou certa ordenacao para as massas
(BRIGGS; BURKE, 2002; GOMERY, 2008). No ambito do broadcast, a constituicao dessas
massas Vviu-se atravessada por tracos da técnica que permitiram a privatizacao movel
de individuos (WILLIAMS, 1974), operacionalizando-os como um insumo. A necessidade
de mensurar essa populacao com o intuito de negocia-la (questao do ambito das trocas)
dependeu de avaliacOes estatisticas, a partir de amostragens que - esperava-se - vies-
sem a identificar os individuos a partir de seus gostos. Nesse processo, deparou-se com
a producao de certa unidade, associada ao diagrama da disciplina e a sua dualidade
intrinseca entre a massificacao e a individualizacao (FOUCAULT, 1975).

Os vinculos contemporaneos para o trafego de conteldo digital lidam com encontros
distintos. A composicao do publico e a relacao com os gostos voltam-se a agrupamentos
de subjetividades pautados por outro tipo de conteldo. Sua constituicao abarca um
ambiente repleto de idiossincrasias. A imagem digital nao descarta algumas das dificul-
dades prévias para lidar com o audiovisual. Complexidade tipica a confeccao de ima-
gens, a necessidade de coordenar esforco criativo indicou sempre um tema tao delicado
quanto indispensavel (WOLFF, 2015). Qualquer contetudo depende de artistas dispostos
a se inserir nesses processos de estriamento. Todavia, o audiovisual on-line lida com
o imperativo de considerar uma estrutura técnica particular de difusao (CHUN, 2011).

Se em qualquer dimensao, a industria cultural versa sobre a necessidade de administrar
as formas de exploracao segundo certas instancias dos enunciados; se, as trocas, asso-
ciam-se os termos de determinada técnica, numa relacao descontinua na qual coexis-
tem diversas dimensoes responsaveis por garantir a constituicao da realidade; entao a
coordenacao de ambos atravessa, aqui, uma dimensao de subjetividade que se afirma
por meio da administracao de determinada populacao, dependendo do uso sistemati-
co de tecnologias de informacao e de maquinas de Turing capazes de emular decisoes

contemporanea | comunicacdo e cultura - v.17 — n.02 — maio-ago 2019 — p. 183-382 | ISSN: 18099386 329




UM OUTRO QUINHAO DE IMAGENS

(BOLTER, 1984). Como consequéncia, recorre-se nao mais a procedimentos estatisticos
de mensuracao, mas a observacoes introduzidas pelo algoritmo.

Outrora, o estriamento necessario para a apropriacao do broadcast por uma logica
capitalista dependeu dos rendimentos obtidos por certo tipo de publicidade, que a
segmentacao de conteldo proporcionada pelo multicanal jamais abandonou. Se essa
segmentacao dependeu de financiamento por assinaturas e de conexao entre sistemas
de difusao e produtores de contetdo na forma de taxas de retransmissao (LOTZ, 2007;
WOLK, 2015), o digital envolve logicas marcadas por uma maior flexibilidade. Nelas, as

iniciativas como as do Google possuem relevancia.

Decerto, qualquer possibilidade para utilizar a publicidade depende da agregacao do
publico. Pressupde alguma estratégia no que se refere ao vinculo a partir do qual uma
populacao se constitui. Em comparacao com outros instrumentos para lidar com esses
individuos, o algoritmo oferece uma expectativa de precisao, pressupondo nao apenas
estimativas sobre a realidade, mas a sua apropriacao supostamente perfeita. Pautado
pelos calculos instituidos segundo uma logica paralela a dos mecanismos de busca,
seu funcionamento recorre a quantificacoes sobre os seres legitimada pela precisao na

mensuracao de seu comportamento.

Para isso, recorre-se as estratégias de vigilancia tipicas aos recursos digitais, dimensao
técnica em uso nas circunstancias mais diversas (WOROZOV, 2012) e, agora, apropriada
também para a cultura. A estratégia por meio da qual se lida com a imagem insere esses
algoritmos até entao estranhos ao audiovisual numa dimensao plausivel em termos das
trocas. Embora a consolidacdao do contetdo voltado a internet ultrapasse em muito as
iniciativas do Google, uma parcela relevante da imagem digital opera em dependéncia
dos tracos instituidos por esse empreendimento.

Desde os seus momentos iniciais, um problema essencial para o Google esteve em apro-
priar economicamente seus resultados em indexacao. Sua técnica coordena qualquer
busca por meio de certo indice sobre a importancia que os resultados virao a exibir. A
relevancia de uma consulta se define pela atencao ja depositada pelos demais usuarios
sobre certa informacao. Avalia-se um dado segundo certo tipo de “sabedoria das mas-
sas”. O algoritmo do Google identifica a quantidade de links que aponta para qualquer
pagina, pressupondo um conjunto extenso de conexdes como indicio de maior relevan-

cia. O mecanismo funciona apenas quando se dispée de uma extensa quantidade de
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usuarios, num conjunto amplo de subjetividades dispostas a indicar aquilo que desejam

umas para as outras sem o saber.

A estratégia se institucionaliza a partir da introducao do AdWords, ferramenta que ne-
gocia a atencao congregada pelas buscas. Ferramenta que leiloa a alocacao de determi-
nado andncio, contraria os processos tipicos a publicidade convencional, pautando-se
por uma quantificacao profundamente racional sobre a atencao. Supde-se um rendi-
mento para os anncios cuja cobranca se efetua a partir do momento em que o usuario
acessa efetivamente a opcao apresentada. Por meio do aniincio, uma quantidade mais
intensa de acessos envolve um maior rendimento, transformando o mecanismo de busca

num fluxo de receitas.

Os anuncios visualizados por cada usuario dependem da adequacao entre os termos das
buscas individuais e determinadas palavras-chave. Estes indexadores vao ser vendidos
aos anunciantes, construindo um elo entre aquilo que certa subjetividade procura e
as respostas obtidas pelas buscas. A localizacao de cada anlncio, mais acima ou mais
abaixo entre o conjunto de resultados, depende do valor pago durante os leildes das
palavras-chave. O total cobrado pelo anlncio se torna um centavo a mais que a propos-
ta do segundo lugar, num formato que prossegue em sucessao, até se esgotar o total de
propostas (AULETTA, 2010; VOGELSTEIN, 2013).

Em seu modelo original, os resultados consistiam na visualizacao de determinados tex-
tos propostos por esses anunciantes. A aquisicao do YouTube pelo Google associa essa
logica para a publicidade com as técnicas para difusao de audiovisual. Para além dos
rendimentos relativos as trocas, esses anuncios digitais ampliam também o uso das
tecnologias de busca. Aumentar a relevancia financeira e a utilizacao da plataforma
de busca envolve maior adequacao a indexacao que norteia esse mecanismo. Como
um espetaculo relevante, o audiovisual oferece um estimulo para cativar a atencao do
publico. Uma quantidade extensa de divertimentos permite crer que exista pouco a se
buscar fora do universo coordenado pelo mecanismo de busca. Assim, a imagem alimen-
ta nao apenas os recursos tecnologicos, mas os proprios pressupostos operacionais do
Google.

Contudo, a despeito da perspicacia do formato, o padrao vai apresentar diversos limi-
tes. Um sistema de difusdo necessita de conteldo, e a relacao entre esses novos servi-
cos e os criadores estabelecidos nunca foi simples. O relacionamento entre o Google e
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os criadores ja consolidados se pautou sempre por sua habilidade em evitar confrontos
que inviabilizassem a plataforma de video. Ao contrario do Napster, em relacao ao qual
se criou um ambiente de confronto aberto (WCCOURT; BURKART, 2003), o YouTube pre-
zou pela recorrente negociacao entre todos os envolvidos. Como resultado, os conglo-
merados de midia adotaram uma postura menos agressiva comparada aquela mantida
pela industria fonografica em relacao a troca de arquivos (DE MARCHI, 2016).

A busca pela convivéncia entre novos e velhos criadores envolve decisdes muito di-
versas: o licenciamento pioneiro de conteldo da Disney para o iTunes; a adesao da
NBCUniversal a criacao do Hulu; a aquisicao do MySpace pela News. Curiosamente, a
indiscutivel importancia do YouTube envolve um cenario no qual ele nao se mostrara ca-
paz de centralizar o audiovisual on-line. Como um ponto de passagem entre varias ini-
ciativas, os acordos que a plataforma busca com parceiros lida com a dificuldade 6bvia
de compatibilizar o audiovisual on-line com um traco caro a organizacao do multicanal:
a necessidade de encontrar um substituto para as taxas de transmissao que sustentam
as estruturas de cabo/satélite.

A dificuldade do YouTube em concentrar a imagem on-line envolve a intensidade com
que a internet passa a ser ocupada tanto pelas novas plataformas ordenadas por opera-
coes anteriormente distantes na industria cultural (como a Netflix) quanto pelos envol-
vidos de longa data com a midia, protagonistas da ideia de TV Everywhere (KEATING,
2012; LEARMONTH, 2009; “TIME..., 2009). Ambos se distanciam da centralidade que
aquele tipo de publicidade on-line coordenado pelo Google esperou obter.

A presenca desses muitos personagens indicia uma profissionalizacao da qual os MCN
participam. As direcdes futuras para o audiovisual do século XXI vao depender nao
somente de conteldo amador alimentado por anlncios com exiguos rendimentos nem
dirdao respeito a guarda do monolito supostamente indestrutivel do broadcast ou do
multicanal. Referem-se a uma mescla negociada de ambos, em estratégias que consti-
tuem estriamentos diversos.

Englobam os rendimentos por meio de assinaturas para plataformas de streaming, que a
Netflix adotou em janeiro de 2007; a Amazon em fevereiro de 2011; e o Hulu em junho
de 2010. Outra opcao assegura recursos exigindo a fidelidade aos servicos de multicanal
como uma exigéncia para o acesso ao conteldo na internet. Seu resultado se torna a
adequacao dos canais premium ao on-line, como a HBO em abril de 2015, o Showtime
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em junho do mesmo ano e a Starz em abril de 2016, com seus aplicativos voltados a
difusao de conteldo desagregado dos pacotes de multicanal.

Uma terceira possibilidade versa sobre a construcao de pacotes menores diante do
multicanal, contando com as emissoras segmentadas ja conhecidas, mas que trafegam
unicamente via internet. Trata-se da iniciativa da Dish com o Sling TV a partir de janeiro
de 2015; e da Sony com o Vue apés marco de 2016. Por fim, a aproximacao dos pressu-
postos introduzidos pelo YouTube em relacao a publicidade on-line ganha corpo com o
lancamento do Watchable pela Comcast, em setembro 2015, e do go90 pela Verizon, no
més seguinte (AMAZON..., 2016; KEATING, 2012; PLAYSTATION..., 2016; RAMACHANDRAN,
2016; WINGFIELD, 2016).

Os MCN se movem nesse intersticio, apropriando-se de determinadas dimensoes ante-
riormente descritas. Trafegam livremente por plataformas de difusao financiadas pela
publicidade on-line, ao mesmo tempo em que aparecem em servicos fechados, cuja
assinatura oferece acesso a material ausente em servicos gratuitos (SISARIO, 2014).
Em vez de imitar as dimensdes ja constituidas para a imagem, essa aposta consciente
experimenta outras, introduzindo-as no interior de determinado dominio.

Ao congregar criadores e ampliar a quantidade de producodes, o incentivo aos MCN visa
a expandir o volume de material disponivel, adicionando-o ao repertorio da internet.
Viabilizar tais criadores demanda financiamento. Estes investimentos afirmam artistas
que dificilmente encontrariam espaco de outro modo (DREIER, 2012). O resultado esta
em obter um contelido com padroes claros, distintos daquela dimensao aleatoria, ten-
dendo para o anarquico, emblematica aos primordios das plataformas on-line de video.
Elaborando o novo mediante parametros ja conhecidos, essas apropriacoes do passado
se tornam o tema da proxima secao.

NOVOS CONTEUDOS, VELHAS PRATICAS: OS MCN

0 audiovisual on-line que interessa a este texto se define por agregar um publico exten-
so, a despeito de um estriamento escasso segundo os parametros da indUstria cultural.
Numa situacao contraditéria, essa imagem se vé distante das dinamicas de apropriacao
ja inscritas na superficie das trocas. Saudado por aqueles que enxergam a oportunidade
para se distanciar das rotinas tipicas ao audiovisual, criticado por quem nao o conse-
gue enxergar no interior das margens de lucro, tal conteldo caracteristico a internet
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se distancia tanto daquilo que os criticos identificaram como nocivo quanto do que os

capitalistas perceberam como essencial.

Construir plataformas com intenso impacto reuniu produtores diversos. Netflix, Amazon
ou Hulu dependem de material bastante proximo as exigéncias tipicas ao multicanal,
sem maior atencao a formula cara a internet. Essas plataformas dependem de criacoes
nao tao distantes daquelas tipicas a televisao segmentada, e que agora passam a povoar
o on-line. Enquanto isso, criadores entao amadores pairavam num registro com o qual
ainda nao se sabia bem o que fazer com eles. Os esforcos de profissionalizacao introdu-
zidos pelos MCN buscam rever esse universo, introduzindo rotinas semelhantes aquelas
constituidas ha tempos pelos estudios e pelas redes de broadcast. Essas praticas repe-
tem aquilo que ja ocorreu com o cinema entre 1900 e 1910 e com a televisao na década
de 1950. Apos essa profissionalizacao de conteldo, torna-se viavel explora-lo segundo

dinamicas caras aos velhos procedimentos com a imagem.

A ideia de conteldo diz respeito a determinada exclusao, a eliminacao de um conjunto
amplo de experiéncias, impossiveis de se adequar a um padrao que, apos se consolidar,
elimina as demais possibilidades. Uma vez construidas, balizas profissionais eliminam
outras dimensoes, a partir de entdo consideradas inviaveis. Esse contetdo implica mui-
to daquilo que o carater despretensioso anteriormente em voga ignorava. A partir dai,
dira respeito nao a divertimentos inocentes, como trombas de elefante nao tao distan-
tes dos registros que constituiram o cinema em seu momento inicial, por exemplo. Em
ambos o0s casos, essas diversoes baratas sao transmutadas em objetos precisos, como
produtos aptos a satisfazer determinados gostos possiveis de administrar.

Essa profissionalizacao apropria-se da construcao de celebridades, numa estratégia nao
muito distante do legado contido em tracos ja conhecidos pelos espetaculos do passa-
do, repetindo-o, confiando na importancia que o controle sobre determinado conjunto
de nomes pode oferecer. Ao mesmo tempo, esses investimentos apontam para modelos
que instituem certa ordem segundo uma dimensao fechada de padrées de conduta,
consolidando moldes para o vinculo com imagens que passam a dizer respeito a um

universo bastante preciso.

Observar a trajetoria de alguns desses criadores permite apreender os seus tracos.
Trés empreendimentos tornam-se exemplos relevantes de MCN: Machinima, Maker e
AwesomenessTV, experiéncias que, a despeito de suas especificidades, ilustram tracos
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comuns. A Machinima havia sido fundada em 2000 como um site orientado para a pro-
ducao de animacao digital. A primeira transformacao ocorre a partir de sua aquisicao
em 2005 por Allen DeBevoise, um profissional envolvido com a producao de conteldo.
Na expectativa de conceder uma dimensao mais ampla a operacao, espera-se transfor-
ma-la num estldio voltado a criacao de material orientado para plataformas digitais,
expandindo suas atividades iniciais (BARNES, 2012).

Lidando com detentores de propriedade intelectual do tipo mais diverso, um exem-
plo de conteldo organizado por Machinima é a animacao Halo 4: forward unto dawn,
produzida pela Microsoft, com custo de USS 10 milhdes, como forma de promover um
jogo para o Xbox. Em associacao com a NBCUniversal, organiza também uma série,
Battlestar Galactica: blood and chrome, prologo a outro material a ser exibido pelo
canal Syfy. Vinculando-se novamente a produtores convencionais, envolve-se com a
Warner Bros. Digital a partir de abril de 2011 para a producao de Mortal Kombat: lega-

cy, uma série inspirada na franquia.

Como parte das tentativas de garantir a sua expansao, a Machinima obtém, em maio
de 2011, USS 35 milhdes a partir de investidores como MK Capital, Redpoint Ventures
(empreendimentos de capital de risco), e o Google. Para esse empreendimento de tec-
nologias de informacao, tal inversao toma parte em suas estratégias mais amplas de
participacao em produtores diversos, investimentos que chegariam a USS 100 milhoes,
em relacao aos quais nao se declara o valor oferecido especificamente a Machinima.
Desse modo, o Google age como outra operacao de capital de risco, buscando apos-
tas capazes de oferecer retorno para as aplicacoes realizadas. Em novembro de 2011
a corporacao retoma o investimento nos MCN que demonstraram resultados positivos
(BARNES, 2012; HAMPP, 2011).

Em novembro de 2016, a Warner Bros. adquire a Machinima por um valor nao divulga-
do, embora se especule gastos de cerca de USS 100 milhdes. A aquisicao, que se da no
contexto da compra da Time Warner pela AT&T, ocorre segundo os termos de investi-
mentos prévios, que ja previam a oportunidade posterior de controle. Processo iniciado
em 2014, envolve inversdes de USS 18 milhdes pela Warner Bros.; que se expandem
em fevereiro de 2015, em outra rodada de USS 24 milhoes, ocasidao na qual os demais
envolvidos ampliam também a sua participacao (CIOLETTI, 2014; MACHINIMA..., 2015;
SPANGLER, 2016).
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A trajetoria da Maker merece igual atencao. Fundada em 2009 por criadores que se
constituiam eles proprios como youtubers (Lisa Donovan e Shay Carl Butler), termina
adquirida pela Disney em marco de 2014 pelo valor de USS 500 milhdes, num contra-
to que prevé o pagamento de mais USS 450 milhdes caso se atenda a outras clausulas
de expansao entao previstas. Essa aquisicao nao insere a Maker na divisao digital da
Disney, mas mantém uma administracao propria. A compra se constitui como o maior
investimento realizado até entao num MCN por qualquer envolvido com as operacoes
de audiovisual.

Na ocasidao, os executivos da Disney justificam a operacao argumentando sobre a ne-
cessidade de apropriar o extenso publico construido pelo servico. Apresenta-se o ne-
gocio como uma tentativa de arrematar esses individuos e - mais importante - a sua
atencao. A operacao se justificaria pelo acesso a esse publico distinto dos regimes
usuais da industria cultural. Em dezembro de 2012 a Maker ja havia recebido USS 25
milhdes da Time Warner. A este investimento somam-se outras participacoes realizadas
por Greycroft Partners e Upfront Ventures (operacao de capital de risco), totalizando
USS 66 milhdes (BARNES, 2014; MILLER, 2011; THE BUYSIDE..., 2014).

Acompra amplia o repertorio de talentos administrados pela Disney. Uma aquisicao como
a da Maker se afina com outras operacoes recentes do conglomerado. Anteriormente,
a Disney havia obtido controle dos direitos de propriedade intelectual possiveis de ali-
mentar o seu repertorio, desde filmes para o cinema e conteldo para a televisao até a
manutencao de parques tematicos. Essas aquisicoes anteriores se referem a compras
como as da Lucasfilm, em 2012; e da Marvel Entertainment, em 2009, cada uma pelo
valor de USS 4 bilhdes. Compras pregressas envolveram o arremate da Pixar em 2006
por USS 7,4 bilhdes (SPANGLER, 2014).

No ambito desses processos, a DreamWorks Animation adquire a AwesomenessTV em
maio de 2013 por USS 33 milhdes em dinheiro e USS 113 em propostas posteriores
de pagamento. Como parte da possibilidade de consolidacao em relacao as proprias
MCN, a AwesomenessTV, ja controlada pela DreamWorks, adquire a Big Frame em
abril de 2014 por USS 15 milhdes. Como indicio da possibilidade de expansao para
além desses ambientes digitais, a produtora ja havia organizado, a partir de junho de
2013, uma série para a Nickelodeon, com o nome do préprio canal, AwesomenessTV
(CIOLETTI, 2014).
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CONCLUSAO

O desenvolvimento dos MCN aponta nao para um evento isolado, mas se insere nas
dinamicas contemporaneas que ordenam a imagem. Em contraponto a relacao com a
cultura definida no industrialismo, essas dinamicas criativas se referem ao diagrama do
controle. A pluralizacao de estruturas para a distribuicao de conteldo e a expansao na
quantidade de material disponivel, dificil de imaginar pelos parametros de outrora, ar-
ticula-se com um processo de subjetivacao pautado pela intensa fragmentacao dos gos-
tos. Diante das dinamicas para a formacao do interesse pelo publico antes observadas,
chama atencao que tais opcoes para a formacao do gosto coexistam com o momento de
pluralizacao de tecnologias, supondo uma conexao entre ambas.

No debate sobre a condicao da cultura, o conceito de industria cultural apontou para
a pseudoindividualizacao imposta por meio dos processos de padronizacao (JAY, 1973).
Compreender a repeticao surgia como relevante para associar a industria cultural ao capi-
talismo. Porém, as conclusoes entao expostas dependiam nao apenas de um traco, mas de
dois: o segundo deles residia na construcao de um sistema guiado pela intensa administra-
cao. Que tal gerenciamento tenha ocorrido por meio daquela pseudoindividualizacao nao
oculta outras formas possiveis de racionalizacdao. Ao observar as midias contemporaneas
percebem-se relacoes que, hoje, prezam nao pela uniformidade, mas pela diversidade.

O audiovisual contemporaneo nao mais opera segundo apenas um carater rigido, mas
também por parametros flexiveis. Para garantir essa maleabilidade, tornam-se indis-
pensaveis as tecnologias de informacao e as maquinas de Turing. As plataformas digi-
tais mostram sua importancia nao apenas devido a diversificacao. Decisiva se mostra
a operacao do algoritmo e a expectativa de precisao que produz. Essas estratégias de
mensuracao permitem, pela observacao daquilo que o publico escolhe agora, a previsao
sobre as suas decisoes no futuro. Encontra-se em pauta a constituicao de uma logica
particular para se definir o gosto. A partir dela, dimensiona-se o publico segundo os ter-
mos introduzidos por estratégias tipicas ao digital: parametro atualizado com especial
precisao por meio dos procedimentos apresentados pelo Google.

Qualquer avaliacao sobre essas imagens decorre de uma parafernalia de dados que so-
mente o algoritmo consegue viabilizar. Envolve a apropriacao de métricas de uso, trans-
formando as informacdoes em perfis sobre os sujeitos; estes que, por sua vez, norteiam a

constituicao do conteldo a partir do qual estes mesmos individuos vao orientar os seus
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gostos. A partir destes gestos, identifica-se os interesses responsaveis por elaborar certa
subjetividade. Na racionalizacao voltada a justificar essas operacoes, torna-se importan-
te o milagre numérico, numa alquimia estatistica que produz subjetividades a partir de

dados, identificando modos de vida segundo essa ideia de métricas sobre o publico.

Para a ordenacao desse sistema, torna-se necessario contetdo, contribuicao oferecida
por produtores diversos, como esses multi-channel networks que lutam por espaco.
Inseri-los nesses mecanismos significa associa-los aos instrumentos para a venda de
publicidade on-line. A fim de constituir essa maquina, os MCN criam vinculos com os
criadores dispersos em investimentos pontuais, concedendo insumos técnicos voltados
a auxiliar os artistas em suas producoes. Proporcionam itens como figurino, cenario e
equipamento, num processo semelhante aquele que outros produtores ja desempenha-

ram no passado. Deste modo, garantem, com seu investimento, um universo profissional.

A atencao aos MCN decorre do interesse de envolvidos com a indUstria cultural em ativi-
dades com as quais anteriormente nao possuiam qualquer vinculo. A aproximacao entre
ambos indica o estriamento de uma dimensao para a imagem, que devera lidar com as
dinamicas de profissionalizacao em seus proprios termos. O audiovisual constituido por
esses criadores dispoe de um ponto que tangencia a ordenacao da industria cultural.
As circunstancias a partir das quais a televisao se ordena mostram-se progressivamente
complexas, lidando com um ambiente que transcende as dinamicas usuais de producao,
num cenario que cada vez mais atrela os criadores a empreendimentos de tecnologias

de informacao.

REFERENCIAS

AMAZON Announces Amazon Video Direct. ENP Newswire, New York, 11 maio 2016.
AULETTA, Ken. Googled: the end of the world as we know it. New York: Penguin, 2010.
BARNES, Brooks. Guys Drive A Network on YouTube. The New York Times, Los Angeles, 18 nov. 2012.

BARNES, Brooks. Disney Buys Maker Studios, Video Supplier for YouTube. The New York Times, Los
Angeles, 25 mar. 2014. Disponivel em: https://nyti.ms/2HLiVZn. Acesso em: 19 jun. 2019.

BOLTER, Jay David. Turing’s Man: western culture in the computer age. Chapel Hill: University of North
Carolina Press, 1984.

BRIGGS, Asa; BURKE, Peter. A Social History Of The Media: from Gutenberg to the Internet.
Cambridge, MA: Polity, 2002.

contemporanea | comunicacdo e cultura - v.17 — n.02 — maio-ago 2019 — p. 183-382 | ISSN: 18099386 338




JOAO MARTINS LADEIRA

CHUN, Wendy. Programmed Visions. Cambridge, MA: MIT Press, 2011.
CIOLETTI, Amanda. The new buzz. License!, New York, v. 17, n. 3, p. 134-139, 1 jun. 2014.

DE MARCHI, Leonardo. A destruicao criadora da industria fonografica brasileira (1999-2009).
Rio de Janeiro: Folio Digital, 2016.

DELEUZE, Gilles. Foucault. Sao Paulo: Brasiliense, 1986.
DELEUZE, Gilles. Conversag¢des. Sao Paulo: Editora 34, 1990.

DREIER, Troy. RCVR Breaks Out of the “Tyrannical Rectangle”. Streaming Media, New York, p. 20-24,
1 abr. 2012.

FOUCAULT, Michel. A arqueologia do saber. Rio de Janeiro: Forense Universitaria, 1969.
FOUCAULT, Michel. Vigiar e Punir. Petropolis: Vozes, 1975.

GALLOWAY, Alexander. Protocol: how control exists after decentralization. Cambridge, MA: MIT Press,
2004.

GOMERY, Douglas. A History of Broadcasting in the United States. Malden, MA: Blackwell, 2008.
HAMPP, Andrew. The next big thing in TV? Advertising Age, New York, v. 82, n. 20, p. 0004, 16 maio 2011.
HARDT, Michael; NEGRI, Antonio. Empire. Cambridge, MA: Harvard University Press, 2000.

JAY, Martin. The Dialectical Imagination: a history of the Frankfurt school and the Institute of Social
Research, 1923-1950. London: Heinemann, 1973.

KEATING, Gina. Netflixed: the epic battle for america’s eyeballs. New York: Penguin, 2012.

LADEIRA, Joao Martins. Imitacao do Excesso: televisao, streaming e o Brasil. Rio de Janeiro: Folio
Digital, 2016.

LEARMONTH, Michael. TV Everywhere - as long as you pay for it. Advertising Age, New York, v. 80, n. 8,
2 mar. 2009. Disponivel em: https://bit.ly/2x6EfFD. Acesso em: 19 jun. 2019.

LOTZ, Amanda. The Television Will Be Revolutionized. New York: NYU Press, 2007.
MACHINIMA Closes $24 Million Round of Financing. Mena Report, New York, 21 fev. 2015.

MASSUMI, Brian. A User’s Guide to Capitalism and Schizophrenia: deviations from Deleuze and
Guattari. Cambridge, MA: MIT Press, 1992.

MCCOURT, Tom; BURKART, Patrick. When Creators, Corporations and Consumers Collide: napster and
the development of on-line music distribution. Media, Culture & Society, Thousand Oaks, v. 25, n. 3,
p. 333-350, 1 maio 2003.

MILLER, Claire Cain. Actors in Smaller Studios, Making Pictures for the Smaller Screen. The New York
Times, Culver City, 10 abr. 2011. Disponivel em: https://nyti.ms/2IYuIMR. Acesso em: 19 jun. 2019.

MOROZOV, Evgeny. The Net Delusion: the dark side of internet freedom. New York: PublicAffairs, 2012.

contemporanea | comunicacdo e cultura - v.17 — n.02 — maio-ago 2019 — p. 183-382 | ISSN: 18099386 339




UM OUTRO QUINHAO DE IMAGENS

PLAYSTATION Adds Slim Internet TV bundle. Variety, Los Angeles, v. 331, n. 7, p. 10-11, 15 mar. 2016.

RAMACHANDRAN, Shalini. Sling TV Launches New Multi-Stream Version With Fox Channels. Wall Street
Journal, Nova York, 13 abr. 2016. Disponivel em: https://on.wsj.com/2XsRKOG. Acesso em: 19 jun.
2019.

SFEZ, Lucien. Critica da comunicac¢ao. Sao Paulo: Loyola, 1988.

SISARIO, Ben. Watching Web Videos Days Early, for a Price. The New York Times, New York, p. B2(L),
18 dez. 2014.

SNICKARS, Pelle; VONDERAU, Patrick (ed.). The YouTube Reader. Stockholm: National Library of
Sweden, 2010.

SPANGLER, Todd. Is Disney’s Big-Game Hunting Paying Off? Variety, Los Angeles, v. 323, n. 9, p. 10-12,
2 abr. 2014. Disponivel em: https://bit.ly/2FkWnjL. Acesso em: 19 jun. 2019.

SPANGLER, Todd. Warner Bros. Acquires Full Control of Machinima. Variety, Los Angeles, 17 nov. 2016.
Disponivel em: https://bit.ly/2IS3UYh. Acesso em: 19 jun. 2019.

THE BUYSIDE; Disney, Warner Bros. Seek Next-Gen YouTubes. Mergers & Acquisitions: The Dealmaker’s
Journal, New York, v. 49, n. 5, p. 18, 1 maio 2014.

TIME Warner and Comcast Test TV Everywhere. Screen Digest, New York, n. 455, p. 249, 1 ago. 2009.

VOGELSTEIN, Fred. Dogfight: how Apple and Google went to war and started a revolution. New York:
Sarah Crichton Books, 2013.

WILLIAMS, Raymond. Television: technology and cultural form. London: Routledge, 1974.

WINGFIELD, Nick. Amazon Opens Prime to Monthly Subscriptions in Move to Challenge Netflix. The New
York Times, New York, p. B4(L), 17 abr. 2016. Disponivel em: https://nyti.ms/2MYKNpA. Acesso em:
19 jun. 2019.

WOLFF, Michael. Television Is the New Television: the unexpected triumph of old media in the digital
age. New York: Portfolio, 2015.

WOLK, Alan. Over The Top: how the internet is (slowly but surely) changing the television industry.
New York: CreateSpace, 2015.

ZIELINSKI, Siegfried. Audiovisions: cinema and television as entr’actes in history. Amsterdam:
Amsterdam University Press, 1994.

Artigo recebido em: 02 de junho de 2018.

Artigo aceito em: 13 de junho de 2019.

contemporanea | comunicacdo e cultura - v.17 — n.02 — maio-ago 2019 — p. 183-382 | ISSN: 18099386 340




