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RESUMO

Os fluxos informacionais atuais sdo condicionados as novas condicbes espago-temporais
muito em fungdo dos avancos sociais e das tecnologias digitais. Conceitos como mobilidade,
ubiquidade e conectividade se fazem presentes em dispositivos e plataformas de midia,
permitindo novas formas de produzir, distribuir e consumir conteido. O presente trabalho tem
0 intuito de analisar a obra Shield 5 de acordo com os preceitos tedrico-metodolégicos da
sociossemidtica de Landowski. Tendo em vista que se trata de um produto que incorpora o
audiovisual aos dispositivos moveis através da plataforma de rede social Instagram, a
interatividade se apresenta como uma configuracdo bésica e atuante no processo. Nesse
sentido, serdo identificados e relacionados os elementos interativos da obra com os regimes de
interacdo e sentido descritos por Landowski no seu sistema semiotico, pautado em quatro
grandes comportamentos recorrentes: a programacdo, o acidente, a manipulacdo e o

ajustamento.

Palavras-chave: Sociossemidtica. Audiovisual. Dispositivos moveis. Convergéncia.

Tecnologias digitais.



ABSTRACT

Current information flows are measured in new space-time conditions largely in line with
social advances and digital technologies. Concepts such as mobility, ubiquity and connectivity
are present in devices and media platforms, allowing new ways of producing, distributing and
consuming content. The present work intends to analyze the product Shield 5 according to the
theoretical and methodological precepts of the sociossemiética of Landowski. Considering
that it is a product that incorporates the audiovisual to mobile devices through the social
network platform Instagram, interactivity presents itself as a basic and active configuration in
the process. In this sense, the interactive elements of the product will be identified and related
to the interaction and sense regimes described by Landowski in his semiotic system, based on

four main recurrent behaviors: programming, manipulation, adjustment and accident.

Keywords: Sociossemiotica. Audio-visual. Mobile devices. Convergence. Digital

technologies.
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INTRODUCAO

A contemporaneidade exibe um panorama formado a partir de intensos fluxos
informacionais, onde elementos como a mobilidade e a ubiquidade' ndo somente se fazem
presentes, como também sdo determinantes para a comunicagdo. De acordo com Castells
(1999), tal cenério sugere que a informacdo constitui o principal fator responsavel pela
organizagdo social, moldada pela sociedade em rede. A dindmica oriunda dessa nova
organizacdo, sobretudo ap6s o desenvolvimento das tecnologias digitais, modifica
gradualmente os mecanismos de producdo e distribuicdo dos conteudos midiaticos, exigindo

de toda a cadeia produtiva novos parametros e modelos de criagéo.

A nova dindmica técnico-social da cibercultura instaura assim, ndo uma
novidade, mas uma radicalidade: uma estrutura midiatica impar na historia
da humanidade onde, pela primeira vez, qualquer individuo pode, a priori,
emitir e receber informagdo em tempo real, sob diversos formatos e
modulacdes, para qualquer lugar do planeta e alterar, adicionar e colaborar
com pedacos de informacéo criados por outros (LEMOS, 2005, p. 02)

Dentro dessa nova cultura, o usuario é convocado a participar ativamente do fluxo da
informacdo. A partir da ideia de uma conexao continua entre todos os elementos capazes de
comunicar e das modificacbes que acompanharam dispositivos técnicos e mercados
midiaticos se instaura o conceito da convergéncia. Neste processo, de acordo com Jenkins
(2009), h& cada vez mais imprecisdo e dinamicidade nas fronteiras entre 0s meios de
comunicacdo e as comunicacfes de massa. Tudo agora pode ser transportado através de um
unico meio fisico (via cabos, ondas). A conexdo em rede possibilita 0 armazenamento e
difusdo de diversos tipos de padrdes midiaticos, configurando uma convergéncia dos meios,
dotados de carater multimidiatico.

De modo mais geral, entende-se por convergéncia, segundo Jenkins (2009), um fluxo

de conteudos a partir de distintas plataformas de midia. Tudo isso aliado a cooperacdo entre

! Entende-se por ubiquidade a possibilidade de se fazer presente em todos os locais, em qualquer tempo.

Lemos (2006) afirma que o fendbmeno passa pela ideia de uma conexdo generalizada. A questdo da ubiquidade no
audiovisual, assim como na arte em geral, é estabelecida através de relagBes entre arte e tecnologia. A propria
busca por contetidos que se fazem presentes num universo maior e de maiores possibilidades de navegacéo se faz
a partir da exploragdo técnica das ferramentas disponiveis. Nesse processo, a telecomunica¢do e o
desenvolvimento dos dispositivos moéveis foram fundamentais para o avango de um conceito assim nos dias de
hoje.
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diversos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos usuéarios® das novas
tecnologias, que se deslocam para qualquer parte a fim de buscar as experiéncias que lhes
interessam.

Partindo do principio de que o fendmeno comunicacional é concretizado a partir da
interacdo entre pessoas e/ou grupos de forma interpessoal ou midiatizada, Braga (2011)
afirma que os episddios comunicacionais, em sua pratica de fendmeno em acdo, séo
constituidos de matrizes interacionais e modos praticos compartilhados que estimulam o
avanco da interacdo. A partir desse somatorio é possivel explorar o conceito de dispositivos
de interacdo como espacos caracterizados pelos processos da experiéncia vivida e das praticas
sociais. Eles contemplam as regras institucionais, tecnologias, estratégias, ensaio-e-erro e 0s
agenciamentos taticos locais. Considera-se entdo a inclusdo das mediacbes propostas pelos
usuarios na interacdo, as expectativas sobre 0s usuarios, 0s contextos de producgdo, de
apropriacdo e da resposta social.

Entende-se, portanto, os dispositivos midiaticos como mecanismos que atuam sobre as
préticas sociais, moldando e estruturando-as por meio de operacdes técnicas e simbdlicas. E
interessante que essa denominacdo se fundamente na ideia de que a midia exerce um papel
cada vez mais importante para a vida cotidiana. Fica dificil entender a comunicacdo sem se
valer da midia. Por outro lado, se a compreensdo se pautar somente na midia, pode ser
desconsiderada a acdo dos interlocutores, abandonando o papel essencial do sujeito no
processo comunicativo. Portanto, € importante se ater aos aspectos comunicacionais e
midiaticos. Tais dispositivos, de acordo com o pensamento de Braga (2011), podem ser
considerados materialidades capazes de estimular reacGes, sensibilizarem e serem
sensibilizadas pelos sujeitos.

Pode se entender os dispositivos moveis como aparelhos de tecnologia digital que sdo
capazes de armazenar e processar dados e de ser levados para qualquer lugar por possuirem
um tamanho pequeno, de facil locomogdo. E preciso entender as plataformas digitais® como
suportes capazes de desenvolver relagdes midiaticas profundas e dinamicas, envolvendo cada
vez mais 0 usuario e constituindo um contexto social marcado pela ubiquidade e pela

mobilidade. Esta se apresenta como um tipo de comportamento e disposicdo social capaz de

2 Diferentemente do leitor ou do espectador, que podem assumir caracteristicas comumente relacionadas

a passividade, o usuério, de acordo com Gosciola (2003), é caracterizado pela utilizacdo e comunicagdo com
uma obra dentro das condi¢des possiveis na hipermidia.

3 Suportes comunicacionais baseados na interacdo mediada por computador e concebidos através de
tecnologias digitais. No caso especifico desta pesquisa, referem-se aos sites ou mecanismos para
compartilhamento de videos voltados as especificidades dos dispositivos mdveis.
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dinamizar os fluxos de informacédo. Tal configuragdo coloca o usuario das plataformas moveis
em continuo movimento, abastecido por interacdo e informacdo, assim, construindo novas
propriedades para as no¢des de tempo e espaco.

As formas de organizagdo politico-econdmicas se ajustam no sentido de construir uma
sociedade que demanda e oferta informacgéo a todo instante. Dessa forma, aprimoram e criam

suportes técnicos, estimulando seu consumo.

O capitalismo informacional busca incontinente por informacdo e
conhecimento via sistema com imensa capacidade de processar informacao,
reunindo todas as informacBes em um sistema comum ((nico) de
informagdo, com alta velocidade através de uma rede de distribuicdo e
recuperagdo da informacgdo “potencialmente ubiqua” (CASTELLS, 2007, p.
69).

E possivel se afirmar que o audiovisual cada vez mais busca se aproximar das
propriedades destacadas acima. Ao longo das evolugdes técnicas e das formas de producéo e
distribuicdo, o audiovisual encontrou formas de se perpetuar e construir uma demanda atual
aquecida, espalhada sobre os dispositivos em formatos cada vez mais variados. Esta pesquisa
se desenvolve acerca dos contetdos audiovisuais destinados aos dispositivos moveis, mais
especificamente, as plataformas para compartilhamento de video como ferramentas de midia
que buscam cada vez mais a participacdo de seus usuarios, de grande circulacdo na sociedade
e com grande potencial para experimentacdo de contetdos.

O audiovisual — ao contrario de outros produtos como a fotografia, pintura que nasce
através de um unico sentido em sua forma de expressdo — se vale e se materializa em
diferentes meios (a televisdo, o cinema sonoro, o0 video, a computacao grafica, a multimidia, a
hipermidia, o hipertexto e, mais recentemente, a realidade virtual). Assim, de acordo com
Gosciola (2003), em se tratando de um produto hibrido, no tocante as midias digitais, €
fundamental que cada conteddo receba um cuidado elaborativo que explore bem as
caracteristicas de cada meio. Tal cuidado deve atender a légica da comunicacdo enquanto
processo que depende da relacdo entre conteddos e USUArios.

Os dispositivos modveis, de modo geral, e mais especificamente seus suportes
destinados ao compartilhamento de contetdos audiovisuais — enquanto ferramentas
multimidia de producéo e disseminacdo de conteldos — possuem uma caracteristica marcante
no que se refere aos fluxos informacionais da atualidade: sdo ferramentas de uso pessoal com
capacidades programadas computacionalmente para promover a interacdo de modo global

com outros usuarios e instituicdes. Ao mesmo tempo em que se tornam uma ferramenta de
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producdo e difusdo de contetdos préprios dos usuérios (midiatizagdo das experiéncias
cotidianas), constituem também base para a comercializacdo de produtos de informacéo
padronizados. Esse fato revela para os sujeitos a experiéncia do que se considera a cultura
participativa, onde estdo diluidas novas formas de pensamento, criacdo, producdo e
compartilhamento de conteudos alinhados as suas tecnologias.

Como afirma Murray (2003), quem consome 0s contelddos digitais de forma ativa,
podendo realizar acBes que interferem no contexto diegético de uma obra, é chamado
“interator”. Gosciola (2003) afirma que este ¢ capaz de improvisar os caminhos que a obra € o
autor determinam, produzir novos contedos relacionados ao universo de fas e realizar
desdobramentos infinitos em outras plataformas. Neste cenario, Primo (2011) afirma que a
interatividade se mostra como um importante instrumento na producao midiatica representada
pelos aspectos técnicos que a interagdo possibilita.

Tratar de interatividade ndo é facil, tendo em vista a grande quantidade de defini¢coes e
tratamentos dados ao conceito. Por exemplo, para Scolari (2008) a interatividade tanto pode
representar uma resposta pre-estabelecida em um sistema computacional como, em outros
casos, pode ser a simbiose entre sujeito e suporte tecnoldgico, sendo este o local que propicia
a interacdo. A visdo de Pierre Lévy (1999) trata a interatividade como uma possibilidade
crescente, a partir das evolugdes técnicas, de transformar os envolvidos no processo de
comunicagdo, simultaneamente, em emissores e receptores. O autor aproxima a interatividade
de uma simulacéo através das midias digitais as interacdes comunicativas entre dois ou mais
interlocutores humanos, ou entre eles e seu entorno. Nesse sentido, qualquer que seja o
contetdo digital sendo exibido, ele representa uma simulacdo da interacdo entre humanos, e
entre o(s) espectador(es) e seu entorno, além, obviamente das relacbes com o0s proprios
suportes ou com a rede.

Fragoso (2001) afirma que a interatividade corporifica uma atividade analoga a que se
verifica em torno de um produto midiatico. Por carregar possibilidades finitas, a interatividade
costuma chamar a atencdo do receptor para o processo que pré-seleciona as possibilidades na
producdo midiatica. Assim, traz consigo a arbitrariedade da produgdo para com 0 usuario, que
se mostra cada vez mais ativo. Ja Primo e Cassol (1999) defendem o uso do termo interacdo
para se referir as acBes mais préximas do comportamento humano permitidas pelas interfaces.
Restam para a interatividade as atribuicGes técnicas que envolvem as interagdes mediadas.

Ao longo desta pesquisa, o0 termo interacdo sera utilizado conforme a visdo de Primo

(2011) para designar processos interativos mediados por computador que se debrucem sobre
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0s aspectos sociais e relacionais do contato. N&o se exclui aqui 0s aspectos técnicos que estdo
diretamente relacionados aos suportes responsaveis pela interagdo, é preciso entendé-los como
peca fundamental para o funcionamento dessa engrenagem, mas fica o foco do termo
interacdo direcionado as agdes mais “humanas permitidas pelas interfaces”, algo como um
simulacro das interacdes face a face do mundo real. J4, cabe a interatividade referir-se as
atribuicOes técnicas que envolvem os suportes e que potencializam a interacdo. Vale lembrar
que, para uma analise mais apurada, estas distingdes servirdo para entender a complexidade
do sistema semidtico a ser analisado. Afinal, é preciso considerar tudo o que ocorre para além
da tecnologia, tudo o que pode ocorrer a partir de sua utilizacao.

Quando se fala em “interatividade”, a referéncia imediata é sobre o potencial
multimidia do computador e de suas capacidades de programacdo e
automatizacdo de processos. Mas ao estudar-se a interacdo mediada por
computador em contextos que vao além da mera transmissao de informacdes
(como na educacdo a distancia), tais discussdes tecnicistas sao insuficientes.
Reduzir a interacdo a aspectos meramente tecnoldgicos, em qualquer
situacdo interativa, € desprezar a complexidade do processo de interacdo
mediada. E fechar os olhos para o que ha além do computador. Seria como
tentar jogar futebol olhando apenas para a bola, ou seja, é preciso gque se
estude ndo apenas a interacdo com o computador, mas também a interagdo
por meio da maquina (PRIMO, 2011, p. 30-31).

Dentro dessa logica, as ferramentas que promovem a interagdo nas midias digitais
proporcionam aos usuarios experiéncias cada vez mais dinamicas e subjetivas. A construcao
de sentido é exaltada a partir da mediacdo que as plataformas oferecem a cada usuério. Por
exemplo, um roteiro de uma narrativa audiovisual € entendido nesse cenario como um
processo capaz de levar o espectador as suas préprias experiéncias. O sentido se da na
mediacdo, e esta é catalisada pelas possibilidades oferecidas através das plataformas.

A partir de tais conclusdes, e conforme o entendimento de que tanto cabe ao
audiovisual se apropriar dos mecanismos atuantes nos dispositivos a que se destinam, quanto
cabe aos dispositivos moveis incorporarem a sua dindmica de aplicacdes e conteldos o
audiovisual como um instrumento de sua linguagem, chega-se a problematizacdo a que se
propde esta pesquisa: como atuam os regimes e gradientes de interacdo que integram a série
“Shield 5 quanto ao seu conteudo, veiculac¢do e interatividade?

A pesquisa “Audiovisual para Dispositivos Moveis — Analise Sociossemiotica da Obra
Interativa Shield 5” visa analisar os regimes de intera¢do e sentido e suas relagdes com o
audiovisual para midias moveis. A proposta pretende investigar quais regimes operam dentro

da obra e como eles operam, apresentando suas praticas. Nesse sentido, a obra “Shield 5”
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servird como base para as analises e 0s desdobramentos da pesquisa, levando em consideracéo
a abordagem dos estudos sobre interacdo mediada. A escolha por esse produto considera sua
veiculagdo num ambiente interativo, o Instagram, e associado diretamente ao consumo de
contetdos em dispositivos mdveis. Sera considerada para analise a obra em sua totalidade,
com destaque para seus elementos interativos e padrdes recorrentes utilizados no sentido de

distribuir contetido. Assim, chega-se aos objetivos definidos abaixo.

a) Geral
a. Verificar como se comportam os regimes de interacdo atuantes na obra
Shield 5 quanto ao tipo e ao grau, observando as relacfes entre
audiovisual e dispositivos moveis.
b) Especificos
a. Apresentar aproximacOes técnicas, estéticas e funcionais entre o
audiovisual e os dispositivos moveis.
b. Apresentar a série Shield 5 quanto as suas escolhas narrativas e a sua
forma de veiculagéo.
c. ldentificar os elementos interativos na obra Shield 5 e relaciona-los
com os regimes e gradientes de interacdo propostos por Landowski.
d. Definir possibilidades relativas ao uso dos mecanismos de interagdo em

audiovisuais para midias méveis.

Para uma compreensao mais apurada desse fenémeno e de seu efeito dentro do campo
da producdo de sentido, esta pesquisa percorrera as nocOes tedrico-metodoldgicas da
sociossemiodtica de Landowski (2014) sobre o0 modo como o sujeito interage dentro de sua
realidade através de regimes distintos (programacao, manipulacdo, ajustamento e o acidente).
Todos estes regimes, que serdo utilizados como indicadores para a analise, estdo inseridos em
dois grandes eixos que determinam a forma como 0s sujeitos agem uns sobre outros: o fazer
ser — que se relaciona com os regimes da programacao e do acidente — e o fazer fazer — que se
conecta diretamente com o0s regimes da manipulacdo e do ajustamento. Dentro dessa ldgica, a
producdo de sentido se da através de um resultado das préaticas de construcdo, negociacdo e
intercdmbio de sentido. O projeto sociossemiotico decorre da escolha de ndo privilegiar a
descricdo dos sistemas de producdo e recepcdo dos signos, e sim da analise dos processos,

compostos por interagdes (entre sujeitos ou entre 0 mundo e oS sujeitos).
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Ao longo da andlise serdo detectadas as principais caracteristicas na obra e na
plataforma que manifestem os modos de agir dos actantes que envolvem o sistema semidtico
da série, levando em consideracdo 0s regimes de interacdo apresentados. Apds a devida
caracterizacdo, as discussdes se encaminhardo para uma analise descritiva que contemple as
dindmicas existentes no sistema, observando suas constantes, seus intercambios e suas
possibilidades de reorganizagéo.

Nesse sentido, este trabalho pode representar uma boa possibilidade de relacionar
conceitos tedricos com resultados praticos, desencadeando formas de pensar no audiovisual
mavel a partir dos estudos sobre a recepcdo e a producdo de sentido. Em relacdo ao Estudo da
Midia, a pesquisa vem ampliar os conhecimentos audiovisuais e midiaticos ao trazer uma
tematica recente e carente de discussdes sobre suas potencialidades. Trata-se de uma area de
estudos relevante, considerando principalmente o papel que o audiovisual hoje desempenha
na utilizagdo dos dispositivos moveis. As discussdes sobre esta area ainda ocorrem num
ambito geral, envolvendo conceitos ligados a tecnologia e as relagdes sociais, mas os autores
pouco se aprofundam nas questdes que envolvem o conteddo e as formas de interacdo que
estdo ou podem se fazer presentes nas obras audiovisuais.

Este trabalho se estrutura em quatro capitulos e tem no primeiro deles uma revisao dos
principais contextos e conceitos guias para a discussao, levando em conta a introducao das
tecnologias digitais e sua conexao com o audiovisual. No segundo capitulo hd uma discusséo
sobre a mobilidade e sobre como os dispositivos, atraves de percursos historicos, foram
levados a agregar esse conceito. O terceiro capitulo fica destinado aos preceitos tedrico-
metodologicos da pesquisa, a partir da dindmica dos regimes de interacdo e sentido trazidos
pela sociossemidtica. J& 0 quarto e Ultimo capitulo traz a analise sociossemiotica da obra
Shield 5, considerando seus elementos interativos e a forma como eles operam dentro do

sistema semidtico proposto por Landowski.
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1 O UNIVERSO DAS MIDIAS DIGITAIS E SUAS RELACOES COM O
AUDIOVISUAL

A insercdo dos dispositivos técnicos e das praticas sociais da cibercultura foi
determinante para uma modificacdo radical na construcdo de uma nova cultura, sobretudo
midiatica. Uma maior e mais efetiva participacdo dos usuérios nos processos de comunicagado
cresceu naturalmente em consequéncia dessa modificagdo. Muito do que se fala em relacéo
aos efeitos da convergéncia de midias se deve a outro fendmeno diretamente conectado: a
cultura da participagéo.

Dentro dos aspectos ligados a esta convergéncia, a cultura da participacéo, trabalhada
por Jenkins (2009), sugere que, em vez de se falar em produtores e consumidores de midia
com papéis bem delimitados e separados, podemos agora considera-los todos participantes de
um processo motivado pela crenca de que cada um pode contribuir com conteudos
importantes para 0s outros. Esta possibilidade participativa € movida por uma “inteligéncia
coletiva” capaz de construir um acervo comum, e conectada a partir da soma de experiéncias
e conhecimentos cedidos por cada um dos integrantes. Segundo Lévy (2003), é uma
inteligéncia decorrente da mobilizacdo efetiva das competéncias e distribuida, valorizada e
coordenada em tempo real.

De acordo com Fechine (2013), pode-se tratar cultura participativa como um cenario
ou conjunto de possibilidades de acesso, producdo e compartilhamento de conteudos
midiaticos diversos com maior dindmica e amplitude. O envolvimento dos consumidores em
praticas como a do fandom* é uma das manifestacdes mais claras da participacéo, segundo
Jenkins (2009). Os fas investem tempo e energia para interagir com um objeto de midia de
seus interesses. Muitas das praticas do fandom estdo relacionadas ao estar ou sentir-se
proximo de outros que também veneram o mesmo universo narrativo; dessa forma resultam
do engajamento e da afetividade. H& um repertério comum e espacos simbdlicos cada vez
mais direcionados a estas praticas.

Um pouco na contramao da visdo otimista de Jenkins, SherryTurkle (2011) afirma
que a expansdo da cibercultura e de suas préaticas recorrentes tem sido paralela a troca do
contato humano pelo virtual. O encantamento pelas midias digitais vem fazendo com que as

pessoas evitem umas as outras como forma de evitar riscos na interacdo, e consequentemente,

4 O termo fandom “designa justamente as praticas coletivas dessas comunidades de fas que, tirando

proveito das tecnologias digitais interativas, compartilham interesses e contetidos por um determinado programa
ou personagem” (BOOTH, 2010 apud FECHINE, 2014).
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desapontamentos. Turkle reforca que a quantidade cada vez maior de pessoas interagindo via
midias digitais sustenta uma falsa ideia de companhia e seguranca, mascarando a soliddo e a

fragilidade que fora tdo apontada como um problema nas midias antigas e tradicionais.

[No mundo online] as préprias performances colocam vocé no centro de uma
nova comunidade, com os melhores amigos virtuais e uma sensacdo de
pertencimento. Ndo é incomum para as pessoas Se sentirem mais
confortaveis em um lugar irreal do que no real, porque elas sentem que, na
simulagdo, elas revelam seu melhor e talvez mais verdadeiro eu (TURKLE,
2011, p. 212 apud RUDIGER, 2012, p.160).

Jenkins (2009) considera que a convergéncia midiatica € um processo que envolve
transformag@es de cunho tecnoldgico, mercadoldgico, cultural e social. E uma dindmica que
ocorre primeiramente nos cérebros dos usuarios, depois se ramifica a partir das interacdes
sociais, e se instrumentaliza a partir das plataformas tecnoldgicas, revelando os
comportamentos descritos acima. Assim, antes de observar os fenGmenos mais recentes,
sobretudo os relacionados as tecnologias atuais, vale compreender como se deu toda a
introducdo das novas tecnologias e como elas foram sendo incorporadas ao longo do tempo,

modificando os habitos de consumo e as logicas de producédo de conteudo.

1.1 Aintroducéo da tecnologia digital nos processos de comunicagdo: apontamentos

tedricos

O panorama atual da comunicacdo no mundo contemporaneo aponta para
comportamentos constituidos de complexas estruturas técnicas e funcionais. As no¢oes de
digitalizacdo, convergéncia e multimidia, por exemplo, sdo observaveis devido ao uso
exacerbado de todo o tipo de tecnologia digital. E ndo sdo poucas: das TVs aos smartphones,
todas as plataformas digitais possibilitam a manipulacéo de sua estrutura basica — o sistema de
cddigos binarios — e o compartilhamento de dados, levando em conta o poder da conexdo em
rede.

Mas o que esta na raiz desse cenario? Quais fendmenos derivam desses processos? Ao
enfrentar tais problematicas é possivel ter uma melhor compreensdo de como 0S meios
digitais se tornaram novos meios, e enxergar as potencialidades e lacunas a serem melhor
desenvolvidas. E preciso entender as plataformas digitais como suportes capazes de
desenvolver relagdes midiaticas profundas e dindmicas que ressaltam o papel que o usuério

detém em cada processo dentro de um contexto social marcado pela mobilidade e pela
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ubiquidade. Assim, este trabalho se desenvolve através de discussdes acerca da insergdo dos

meios digitais nos processos comunicacionais.

1.1.1 O pensamento de McLuhan diante do mundo da eletronica

Trazendo o uso dos conceitos e aforismos propostos por McLuhan, Adriana Braga
(2012) propde uma discussdo a respeito do desenvolvimento de novas tecnologias de
comunicacgdo; observando, certamente, o carater profético das colocagdes, realizadas no
periodo da Guerra Fria, em meados dos anos 60. Hoje, ao aplicar boa parte dos conceitos, é
possivel perceber mais substancialmente como se da a apropriacdo de uma nova tecnologia e
quais impactos ela é capaz de proporcionar aos seus usuarios, sobretudo os dos dispositivos
maoveis, objeto em questao nesse trabalho.

McLuhan refere-se ao meio como sendo tecnologia. E cada uma das ferramentas
permite a ampliacdo das capacidades do corpo humano, como o martelo estende o poder da
méo. Dessa forma, cada uma das tecnologias € capaz de desenvolver um bios sobre a
organizacdo social, propondo ideologias e visdes de mundo (BRAGA, 2012, p. 49). A
comunicacdo é também uma extensdo técnica com o potencial de atuar e modificar as
estruturas por onde transita, acarretando diversos fendmenos proprios.

O primeiro aforismo de McLuhan discutido por Braga (2012) é o de que “o meio ¢ a
mensagem”. Por mais simples que pareca, esta € uma sentenga que pode trazer conotagdes
distintas. Uma destas esta na ideia de que um meio pode carregar efeitos préprios na
percepcao das pessoas que interagem, constituindo-se em uma mensagem, independentemente
do teor do conteudo que esteja sendo veiculado inserido. As novas configuracdes de tempo-
espaco das tecnologias mdveis, por exemplo, marcadas pela mobilidade e pela ubiquidade,
tornam-se um bios que sustenta a mensagem do meio. Tal mensagem ndo se encontra no
conteddo ali depositado, mas na usabilidade do meio em si.

Uma outra possibilidade de entendimento para 0 mesmo aforismo é a de que o meio
modifica ou condiciona o conteudo as suas particularidades. Este pensamento é fundamental
para compreender o funcionamento de diferentes espacgos de fruicdo e 0 modo como cada um
pode proporcionar experiéncias distintas aos seus usuarios. Trazendo para a questdo dos
dispositivos méveis, um produto oriundo de outro meio (a TV ou cinema), visto na tela de um
smartphone, traz experiéncias totalmente distintas das extraidas de seus espacos de fruicdo

originais. Cada tecnologia traz consigo um bios capaz de condicionar o sentido do que se esta
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transmitindo como mensagem. Desta forma, o condicionamento do sentido torna os meios,
em si, partes do campo de significagdo. Reside nesse aforismo boa parte das discussdes sobre
a producdo de contetidos audiovisuais que melhor contemplem o espacgo de fruicdo movel e
ubiquo, proporcionando experiéncias mais eficientes para seus Usuarios.

A terceira chave de leitura para “o meio € a mensagem” consiste em um novo
aforismo proposto pelo proprio McLuhan: “toda nova tecnologia cria um novo ambiente”. Tal
pensamento sugere que as ferramentas técnicas possibilitam a construcdo de espacos virtuais
simbolicamente programados para o desenvolvimento de atividades especificas e em um
modelo de interacdo constante. Por exemplo, um smartphone consegue convergir, num
mesmo hardware, e-mail, telefone, aplicativos diversos de bate-papo, redes sociais. Assim,
cada uma dessas funcionalidades consegue operar como um ambiente especifico, ou, mesmo,
varios ambientes dentro de um sO. Desse modo, rompem-se muitas fronteiras espaco-
temporais. Hoje, por exemplo, é possivel resolver assuntos de trabalho através de e-mail a
qualquer hora através de um smartphone. Do mesmo modo, dentro de uma determinada rede
social, pode-se participar de foruns, consumir entretenimento (filmes, musicas, jogos) e ao
mesmo tempo interagir com uma rede de amigos ou de trabalho. A constituicdo e a
flexibilizacdo desses ambientes virtuais perante as dindmicas espago-temporais é que ajudam
a caracterizar boa parte dos fenémenos oriundos da interacdo do homem com as tecnologias
digitais. Como afirma Braga: “cada uma destas tecnologias cria “ambientes” para suas
atividades, “lugares” simbolicos onde pessoas interagem e acao social acontece. Uma trilha
bastante promissora para explorar as muitas internets dentro da internet: os ambientes
digitais” (2012, p. 50).

O terceiro aforismo trazido por Braga (2012) em sua discussdo se refere ao usuario
como conteddo. Nesse sentido, em complementacdo ao aforismo anterior de que o0 meio € a
mensagem, O USUArio incorpora 0 que consome nos meios atraves de seus conhecimentos
prévios, seus valores, e eleva tal conteddo a algo que seja util de acordo com suas
necessidades e potencialidades. No ambiente digital & possivel observar com mais
detalhamento tal fenbmeno, pois as acdes desenvolvidas on-line sdo registradas, deixam
rastros e produzem conteddos evidentes. Nesse sentido, 0 usuario torna-se conteudo ao
interpretar todo tipo de manifestacdo, ao navegar através de ambientes virtuais propostos
pelos contetudos dos meios eletrdnicos, e ao criar/ressignificar contetdos constantemente pela

grande rede.
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A teoria tetradica proposta por McLuhan, em obra postuma publicada por seu filho
Eric McLuhan, indica quatro desdobramentos decorrentes da introdugéo de um novo meio no
contexto social. Braga (2012) direciona tais efeitos para a amplificacdo de alguns aspectos da
sociedade: o envelhecimento da midia dominante (ou algum aspecto especifico dela) para a
entdo ascensdo do novo meio; a proeminéncia de aspectos que ficaram obsoletos previamente;
e a revitalizacdo de midias decorrente do pleno desenvolvimento de novos meios.

A partir da introducdo dos meios digitais e de sua popularizacdo se tornou possivel
visualizar com mais nitidez cada um dos eixos da teoria tetradica de McLuhan. Longe de um
pensamento estreito sobre a internet como um meio genérico, as discussdes apresentadas
propdem uma internet hiperfragmentada, tanto tecnicamente quanto funcionalmente, levando

em consideracdo os diversos ambientes virtuais existentes.

Como McLuhan previra, o conteddo de um meio consiste nos meios
anteriores. Assim, o radio incorporou o jornal; a televisao incorporou o radio
e 0 cinema, e a internet incorporou todos os meios anteriores. O efeito de
“revitalizacdo” de meios anteriormente obsoletos é particularmente agudo
nas dindmicas de interacdo social e organizacdo de grupos e comunidades
em ambientes digitais nas chamadas “redes sociais” (BRAGA, 2012, p. 53).

Tais consideracGes propostas por McLuhan e discutidas por Braga (2012) permitem
um pouco mais de compreensdo a respeito de fendbmenos hoje observaveis nos meios
comunicacionais ja antecipados pelo autor na década de 60. Em relacdo aos dispositivos
moveis é importante destacar que eles acompanham os pensamentos de McLuhan enquanto
nova tecnologia. Sdo capazes de incorporar funcionalidades proprias de outros meios e
revitalizar outras que se tornariam obsoletas. 1sso se deve muito também ao processo de
convergéncia midiatica, decorrente de uma variedade de transformacdes sociais, técnicas,
culturais e mercadoldgicas.

Observando os postulados de McLuhan, pode-se encarar 0s dispositivos moveis como
ferramentas de tecnologia digital que carregam um repertorio variado de funcdes oriundas de
diversas midias, desde as que promovem relacdes interpessoais (telefone, bate-papo) até as
midias de massa (TV, radio, jornal, cinema). Vale lembrar que mais importante do que tal
categorizacdo é a possibilidade de diélogo existente entre midias. E dai que surge a faisca da

dindmica social contemporanea.

Ao exercerem as atividades on-line, participantes demonstram plena
competéncia social e tecnoldgica na escolha e manejo de diferentes meios e
ambientes conforme a demanda especifica de cada situacdo. Entretanto,
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independente dos detalhes da comunicagdo que se estabelece nesses
ambientes, utilizam-se meios que carregam e dispersam logicas provenientes
de suas caracteristicas técnicas, de suas condi¢des de producdo. A partir do
uso, 0 usuario torna-se contetido, e 0 meio torna-se mensagem, sentido,
significado (BRAGA, 2012, p. 54).

1.1.2 Compreendendo novos conceitos e fendmenos: possiveis recortes tedricos

Apos as discussdes a respeito do pensamento de McLuhan trazidas por Braga (2012) —
que se caracteriza por indicar fendmenos observaveis com a introducdo de novos meios
técnicos num processo comunicacional — esta pesquisa segue para um caminho de discussfes
tedricas a respeito da comunicacdo digital interativa. Nesse sentido, as reflexdes propostas por
Carlos Scolari (2008) podem ser bastante elucidativas. Para isso, primeiramente, se faz
necessario revelar os diversos tipos de enunciadores e discursos que compde a comunicagao.
Os que enunciam podem ser empresas, organizacdes sociais, instituicGes, etc. Cada um
enuncia de acordo com seus interesses e ambito de atuacdo. Scolari reparte 0s discursos em
quatro grandes frentes: comerciais, jornalisticos, académicos e contraculturais. Apesar da
separacdo, € importante observar as variacOes existentes entre cada um dos discursos,
sobretudo em contextos sociais dindmicos nas relagdes entre o Estado, a sociedade e 0s
agentes econdmicos.

Uma primeira questdo a se discutir ¢ a problematica que carrega a ideia de “novos
meios”, considerando os discursos e os interesses dos enunciadores. Como denominar 0S
fendmenos decorrentes da introducdo dos meios eletronicos digitais na sociedade? Como
nomear cada processo, se cada um deles envolve estruturas complexas que vao desde sua
constituicdo técnica até a funcionalidade atribuida?

Scolari (2008) entdo faz um apanhado de diversas correntes tedricas que levantaram a
discussdo sobre a nova midia e propuseram nomenclaturas de acordo com a abordagem
escolhida. Manovich, por exemplo, centra suas consideracfes nas particularidades técnicas
que compdem o0 meio através da representacdo digital, da variabilidade, transcodificacdo e
automacdo. Ja Lister sugere uma reflexdo com base na digitalizacdo, interatividade,
virtualidade e dispersdo. De Kerckhove aborda a hipertextualidade, a interatividade,
virtualidade, conexdo e modularidade. Por fim, Bettetini discorre a respeito dos novos meios
considerando seu carater multimidiatico e ndo sequencial, sua navegabilidade e a

hipertextualidade.
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Cruzando os conceitos e terminologias adotadas pelos autores acima, Scolari chega a
concluséo de que as novas formas de comunicacdo se diferenciam das antigas devido ao
processo de digitalizacdo, a reticularidade, a hipertextualidade e ao seu carater multimidiatico
e interativo. Dependendo da abordagem pretendida, pode-se achar dois caminhos para a
analise: um baseado nos contetdos (multimidia) e suportes técnicos (redes), tendo a
hipermidia como um produto; outro baseado no processo de recepcdo, tendo a interatividade

como chave de entendimento.

1.1.2.1 A digitalizagéo

Consiste, de modo simplista, no processo através do qual os sinais elétricos passam de
um dominio analogico para um binario. H4 um tempo a forma dominante na eletronica era o
analdgico. Todas as ferramentas eram desenvolvidas para traduzir fendmenos fisicos (como a
onda, a luz) em impulsos elétricos. A imagem capturada em uma camera, por exemplo, era
transplantada para fitas magnéticas. Estas poderiam ser lidas em dispositivos préprios que
reproduziam o registro, simulando uma repeticao.

Com o intuito de diminuir a quantidade de ruidos e a perda de informacOes, a
digitalizacdo propde que um registro analogico possa ser transformado em um conjunto de
valores numéricos expressados através de um codigo binario de informacbes. Com isso €
possivel que as informagdes sejam amplificadas, moduladas, arquivadas, identificadas,
reconvertidas e reproduzidas ficando idénticas a forma original. Também ¢é possivel
reconverter os registros na forma analdgica a qualquer momento.

Se ndo houvesse a digitalizacdo, seria inviavel a interatividade, como se entende hoje,
e 0 hipertexto. Quando se pode transformar todo tipo de informacdo em bits, é possivel
manipular, construir e navegar uma rede de documentos de modo muito mais agil e diversa.
Trata-se de um processo cada vez mais dominante e futuramente extinto, ja que é muito mais
dificil hoje fugir da digitalizacdo em quaisquer etapas de producdo ou disseminacdo de
conteddos e que praticamente todos os contetdos no futuro ja surgirdo através do digital.

Em relacdo ao audiovisual, pode-se dizer que a digitalizacdo representa um importante
facilitador para a criacdo e propagacdo de conteddos. Os dispositivos mdveis, hoje
amplamente utilizados para a criacdo e compartilhamento de videos, carregam em seus
suportes aparatos capazes de registrar, armazenar, reproduzir, editar e compartilhar produtos

de forma facil e sofisticada.
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1.1.2.2 A hipertextualidade

O hipertexto surge a partir da dificuldade de gerir grandes volumes de textos
cientificos. De acordo com o apanhado historico de Scolari (2008), Vannevar Bush,
engenheiro do Massachusetts Institute of Technology (MIT) que trabalhava junto com outros
jovens estudiosos em pesquisas bélicas, observou, sobretudo apds o final da Segunda Guerra
Mundial, que a producéo textual crescia num ritmo impossivel para o controle e compreensdo
pela capacidade humana. Dessa forma, Bush propde que a selecdo de materiais passasse a ser
mecanizada. Assim, propGe também que sejam descartadas as formas lineares e hierarquicas
de organizacgéo da informacao.

Para conseguir aplicar sua ideia, Bush idealizou o conceito do MEMory EXtension
(Memex), que consistia num dispositivo para uso individual capaz de arquivar e acessar
mecanicamente livros, documentos e outros tipos de texto através da associagdo que o usuario
realizava. O instrumento permitia saltar de um texto para outro obedecendo o raciocinio
proposto por quem o controlasse.

Ja na era digital, Ted Nelson desenvolveu um sistema para a gestdo de redes de texto,
0 Xanadu. Inspirado no Memex, Nelson propds que sua ferramenta acessasse 0s dados de
informacdo também de modo associativo, sendo o texto — de qualquer tipo: foto, musica,
video, graficos, desenhos — uma estrutura em evolugdo. Todos se desenvolvem e sdo
arquivados da mesma forma.

O hipertexto, inspirado em todos os tipos de experimentos, como os relatados acima,
modificou profundamente o0 modo como é possivel acessar conteudos sob duas frentes
diferentes de abordagem. Primeiro, enquanto técnica. Com a introducdo das tecnologias
digitais em rede, é possivel acessar todo tipo de informacdes que estejam registradas nos
suportes com muita agilidade. Em relacdo ao percurso narrativo das informac@es, existe cada
vez mais possibilidades de caminhos a serem trilhados conforme o poder de associacdo do
usuario. Esta dindmica afeta diretamente 0 modo como se consome conteddos nos tempos

atuais.
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1.1.2.3 A reticularidade

O terceiro aspecto abordado por Scolari (2008) se refere a forma como a internet se
transformou na maior rede de informacGes existente, conectadas e integradas
instantaneamente. A origem da internet tem na Corrida Espacial o ponto de partida. No inicio
da década de 60 a Advanced Research Projects Agency (ARPA), entidade norte-americana
criada para fomentar o desenvolvimento cientifico na tecnologia e superar a Unido Soviética,
comegou a projetar uma rede de computadores pautada na transferéncia de pacotes de dados.
Como produto, a Arpanet seria a primeira rede a conectar universidades e centros de
investigagdo com o propdsito de resolver problemas matematicos (utilizando a poténcia de um
computador localizado na outra costa do pais), além de possibilitar a troca de mensagens
pessoais.

A medida que se desenvolvia, sobretudo ap6s o inicio da década de 1970, a rede criada
conseguia transferir cada vez mais informacdes e de tipos diferentes. Dai, redes similares
foram difundidas em paises da Europa, sendo possivel pensar numa conexdo mais ampla,
envolvendo os satélites de comunicagdo. A partir da instalacdo do protocolo Transmission
Control Protocol/Internet Protocol (TCP/IP), as redes puderam ser difundidas por todos os
lados, tendo sua transmissédo simplificada.

Ja na década de 90, de acordo com Scolari (2008), foram desenvolvidos os primeiros
navegadores com rapido desempenho. A Netscape, empresa que permitia 0 uso gratuito de seu
navegador e a Windows, que foi a primeira empresa a vender seu sistema de navegacdo de
forma massiva, travaram forcas e proporcionaram o aperfeicoamento dos graficos das
paginas, além da criacdo de formatos de boa compactacdo e qualidade, como o JPG, PNG.

Também passaram a incorporar func@es interativas e multimidiaticas.

De esta manera la World Wide Web, al ir mas alld de la organizacion
reticular de la informacion para incorporar una serie de funciones que
aumentan la posiblidad Del usuario de interactuar con los documentos y
compartirlos, comienza a materializar La idea de hipertexto tal como la
defendia Ted Nelson. Esta capacidad de crear redes es uno de los
componentes fundamentales de las nuevas formas de comunicacién
(SCOLARI, 2012, p. 93).

Ao passar do tempo, os computadores deixaram de ser vistos e utilizados somente
como ferramentas de calculo e gerenciamento de informacdes, e ganharam a atribuicdo de

uma ferramenta de comunica¢do. Atualmente, quando se percebe o modo como as
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ferramentas digitais sdo verdadeiras extensdes das capacidades humanas, e estdo cada vez
mais presentes no espago-tempo dos usuérios, fica evidenciado o carater reticular que a

dinamica social oferece.

1.1.2.4 A interatividade

A raiz das reflexfes sobre o que pode ser a interatividade estd na simbiose homem-
maquina. Esta, produz uma relacdo estreita entre homem e os meios socioeletronicos. Cabe ao
homem estabelecer 0s objetivos, hipoteses, programar os critérios e avaliacdes. J& a maquina
faz o trabalho programado de preparar o caminho para as compreensdes e decisdes nos
campos técnicos e cientificos (LICKLIDER, 2001 apud SCOLARI, 2008, p. 94). E através
dessa simbiose que é possivel garantir eficiéncia em operacGes complexas de dificil resolugédo
para somente um sujeito.

Muitos autores consideram a interatividade o que define os meios digitais. Diferente
dos meios tradicionais, no digital é possivel transformar os fluxos e as formas de
manifestacdo de conteddos dentro dos novos meios através da codificacdo. O carater
interativo dos novos meios vai muito além do trabalho textual a partir da interpretacdo. Nos
novos meios ha sistemas que amplificam a interconexdo entre usuarios, alem da oferta de
manipulacdo das formas culturais. Tambeém, por estarem em rede, 0S NOVOS meios criam
ambientes para o sujeito dentro de um sistema muito maior. Assim, a interatividade torna o
usuario contemporaneo muito mais poderoso, porém dentro dos limites programados pelos
desenvolvedores dos suportes (MARSHALL, 2004 apud SCOLARI 2008, p. 97).

Ja Manovich (2001) sugere uma abordagem diferente em relacdo a interatividade.
Afirma ndo ver sentido em dizer que uma midia computacional é interativa, ja que tal
sentenca pode ser vaga e ndo é capaz de refletir seus atributos de linguagem. O autor
considera a possibilidade de haver graus de interatividade em qualquer conteddo midiatico,
por exemplo. Como alternativa a um conceito fechado e inacabado, Manovich propde dois
tipos de interatividade que podem até coexistir: uma fechada — um sistema cuja interferéncia
depende das normas previamente estabelecidas pelo proprio sistema—; e uma aberta — que
contempla as interpretacdes e relacdes de sentido operadas pelo usuario dentro de uma légica
de ndo programacao.

Os dispositivos moveis, tomados como parametro, concentram diversas ferramentas

interativas dentro da nocdo defendida por Marshall. O universo de redes ao qual estéo
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vinculados através de seu carater ubiquo ja demonstra bem isso. Aproximando o audiovisual
da interatividade presente nos dispositivos moveis, ¢ comum ouvir termos como “mobisode”,
“web série interativa” ou o mais recente “social cinema”, que ja incorpora em suas
propriedades a dindmica das redes sociais. Tomando a posi¢do proposta por Manovich (2001),

todos podem ser interativos, em maior ou menor grau.

1.1.2.5 Multimidia e suas aproximacoes

O processo de digitalizacdo € um importante facilitador da convergéncia de todo tipo
de informagdo em um mesmo suporte. Agora, imagens, sons e textos podem se reduzir a
codificacOes e, a partir de entdo, podem ser manipulados e disseminados em larga escala. O
modo como sdo construidos os principios da linguagem digital e da programacéo via sistemas
computacionais permite considerar o conceito “database” como uma nova forma cultural.
Diferente e oposta a narrativa, que é relacionada ao romance e a cinematografia, a database se
relaciona diretamente com a ciéncia da computacgéo e pode ser definida como uma colecao de
dados numéricos organizados de formas variadas diante de l0gicas variadas.

Como bem relata Scolari (2008), as formas culturais oriundas desta dindmica sao
desenvolvidas para oferecer aos usuarios um pacote textual que contemple todos os meios e
linguagens possiveis — longa-metragem, trailer, série de TV, game, tipografia, desenho
gréfico, musica e mais uma variedade de hibridizac6es possiveis. Durante os anos 90, o CD-
ROM foi um suporte bastante utilizado para combinar linguagens. Mas, mesmo nos anos
1960, Andy Warhol ja havia utilizado a terminologia multimidia se referindo a particularidade
de uma instalacdo sua com vérias telas que compunham um cenario multimidiatico. A
peculiaridade de uma perspectiva multimidiatica reside na experiéncia do usuario em
interacdo com fragmentos de textos diversos em estruturas complexas que se cruzam e
combinam linguagens e meios variados.

Quanto a convergéncia, fendmeno intimamente relacionado ao multimidia, ela pode
ser entendida sob dois eixos basicos: o digital e o industrial (MILLER, 2004 apud SCOLARI,
2008, p. 101). Ja para Salaverria, a convergéncia € um processo constituido de quatro frentes:
empresarial, tecnoldgica, profissional e comunicativa (SALAVERRIA, 2003 apud SCOLARI,

2008, p. 102). De modo mais genérico e condensado, Jenkins afirma que:

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de conteldos através de multiplas
plataformas de midia, a cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos e ao



28

comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagao, que vao
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. Convergéncia € uma palavra que consegue definir transformacdes
tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta
falando e do que imaginam estar falando (JENKINS, 2009, p. 29).

J& a remediacdo se trata de um termo que resgata o pensamento de McLuhan ao propor
a identificacdo das chaves de contaminacao entre novos e velhos meios (BOLTER; GRUSIN,
2000 apud SCOLARI, 2008, p. 105). Pode ser observada quando ha a representacdo de um
meio dentro de outro, estando também em dialogo com a convergéncia. De acordo com 0s
autores, a remediacdo se sustenta na ldgica da transparéncia, pela qual os meios desaparecem
e conseguem reaparecer em outro meio, ocultando o dispositivo vinculante. Ja a opacidade diz
respeito ao poder de desviar atencdo para o meio, se tornando evidente frente ao contetdo.

A remediacédo, além de trazer a tona as questfes técnicas de apropriagdo de um meio
no contexto de outro, também consegue abarcar a hibridizagdo entre diversas linguagens
envolvidas no processo. Na usabilidade dos dispositivos méveis, que sdo ferramentas
convergentes em sua constituicdo, a remediacdo ganha forca com as possibilidades que as
aplicacGes possuem de trazer outros meios mais antigos, como € o caso das fungdes TV e
radio nos aparelhos moveis.

O audiovisual mével se constitui num terreno hibrido por esséncia. Esta imerso numa
tecnologia digital convergente midiaticamente e potencialmente interativa. O
desenvolvimento de um audiovisual proprio para as ferramentas moveis passa e deve ser
pautado por essas conclusoes.

Para finalizar as discussdes trazidas por Scolari (2008), o mais importante é observar
que tanto a hipertextualidade, a interatividade, a reticularidade, a digitalizacdo e a multimidia
sdo processos fundamentais para a compreensao do que vém a ser 0s novos meios. Todos eles
contemplam caracteristicas proprias das novas midias, levando em consideracdo tanto o0s
aspectos ligados a tecnologia e a constituicdo em dados numéricos das formas culturais,

guanto as peculiaridades sociais que fomentam e dinamizam o seu funcionamento.
1.2 Uma base politico-econdmica para toda a revolucéo digital
Antes de adentrar nos contetdos e suas formas de distribui¢do e consumo no digital, é

valido tomar conhecimento do que esta na base de toda a revolucdo que veio junto com as

novas tecnologias. O surgimento dos diversos artefatos tecnoldgicos, bem como seus usos
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cada vez mais relacionados ao social, reflete as transformagbes que passam a atuar nos
contextos da vida privada, profissional e publica. Dai decorrem novos habitos vinculados a
tecnologias diversas, como a televisdo, o computador, os dispositivos moveis, dentre outros. E
relevante desvendar o que fundamenta tudo isso.

Entre o final do século XIX e o inicio do século XX, ocorre um surto de urbanizacéao e
industrializacdo, fomentando mercados nacionais e fluxos migratérios, ja contando com a
evolucdo dos meios de transporte em escala nacional e global. Nesse mesmo contexto, a
imprensa deixa de ser puramente doutrinaria, destinada a poucos leitores, e torna-se
instrumento de noticia e publicidade. Assim, a informacdo — e toda a construgdo da realidade
que dai decorre — passa a funcionar de acordo com a ldgica e os valores mercantis.

Tais modificacbes, consolidadas ao longo do século XX, serviram como um
preambulo das mudancas que vieram ja no século XXI, com a globalizacdo das economias e a
ciéncia como um instrumento dos interesses privados, a tecnociéncia. Esta se estabelece como
pilar para a construcdo do ciberespaco, ambiente caracterizado pela massificacdo dos bens e
servicos distribuidos na rede, como telefonia, redes sociais, correios eletronicos, etc. A
utilidade e o valor dos produtos estdo diretamente ligados ao volume de utilizadores, dentro
da légica da conectividade. Aos poucos, de acordo com Martins e Garcia (2013), o
consumidor de bens divisiveis oriundos da producdo industrial da lugar ao consumidor de
sistemas.

No interior de cada um dos sistemas se encontra a informacdo, sendo processada a
partir do trabalho cientifico, técnico e mercadologico. O capitalismo atual retira a informacéo
de sua funcdo basica de bem social para processa-la e oferta-la como mercadoria. Assim, a
distribuicdo e a circulacdo da informagdo no ambiente digital se mostram, na maior parte dos
casos, comprometidas com a concentracdo do capital por parte das empresas que desenvolvem
ou administram as principais ferramentas tecnolégicas.

Nesse sentido, a introducdo das tecnologias digitais na sociedade da informacédo nao
pode ser interpretada como um processo isento de conflitos ou contradi¢es. Tais inovacoes,
pelo contrario, espelham toda a dinamica responsavel pelas relacdes econémicas da
sociedade, levando em consideracdo suas injusticas e beneficios. A revolucao digital instaura
um processo de apropriacdo social da tecnologia que opera a favor do fluxo continuo da
informacao, e consequentemente, do fluxo do capital.

Em relacdo a forma como o usuario recebe e age sobre os dispositivos, observa-se que

as tecnologias ndo sdo fixas e que ndo somente os desenvolvedores possuem o poder de
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modifica-las. Segundo Carroll (2001), com o passar do tempo foi possivel se constatar que 0s
usuarios ndo sé utilizavam as tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TICs) como
também as adaptavam e até conseguiam modificd-las, de acordo com suas necessidades,
atribuindo-lhes novas caracteristicas e fungGes. Tais modificagdes podem divergir dos
propositos e objetivos tragcados por quem desenvolve tais ferramentas. A esse processo é dado
0 nome de apropriagéo.

A apropriacdo, de acordo com o pensamento de Aradjo (2013), considera desde sutis
modificacOes estéticas ou estruturais que ndo interferem no funcionamento natural de uma
tecnologia até os extremos que resultam em transformacdes tanto da tecnologia quanto da
atividade que ela possibilita. A apropriacdo acontece em um momento de reinvencdo de
significados, resultado de um processo construido a partir da interacdo entre 0s entes
envolvidos.

O avango das tecnologias digitais ganhou um impulso, mais recentemente, com a
proliferacdo das redes sociais. Estas, aos poucos, tém se transformado em canais de
relacionamento entre pessoas e empresas, levando em conta sua flexibilidade, rapidez, alcance
e a possibilidade de se compartilhar contetdos de diversos tipos. De acordo com Araujo
(2012), as redes sdo marcadas pelo seu carater interativo, pela personalizacdo de servigos e
conteddos, e pela possibilidade ampla de manipulacdo dos conteddos por parte dos usuarios,
seguindo seus interesses. Isto se configura, por exemplo, como um estadgio avancado de
apropriacdo da tecnologia.

E importante destacar que a apropriacio das tecnologias e dos sistemas ali presentes
estd diretamente relacionada ao aumento do capital simbolico, definido por Bourdieu (2003)

como.

O capital simbdlico — outro nome da distingdo — ndo é outra coisa
sendo o capital, qualquer que seja a sua espécie, quando percebido
por um agente dotado de categorias de percepcdo resultantes da
incorporacdo da estrutura da sua distribuicdo, quer dizer, quando
conhecido e reconhecido como algode 6bvio (BOURDIEU, 2003,
p.145)

Comumente designado como uma espécie de prestigio ou status, o capital simbolico
atua juntamente com os capitais cultural, econémico e social, compondo as classes sociais ou
espacos multidimensionais das formas de poder. Nesse sentido, a posicao de privilégio ou ndo
privilégio que um individuo ocupa deriva do acimulo de um ou mais capitais adquiridos e/ou

incorporados no decorrer da trajetdria social. A tecnologia, assim, pode ser entendida como
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um elemento que agrega capital econdmico e cultural para um individuo ou grupo, marcando
a distincdo trazida por Bourdieu (2003) na sua concepcao de capital simbolico.

Observando os fendmenos mais atuais de apropriacdo das tecnologias do digital, é
possivel perceber que os individuos que exercem tal apropriacdo desfrutam de destaque frente
aos outros grupos sociais. Isto se instrumentaliza nos principais modelos de violéncia
simbdlica, pois a experiéncia carrega valores, estilos de vida, julgamentos morais e estéticos
gque promovem a agregacdo na mesma medida que a segregacdo social. Nesse sentido, a
popularizacdo das tecnologias age em duas frentes sobre o social, possibilitando o acesso a
informacdo, conhecimento, entretenimento, a0 mesmo passo em que estimula formas de
violéncia simbodlica e desigualdades sociais. A inclusdo digital aparece, assim, como um

importante instrumento de diminuicdo dessas disparidades.

1.3 Audiovisual e tecnologias digitais: negociacdes entre modelos de producéo,

distribuicéo e consumo

Ja com a consolidacdo das plataformas digitais na vida e, mais notadamente, nas
formas de consumo da sociedade contemporanea, sobretudo através das TVs digitais, dos
smartphones e das demais plataformas audiovisuais em rede, 0s contetdos agregam cada vez
mais a interatividade como um instrumento de negociacao entre usuario e obra, modificando e
dinamizando o fluxo natural da informacdo. S&o novas formas de produzir, distribuir e
consumir audiovisual. Este ganha félego amparado pelas diversas telas e possibilidades
criativas do contexto atual. Com a internet, os suportes se ampliaram, originando novos
modos de veicular a informacéo, trazendo o usuério a atividade num modelo de interacdo no
qual este consome e produz conteldos.

A evolucdo social, acompanhada pelo ritmo das inovacbes tecnoldgicas, propde
dinamicas diferentes de consumo e de formas narrativas, capazes de modificar
substancialmente o fluxo tradicional da comunica¢do, baseado na transferéncia de informacéo
do emissor para o receptor. Agora, 0 receptor é capaz também de produzir e distribuir seu
proprio conteddo. Para além disso, os conteddos podem ser emitidos e recebidos

instantaneamente por qualquer local atraves de variados formatos e modulacées.

O mercado criado pela internet envolve a necessidade da criacdo de um
mundo em gue ndo somente os produtores oficiais produzem contetdo, mas
também os consumidores ativos podem vir a desdobrar os produtos que se
desenvolvem nesse universo, de forma a explorar os limites que a obra
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produzida ndo ousou ou ndo quis explicitar (MASSAROLO;
ALVARENGA, 2009, p. 1).

De acordo com André Lemos (2008), o fato de tudo estar em rede implica que a rede
estd em todos os lugares e equipamentos capazes de se comunicar. Este novo cenario
midiatico, que é capaz de se manifestar na nova ordem tecnoldgica e politica, direciona o
social para uma interface onde a ubiquidade se dissemina, permeia 0S objetos e provoca
nomadismos radicais. Desse modo, 0 espaco e o tempo adquirem novas configuracGes. O
primeiro, ganha amplitude, circulagdo. O segundo é cada vez mais comprimido e dinamizado.
A mobilidade e a conexao plena facilitam esse processo, a rede passa a ser o grande vetor e
ambiente de consumo da informagéo.

A partir de tais configuracOes, as plataformas e, mais amplamente, os dispositivos
midiaticos, deixam de ser somente canais de mensagem para atuar como mecanismos de
agenciamento e também de multiplicidades que se desdobram a partir de materialidades que
carregam o fluxo informacional. Agora ndo h4 mais blocos de mensagens transitando pela
rede, pois o fluxo informacional é ininterrupto e desterritorializado, fazendo de qualquer
tempo-espago um ambiente propicio para o consumo de entretenimento.

De acordo com McLuhan (1971), a mensagem de um meio representa a alteracao que
ele propde ao social, acelerando, potencializando ou estendendo 0s processos comunicativos
ja existentes. Tomando isto como base, além do fato de que o audiovisual na web ainda
caminha para defini¢Oes estilisticas proprias e se alimenta do hibridismo de linguagens e
técnicas, € preciso considerar a facilidade de acesso e popularizacdo que a banda larga é capaz
de ofertar, modificando a dinamica da producdo, que agora concentra ndo somente 0s meios
hegemonicos, mas também agrega diversas outras possibilidades, sobretudo tendo o usuério
como um canal aberto para troca de contetdo.

Ao tentar compreender a totalidade de uma forma cultural, é preciso, de antemdo,
buscar suas incompletudes, brechas ou possibilidades de variacdo. E dai que surgem as novas
formas e os didlogos com as demandas sociais. O cinema, por exemplo, emprestou e ainda
empresta técnicas e estilos para a televisdo. Esta se mistura na fluidez da midiatizacdo
contemporanea, cambiando possibilidades técnicas e estéticas em seus contetdos. O ambiente
virtual da internet, hibrido por natureza, consegue relacionar todo o repertorio artistico
midiatico e ressignifica-lo constantemente em diversas propor¢des e intencionalidades.
Manovich (2005) considera que tal “hibridiza¢do visual” na linguagem das imagens em

movimento € um produto do cinema, da animagdo computacional, dos efeitos especiais, do
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design gréfico e da tipografia. Todos os elementos se unem dentro de um ambiente de
software comum para originar uma nova metamidia.

Apos toda essa longa evolucéo e reinvencdo técnica e midiatica, novas plataformas de
compartilhamento se consolidaram na internet, tendo cada vez mais o usuario como produtor
e consumidor de conteudos. Desde o Vimeo, em 2004, e o Youtube, em 2005, tantos outros
aplicativos proporcionaram aos seus usuérios compartilhar videos de diversas maneiras
diferentes, como o Instagram, o Snapchat, o Viner e o Facebook. Nesse sentido, o termo
“social cinema” vem sendo adotado para se referir aos contetudos concebidos, divulgados,
compartilhados e assistidos nas redes sociais virtuais, sobretudo as que se relacionam mais
diretamente com os dispositivos moveis.

Em se tratando do Instagram, aplicativo langado em 2010, a principio apenas
disponivel para sistemas iOS e, desde 2012, também para Android, Santaella (2010) o define
como uma rede social multimodal, pois a interagdo ocorre dentro da plataforma, mas também
existe a capacidade de se expandir para outras redes, como o Facebook, o Twitter, o0 Tumblr e
o Flickr. Inicialmente apenas restrito ao compartilhamento de fotos, a partir de 2013 o
Instagram agregou a possibilidade de se produzir e compartilhar videos.

O audiovisual, sobretudo enquanto industria, € caracterizado pelo seu hibridismo. De
acordo com Arlindo Machado (1997), o cinema avangou ao longo do tempo se adequando as
diferentes tecnologias que foram surgindo. Das grandes cameras e projetores a producao e
distribuicdo atraves do uso de um smartphone, inovaram-se técnicas, processos criativos e
fluxos narrativos. Como afirma Santaella (2010), a abertura do audiovisual aos novos suportes
digitais torna a producéo carregada de praticas tecnossociais que sdo capazes de alavancar a
participacdo publica e reconectar dimensdes fisicas a ambientes ou métodos participativos
virtuais. Ou seja, a producdo audiovisual no ambiente digital cada vez mais se vale da
participacdo dos usuarios e dos conteudos produzidos ou ressignificados por eles, agora
atuantes em espacos virtuais simbolicamente programados.

Agora, diferentemente do que acontecia com 0s suportes midiaticos mais antigos e
tradicionais, 0s usuarios tém um contato mais direto e podem experimentar de forma mais
singular os produtos de midia. Manovich (2005) também acrescenta que no cenario
caracterizado pelas midias digitais, o usuario tem o poder de escolher quais conteidos deseja
consumir e 0 modo como se dard tal consumo. Dessa forma, a obra se torna muito mais

singular e customizada, atuando o usuario também como um coautor do produto em questao.
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O convite feito ao usuério para participar se desenrola através das mais diversas

estratégias interativas existentes e exige dele demandas cada vez mais complexas.

Embora seja relativamente facil especificar as varias estruturas interativas
utilizadas nos objetos dos novos media, € muito mais dificil abordar
teoricamente as experiéncias que os usuarios tém delas. Este aspecto da
interatividade continua sendo uma das questBes tetricas mais dificeis
levantadas pelos novos media de comunicagdo. (...) Toda a arte classica, e
mesmo a arte moderna, é “interativa” de varias maneiras. As elipses na
narrativa literaria, os detalhes ausentes nos objetos da arte visual, e outros
“atalhos” da representac¢do exigem que o usuario complete a informacdo que
falta. (...) Os media e a arte moderna tém feito avancar cada uma dessas
técnicas, convocando o espectador a novas demandas fisicas e cognitivas
(MANOVICH, 2005, p. 103-104).

O audiovisual cada vez mais explora e se dispde a explorar as possibilidades
interativas envolvidas pelos dispositivos midiaticos nos quais se concentram. Da ideia de
televisdo digital, onde ¢é possivel interagir com o suporte e produzir resultados no processo de
comunicacgdo, até a popularizacdo do video on demand — a partir de plataformas como a
Netflix, HBO GO ou Globo Play, em que a autonomia do usuario sobre o tempo-espaco de
exibicdo de um produto se coloca como propriedade — o audiovisual vem experimentando a
dindmica potencializada pelos suportes digitais interativos. Gradativamente, essas plataformas
vém ganhando espaco através de aplicativos distribuidos para dispositivos moveis, Smart
TVs, além dos sites ja convencionais, comumente acessados através de desktops e laptops. Ao
mesmo tempo, as redes sociais se apropriam dos contetdos e ferramentas de video para criar
novos ambientes de veiculagdo, como no caso das transmissdes ao vivo no Facebook ou
Instagram, ja amplamente utilizadas pelos grandes portais de conteddo. Ha um cenario
completamente em expansdo e dialogo. Este se da de todas as formas, entre dispositivos e

plataformas distintas, entre usuarios e conteudos diversos.

1.3.1 Os novos e velhos modelos negociam contetdos

A televisdo, com a internet, passou a operar de acordo com a modalidade IPTV e OTT
(Over the top), responsavel pela distribuicdo sob demanda. Estes modelos ndo passam pelas
mesmas regulamentacbes que o modelo de TV tradicional, baseado na legislacdo de
radiodifusdo direcionada a cabo e via satélite. Muito das discussdes a respeito da legislacéo, e,
sobretudo, da estrutura de programacao da TV convencional, vém alimentando uma narrativa

sobre o fim da televisdo. O audiovisual distribuido a partir de outros dispositivos e sob novas
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configuracGes pode reforcar esta ideia. Mas, pensando na l6gica da incorporacao e, sobretudo,
observando a coexisténcia de meios velhos e novos, serve ao audiovisual apostar muito mais

na influéncia reciproca entre meios.

Imaginar a Internet em oposicdo a televisdo é bobagem; ao contrério, ela é
apenas mais uma forma de enviar e receber a televisdo. E a TV esta se
tornando mais popular, ndo menos. Suspeito que estamos testemunhando
uma transformacdo da TV, ao invés do seu falecimento. O que comegou, na
maioria dos paises, como um meio de comunicagdo de transmissdo nacional
dominado pelo Estado, estda sendo transformado em um meio de
comunicagdo internacional a cabo, via satélite e Internet, dominado pelo
comercio (MILLER, 2009, p. 22).

Muito do que vem sendo modificado nas formas de consumo audiovisual,
acompanhadas dos avancos tecnicos, se deve as possibilidades de download e
compartilhamento de videos via rede. Neste sentido, a cultura das séries, termo utilizado por

Silva (2013), com base na numerosa audiéncia desse formato, atua sob trés condi¢Ges basicas:

[...] a primeira condicdo é a que chamamos de forma, e esta ligada tanto ao
desenvolvimento de novos modelos narrativos, quanto a permanéncia e a
reconfiguracdo de modelos classicos, ligados a géneros estabelecidos como a
sitcom, 0 melodrama e o policial. A segunda condicdo esta relacionada ao
contexto tecnolégico em torno do digital e da internet, que impulsionou a
circulacdo das séries em nivel global, para além do modelo tradicional de
circulagdo televisiva. A terceira condi¢cdo se refere ao consumo desses
programas, seja na dimensdo espectatorial do publico, através de
comunidades de fas e de estratégias de engajamento, seja na criacdo de
espacos noticiosos e criticos, vinculados ou ndo a veiculos oficiais de
comunicacdo como grandes jornais e revistas, focados nas séries de televisdo
(SILVA, 2013, p. 3).

A partir dessa logica, e na tentativa de atender de forma cada vez mais eficiente o
publico, as emissoras vém criando mecanismos de adequacdo aos novos perfis. O
investimento na digitalizacdo foi um primeiro passo, assim, boa parte dos produtos oriundos
da TV hoje podem ser consumidos a partir de outras plataformas, através de DVDs, ou ja
dispostos na rede em sites ou aplicativos de TVs, tanto abertos quanto pagos. Ja os produtos
concebidos ja dentro e para a grande rede satisfazem automaticamente as condi¢Ges expostas
por Silva. Depositados nos diversos sites e aplicativos de compartilhamento, podem ser

acessados a qualquer momento.

A Internet é, por natureza, um meio em constante mutacdo, que cria e adapta
sua tecnologia de acordo com as necessidades e desejos dos produtores e
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consumidores do entretenimento audiovisual. 1sso colaborou para que a
Internet se tornasse um dos meios mais baratos e eficientes para distribuicdo
de filmes e videos hoje em dia, principalmente para produtores
independentes, que podem atingir maior publico sem que isso signifique
necessariamente acréscimo aos custos (PERGOLA, 2004, p. 1).

Toda a discussdo acima ressalta que o ambiente técnico e cultural da
contemporaneidade permite o acesso com maior facilidade aos produtos audiovisuais
distintos, sob légicas de distribuicdo diferentes, formando novos perfis de consumidores.
Estes, de acordo com Silva (2013), constroem seus repertorios culturais a partir de telas
conectadas, tomadas por hiperlinks, que apontam para um ambiente multitarefas e
multiplataforma.

Outro aspecto relevante relacionado ao consumo no ambiente digital diz respeito a
teoria da cauda longa, que se debruca sobre os produtos de nicho. Chris Anderson (2006)
relata que tal fendmeno oferece ao mercado a possibilidade de vender produtos que ndo
compdem a lista dos hits, ou best-sellers. O exemplo do streaming de audio, utilizado pelo
autor, revela que, através das plataformas digitais, 0 mercado pode dar espaco para 0S

produtos que vendem pouco, rivalizando com os tradicionais.

N&o importa que se trate de demanda latente, que ja estava la, ou de criacdo
de uma nova demanda [...] o que sabemos é que, em relacdo as empresas
sobre as quais dispomos de mais dados — Netflix, Amazon e Rhapsody — as
vendas de produtos ndo oferecidos pelos concorrentes de tijolo e argamassa
se situaram entre um quarto e quase metade das receitas totais [...] Em outras
palavras, a parte de crescimento mais acelerado de seus negdcios é a venda
de produtos que ndo estdo disponiveis nas lojas de varejo fisicas tradicionais
(ANDERSON, 2006, p. 23).

Para tanto é necessario o0 envolvimento e conhecimento muatuo entre empresa e
consumidor, dentro de uma visdo mais comercial. Tal fendmeno sugere, inclusive, reducédo
dos custos, se comparados aos pontos de venda convencionais. Nesse sentido, atuam trés
principais eixos que mobilizam o processo. O primeiro diz respeito a democratizacdo dos
meios de producdo. A popularizacdo do computador e demais plataformas, por exemplo,
representa um importante passo nesse sentido. A democratizacdo das ferramentas de
distribuicdo também contribui para o fenémeno da cauda longa. Através da internet se torna
muito mais barato e rapido alcancar o publico, além de que ha ferramentas cada vez mais

sofisticadas que ajudam a direcionar e alimentar os nichos. Esta conexdo entre oferta e
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demanda, exemplificada pela relagéo entre Netflix e Google, atua como a terceira forca do
processo, conforme o pensamento de Anderson (2006).

Para além das consideragdes trazidas até entdo, que se ancoram mais nas
caracteristicas da distribuicdo de conteudos, ndo custa reforcar que a convergéncia midiatica
envolve ndo somente um processo corporativo, de cima para baixo, mas também é pautado no
consumidor, de baixo para cima. Os dois processos fazem parte da mesma dinamica,
coexistindo, fortalecendo um ao outro, ou muitas vezes entrando em atrito. De acordo com
Jenkins (2009), as empresas estdo aprendendo a aumentar o fluxo de conteldos de midia
através dos canais, desejando aproveitar mais oportunidades de lucro, mercado e
envolvimento com o publico.

Do outro lado, mesmo que a relagdo ndo seja tdo bilateral quanto parece, 0s
consumidores vém modificando sua atitude perante o mercado, aprendendo a utilizar melhor
as diferentes tecnologias a fim de ter um controle maior sobre o fluxo da midia e interagir
com outros consumidores. Também, sobretudo através das ferramentas interativas, 0S
consumidores estdo cada vez mais engajados e dispostos a participar mais plenamente da sua
cultura, inclusive a partir de suas criagdes.

No ciberespaco, houve evolucdo nos modos de agir do consumidor. Janet Murray
(2003) afirma que antes ele realizava atividades sequenciais (assistir e depois interagir),
depois passou a realizar atividades simultaneas (assistir e interagir em plataformas diferentes),
e no futuro ird combinar o papel de espectador e interator em um mesmo suporte, como ja se
faz possivel em algumas experiéncias no YouTube e em plataformas mais sofisticadas.

Para Santaella (2004), o usuario da internet ndo € um leitor contemplativo ou mesmo
reativo. Trata-se de um leitor em estado de prontiddo, capaz de se conectar entre nds e nexos,
num roteiro multilinear, multissequencial e labirintico, fruto de sua criacdo a partir da
interacdo com 0s nos entre palavras, imagens, sons, documentos, videos, etc. Este carater do
usuario, destacado pela autora, se desenvolve a partir de sua experiéncia no ciberespaco, em
que desde o primeiro contato se vé obrigado a interagir com icones e signos. Assim, na
medida em que foi educado para interagir no ambiente digital, seus habitos de consumo e

praticas sociais passam a incorporar tal atividade, originando sujeitos mais autbnomos.
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1.3.2 As velhas formas de narrar encontram novas tecnologias

Para além das questdes que envolvem mercado e consumo, as configuracdes que a
incorporacdo das TICs trouxe a organizagdo social permitem uma andlise sobre as formas de
conteldo e suas consequentes variacbes no digital. De acordo com Murray (2003), a
capacidade que tem o computador de armazenar e organizar de modo complexo pode ser
usada como suporte para um universo narrativo denso e exigente.

As possibilidades de misturar audiovisual com a légica do hipertexto, dentro deste
cenario de experimentacdo de linguagens e formatos, atuam sob a égide da edi¢do, produzindo

novos discursos, estilos e modos de se contar historias.

Se no decorrer do tempo o0 cinema consolidou suas originais possibilidades
narrativas, a televisdo, o video e a multimidia absorveram esses
conhecimentos e deles se valem para criar novas possibilidades e
metodologias na constru¢do dos discursos audiovisuais e dos discursos em
hipertexto. Todas as midias, debaixo do manto da edicdo, acabam se
encontrando nas estruturas de dramatizacdo, pois o trabalho de articulagéo
produz o discurso com seus tempos e seus espacos (LEONE; MOURAO,
1987, p. 15).

Ainda de acordo com Murray (2003), ainda que as historias sejam universais, podem
ser contadas de diferentes formas, de acordo com o meio de transmissdo. Uma narrativa é
sempre posterior ao evento narrado, podendo ser traduzida pela palavra, literatura, cinema,
sistemas visuais, sonoros, jogos, etc. Nas diversas versdes de uma mesma historia sobrevivem
0 universo, a trama, 0s personagens e eventos. As formas de narrar, no entanto, acompanham
a evolucdo dos meios de comunicacdo e expressdo, alem do uso que fazemos das novas
tecnologias.

Adentrando no terreno da narrativa, a partir de sua logica estrutural, tem-se o0 género
como instrumento capaz de consolidar ao longo do tempo formas relativamente estaveis de
linguagem e contetdo. De acordo com Bakhtin (1979), para cada esfera que se utiliza a

lingua sdo elaborados padrdes de enunciados, chamados pelo autor de géneros do discurso.

Os géneros existem numa diversidade tdo grande que muitas vezes se torna
complicado estuda-los enquanto categorias. De fato, como colocar no
mesmo pé de igualdade eventos audiovisuais tdo distintos entre si, como
uma narrativa de ficcdo seriada, a transmissdo ao vivo de uma partida
esportiva, o pronunciamento oficial de um presidente, um videoclipe, um
debate politico, uma aula de culinaria, uma vinheta com motivos abstratos,
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uma missa ou um documentario sobre o fundo do mar? (MACHADO,
2001, p. 70-71).

Arlindo Machado (2001) afirma que, por mais variados que sejam o0s tipos de
discurso, as pessoas em contato conseguem identificar, se ndo 0s géneros, em sua
constituicao tedrica, mas os textos e suas formas de manifestacdo, como, por exemplo, uma
transmissédo de um jogo de futebol, uma telenovela, um talkshow, um telejornal, etc. Nesse
sentido, os géneros sdo esferas da intencdo, podendo ter seus enunciados codificados e
decodificados pela comunidade com a qual interage.

Jé de acordo com Jost (2004), o género atua como uma moeda de troca, regulando a
circulacdo dos textos ou programas audiovisuais no mundo midiatico. Assim, o autor indica
que existe um saber comum compartilhado no meio social através do qual ndo somente 0s
enunciadores direcionam suas escolhas a respeito dos géneros textuais que devem conceber
para cada interacdo, mas tambem o0s receptores constroem condi¢bes especificas de
interpretacéo.

Em relacdo a reconfiguragéo das narrativas diante do ambiente digital, é preciso olhar
atentamente para o caradter hibrido que o0s géneros textuais da contemporaneidade
apresentam. Parte desse carater ndo surge meramente pelo fato de se utilizar um novo meio
técnico, mas deriva substancialmente da intensidade no uso dessas tecnologias e suas
consequentes interferéncias na comunicacdo cotidiana.

Como a base do pensamento sobre o audiovisual esta ancorada na linguagem da
televisdo, € comum atribuir a0 meio o papel de construtor dos géneros hoje conhecidos.
Arlindo Machado alerta, porém, que 0s géneros audiovisuais sdo oriundos principalmente da

literatura, do cinema, do jornalismo, teatro, etc.

[...] ndo foi a televisdo que criou a forma seriada de narrativa. Ela ja existia
antes nas formas epistolares de literatura (cartas, sermdes, etc.), nas
narrativas miticas intermindveis (As mil e uma noites), depois teve um
imenso desenvolvimento com a técnica do folhetim, utilizada na literatura
publicada em jornais do século passado, continuou com a tradicdo do
radiodrama ou da radionovela e conheceu sua primeira versao audiovisual
com os seriados do cinema. Na verdade, foi o cinema que forneceu o
modelo béasico de serializacdo audiovisual de que se vale hoje a televisdo
(MACHADO, 2001, p. 86).

Machado (2001) completa seu pensamento afirmando que quando se trata de
linguagem ha sempre um processo metamorfico inevitdvel. As hibridizagbes comuns no

audiovisual contemporaneo decorrem principalmente do carater flexivel da linguagem,
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fazendo os conteudos evoluirem na dire¢do de novas possibilidades. Assim, as inovagdes
tecnoldgicas vieram incorporar aos produtores novos modos de pensar e veicular conteddos,
cada vez mais pautados em universos ficcionais complexos e sofisticadas formas de narrar.

Para Mittel (2012), nenhuma das novas formas de narrar substitui as convencionais.
O modelo de storytelling para TV, que se sustenta na complexidade das narrativas, € 0
modelo da fragmentacdo e serialidade da TV convencional coexistem e negociam seus
formatos em prol de novas formas para o audiovisual. Da mesma maneira, as plataformas de
video on demand, como a Netflix, apesar de lancarem novos suportes para fruicdo
audiovisual e ofertarem possibilidades de consumo diferentes, distribuindo o seu contetido
ao livre desejo do usuario, pautam-se nos mesmos géneros ja consolidados na televisdo e no
cinema.

Em 2012, o termo “social cinema” foi utilizado na plataforma Instagram e,
posteriormente, ganhou também espago em outras redes sociais. Através de uma hashtag, o
termo lancado pelo Cinema Esquirelmax, em Sacramento — EUA, serviu como uma forma
de interagir com seus clientes espalhados pela rede. Com o tempo, outras experiéncias foram
feitas e o social cinema teve seu campo de significacdo ampliado para experiéncias
vinculadas a sétima arte e proporcionadas pelo Instagram. Nesse sentido, novos habitos na
producéo e fruicdo do audiovisual continuam a se desenvolver. Mas, mais essencialmente, 0s
géneros audiovisuais — sim, aqueles ja consolidados — passardo a habitar novos suportes e a
produzir encaminhamentos jamais experienciados.

As tecnologias digitais sdo um importante instrumento necessario as mudancas
ocorridas em toda a cadeia do audiovisual, desde o primeiro insight criativo até os modelos
de distribuicdo que hoje se manifestam e ja se consolidaram na contemporaneidade.
Relembrando o pensamento de McLuhan (1971), sobre a mensagem de um meio ser o que
ele consegue modificar socialmente, pode-se inferir que as midias digitais alimentaram o
desejo humano pela conexdo ininterrupta, marcada pela mobilidade e pela ubiquidade.

Desse modo, a convergéncia midiatica, sustentada a partir da digitalizacdo dos
conteddos, trouxe a no¢do de dispositivos capazes de agregar funcionalidades e contedos
com linguagens diversas. Da mesma forma, o consumo trouxe suas novas logicas. A tradi¢éo
do espectador de televisdo aos poucos vem sendo substituido por um usuério que participa
do conteldo, ¢é capaz de ressignifica-lo, criar suas préprias mensagens e interagir em escala
cada vez mais global. A partir de entdo, a serialidade caracteristica da televisdo vem

incorporando praticas interativas e negociando com as novas tecnologias modos de manter o
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consumidor envolvido. J& as plataformas nativas da digitaliza¢cdo negociam com 0s meios
tradicionais modelos ja consolidados, mas apostam suas fichas na mobilidade, no perfil dos
usuarios, ja imersos num ambiente interativo.

Em relacdo aos conteldos, mais especificamente as praticas discursivas e textuais e
suas relagdes com o dinamismo do contemporaneo, pode-se perceber que os novos e velhos
meios também seguem em plena negociacdo. Se, por um lado, 0s géneros audiovisuais
tradicionais, sobretudo os considerados televisivos — que se baseiam em linguagens muito
mais antigas como o cinema, a literatura, etc. — se consolidam como estruturas solidas de
representacdo e expressao, por outro lado, ao incorporarem as tecnologias da informacao
atuais, cedem espaco para evoluirem e ganharem novas caracteristicas.

Por mais solidos que sejam, os géneros dependem das configuraces impostas pelos
dispositivos. Assim, evoluindo as tecnologias, evoluem também, de algum modo, as formas
de conteddo que ali podem ser veiculadas, seus géneros de discurso. Refor¢ando o
pensamento de Machado (2001), de que, quando se trata de linguagem, deve-se considerar
sempre a metamorfose pela qual ela esta passando, os direcionamentos audiovisuais
vinculados as tecnologias digitais operam absorvendo linguagens distintas, modos ja
consolidados de se contar historias, além das diversas funcionalidades advindas do processo
de convergéncia. O mix resultado disso tudo ndo estd nem perto de ficar pronto, e talvez

nunca fique.
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2 OS DISPOSITIVOS TECNICOS INCORPORAM A DINAMICA MOVEL DA
SOCIEDADE

A mobilidade se configura como a principal caracteristica que envolve os dispositivos
mdveis, sendo propria destes dispositivos e sendo um tipo de comportamento e disposicdo
social capaz de dinamizar os fluxos de informacdo. Esta configuracdo apresenta o usuario das
plataformas moveis em continuo movimento, abastecido por interacdo e informagao e, assim,

construindo novas propriedades para as nogdes de tempo e espago.

O recurso da mobilidade, somado a todas as demais facilidades e
conveniéncias que se obtém com o uso dos aparelhos de comunicacdo sem
fio, colocou as tecnologias moveis, em especial o celular, no centro da
existéncia humana. O fato é corroborado pelo crescimento explosivo da
telefonia mdvel nas ultimas décadas (como mencionado, em 2002, o celular
superou, em numero de linhas, a telefonia fixa convencional no mundo), o
que ocorre em todas as regides do globo, com altos indices de adogdo nos
mais diferentes paises e camadas sociais, independentemente de sexo ou
idade (SRIVASTAVA, 2004 apud MOURA FE, 2008, p. 63).

O processo de convergéncia, a popularizagdo dos dispositivos mdveis e o crescente
investimento em tecnologias de rede permitem cada vez mais que novas praticas de
experimentacdo e exibi¢do de imagens surjam normalmente ligadas ao deslocamento urbano
em situacdes de transito. A producdo deve atender fundamentalmente ao fato de que o
espectador possivelmente estard em transito e vera o contetido numa tela pequena e movel.

Apos a contextualizacdo feita a respeito das tecnologias digitais, suas manifestacdes
nas relagdes com o ser humano e suas formas de envolver as formas culturais, sobretudo o
audiovisual, apresenta-se mais um conceito, muito em funcdo do comportamento da sociedade

atual e de como se moldou ao longo das uUltimas décadas: a mobilidade.

2.1 A mobilidade como um conceito em movimento

A mobilidade é, de antemdo, um conceito amplo, aplicado a diversas areas do
conhecimento, como: mobilidade fisica, humana, geogréafica, anatbmica, organica, urbana e
populacional; mobilidade social, econdmica, cultural e educacional; mobilidade elétrica,
eletrbnica, virtual, comunicacional e informacional. Levando em consideracdo tamanha
amplitude, serdo mostradas a seguir algumas reflexdes a respeito do conceito a fim de tornar

mais efetiva sua utilizacdo quando aplicada aos dispositivos moveis.
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De acordo com Urry (2010), a Sociologia Mdvel incorpora as diferentes formas de
mobilidade, observando a dinamica dos fluxos que envolvem a vida de todos, contemplando
atividades cotidianas, relacionamentos e afetividades, que ocorrem em redes e fluxos globais.
As organizacGes operam numa estrutura de rede, em nivel global, levando seus produtos e
servicos através de tecnologias, habilidades, treinamentos, propagandas e marcas unificadas
nos diversos locais de atuacdo. Nesse sentido, os fluxos possuem carater heterogéneo e
imprevisivel, referindo-se a mobilidade de pessoas, informacdes, objetos, valores, imagens,
riscos.

Através da visdo proveniente da Sociologia Movel, apontada por Urry (2003), é
possivel reconhecer as mudancas que ocorreram nas nogoes de regido (limites bem definidos),
redes (que se estendem por vérias regides e agrupamentos dentro da rede), e também de
fluidos (impermanentes, podem ou ndo estar em varias regides e podem ser inconstantes).
Assim, a visdo necessaria aos estudos sobre mobilidade, sobretudo observando os fenémenos
contemporaneos relacionados as novas tecnologias, deve abrigar ndo somente a dimensédo
geografica, mas também a logica dos espacos virtuais e informacionais, que ddo a mobilidade
novas significacdes.

A palavra mobilidade, de origem latina (maobilitas), foi introduzida na lingua inglesa
no seculo XVII, muito associada a acdo das pessoas e seus movimentos corporais. Ja no
século XVIII, o significado foi ampliado para um sentido mais social, relacionando-se as
populacdes migrantes. Mais tarde, a palavra foi reduzida para mob (multidao), sendo utilizada
até hoje com esse sentido, além de mobilizacdo. A partir das transformacgdes sociais,
sobretudo conectadas com a revolucdo industrial, o conceito de mobilidade foi incorporado as
maquinas. Dai por diante torna-se perceptivel uma conexao mais profunda entre mobilidade,
desenvolvimento urbano e industrial.

Conforme Cresswell (2006), o significado de mobilidade aponta sempre para 0 oposto
do que é estatico, inerte ou inanimado. Assim, remete a propria existéncia humana, afinal,
desde o inicio da vida, o0 ser humano atravessa um processo continuo de transformacéo. O
autor ainda reforca que a mobilidade é um fato da vida, como uma condicdo basica da vida
humana. Espera-se dos seres vivos, a priori, alguma capacidade de movimento e
desenvolvimento ao longo de sua trajetoria.

Desde o nascimento, a crianca passa por inUmeras transformac@es e redescobertas
guanto ao seu senso de mobilidade. Primeiro com o corte do fio umbilical, marcando uma

independéncia fisica da mae, fora do ambiente confortavel e protegido em que vivia. Logo
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ap6s se da a descoberta dos sons, cheiros, imagens, gestos e texturas. Depois o0 ato de
engatinhar, os primeiros passos, a caminhada e a corrida. S&o avangos corporeos que o levam
a interagir com o espago externo, combinando sua visdo ao movimento.

A possibilidade de ir e vir, de se deslocar e experimentar 0 mundo exterior ao corpo,
representa a autonomia e a liberdade, tanto que sua restricdo simboliza uma das mais duras
penalidades contra um ser humano, sendo utilizada no cércere, por exemplo. Por outro lado, o
movimento normalmente € visto como algo positivo, que deve ser estimulado. Os exercicios
fisicos e a pratica esportiva sdo vistos como garantia de uma melhor qualidade de vida, ja que,
a partir do desenvolvimento industrial e tecnolégico, a modernizacdo dos trabalhos mecéanicos
reduziu a participacdo bracal no trabalho. Também foram alterados habitos como caminhar,
dirigir e cozinhar; hoje ha escadas rolantes, carros, elevadores, controles remotos, comida
congelada, industrializada, além do crescente costume de se comer fora de casa. A0S poucos,
0 sedentarismo vem se transformando numa marca importante da modernidade, carregando
mazelas como a obesidade, que atinge inclusive as criangas.

Nesse sentido, é compreensivel porque as pessoas buscam atividades fisicas — é cada
vez mais comum de serem vistas em espagos publicos abertos ou em academias
especializadas. Somado ao aumento da expectativa de vida, ha o desejo de se viver com mais
salde e sanidade. Assim, verificamos o culto ao corpo e a busca pelo organismo sadio e longe
dos efeitos do envelhecimento. As modalidades esportivas exploram os limites da velocidade,
vé-se a popularizacdo das corridas praticadas por atletas e, também, cada vez mais, por
amadores. A tecnologia, inserida no ambito esportivo, potencializa a ampliacao da velocidade
através de inovagOes nos uniformes, equipamentos etc.

Nas artes, 0 movimento € utilizado como um elemento expressivo. Na danca, por
exemplo, se percebe com mais facilidade através da combinacdo entre gestos, posturas,
ritmos, sempre no intuito de contar historias e sensibilizar. Varias areas dentro da salude
também estudam e se dedicam ao movimento humano, como a educacdo fisica, a
fonoaudiologia, a fisioterapia e a medicina. Dentro desta Gltima, a neuromedicina, reunindo
engenheiros e médicos, lanca seus esforcos na criagdo de equipamentos e proteses de alta
tecnologia. Tais criacGes permitem controle dos movimentos do corpo via chips, sensores e
softwares desenvolvidos.

Muitas vezes tais artefatos atuam como extensdo do corpo humano, fazendo
rememorar o pensamento de McLuhan (1971). De acordo com Santaella (2004), os dualismos

representados pelo significado de homem e maquina, real e virtual, material e imaterial e



45

carnal e espiritual tendem a serem enxergados de modo mais amalgamado, fundindo
mobilidades distintas.

De acordo com André Lemos (2009), a proposta de uma Cultura da Mobilidade é
identificada através de trés tipos de mobilidade distintos. A mobilidade fisica € a que se
relaciona ao deslocamento de pessoas e objetos pelo mundo fisico, geogréfico, localizavel. A
mobilidade virtual-informacional se relaciona com a logica do fluxo informacional atual e se
faz a partir do uso das tecnologias da informacdo e comunicagéo, possibilitando o acesso a
diversas localidades sem o deslocamento fisico. J& a mobilidade do pensamento é utilizada
pelo ser humano via sua imaginacdo, podendo acessar diferentes locais no mundo interior.

Apesar de apresentarem perfis e modos distintos, as mobilidades apresentadas acima
se somam e se fundem cada vez mais. Os espacos de deslocamento propiciam acOes
envolvendo mobilidade distintas, da mesma forma que um ser humano em si pode concentrar
deslocamentos distintos. O universo socio-técnico atual propicia e estimula esse contexto. Por
exemplo, uma pessoa pode, enquanto se desloca num transporte puablico (mobilidade fisica),
usar dispositivos méveis (mobilidade informacional-virtual) e atingir no pensamento lugares e
situacbes longes dos quais estd vivenciando (mobilidade do pensamento). Dessa forma,
percebe-se que os tipos de mobilidade se amplificam e ganham particularidades nos tempos
atuais a0 mesmo tempo em que se cruzam a partir das praticas que se faz no cotidiano.

A mobilidade enguanto fendmeno pode ser entendida como a possibilidade de
movimento, que significa se locomover de um ponto a outro. Na fisica, a mobilidade se
relaciona com o conceito de espaco, tempo, velocidade e sentido. Ja na filosofia, desde o
século VI a.C., os gregos ja discutiam o movimento, segundo Oriolo (2012). Aristoteles,
baseando-se no ser e na sua potencia, considerou que 0 movimento representa a passagem da
poténcia ao ato, numa semente que se transforma numa planta, que da frutos, que
amadurecem e dai por diante. Todo ser carrega potencialidades virtuais de transformacéao via
movimento de causa externa.

Tal nocdo de que as coisas se encontram naturalmente em repouso e possuem
movimentacGes potenciais ativadas por fatores externos perdurou até o século XVII, quando
Galileu e Newton trouxeram novas defini¢bes a respeito do movimento. Galileu considerou
que o estado natural das coisas seria 0 de movimento, e Newton, através de comprovacoes
objetivas, afirmava que ndo ha um padrdo unico de inércia, sendo a posicdo de observacao de

um fendmeno sempre relativa, e ndo absoluta.
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Para superar a dificuldade que as propostas de Newton apresentavam, quando
aplicadas em objetos que se movem na velocidade da luz ou proximo dela, a Teoria da
Relatividade de Einstein, ja no comeco do século XX, apresentou um novo paradigma.
Segundo o cientista, nada pode se movimentar com mais velocidade do que a luz. De acordo
com Hawking (1988), esta teoria revolucionou nossos conceitos de tempo e espago. A partir
de entdo, fecha-se a ideia do tempo absoluto. Observadores em posicOes diferentes chegardo a
resultados distintos sobre 0 mesmo fendmeno. Da mesma forma, nenhuma medida estara mais
correta que outra, todas, em certo nivel estdo interligadas.

Tais consideracfes da ciéncia, sobretudo da fisica, contribuem com a nocdo de que as
definicbes espago-temporais obedecem a posicdo dos observadores. 1sso também pode ser
estendido para questdes de mobilidade que atingem as ciéncias sociais. Atores sociais em
diferentes posi¢Oes adquirem visdes diferentes sobre 0 mesmo fendmeno. Ou seja, além de

medidas, ha muito mais elementos em jogo, e boa parte deles envolve o sentido.

2.1.1 A historia carrega a mobilidade

Trazendo um pouco a discussdo da mobilidade e suas caracteristicas ao longo da
historia, € possivel perceber que estas estdo relacionadas ao desenvolvimento das sociedades.
As primeiras comunidades humanas eram némades, de acordo com Standage (2010) e se
moviam no territorio em busca de locais com alimentos e animais disponiveis para o trabalho.
Gradativamente, os comportamentos foram ficando mais sedentérios. Na Idade Média, por
exemplo, a sociedade feudal apresentava movimentacdes limitadas, muito em funcdo da
lealdade a terra e ao senhor feudal. Ter mobilidade, segundo Crasswell (2006), naquele
periodo representava viver sempre a margem, como menestréis errantes, trovadores,
representantes de cruzadas ou peregrinos.

Ja no século XVI, com a necessidade de se comercializar produtos entre as cidades,
que emergiam, a mobilidade é despertada. Assim, ha o desenvolvimento das grandes
expedicGes maritimas, sendo a mobilidade, pela primeira vez, associada com um estilo de
vida urbano. Bem depois, ja a partir da ampliacdo do comércio e dos grandes éxodos rurais,
surge o habito de pessoas viajarem para conhecer lugares que poderiam lhes enriquecer
culturalmente, sobretudo na Europa. A partir da Revolucdo Industrial, as maquinas
representaram a dessincronizacdo entre tempos (técnico e humano). Principalmente com o

desenvolvimento do sistema ferroviario, a ideia de grandes distancias foi relativizada. Estes
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grandes deslocamentos, somados ao funcionamento padronizado dos horérios, despertou a
criacdo dos fusos em escala global.

No século XX, o desenvolvimento do automdvel representou a ideia de
individualidade em oposicao a estatica do lar. Logo, tornou-se um simbolo de liberdade e
personalidade, diferente da ldgica dos transportes coletivos, ampliando possibilidades e
limitagdes, conjugando o espaco privado (interior) e o espago publico na interagdo com todo o
sistema viario que envolve diversos outros veiculos. Tudo isso somado a possibilidade de
hibridizacdo com outros meios de comunicacgdo (TV, celular, GPS, multimidia, etc.).

A mobilidade nas grandes cidades reforca o conflito entre solugdes para o transporte
coletivo e solidario em oposicédo ao individual, revelando tensBes entre o publico e o privado.
Este € um dos cenarios de grande concentracdo e movimentacdo nos tempos atuais. Ha
também as migracdes entre paises, sobretudo em busca de melhores condicGes de vida, e 0s
movimentos que se repetiram ao longo da historia entre antigas colbnias e paises
colonizadores, proporcionando um ambiente culturalmente hibrido, como é o caso do Brasil.

E explicito, considerando todo o processo histdrico e a evolugdo das tecnologias, que a
conectividade a partir dos meios contemporaneos transformou as possibilidades de
mobilidade. Como afirma Urry (2007), as paisagens da sociedade atual sdo formadas através
da rede de maquinas, organizacdes, atores, textos e imagens que constituem os nodos onde
ocorrem os fluxos. Em algumas paisagens ha fluxos enormes, em outras nem tanto, tornando
a situacdo desigual e conflitante. As redes e fluxos ocorrem com cada vez mais volume numa
sociedade conectada e movel, em territorios dindmicos e efémeros condicionantes e

condicionados a uma sociedade em rede.

2.2 A evolucdo dos dispositivos méveis

Com a popularizacdo da internet e sua utilizacdo, sobretudo a partir dos dispositivos
moveis, transformacdes sociais seguem em curso. A comunicacdo movel participa de uma
cultura fundamentalmente pautada na interatividade, ubiquidade e conectividade. Ndo s
individuos, mas também organizacbes atuam a partir dos recursos de internet mével. Os
dispositivos moveis se inserem no que André Lemos (2007) chama de conjunto de
dispositivos microeletrénicos e o processamento automatico da informacdo. Neste grupo estao

0s smartphones, tablets, computadores e a internet, redes wi-fi, bluetooth, TV digital, etc.
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Pode se definir dispositivos méveis como aparelhos de tecnologia digital capazes de
armazenar e processar dados e de serem levados para qualquer lugar por possuirem um
tamanho pequeno, de facil locomocdo. Estes dispositivos funcionam como computadores
moveis e sdo constituidos por um pequeno écran® (output) e um teclado em miniatura, tendo
nos aparelhos atuais a fusdo desses dois elementos e a formacdo de um écran tatil
(touchscreen).

Jones e Marsden (2006) acreditam que os dispositivos méveis podem ser reconhecidos
através de caracteristicas que levam em conta as suas fun¢Ges comunicativas — como, por
exemplo, a troca de mensagens multimidia — mas também suas caracteristicas fisicas, como o
tamanho, o design e disposicBes técnicas, tela, teclado, etc. Dentre os dispositivos mais
comuns estdo os PDA’s (Personal Digital Assistant), os celulares, smartphones, consoles
portateis, televisores portateis, aparelnos GPS (Sistema de Posicionamento Global), além de
computadores moveis, como notebooks e tablets.

Além da possibilidade de um individuo se deslocar para qualquer local transportando e
utilizando seus dispositivos, a forma como estes conseguem agregar diversas funcionalidades,
antes atribuidas a diferentes equipamentos, também merece destaque na forca de sua
popularizacdo. Num Unico aparelho é possivel ter acesso a telefone, calculadora, alarme, GPS,
camera, player de masica, além da infinidade de outros aplicativos das mais remotas areas
que também podem ser encontrados e baixados facilmente. Talvez seja mais dificil encontrar
os limites para a utilizacdo desses suportes.

Um dos fatores intrinsecos ao desenvolvimento dos dispositivos mdveis e das novas
praticas sociais decorrentes € o entretenimento, além obviamente, da comunicacdo e da
informacdo, que constituem os pilares de sua concepcdo. Principalmente sob a visdo
comercial, o entretenimento representa uma importante fatia do universo midiatico,
abastecendo mercados de tecnologia e de servicos, passando pelo mercado dos games,
audiovisual, e pelas dinamicas de redes sociais, que cada vez mais se apresentam como
espacos de producdo e consumo de todo o tipo de conteldo.

Até o atual estado de desenvolvimento dos dispositivos mdveis, mudancas sociais
somaram-se aos avangos tecnoldgicos, impulsionando o processo. Com o proposito de tornar
a comunicacdo mais facil, rapida e eficiente, os dispositivos mdveis foram produto de muito

investimento e criatividade nas areas da computacdo e da telefonia movel.

5 Ecran diz respeito ao quadro ou tela onde podem ser projetadas as imagens. No caso dos dispositivos

maveis, sobretudo os mais modernos, o écran tatil permite a interagéo através do toque.
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2.2.1 Telefonia movel

De acordo com a revista Techtudo (2011), a primeira proposta de telefonia movel se
deu através de um experimento da Ericsson em 1947, dois anos depois do final da segunda
grande guerra. Na época, a tecnologia ndo permitiu que o invento tivesse sucesso, mas em
1956, o modelo Ericsson MTA (Mobile Telephony A) se tornou o primeiro do género a ser
comercializado. O aparelho tinha o peso de 40 Kg e possibilitava seu transporte no porta-
malas de carros como acessorio para 0s carros esportivos mais sofisticados.

Ja em 1973, de acordo com o site Techtudo (2012), apds mais de 15 anos de pesquisas
e U$100 milhdes de investimentos, a Motorola testou o primeiro modelo de telefone mével e
portéatil, o prot6tipo DynaTAC. Mas sé dez anos mais tarde, em 1983, o Motorola DynaTAC
8000X foi o primeiro aparelho celular a se tornar comercial. O modelo, que pesava 1 kg e
tinha 25 cm de comprimento e 7 cm de largura, representou um avanco de extrema

importéncia para o universo da telefonia.

motorola.com

mobilidade.
DynalAC 8000X

Figura 1 — Motorola DynaTAC. Fonte: Techtudo (2014).

Ja nos anos 90, a segunda geracdo de celulares (2G) ajudou a introduzir a tecnologia
de rede digital. Como afirma Abreu (2005), os novos modelos traziam grandes avangos em
relacdo aos prototipos das décadas passadas, além de terem tamanhos e pesos mais adequados
ao uso cotidiano. Ainda nesta década, os aparelhos conquistaram a possibilidade de troca de

mensagens de textos (poucos caracteres, sem acentos ou caracteres especiais) e ja possuiam
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teclado alfanumérico, permitindo também a utilizagdo de letras. Estes aparelhos traziam
campainhas padronizadas, mas aos poucos as operadoras passaram a oferecer 0s toques
monofénicos e depois polifonicos, permitindo até a personalizagao.

A incorporagdo de um sistema de cores no display dos aparelhos também representou
um grande avanco nas suas formas de comunicacéo. Até 1998, nenhum dispositivo telefénico
possuia este recurso, eram monocromaticos e, quando muito, traziam escala de cinza. De
acordo com o Olhar Digital (2014), o Siemens S10 foi o primeiro modelo a trazer cores,
depois disso surgiram outros aparelhos com 4 mil, 64 mil e 256 mil cores.

Figura 2 — Siemens S10. Fonte: Olhar Digital (2014).

Em paralelo aos desenvolvimentos ja apresentados, a rede GSM surgia na Finlandia,
garantindo melhorias na qualidade de transmissdo de voz, diminuindo os custos de
manutencdo e massificando a presenca dos celulares em todo o mundo. A partir da introducéo
do sistema de cores nos displays, logo a possibilidade de se trocar mensagens multimidia
comegou a se concretizar. Este servico (MMS) evoluiu gradativamente até suportar o envio de
videos, funcionando praticamente com um e-mail. Aos poucos a telefonia e a internet
comecavam a dialogar.

Com o servigo de internet operando nos celulares (WAP), os portais passaram a
desenvolver paginas proprias para consumo nos aparelhos, trazendo contetdos reduzidos,
graficos menores e com menos detalhes do que as paginas para computador. A geracdo que
sucedeu esses avangos trouxe um significativo aumento na velocidade de acesso a internet. A
camera acoplada ao celular, e posteriormente a caAmera integrada, demonstraram o forte papel
que a imagem teria na relacdo. Soma-se também a funcdo MP3 Player, que também
consolidou a ferramenta como um equipamento multiuso, carregado de informacdes cada vez

mais afetivas e personalizadas (musicas, fotos, videos e mensagens).
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Com todos os recursos que se somaram, o conceito de celular aos poucos foi sendo
substituido por smartphone. Este termo refere-se ao fato de os aparelhos passarem a utilizar
sistema operacional, além claro, de novas funcionalidades. Nesse momento € incorporada a
funcdo bluetooth, uma memoria interna com espago para armazenamento (ou também
abertura para cartdo de memoria), cdmeras com qualidade superior (minimo de 2MP),
reproducdo de arquivos de diferente formatos atraveés de codecs, e conexdo com redes de
internet sem fio (wi-fi).

A terceira geracdo dos aparelhos de telefonia mével trouxe os principais recursos
utilizados atualmente, como a videochamada, a conexdo em alta velocidade, economia de
energia, TV Digital, memorias expandidas, além das telas de maiores tamanhos e resolucdes,
0 que representou um passo essencial para o consumo audiovisual. H& também, nessa fase,
para 0 consumo audiovisual a substituicdo dos teclados (QWERT) pelo sistema touchscreen,
permitindo com o toque dos dedos a manipulagédo dos icones e caracteres disponiveis na tela.
A Ultima geracdo de telefonia movel carregou a possibilidade de utilizacdo do protocolo IP,
compativel com as redes de computador. Alem disso, navegam pela internet com velocidades

dez vezes superiores aos suportes da geragédo anterior.

Figura 3 — Primeiro modelo do Iphone, 0 2G. Fonte: Techtudo (2014).

2.2.2 Sistemas computacionais moveis

Em paralelo a todos os esforcos para construcdo e desenvolvimento da telefonia movel

pelo mundo, a computacdo movel também surge como uma grande frente responsavel pela
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concepcao dos dispositivos moveis. Os sistemas computacionais moveis sao constituidos por
aparelhos e softwares que carregam a possibilidade de serem deslocados e utilizados durante o
trajeto.

Tendo a mobilidade como um recurso, esses sistemas apresentam particularidades no
Seu uso em comparagdo com os computadores comuns. Uma questdo basica diz respeito a
energia: ja que ndo estdo fixos em um local, possuem monitoramento de energia e prevencdo
da perda de dados, em caso de alguma pane elétrica. Possuem também armazenamento de
dados local e/ou remoto através de conexdo de redes sem fio, além da possibilidade de
sincronizar informagdo com outros sistemas.

Dentro do campo dos dispositivos moveis, o primeiro aparelho relacionado com a
computacdo mével foi lancado em 1992, de acordo com informagfes do Tecmundo (2014). O
handheld da Apple de nome Newton Message PAD, continha 1MB de memdria total e sua
capacidade de transmissao de dados girava numa velocidade de 38,5 Kbps. Ja com uma tela
touchscreen, o0 modelo ndo conseguiu se popularizar devido ao pre¢o elevado, além do peso e

tamanho grandes, comprometendo sua usabilidade.

Figura 4 — Newton Message PAD, da Apple. Fonte: Tecmundo (2010).

Quatro anos mais tarde, em 1996, a U.S. Robotics (fabricante de placas fax-modem)
lancou o Palm Pilot 1000 e 5000. Estes aparelhos foram rapidamente aderidos pelo publico,
conseguindo atingir 80% do mercado mundial do segmento. No mesmo ano a Microsoft

iniciou a producgdo do sistema operacional Windows CE 1.0, adotado pelos suportes NEC
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MobilePro 200 e Casio A-10. A empresa continuou insistindo no segmento e langou, mais
tarde, o Windows CE 2.0 e 3.0, mas nenhuma das versfes conquistou a aceitacdo dos
usuarios. Sé a partir de 200 a empresa colheu éxitos com a computagdo mével, sobretudo com
0 langcamento do sistema Pocket PC 2000, que era utilizado em aparelhos como o HP Jornada
e o Compaclpag.

Em 1998 foi fundada a Symbian, formada a partir da unido de duas grandes empresas
fabricantes de celulares do mundo, a Nokia e a PSION. A maior contribuicdo da Symbian
para o mercado dos dispositivos moveis foi a criagao do sistema operacional “Symbian OS”,
desenvolvidos para aparelhos celulares e handhelds, de acordo com os interesses da Nokia.

A concepcdo do tablet, que se tornou um suporte e conceito computacional na
contemporaneidade, se deu a partir dos anos 2000 através dos esforcos da Microsoft. Porém,
bem antes disso, ainda em 1968, Alan Kay criou o Dynabook, um computador portatil
produzido para criangas, capaz de registrar 500 paginas de texto ou audio. Ja em 1989, a Grid
Systems criou 0 GRiDpad Pen Computer, sendo considerado por muitos a maior inspiracdo
para os tablets atuais, j& com um processador de 20MHz, embora pesasse cerca de 2 Kg e

necessitasse de uma caneta para realizar sua operagéo.

Figura 5 — GRiDpad Pen Computer, lancado em 1989. Fonte: Tecmundo (2010).

Depois das inovagdes apresentadas acima, empresas como a Microsoft, a Nokia e a
Samsung fomentaram o desenvolvimento de novos aparelhos e abriram espaco para 0 modelo
gue se consagrou e se tornou referéncia na atualidade, o Ipad. Lancado pela Apple em 2010,
esta ferramenta conta com um design arrojado em relacdo aos demais, inspirado em estéticas
futuristas, possui tela com 10 polegadas sensivel ao toque e conta com 0s mais importantes

recursos presentes nos computadores e smartphones construidos pela Apple.
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Figura 6 — Primeiro modelo do Ipad. Fonte: Techtudo (2013).

Todo esse processo evolutivo ocorre paralelamente e em funcdo de mudangas de
ordem mercadoldgica e sociais. H4 uma busca matua entre os desenvolvedores de dispositivos
e os de web para tornar os avancos cada vez mais alinhados, adequando os suportes as
demandas sociais de consumo. Nesse sentido, as plataformas de redes sociais, como
Facebook, Twitter, YouTube, Instagram e WhatsApp, por exemplo, sdo desenvolvidas,

integradas aos dispositivos e constantemente renovadas, enquanto aplicacéo.

A forte ligacdo entre dispositivo e utilizador, em contacto fisico durante a
maior parte do dia, permite igualmente a personalizacdo da informacgéo em
funcdo do contexto geografico e social: as caracteristicas técnicas destes
aparelhos possibilitam a distribuicdo de contetudos de interesse no local onde
se encontra o utilizador, podendo ainda ser distribuidos num formato (texto,
som, video) apropriado a situacdo. As possibilidades de combinacdo destas
opcBes com a oferta de contelidos hipermultimediaticos imersivos sdo de tal
forma vastas que é possivel encontrar infinitas formas de oferecer
informacéo personalizada (CANAVILHAS, 2012, p. 16).

De acordo com Lévy (1999), as tecnologias de comunica¢do movel se somam a tantas
outras concebidas nas Ultimas décadas e que contribuiram, com toda a dindmica que
carregam, para a passagem de um ambiente analdgico ao digital, do fisico ao virtual. H3,
nesse sentido, uma sensacdo constante de fluidez e mutacdo em alta velocidade. E esta
velocidade que consegue explicar o sentimento de impacto, de exterioridade e de estranheza

que surge sempre quando se tenta compreender a movimentacdo contemporanea das técnicas.
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2.3 A experiéncia modvel a partir do fendmeno da observacao

Apos toda a apresentacdo da evolugdo técnica dos dispositivos méveis, percebe-se que
além de ampliacdo das caracteristicas funcionais relacionadas a comunicacgdo interpessoal, 0
cardter midiatico foi se incorporando ao longo do tempo através de recursos técnicos
presentes nos suportes. Nesse sentido, com o processo de convergéncia, estes dispositivos se
transformaram em ferramentas préprias para a distribuicdo e experimentacdo de conteldos,
dos mais diversos tipos.

A partir da incorporagdo das cameras, e do compartilhamento dos contetdos em rede,
além da facilidade no acesso a plataformas de video (Youtube, Vimeo, Netflix e hoje até
mesmo as redes sociais, que ja agregaram os recursos de video), os dispositivos méveis
caminharam para se tornar uma forte ferramenta audiovisual. Enquanto dispositivos que séo,
com todas as suas particularidades sdcio-técnicas, representam um caminho ainda em
construcdo no tocante ao audiovisual, embora ja possa carregar experiéncias exitosas e
produtos cada vez mais bem apropriados.

Assistir ou interagir com um conteudo audiovisual num dispositivo movel é e deve ser
diferente de qualquer outro dispositivo, como a televisdo e o cinema. Arlindo Machado (1988)
afirma que sendo uma tela menor, ha a necessidade de se colocar menos informagéo, contanto
com o perigo de que uma imagem demasiado abundante se perca nas chuva de linhas de
varredura. A abordagem para o audiovisual direcionado a estes suportes constitui um novo
olhar para uma nova moldura. Como aponta Aumont (2005), a moldura da forma a imagem.
Assim, estando emoldurada de determinada maneira, uma imagem deve ser compreendida e
assimilada de modo correspondente a sua moldura. “De fato, a moldura aparece mais ou
menos como uma abertura que da acesso a0 mundo imaginario, a diegese figurada pela
imagem. Reconhece-se a célebre metafora da moldura como 'janela aberta para o mundo”

(AUMONT, 2005, p. 157).

2.3.1 O fenbmeno da observacado

A primeira grande consideracéo trazida por Crary (2012) em relagdo ao modo como a
observacdo se da diz respeito ao papel que a subjetividade corpérea do observador
desempenha no processo. Depois de muito tempo excluida do conceito de camara escura, a

subjetividade passa a ser o lugar onde se funda a possibilidade do observador, que, através de
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toda contingéncia do corpo humano, condiciona a forma como percebe e interpreta as
imagens.

Para tornar mais evidentes tais consideracgdes, o autor faz uso de reflexdes propostas
pela teoria das cores de Goethe. Em um dos exemplos, ele sugere que o observador olhe
fixamente para um objeto de cor viva e que seja retirado de seu campo de visdo apds algum
tempo. Feito isto, 0 espectro de outra cor se tornard visivel em uma superficie branca. Tal
espectro surge de uma imagem originada e pertencente ao olho e ndo ao objeto. O paradigma
da camara escura como sistema 6ptico e figura epistemoldgica, tendo a distingdo entre o
espaco interno e externo como fundamental para seu funcionamento, é entdo quebrado.

Para Kant, de acordo com a reflexdo proposta na Critica da Razdo Pura, a “revolugio
copernicana” promove uma mudanca no ponto de vista € no modo como as coisas sao dadas e
representadas. Os objetos, enquanto fendmenos, sdo regulados pelo modo e capacidade de
representacdo dos sujeitos. De acordo com Foucault, também incorporado por Crary (2012), a
historia no século XVIII ndo passa da nomeacdo do que € visivel. O periodo cléssico era
orientado por uma observacdo imposta pelas préprias coisas, logica totalmente distinta da
epistemologia kantiana, centrada no poder da subjetividade.

O que Foucault chama de “o limiar de nossa modernidade”, quando o modelo da
camara escura € substituido por uma observacdo subjetiva, representa uma série de
modificagdes de pensamento que nortearam a forma como funciona o conhecimento, de
forma mais ampla. O homem e sua constituicdo anatomofisiolégica sdo colocados no centro
das discussbes sobre a percepcdo. Para aproximar tais dindmicas epistemoldgicas das
reflexdes a respeito do corpo humano e suas propriedades, Crary (2012) traz pensamentos de
Maine de Biran, que considerava a atividade do corpo uma precondi¢cdo de subjetividade. O
corpo atua atraves de varios sistemas conectados e dependentes. Um exemplo oObvio é a
percepcao visual, que depende dos movimentos musculares do olho, do esforco para focalizar
e manter as palpebras abertas. Dessa forma, para cada observacdo ha diversas atividades que
se conectam e determinam seu modo de ocorréncia, todas dependentes das condicOes
fisiologicas de funcionamento, concebendo uma fusdo entre o mundo interior e exterior.
Objeto e observador se misturam e formam um campo de visdo Unico.

Na tentativa de equilibrar o pensamento a respeito do subjetivo e do fisiologico,
fugindo da visdo puramente idealista de Kant, Crary traz a tona reflexdes de Schopenhauer e
seu dialogo com as ideias de Xavier Bichat, que traz conclusdes fisiologicas relevantes

complementando as discussdes mais filosoficas. Uma delas é a de que, assim como a morte se
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da de modo fragmentado, através de diferentes 6rgaos e sistemas, a vida também é um evento
maltiplo, descentralizado. Tal pensamento foi determinante para os estudos avancarem na
perspectiva do corpo fracionado, composto por diversos sistemas e funcbes especificas, sendo
a visdo uma dessas.

Apobs toda a discussdo e 0s avangos que ocorreram na medicina no sentido da
especificidade dos 6rgdos, sistemas e a ideia de evolucdo da percepcdo para o campo do
sensorio, a visdo do belo e do feio, ou qualquer outra classificacdo estética, comeca a ser
entendida como um fendmeno cerebral. Sendo assim, envolve forma, tamanho e estimulo das
atividades do cérebro. Outras areas também evoluiram seus estudos, como no caso da fisica,
que entdo passou considerar a teoria ondulatéria, afastando-se de uma nocao de propagacao
retilinea e uniforme dos raios de luz e observando a luz como um fendmeno de incidéncia
transversal. Neste momento, a fisiologia e a fisica se aproximam e dominam o que se pode
compreender como o fendbmeno da visao.

Ao longo do século XIX, estudos sobre a pds-imagem se expandiram entre diversas
areas da atividade cientifica. Dai se sucederam diversos outros estudos sobre a duragdo destas
imagens, por quais mudangas passavam e sob quais condigdes atuavam. As pesquisas de
Purkinje transformaram a superficie do olho num campo repleto de informagdes estatisticas.
Ele mapeou a retina de acordo com os diferentes tons de cor conforme a area ocular que
atingem, descreveu a area de visibilidade e quantificou a diferenca entre visdo direta e
indireta. O olho é entdo percebido pela ciéncia como um terreno que produz imagens com
zonas variaveis de eficiéncia e aptiddo em relacdo ao condicionamento do corpo, do objeto de
observacdo e do tempo-espaco que orienta.

Todos os esforcos para a compreensdo das pés-imagens® a partir das evolucdes
cientificas de ordem fisiologica conduziram a uma série de experimentos no século XIX que
desenvolveram técnicas e aparelhos dpticos. A principio, tinham o objetivo de proporcionar a
observacdo cientifica, mas muitos deles se transformaram em ferramentas de entretenimento
popular. Pautavam-se na ideia de que a percepcdao nao era instantanea e de que havia uma
separacao entre olho e objeto.

Entre diversos experimentos que atravessaram o0 século XIX se destacam o
taumatrépio, fenacistoscépio, o zootrépio e o caleidoscopio. Todos eles posicionavam o

observador em relacdo ao objeto e as propriedades espaco-temporais a que cada dispositivo

6 Conceito discutido por Goethe em Doutrina das Cores, a pos-imagem refere-se a presenca da sensacdo

na auséncia de um estimulo.
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estd condicionado. As pds-imagens em movimentos sequenciais despertavam no observador
uma visdo e um sentido criado a partir de sua experiéncia estética.

Muito do desenvolvimento de alguns desses dispositivos se confunde com a histéria
que desencadeou a fotografia e, posteriormente, a producdo cinematografica, sobretudo o
estereoscOpio, que ressalta a caracteristica binocular da visdo e a forma como ela é
determinada pela convergéncia dos eixos Opticos de cada olho. Dentro dessa légica, a
experiéncia perceptiva € um produto da apreensdo das diferencas de cada eixo, gerando um
campo comum de visualizacdo. Apesar do aparente efeito de real que a técnica impde, Crary
(2012) faz questdo de relatar as experiéncias de Wheatstone e Brewster para ressaltar que a
visdo de uma paisagem, por exemplo, ndo é construida através de uma simples combinagdo ou
sobreposicdo das imagens de cada eixo, mas resultam do movimento dos eixos, quando
sucessdes rapidas permitem a percepg¢éo de pontos semelhantes.

Respeitando os devidos periodos historicos, as caracteristicas técnicas e funcionais de
cada situacgéo e as diferencas que envolvem os dispositivos, pode se tragcar um paralelo entre a
construcdo da visdo em um estereoscopio, por exemplo, e em um dispositivo cinematografico,
televisivo, ou mesmo o recente dispositivo movel e seu modo de fruicdo audiovisual. A ideia
de complementaridade se faz presente em todos os casos. A percepc¢do e a construcdo de uma
imagem é um somatorio de capacidades do aparelho ocular do observador, da disposi¢do do
objeto e dos movimentos e propriedades espaco-temporais que envolvem todo o processo.
Pode-se usar como exemplo a apreensdo de imagens em telas digitais. Mesmo fragmentadas
pela pixelizacdo, o olho humano e o0 objeto negociam o produto em imagem que sera
visualizado no processo de observacdo. O olho busca equilibrar as deficiéncias que a
tecnologia ndo consegue reproduzir em sua tentativa de representar ou simular o real e a
plataforma completa o sentido da imagem que o olho cria através de sua materialidade e
disposicao fisica, estrutural.

A tentativa de representacdo do real ocorre a partir de operacdes miméticas realizadas
nas interacdes entre humanos e maquinas. De acordo com Baudrillard (1996), o real na
modernidade deixa de ser 0 que existe e se torna aquilo que é possivel ser reproduzido de
modo equivalente. Nesse sentido, os simulacros sdo signos sem vinculo com o real, que
assumem protagonismo perante o real por sua exuberancia e disposicdo em todos 0s meios.

A imagem se distancia de uma copia da realidade, e isso se da cada vez mais no
digital. De acordo com Machado (1997) a imagem vai se constituindo num artificio para

simulagdo de algo a que ndo se tem acesso direto. A representacdo abre um espago continuo e
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dindmico para a producdo de novos sentidos, tendo na mediagdo uma das principais vertentes
de materializagdo. Nesse sentido, a imagem na contemporaneidade, em qualquer dispositivo
ou forma que venha a tomar, € um produto de uma construcdo técnica e subjetiva com a
missao de representar e simular.

Em relagdo aos dispositivos moveis e a forma de consumir imagens através do
audiovisual, cabe entender primeiramente que a constituicdo desses espacos de fruicdo é
atravessada pela ubiquidade e pela mobilidade. Como se fossem pequenas janelas da vida
corrida cotidiana, os celulares se tornam para os usuarios, de acordo com Beiguelman (2005),
mecanismos de adequacdo do usudrio a contextos urbanos de intensos fluxos de informacao
“onde o leitor/interator estd sempre envolvido em mais de uma atividade, relacionando-se
com mais de um dispositivo e desempenhando tarefas mdaltiplas e ndo correlatas”
(BEIGUELMAN, 2005, p. 158). Assim, percebendo novas conjunturas espago-temporais e
dispondo de ferramentas técnicas hibridas que acumulam dados de informacdo de inUmeras
caracteristicas e aplicacOes, relaciona-se de uma maneira diferente com o0 usuario ou
observador, ja que se trata de imagens visuais. S0 novas negociacdes entre 0 corporeo e as
objetivacOes através dos dispositivos, sdo novos sentidos a serem produzidos e interpretados,

sdo outras maneiras de representacao.
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3 UMA NOVA ABORDAGEM SEMIOTICA REVELA OUTROS SENTIDOS

Apos todas as discussdes sobre o cenario de midia contemporaneo, suas tecnologias e
seus fendbmenos recorrentes, faz-se necessaria uma explanacdo dos principais preceitos
tedrico-metodoldgicos que norteardo esta pesquisa. Nesse sentido, a sociossemidtica, pautada
no pensamento do francés Eric Landowski, foi definida como a abordagem que envolvera as
discussdes mais analiticas sobre Shield 5.

Com uma proposta mais racional no embate epistemoldgico entre Comunicacao e
Semidtica, o pensamento de Landowski surge para congregar mais do que para afastar.
Aproximando-se das ideias de Muniz Sodré, Landowski (2016) entende como importante o
reajuste na nocdo de comunicacdo. De comunicativo, trata-se de passar a comunicacional. Na
visdo do comunicativo, a comunicagdo é reduzida a um processo transferencial de
informacOes realizado através de algum instrumento de midia (jornal, radio, televiséo,
internet). J& no comunicacional ndo se tem um conceito dado pelo bom senso, € preciso sua
construcdo. Para isso € necessario apresentar a l6gica da midiatizacao.

Entende-se por midiatizacdo, de acordo com Landowski (2016), o funcionamento
articulado da midia com as instituicfes tradicionais. Sodré (2006) afirma que a midiatizacéo
ndo é capaz de definir o que € comunicacdo, porém trata-se do objeto por exceléncia de um
pensamento da comunicacdo social na atualidade, sobretudo por carregar a ideia de mutacéo
baseada no funcionamento das tecnologias da comunicacdo. Tal mutacdo, que anuncia o
surgimento de uma nova cultura enraizada pelas tecnologias da informacao, torna obsoleta a
perspectiva anterior e pede passagem para a epistemologia comunicacional. Diante do que
Sodré (2006) relata como o “bios virtual”, esfera na qual a atualidade estd imersa
sensorialmente, é necessario ultrapassar os limites das ciéncias sociais e humanas tradicionais,
promovendo outra forma de conhecimento baseada na compreensdo e na problematizacdo de
fluxos e de contingéncias, abandonando as constantes e 0s teoremas que engessam 0 pensar.

A partir desta nova ordem apontada por Sodré (2006), a semidtica ocupa um lugar
central no processo. Landowski (2016) reforca que o que bloqueou as reflexdes sobre o papel
da semidtica ndo foi sua concepcdo tedrica, mas a forma como as gerac@es dos anos 70 e 80,
ancoradas na sistematizacdo da semiotica greimasiana, transformaram-se numa espécie de
guardid do “adquirido”, convertendo o hipotético e/ou problematico em ortodoxia

estandardizada. Dentro desta logica, as teorias elaboradas na época ganharam a ideia errénea
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de uma ciéncia acabada capaz de resolver todos os problemas posteriores, sem caber qualquer
tipo de reformulacdo ou acréscimo.

Na contramdo dessa estandardizacdo estd uma ldgica pautada na liberdade e na
compreensdo, arriscada e de carater transgressivo. Liberada da mistica do texto, pretende dar
conta da apreensdo do sentido pelos sujeitos. Sentido este decorrente da presenga imediata e
sensivel a0 mundo, ao outro e a si mesmo. Entretanto, ir de encontro as ambivaléncias do
vivido, as modulagc6es do sentido, ndo indica a desisténcia da busca pela inteligibilidade para
cair no impressionismo. Aqui cabe dar conta, semioticamente, da inteligibilidade do sensivel,
da mesma forma que abordar sensivelmente o inteligivel. Numa oposicdo a unilateralidade da
conceituacdo da significacdo como objeto da semidtica textual estandar, a nova fase sugere e
enfatiza a pluralidade dos regimes de producéo de sentido. Desse modo, a problematizacdo
que Sodré propde sobre a emergéncia do comunicacional se assemelha em diversos aspectos

aos projetos semioticos de Landowski:

Mas ao passo que Sodré apresenta sua proposta como uma substituicdo de
paradigmas, como uma ruptura epistemoldgica radical, nossa visada é mais
dialética. Ndo proclamamos o fim de uma Semidtica, a qual deveria suceder
outra, diferente por completo. Trata-se, quando muito, de relativizar o
alcance da teoria dominante, de explicitar seus pressupostos antropolégicos e
filosoficos e de complementa-la na intencdo de dar resposta a preocupacdes
novas. A Semidtica a favor da qual lidamos é, em suma, a face escondida da
mesma lua, ndo um astro novo no céu da Ciéncia (LANDOWSKI, 2016, p.
3).

O autor explica que ndo tratar seu projeto como ruptura no campo da semidtica ndo
tem a ver com nostalgia em relacéo as problematicas classicas. A fenda existente e carente de
preenchimento ndo se deu apds a morte de Greimas em 1992. Esta fenda ja existe desde a
década de 50, quando a semidtica estrutural, que se opunha a semiologia da época, dispensou
a ideia de signo enquanto unidade relevante, abandonando a problemaética do codigo, e se

colocou como a teoria geral da significacdo.

O paralelo entre o corte proposto por Sodré e 0 nosso &, portanto, um pouco
mais complexo do que parece. O gque esta homologavel ao comunicativo ndo
é a Semidtica greimasiana estandar, é a teoria do signo e do cddigo de G.
Mounin e L. Prieto, ou seja, a Semiologia dos anos 50. E o desdobramento
homologavel a perspectiva comunicacional é a teoria alargada que estamos
construindo sob a denominacdo de Sociossemidtica. A Semidtica estandar
apresenta- se, neste quadro, como uma construcdo de transicdo. Se ela se
situou desde o inicio além do funcionalismo semiolégico, e se, agora, ela
parece aquém da idéia [sic] de uma Semidtica “ndmade”, ¢ ndo obstante a
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partir dela, alicercando-se nos seus principios epistemoldgicos e mediante
uma critica metdédica de seus pressupostos, que se tornou possivel a
refundacdo que propomos (LANDOWSKI, 2016, p. 3).

Fechine (2006) considera que os caminhos desta area de estudo partiram da semidtica

dos discursos enunciados, correspondente a construcdo da arquitetura da disciplina. A partir
dos anos 60/70, abre-se espago para a semidtica das situacdes, que incorpora uma Visdo
ampliada de texto, considerando o fazer dos sujeitos. Desta Gltima, abrem-se caminhos, ja nos
anos 80, para 0 que se tenta consolidar na década seguinte como a semidtica das experiéncias
sensiveis.

O inicio da semidtica se referenciou, sobretudo, da linguistica. Assim, se desenvolveu
a arquitetura conceitual da disciplina, que, baseada numa dimensdo inteligivel do sentido,
descreve como se produz significado dentro de um percurso que vai do abstrato ao mais
concreto, dentro de trés niveis de proprios de analise. O primeiro nivel aborda as questdes
profundas atreladas aos valores fundamentais incorporados, havendo depois o nivel narrativo
e o discursivo. Porém, de acordo com Fiorin (1984), o percurso gerativo de sentido € um
“simulacro metodologico”, que se limita a produgao e interpretagdo do significado, ainda que
para isso leve em conta a sua expressdao. Assim, a descri¢cdo desse percurso abre horizontes
para a concep¢ao da “gramdtica narrativa”. Este modelo tem o intuito de investigar
exatamente as relacdes existentes entre sujeito e objeto.

Atualmente, apds as diversas evolugdes nas correntes de pensamento e nas formas
técnicas de se comunicar, as reflexdes convergem para o terreno da interacdo. Assim, as
pesquisas existentes que se debrucam sobre as formas de interacéo articulam teorias relativas
as condicdes de producdo e apreensdo de sentido, considerando os problemas de interpretacéo
que permeiam o modo como o desenvolvimento e utilizacdo das novas tecnologias
transformam tais condigdes.

Esta nova forma de pensar a semidtica busca compreender uma espécie de sintaxe das
operacgdes sensiveis. O que deriva desta busca é a descricdo do modo como a presenca das
coisas faz sentido. De acordo com Fechine (2006), este sentido se da através da apreensao
sensivel de um objeto, ou pode ser o vivido oriundo da convocacdo senséria estimulada pela
presenca do objeto. Agora ndo se tem mais um sentido realizado, manifesto através da

enunciacdo de um discurso, e sim um sentido em ato, construido na e em situacao.

Rompe-se aqui com a forma dicotbmica com que costumamos nos relacionar
com 0 mundo — “uma por meio dos sentidos, mas sem sentido, e a outra com
sentido, mas além dos sentidos” — assume-se 0 projeto de desenvolvimento
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de uma semiética das nossas proprias experiéncias sensiveis (FECHINE,
2006, p. 4).

De acordo com Fechine (2006) a inspiracdo fenomenoldgica de Landowski sugere um
projeto semidtico capaz de investigar as experiéncias mais particulares dos usuarios ou
interagentes. Apesar de Landowski considerar toda a gramatica narrativa decorrente do

regime da juncdo, a autora destaca que o semioticista propde pensar para além desta légica.

Landowski se propGe a descrever essas relagfes ndo-mediadas, a partir do
que ele denomina, por oposic¢do a juncdo, de regime da unido. Nesse tipo de
regime, o sentido ja ndo depende mais da circulagdo entre os actantes de
qualquer valor proposto por um enunciado preexistente e a priori. Depende,
ao contréario, da simples co-presenca de um ao outro: um tipo de
“manifestacdo direta” de um sujeito ao outro ou do sujeito ao objeto (objeto
que se faz sujeito numa intercambialidade de papéis prépria as convocacdes
somatico-sensoriais) (FECHINE, 2006, p. 7).

Considerando a interacdo como um conceito atuante em toda a histéria da semidtica
greimasiana, Bueno (2010) afirma que o mesmo conceito foi colocado no centro das reflexdes

de Landowski. De acordo com Bueno (2010), Landowski sugere que:

[...] o sentido € simplesmente uno, ou seja, é preciso encarar a integracao do
somatico e do sensivel (a estesia) nas dimensdes pertinentes da anlise.
Portanto, seu trabalho visa a incorporar a experiéncia sensivel que, pelo
proprio ato de experimentar em interacdo na propria interacdo, ja faria
sentido. [...] Nessa perspectiva, Landowski apresenta o objetivo de seu
trabalho de reflexdo: propor conceitos de tipo interativo que permitam
descrever semioticamente 0 modo como o componente sensivel interfere na
apreensao do sentido em ato (BUENO, 2010, p. 23).

Considerando a sentenca acima, é possivel entender a semidtica como uma corrente de
pensamento que mira suas analises no que ocorre fora e além de qualquer mediacdo ja
instituida. Fechine (2006) reforca que a semidtica passa a se ocupar dos sentidos anteriores as
elaboracdes conceituais, anteriores a cognicdo. Ha, nesse sentido, o deslocamento da
semiotica dos discursos enunciados para os enunciadores, sendo capaz de discorrer sobre as
experiéncias entre 0s sujeitos humanos, entre o0 sujeito e as coisas mesmas, ou entre o sujeito e
0 objeto, este agora colocado em posicdo de parceria e ndo mais de um meio.

Neste tipo de semidtica, os valores de sentido se ddo através da relagdo “mesma entre
0s actantes e nas transformagdes que nele se operam tdo somente por sua co-presenca

sensivel, por uma espécie de corpo-a-corpo estético” (FECHINE, 2006, p. 5-6). Sem
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necessariamente dispensar o modelo juntivo da graméatica narrativa, este tipo de semidtica
busca aquilo que passa diretamente ao outro nos momentos de interacdo, um sentido que se da
por uma espécie de contégio.

O social, enquanto producdo de sentido, pode ser entendido como um resultado das
praticas de construcdo, negociacdo e intercAmbio de sentido. O projeto sociossemiotico
decorre da escolha de nédo privilegiar a descricdo dos sistemas de producdo e recepcdo dos
signos, e de analisar 0s processos, compostos através das interacfes (entre sujeitos ou entre o

mundo e 0s sujeitos).

3.1 Regimes de interagéo e de sentido

Em Interacdes Arriscadas, Landowski (2014) realiza uma descricédo tedrica a respeito
da maneira como o sujeito constrdi suas relagbes com o mundo, com 0 outro e consigo
mesmo. Assim, propde quatro grandes regimes de interacdo que se comunicam através das
praticas sociais, ou mesmo dentro de uma delas. Todo o sistema formado considera
deslocamentos e conjugacbes de um regime ao outro. A partir de dois grandes eixos que
determinam a forma como os sujeitos agem uns sobre outros, o fazer ser e o fazer fazer
relacionam-se diretamente com os regimes de programacao e do acidente, bem como o da
manipulacdo e do ajustamento.

Segundo Landowski (2014), o regime da programacdo é pautado na regularidade que
0s participantes da interacdo apresentam, considerando serem humanos ou ndo. Tal regime se
baseia tanto nas qualidades fisicas e biolégicas dos actantes quanto nos condicionamentos
socioculturais, levando em conta a ordem social e simbdlica na qual estdo inseridos. Nestas
duas frentes, o sujeito e o objeto agem conforme uma dinamica de comportamento
determinado. Pautada na constancia das relagdes entre os efeitos (acGes, comportamentos) e
seus determinantes, ela é garantida, como na fisica, por relacdes de casualidade ou através de
coercOes sociais que implicam regras, habitos, rituais que ajudam a definir papéis fixos. Nesse
sentido, programar (operar) € agir sobre um sistema ou forma preestabelecida. Numa
narrativa, por exemplo, a figura de um soldado € sempre a de uma pessoa disposta ao
combate, que carrega outros atributos simbdlicos determinados propicios a sua acdo. Assim,
age regularmente dentro de sua programacao.

Na programacdo, as formas de agir de sujeitos e objetos se ddo em termos de

interobjetividade e exterioridade. Quando ocorre o contrario e as acbes decorrem da
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intersubjetividade e da interioridade, pretendendo intervir (persuadir) na vida do outro, tem-se
0 regime da manipulacdo. Este advém da l6gica de intervir em algum grau na vida interior do
outro sujeito ou objeto, compreendendo um carater persuasivo. A manipulacdo exige um
sujeito que quer que o0 outro queira, e assim, dentro de suas capacidades de demonstrar os
valores e vantagens, convencé-lo a fazer algo.

O modo com que um interagente pode influenciar o outro envolve a troca de objetos-
valor. Ou seja, 0 sujeito é manipulado a partir de contetdos postos em circulagdo pelo
manipulador. Esta troca de mensagens e/ou simulacros, que pressupde obrigatoriamente um
contrato entre os sujeitos, faz parte de uma logica transnacional que, de acordo com
Landowski (2014), se relaciona com uma problemética cognitiva e econdmica, sobretudo
porque se baseia num contrato entre sujeitos, considerando as suas motivagdes.

Agregando a sensibilidade dentro das formas de interacdo entre actantes, Landowski
(2014) afirma que o regime de ajustamento ndo contempla o contrato entre sujeitos para que
um possa influenciar o outro. Agora, o contato é determinante: ndo se quer mais fazer com
que o outro queira, mas fazer junto com ele. Todo o envolvimento entre sujeitos se da como
uma espécie de contégio, tendo a sensibilidade como uma imunidade e a sensagdo como um
virus. A interacdo ndo se pauta sob o fazer crer, mas sob o fazer sentir, sentir junto através
desse contagio. O contagio explorado por Landowski se trata de um tipo de sentido
caracterizado exatamente por ser sentido. Pode ser entendido como um procedimento basico
ao qual s@o submetidos os interagentes, fazendo com que atuem uns sobre os outros, através

do que séo capazes de transmitir sensivelmente.

E por meio dessa presenca contagiosa (Uma emogao, um sentimento, uma
sensacdo ou mesmo um tipo de inteleccdo) que se dad a sua mutua
transformacdo de estado. Trata-se de uma transformacdo, porém, que ndo
requer qualquer acdo (ou seja, um agir): uma transformagdo que se da a
partir do ajustamento mesmo de um ao outro, que se identifica com a prépria
reciprocidade que se instaura nesse contato (FECHINE, 2016, p. 7).

O fazer junto ndo tem a ver com qualquer adaptacdo unilateral de um dos lados
atuantes, como ocorre no regime da programacdo. Neste, para que se chegue a um fim, basta
que um dos interagentes se apoie em determinadas definicGes preexistentes, estaveis e ja
conhecidas do comportamento do outro, fazendo se valer da conjuntura. No regime do
ajustamento os interagentes ndo possuem comportamentos estaveis e previsiveis. H4& uma
dindmica propria de cada sujeito, e justamente por ndo poder se adequar em definicdes

preexistentes, ndo é possivel ser enquadrado em papéis tematicos. Tudo ocorre para fazer
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emergir pouco a pouco 0s papéis e comportamentos, fazendo com que, na condicdo de
parceiros, descubram formas de realizacdo muatuas, no momento. Landowski (2014) sugere
que o ajustamento funciona como uma danga, mas ndo a dancga ensaiada; trata-se de uma
danca onde cada sujeito se realiza como dancarino no instante da acéo, sentindo e aprendendo
com o parceiro.

O regime do acidente trazido por Landowski (2014) é fundamentado pela
probabilidade, imprevisibilidade e aleatoriedade. O autor coloca como extremo do acidente o
regime da programacdo, onde o universo € totalmente ordenado e 0s comportamentos se
baseiam em papéis fixos e determinados. O acidente € o cruzamento de dois percursos em que
ndo se pode apontar regularidade nem intencionalidade. Desse modo, associa-se ao campo
probabilistico possivel, mas completamente incerto.

Dentro de uma visdo interobjetiva, de acordo com Fechine (2006), associado ao puro
risco, o acidente manifesta-se através da ‘“co-incidéncia” e, em consequéncia, pela
coincidéncia, como um esbarrdo entre duas pessoas numa calcada. Por vezes se relaciona com
as probabilidades matematicas (o acaso “estatistico) e as probabilidades miticas (o azar, a
sorte, 0 acaso dos fatalistas ou supersticiosos). Ja numa légica intersubjetiva, o acidente diz
respeito ao surpreendente, as quebras aleatdrias de uma ordem social previsivel e ja

estabelecida (programada).

Fazer ser
Fazer advir Fazer sobrevir
Regime de interacao Regime de interacao
fundado sobre fundado sobre
a regularidade : 0 aleatério:
a programacao. 0 assentimento.
(Estratégias do (Estratégias do
«programador».) «fatalista».)
Regime de interacao Regime de interacao
fundado sobre fundado sobre
a intencionalidade: a sensibilidade:

a manipulagao. 0 ajustamento.
(Estratégias do (Estratégias do
«manipulador».) «oportunista».)
Fazer querer Fazer sentir
Fazer fazer

Figura 7 — Quadrado semi6tico proposto por Landowski (2014).
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Para uma anélise adequada, cabe ndo observar isoladamente cada um dos regimes, mas
observar as nuances e intercAmbios que cada um deles € capaz de proporcionar, observando o
que Landowski nomeia de quadrado semiotico. No sistema acima, hd a possibilidade de se
visualizar as contradi¢cdes entre cada um dos regimes, também a contrariedade (negacéo) que
cada um apresenta ao outro, e a implicagédo ou complementacéo de seus termos.

Tem-se ao final, de acordo com Landowski (2016), uma rede de configuracGes
interconectadas, possibilitando enxergar uma sintaxe geral da interagdo. Com isso, é possivel
realizar analises mais apuradas das mais abrangentes contingéncias, excluindo, por parte do
semioticista, interpretacdes mais globais de carater univoco e definitivo. E um salto natural

demandado pelas evolucdes sociotécnicas.
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4 SERIE SHIELD 5 - UM ESTUDO SOCIOSSEMIOTICO

Apobs todas as discussbes levantadas, que partiram da introducdo das tecnologias
digitais e, durante o percurso, agregaram o audiovisual e os dispositivos moveis como
ferramentas representantes de uma nova logica de producdo, distribuicdo e consumo de
contetdos, a pesquisa aqui chega no seu ponto crucial. A analise sociossemiotica da obra
Shield 5 ndo significa somente observar e categorizar os fenbmenos recorrentes em regimes
de interacdo e sentido. Ela carrega, com todas as pautas ja descritas, um cenario novo, repleto
de hébitos recentes, de linguagens hibridas, de suportes sofisticados e em processo de

negociacdo constante com os modelos mais tradicionais.

4.1 O ambiente interativo do Instagram

Antes de entrar no universo da obra Shield 5, vale uma breve contextualizacdo do
cenario onde esta producdo estd hospedada, considerando os elementos que compdem a
plataforma em seu ponto de vista técnico e funcional.

Trazendo uma nomenclatura mais préxima da informatica, o Instagram é um software
aplicativo, tipo concebido para desempenhar tarefas praticas ao usuario. O aplicativo foi
inaugurado para o publico em outubro de 2010, desenvolvido pelos engenheiros de
programacdo Kevin Systrom e Mike Krieger. A intencdo dos desenvolvedores era o resgate
do instantaneo, promovido durante muito tempo pelas classicas cAmeras Polaroid’.

Inicialmente projetado para sistemas operacionais iOS, presentes em aparelhos digitais
produzidos pela Apple, o Instagram passou a incorporar o sistema Android em 2012, sendo
comprado uma semana depois pelo Facebook por cerca de 1 bilhdo de ddlares. Apds a fuséo
das empresas, a comunicacdo entre ambas se tornou mais facil a partir da utilizacdo de uma
politica de Customer Relationship Management (CRM), um gerenciamento capaz de colocar
0 usuario comum das duas plataformas como foco principal para negocios, relacionando
dados de sua utilizacdo em cada plataforma e conectando tais informacdes as estratégias
comerciais da empresa. Neste mesmo ano promoveu 0 acesso aos perfis da web através de
outros suportes, para além de smartphones e tablets, mesmo com restricGes nos acessos a

conteddos. Ja em 2013, a aplicacdo passou a operar com uma versdo Beta nos sistemas

! As cameras Polaroids foram as que ganharam mais destaque ao longo da histéria da fotografia dentre as

cameras instantaneas. Ganharam notoriedade gragas ao sistema préprio da marca que revelava imediatamente as
fotos. Com a concorréncia das fotografias digitais, a Polaroid parou de fabricar estes modelos.
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desenvolvidos pelo Windows. Ainda em 2013, a plataforma liberou a possibilidade de se
publicar videos de até 15 segundos. Trés anos depois o limite de duracdo dos videos passou
para 60 segundos, como é até os dias atuais. Em 2016 a plataforma incorporou a ferramenta
Stories, de funcionalidade similar ao aplicativo Snapchat.

O Instagram é um aplicativo gratuito, o que alavancou fortemente sua popularizagéo.
Assim que instalado, o usuério deve preencher um cadastro basico, bem como proceder a
criacdo de seu perfil, que deve conter o nome de usuario, foto, além de descricdo pessoal. A
partir disto, é possivel interagir com outros usuarios, seguindo-os e vendo suas publicacdes,
além de poder curtir, comentar e compartilhar contetdos. Além da interacdo a partir dos
contetdos publicados, o Instagram também oferece um espaco para conversa entre USuarios
de forma privada.

O Instagram, que ja possui cerca de 700 milhGes de usuarios em todo o mundo, se
configura, entdo como um aplicativo que a partir da légica do compartilhamento de fotos foi
se transformando, aumentando seus recursos como uma rede social dindmica e complexa.

Dentre os recursos oferecidos pela plataforma estéo:

a) Compartilnamento de Fotos — Apesar de oferecer a funcdo camera, que da ao usuario a
possibilidade de fotografar a partir do proprio aplicativo, a plataforma é mais utilizada
para publicar fotos capturadas ou salvas no aparelho. Apoés a selecdo das imagens, é
possivel aplicar filtros com diferentes cores e texturas. Além disso, 0 usuario é capaz
de marcar na imagem outros usuarios e adicionar locais geograficamente ja
cadastrados no aplicativo.

b) Compartilhamento de Videos — Da mesma forma que fotos, videos também podem ser
publicados, tendo a duracdo maxima de 60 segundos. Apds a selecdo de um video, o
usuario também tem acesso a filtros de cor e textura, além da ferramenta de corte. Os
videos, assim como as fotos, ficam depositadas no perfil de cada usuério.

c) PublicacBes no Stories — O mecanismo Stories permite que o usuario compartilhe
fotos ou videos curtos, construindo uma espécie de mural ainda mais instantaneo do
perfil. O detalhe é que, no Stories, cada publicacdo permanece 24 horas no perfil e,

apos esse periodo, ela desaparece. As publicacdes, que ganharam ainda mais efeitos de
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movimento, 0s usuarios também podem somar desenhos, stickers® e emojis® para
decorar os contetdos.

d) Hashtags — A funcdo hashtag tem o intuito de agrupar conteddos publicados na
plataforma relacionados a determinado assunto. Para ser utilizada, basta que o usuério
insira na descricdo dos conteldos o icone # junto com o tema em questdo (por
exemplo, #culturanordestina). A partir de entdo, todas as publicagdes com essa
indicacdo formardo um acervo que poderé ser localizado através do mecanismo de
busca do aplicativo.

e) Social — Possivelmente € a funcdo mais importante do aplicativo, sendo a base para
toda a l6gica posterior de interacdo. Cada usuario pode seguir (ou solicitar seguir, em
caso de perfis privados) outros usuarios. Feito isso, terd acesso ao contetudo daquele
usuario, que também integrara o seu feed, responsavel pelo fluxo de informacdes de
contetdo no aplicativo. Assim é possivel curtir, comentar ou compartilhar conteudos

de outros.

Feito este breve detalhamento do Instagram e de seus principais elementos, € possivel
inferir que se trata de uma rede social, pois esta baseada num conjunto de dois elementos: 0s
atores (pessoas, grupos, instituicfes) e suas conexbes (WASSERMAN; FAUST, 1994,
DEGENNE; FORSE, 1999 apud RECUERO, 2005). Para que haja nds entre estas conexdes é
preciso interacdo entre usuarios, relacionados principalmente ao ato de curtir ou comentar.

Em termos narrativos, o Instagram consolida a demanda narrativa e de visibilidade do
sujeito do mundo contemporaneo. As redes sociais a partir de suas conexdes aparecem como
0 cenario adequado a ideia de colaborar (share). Tal verbo coloca o sujeito, o posiciona e o
desloca o tempo todo, fazendo com que as redes funcionem como ferramentas de transito de

narracao de suas proprias experiéncias cotidianas.

8 Stickers sdo figuras virtuais derivadas da arte urbana e incorporadas por aplicativos de comunicacgéo.

Estes desenhos, que jA possuem até animac@es, estdo cada vez mais presentes em sites e aplicativos que
permitem troca de mensagens.

’ De origem japonesa, 0 emoji representa a jungéo dos elementos “e” (imagem) e “moji” (letra). Assim, é
considerado um pictograma, ou seja, uma imagem que consegue transmitir uma palavra ou frase completa.
Atualmente sdo bastante populares em sites e aplicativos de troca de mensagens, como o Facebook e o
WhatsApp.
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4.2 Shield 5: um experimento audiovisual no Instagram

Dentro de um cenério audiovisual cada vez mais fragmentado e diversificado, a partir
de modelos e narrativas cada vez mais complexas, a obra Shield 5 surge como um desafio de
categorizacdo enquanto formato audiovisual. Muitos a chamam de websérie, outros de
minissérie ou microssérie. Os mais inseridos na loégica funcional das redes sociais a
denominam social cinema. Fato é que, hospedada, veiculada e integrada a l6gica interativa do
Instagram, a producdo passa a significar um marco no audiovisual, sobretudo quando
relacionado as midias digitais.

A obra audiovisual Shield 5, criada e dirigida por Anthony Wilcox foi desenvolvida na
Inglaterra e distribuida durante fevereiro de 2016. Ao todo, os 28 episédios de 15 segundos
(um para cada dia do més) apresentavam uma narrativa ndo linear que envolvia os eventos
que aconteceram antes, durante ou depois do plot inicial da trama.

Ao contrario da maioria dos videos compartilhados em plataformas similares,
sobretudo por usuarios, Shield 5 foi filmada com uma camera Canon C300. Sua gravacao
durou 4 dias e passeou por 12 locacdes na capital inglesa. Quanto ao tempo de duracdo dos
videos ser de 15 segundos, esta era uma restricdo que o Instagram estabelecia na época
(atualmente é de 60 segundos). Para Wilcox, existia a necessidade de se pensar e produzir
algo inovador, e a restricdo de 15 segundos serviu como um estimulo. Tendo o Instagram
como plataforma, a série consegue combinar 3 processos comunicacionais diferentes: texto,
imagem e som. Para além do compartilhamento dos videos, também sdo disponibilizadas no
perfil da série postagens com informacdes adicionais sobre personagens e fatos. A propria
descricdo das publicacfes alimenta o universo narrativo, ampliando o campo de significacéo
que a histdria carrega. Ao todo, a série acumula 60 publicacGes entre os episodios em videos,
créditos, fotos com informacgdes adicionais variadas (matérias de jornais ficticios, prints de
conversas entre personagens e e-mails trocados). O perfil da Shield 5 soma 26,7 mil
seguidores.

Resgatando a logica dos géneros tradicionais do audiovisual e inserindo-os dentro de
um ambiente contemporaneo carregado por narrativas complexas, a obra incorpora, a partir de
um thriller, o romance e o género policial em sua estrutura narrativa.

A trama, que tem como seu universo a cidade de Londres na atualidade, narra a
historia de John Swift (28), motorista de uma transportadora de valores que acaba sendo preso

acusado de ter participado do roubo de um diamante que originou um assassinato. Diante da
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situacdo imposta, Swift tenta fugir da policia e dos bandidos envolvidos no crime a fim de
limpar seu nome. A construcdo narrativa se da a partir de trés pilares basicos: as relacdes
existentes entre funcionarios da transportadora Shield, o romance envolvendo Swift e Amy

Williams, e as investigacdes a respeito do crime.

& shieldfive :

60 26,7k 21

Seguindo v

Comic Con | Serie Series | The NAB Show | Webby
Awards 2016 Honoree | Critics Choice and Best
Writing at Raindance 2016

JOSH WARD
HARLEY WOO

WILL HANNA! John Swift CHRISTIAN CO

THE BREWER Amy Williams WALLIS DAY
MARC KNAPT

20D Artist JOSHUA BATS

FX Editor JACK GILLES
Dialogue Editor JONNY FOWLH

T —
Suspect turns hero after expos-
ing police behind Shield 5 heist

Figura 8 — Perfil da série Shield 5 no Instagram (2017).

Shield 5 apresenta-se aos usuarios como um perfil no Instagram, contendo todas as
informacGes sobre a série. As publicacdes que integram o conteldo da trama se encontram
dentro de cada um dos quadros, conforme mostra a figura acima. De baixo para cima da tela
estdo os conteldos mais antigos da obra, em ordem de publicacdo, ndo necessariamente
correspondente ao tempo cronoldgico da trama.

Em termos de apresentacdo visual a partir da interface escolhida, a producdo tem seus

videos e fotos exibidas no formato paisagem. Tomando como base o smartphone Asus
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Zenfone 2, cujo display possui 5,5 polegadas (aproximadamente 14 cm), os conteldos
ocupam cerca de 4 cm no display (aproximadamente 28% da tela). A foto logo abaixo
consegue demonstrar melhor tais proporgoes.

& Video

@ shieldfive

QY A

41.965 visualizagdes
shieldfive & 1: JOHN SWIFT

Q

Figura 9 — Visualizac&o de um video da obra Shield 5 (2017).

Vale lembrar que na descri¢do de cada publica¢do ha o titulo do episddio juntamente

com todas as hashtags vinculadas, além da transcricdo dos dialogos, quando ocorrem.
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& Video

0 Qv A

8.360 visualizagtes
shieldfive # 13: QUESTIONS

@keyob73 @example @wallisday #shieldfive
#socialcinema #instagram #movie #instamovies
#filmmaking #indiefilm #webseries #shortfilm
#example #wallisday #thriller

DOYLE: Were you having sexual relations?

AMY: No

DOYLE: You know if he contacts you and you don't
inform us, you can be charged?

AMY: He was just my colleague, OK. | don't know

anything
Q

Figura 10 — Hashtags e didlogos do episédio em Shield 5 (2017).

O espaco reservado aos comentarios proporciona troca de mensagens entre USUArios e
entre usuarios e o perfil da producdo. Este também participa da interacdo, como pode ser

observado na imagem abaixo.
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Comentarios

made_by_andrea AWESOME!!! &% &

79 sem Responder

emma_wilcox_dunn great acting %>l

79 sem Responder

dialynrey Oh good @shebang91 Please
fill in the blank - | want a __ by the end
of the week.

™

250"

79 sem Responder

shieldfive @dialynrey we'll be adding
dialogue above very shortly

79 sem Responder

dialynrey @shieldfive This Alabama girl
thanks you. &%

79 sem Responder

> ©

shebang91 @dialynrey | wantabow on
it by the end of the week....

79 sem Responder

shebang91 *this not it

© 6

79 sem Responder

-

Figura 11 — Interac&o entre usuérios seguidores e perfil da obra Shield 5 (2017).

Todos os créditos relacionados a producdo da obra também sdo disponibilizados

através de videos no aplicativo. Ao todo, sdo quatro publicacfes com esse proposito.
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& Video

@ shieldfive

Created & Directed by ANTHONY WILCOX

Co-created & Writtenby ADAM DEWAR

Qv A

2.855 visualizagdes

shieldfive Credits 1/4

@antwilcox @a_dewar @markjhopkins
@declanreddo @jlbirdo @davepimm
@hannahpurdyfoggin @marc_t_richardson
(@taliasophie @joelcad @melissaparmenter
@palecriminal @janeoginsky

VER TRADUGAO

Q

Figura 12 — Créditos da Shield 5 (2017).

O Instagram e sua gama de possibilidades funcionais € um importante reforco na
dindmica em que os usuarios se apresentam. A possibilidade de se comentar reflete a fluidez
que acompanha o0s processos de negociacdo de sentido, envolvendo ndo somente
consumidores, mas também produtores da obra. Residem nesta troca simbdlica os diferenciais
do social cinema. O novo advém do envolvimento e aproveitamento de uma determinada
plataforma interativa que combina um didlogo de modo aberto, coletivo e instantaneo. Dessa
forma, o audiovisual encontrou no perfil do instagram um ambiente propicio para distribuicéo
e para explorar as possibilidades narrativas e as experiéncias estéticas associadas a

mobilidade.

4.3 Analise sociossemidtica da série Shield 5
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Chegando ao ponto central das discussGes até aqui tracadas, cabe trazer para a andlise
os elementos interativos que compdem a obra Shield 5, bem como suas légicas de
funcionamento. Nesse sentido, ser& possivel perceber como o usuario detém seu papel dentro
do universo proposto e quais regimes de interacdo e sentido integram o sistema semidtico
presente na obra.

A seguir, 0s topicos abordardo os principais elementos observados como recursos da
plataforma no intuito de mediar a interagdo assim como seus procedimentos narrativos e
dialégicos. O objetivo dessa descri¢do é apontar como o universo de Shield 5 se apropria do
Instagram para se relacionar com o seu publico, considerando os quatro regimes trazidos por
Landowski (2014). A partir disso, poderdo ser observadas as préaticas na fruicdo/consumo,
bem como as estratégias de distribuicdo utilizadas para promover o contetdo.

4.3.1 Acesso a obra Shield 5

Primeiro, a propria plataforma Instagram, onde se hospeda todo o conteudo da obra, ja
carrega condicionantes basicas aos usuarios. No nivel da informacéo, é exigido um dominio
da linguagem web, de como funciona uma rede social digital, quais seus principais icones,
cddigos e controle dos meios para interagir no ambiente. Além disso, é necessario o devido
cadastramento na rede, aceitando os termos pré-determinados pelo Instagram, e a criagdo do
perfil a partir do fornecimento de informacGes pessoais.

Dentro de uma observacdo mais técnica, ha também os condicionantes de hardware e
software. E essencial um dispositivo digital com a capacidade de processamento e memoria
RAM que dé suporte para a instalagdo e funcionamento do aplicativo, assim como uma
conexdo com a internet. Vale lembrar que ha ajustes pré-definidos pela aplicacdo no uso em
dispositivos distintos (ou mesmo marcas distintas). O uso do Instagram atraves de um
computador de mesa convencional, por exemplo, ndo dispde de todos 0s recursos que a
mesma aplicacdo instalada num dispositivo portatil, como um tablet ou um smartphone.

Como se trata de uma obra totalmente depositada dentro de um perfil na plataforma,
parte-se do perfil Shield 5 e de todos os seus materiais vinculados (textos, fotos e videos),
bem como dos recursos da plataforma capazes de promover interacdo, e consequentemente, 0s

sentidos ali intrinsecos.
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4.3.2 Narrativa

Um primeiro ponto a se observar diz respeito a narrativa. O universo narrativo e toda a
estruturacdo dele a partir da distribuicdo dos eventos em videos e fotos ja estdo previamente
determinados. Neste sentido, a participacdo do usuario se limita a assistir e visualizar os
videos e fotos, ndo sendo possivel nenhuma interferéncia sobre o percurso da histéria. Os
episodios em videos foram publicados um a cada dia durante os 28 dias de fevereiro. Entre
um episodio e outro, informagdes complementares eram inseridas através de fotos. Por
exemplo, foi publicada uma foto que revelava a troca de e-mail entre personagens, assim
como uma noticia de jornal que abordava o crime que da origem a trama da série.

Dentro deste procedimento narrativo, observa-se o regime da programagao operando
sobre toda a estrutura narrativa, permitindo ao usuario apenas assistir e interagir através dos
comentarios e curtidas (likes). Todo o procedimento € preestabelecido pela producdo da obra
a partir do mapeamento dos eventos e sua disposi¢cdo no mural do perfil da Shield 5 no
Instagram. Em termos de papéis, o regime da programacéo opera estabelecendo espacgos fixos
de atuacdo dos entes envolvidos, envolvendo também sua forma de comportamento e
personalidade. Pensando no usuério e obra, ha um cenario bastante delimitado e papéis ja
definidos, sem qualquer possibilidade de alteracdo. Da mesma forma, pode-se pensar a
respeito dos papeéis estabelecidos dentro do universo narrativo. Ndo cabendo ao usuario a
possibilidade de intervir na estrutura e no percurso da historia, estes permanecem inalterados
e conservados em sua esséncia de criacéo.

Por outro lado, o regime da manipulacdo pode ser considerado presente, pois a fruicdo
dos contetdos se da atraves da intersubjetividade e da interioridade do usuario, através de
suas motivacOes para consumir tais conteudos. Assim, 0 usuario € motivado a agir por meio
dos recursos persuasivos dispostos na plataforma. Tais recursos incluem desde os elementos

textuais aos figurativos expostos, que, de alguma forma, manifestam a sugestdo de consumo.

4.3.3 Curtidas

O icone de curtir (like), representado pela figura do coracdo, também se faz presente
dentro dos recursos possiveis para que 0 usuario interaja no sistema. Este icone, representado
em outras plataformas (como o Facebook) através da figura do polegar da mao erguido, busca

atingir o sentido de elogio, aprovagdo ou confirmacdo. No Instagram, a figura do coracédo
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tenta extrair do usuario um sentido ainda mais afetivo, relacionado a apreciagdo e ao carinho
pelo conteudo.

Em termos de regime, a possibilidade de curtir alguma publicacdo relacionada ao
universo Shield 5 — incluindo até comentérios que outros perfis podem fazer dentro das
postagens da série — pode se relacionar com a programacao. Isto se justifica pelo fato de ser
um icone j& estabelecido pelo Instagram, cabendo ao usuério somente a possibilidade de

ativa-lo ou ndo, ndo interferindo em nada no direcionamento da obra.

4.3.4 Comentarios

Dentro de uma logica programatica imposta pela plataforma, os agentes envolvidos
encontram uma maneira de ajustar a programagéo ao carater intencional do discurso humano.
Nesse sentido, 0 espaco destinado aos comentarios se faz presente em cada publicacdo da
Shield 5, assim como a partir de cada comentario feito, proporcionando uma espécie de
didlogo mediado pelo Instagram.

O regime do ajustamento consegue, assim, garantir que a intencionalidade e a
subjetividade do usuario possam interagir com as dos desenvolvedores da obra, aléem do
contato com todos os outros usuarios que ali se manifestam. De acordo com LandowskKi
(2014), este regime se baseia no fazer sentir e se da atraves do contagio entre sensibilidades,
ou seja, proporciona uma perspectiva ampliada na criacdo de sentido. Nesse espaco sdo feitos
elogios, criticas, sugestdes ou mesmo perguntas direcionadas aos criadores. Muitas vezes,
quando se sentem convocados, 0s responsaveis pela obra se posicionam e dialogam com 0s
usuarios. O controle sobre a forma como se dara a acdo do usudrio se da através dos limites
impostos pela plataforma em sua programacao, mas se amplifica diante das possibilidades de

sentidos vinculadas ao contetdo proposto pelo usuério.

4.3.5 Canal de mensagem (Direct)

Com as mesmas premissas do item anterior, a fun¢do Direct do Instagram funciona
como um chat. Diferentemente do comentario, as mensagens enviadas através do Direct sdo
enviadas exclusivamente para o perfil Shield 5. Assim, 0 ajustamento se da através da juncédo
de uma interacdo mediada e programada dentro das regras do suporte, mas carregadas pela

subjetividade e intencionalidade contidas no contetdo da mensagem. Vale ressaltar que nessa
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funcdo, além do texto, é possivel ao usuério anexar fotos, videos ou uma série de emojis.
Neste Gltimo caso, toda a subjetividade fica reduzida aos simbolos pré-determinados. Nos

primeiros, o regime do ajustamento, de fato, fica mais evidente.

4.3.6 Marcacao de perfil nas publicac6es dos fas

Outra forma possivel de ajustamento pode ser representada através do recurso de
marcacdo do perfil Shield 5 nas publicacdes que os usuarios podem fazer. Ou seja, um usuario
pode publicar uma foto ou video no seu perfil e marcar o perfil da obra, que sera notificada da
marcacdo e podera aprovar ou ndo para que esta publicacdo também apareca no seu perfil
(num espaco reservado para publicagdes de outros). Assim, é possivel visualizar e interagir
com aquele contetido mais facilmente.

Em termos de ajustamento, o regime se manifesta a partir da carga subjetiva atrelada a
publicacdo que recebe a marcagdo. Sendo assim, novos sentidos sdo agregados ao universo
Shield 5 a partir da marcacdo de outros em suas publica¢bes, com contetdos variados e de
intencdes diversas. Tudo dentro do que estabelece a programacao. Ai esta o ajuste. Quando se
verificam as marcacfes vinculadas ao perfil Shield 5, encontram-se publicacdes sobre
premiacOes de eventos relacionados ao audiovisual, criticas de perfis especializados em TV e
Cinema e contetdos que envolvem a producdo da prépria série através do perfil pessoal de

participantes (atores, criadores/desenvolvedores).

4.3.7 Hashtags criados pelos usuarios

Bastante associada a cultura da participacdo e a formacdo dos fandons, a ocupacgéo das
redes sociais com o intuito de promover e ampliar o0 universo narrativo de uma obra também
se faz presente, enquanto comportamento, na obra Shield 5. Através da marcacdo do icone #
(popularmente conhecido como jogo da velha) junto com o nome da série, cria-se um espago
ao qual toda publicacdo que contenha aquele mesmo codigo também se destinara.

Pesquisando sobre a hashtag Shield 5 (#shield5), era possivel encontrar, até o final de
2017, 328 publicacdes. Dentre elas, muitas provenientes de perfis especializados em critica de
TV e cinema, perfis pessoais de produtores, atores, e demais participantes do

desenvolvimento da série, além, claro, de diversos fas que compartilham os contetdos do
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perfil da Shield 5 ou acionam em suas publicagdes diversas a hashtag com o intuito de criar
um lago de sentido com o universo da obra.

Neste recurso também €é possivel estabelecer a ideia do ajustamento como um regime
operante. Ainda com mais potencial de elaboracdo por parte do usuario do que o0s
comentarios, ja que é possivel criar uma infinidade de hashtags utilizando o vinculo com os
contetdos da Shield 5 como premissa. Os usuérios e mesmo os desenvolvedores da obra
podem interagir dentro desses espacos ampliando o universo estabelecido pela série,
colocando ali, através de sua intencdo, toda sua subjetividade. Nas publicacbes da prépria
Shield 5 estdo marcadas hashtags como: #instamovies, #socialcinema, #indiefilm, #shortfilm,
#webseries, entre outras. Todos estes espacos criados promovem ndo s6 0 universo narrativo
da série, como podem dialogar com outros contetdos de outros perfis que também utilizam
aquele hashtag e que, em tese, possuem alguma relacdo congruente de sentido. H& ai um
ajuste entre o programatico da plataforma e o subjetivo inerente ndo s6 ao que ja se relaciona,

mas também ao que favorece e dinamiza o universo da obra.

4.3.8 Compartilhamento de publicacbes

Os usuarios que seguem o perfil da Shield 5 no Instagram recebem os contedos da
obra nos seus feeds, ou podem acessa-los indo até o perfil da obra. La ha a possibilidade de
compartilhamento de qualquer das publicacdes feitas. Sendo assim, o usuario pode agregar ao
seu perfil os contetdos da Shield 5 adicionando a descri¢do que desejar (inclusive hashtags) e
abrindo espago para novos comentarios. Observa-se que a fungdo compartilhar, por si so,
pode representar caracteristicas de uma programacao, delimitando os papéis do usuario e
condicionando sua acdo a mera replicacdo do conteudo, de forma automatica. Mas com a
possibilidade de adequacdo do contetdo da série a versdo do usuario para compartilhamento,
ha ai o regime do ajustamento operando e intercambiando os sentidos do usuario com 0s
sentidos propostos pela obra. Considerando as possibilidades de comentarios e hashtags, este

intercdmbio de sentidos s6 se amplia.

4.3.9 Os riscos envolvidos

Pensar em programacdo pede ponderar, para além de todos os mecanismos

estabelecidos, nas possibilidades de falha, levando em conta que se tratam de interagdes
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mediadas por dispositivos tecnologicos do digital, que podem apresentar erros. Estes podem
ocorrer atraves do proprio dispositivo, considerando o hardware ou suas configuracdes de
software, ou mesmo atraves do aplicativo que executa alguma funcdo. No caso em questdo, o
Instagram. Aqui cabe considerar uma pane na plataforma ou uma atualizagdo mal feita, assim
como uma desconexdo da internet, interrompendo 0 uso.

Levando em conta as possibilidades humanas, ha a possibilidade de denutncias ao
perfil do usuario ou da prépria obra, podendo extinguir algum contedo ou mesmo a conta no
Instagram. Também cabe aqui uma eventual invasdo por acGes de hackers, na conta do
usuario ou da Shield 5. Estes riscos trazidos se convergem para o regime do acidente, que, de
acordo com Landowski (2014), se vale do sem-sentido e da imprevisibilidade dos fatores, da
aleatoriedade.

4.3.10 Alguns apontamentos

Como pode se observar a partir das descri¢cdes dos recursos e procedimentos utilizados
dentro do universo narrativo de Shield 5, o sistema semidtico no qual se insere a obra
apresenta pelo menos trés dos quatro regimes descritos por Landowski. Alguns operando em
maior ou menor escala, como é o caso do ajustamento. Neste caso, 0s desenvolvedores se
valem dos espacos programados pelo Instagram para a participacdo dos usuarios, mas ali
ofertam um caminho aberto de possibilidades de sentido. O papel do usuario acaba sendo o de
trazer ressignificacbes aos contetdos ja estabelecidos a partir de sua inclusdo no sistema,
através de comentarios, mensagens e publicagdes.

No caso da programacdo, observa-se sua presenca, sobretudo, nos recursos
iconograficos, como a opcéo de curtir uma publicacdo. O sentido inserido nesta acdo ja esta
pré-determinado pela plataforma e também por quem oferta o contetdo a ser curtido. A agédo
do usuario em nada interfere na logica de funcionamento do sistema, nem acrescenta novos
sentidos. Uma outra possibilidade de leitura para estes recursos é a de que o usuario pode ser
induzido a utiliza-los, considerando o carater persuasivo dos conteldos, despertando o
interesse e convocando o usuario a agir. Nesse caso, € possivel pensar no regime da
manipulacdo, algo relacionado ao fazer sentir. Ja ao acidente cabem todas as possibilidades de

ordens aleatorias que podem minar os conteudos e as interacoes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao final das discussdes apresentadas ao longo desta investigacao, é possivel perceber
com mais clareza a (ainda) caréncia de estudos que aprofundem a conexao entre dispositivos
mdveis e o audiovisual, independentemente da abordagem a ser utilizada. Assim, ha uma
contribuicdo importante a ser dada pelos resultados desta pesquisa, levando em conta o
processo de mediacdo constante e dindmico cada vez mais em aproximagao com o audiovisual
através dos dispositivos. Este cenario ja apresenta novas propriedades na fruicdo dos
conteldos, nas relacdes espaco-temporais e nos habitos de consumo.

Nesse sentido, o audiovisual mével deve compreender, de antemdo, 0s contextos
convergentes que pautam a producdo e distribuicdo de suas obras e as potencialidades
interativas que decorrem do processo. Tal compreensao pode ser abordada de diversas formas.
Aqui se faz a partir da interacdo como fenémeno elementar da comunicacdo composto de
regimes recorrentes e de variagdes de valor em contextos distintos. Uma andlise sob tal
aspecto pode proporcionar inferéncias determinantes para os conteudos a serem concebidos
futuramente, levando em consideracdo uma melhor apropriacdo do carater interativo dos
dispositivos e seus suportes para compartilhamento de video.

A primeira nocdo, possivelmente o pilar de toda a discussdo, € o conceito de
convergéncia de midias, fendmeno definido por Jenkins (2009) como um conjunto de
transformacdes de ordens técnicas, econdmicas, culturais e sociais. Assim, se relacionam
diretamente com a introducdo das tecnologias digitais — considerando todas as suas
propriedades técnicas e linguisticas — e sua popularizacdo no contexto social atual através dos
mais variados dispositivos midiaticos. A convergéncia também esta vinculada as
transformacgdes nos modos como a tecnologia incorporou a informacéo, convertendo-a num
produto cada vez mais determinante para a organizacdo social e esta vinculada a apropriacédo
das tecnologias, construindo um contexto de distincdo entre individuos e grupos que detém
capital simbdlico, como afirma Bourdieu (2003).

Com a popularizacdo dos dispositivos e a instauracdo dessa nova cultura mididtica,
novos tipos de conteudo sdo desenvolvidos, experimentando o carater hibrido estimulado pela
digitalizacdo. A atividade do usuario, entdo, se torna um trunfo para o novo fluxo
comunicativo. Agora, é possivel consumir e produzir informacdo, compartilhando-a a
qualguer momento em cada vez mais espacgos simbdlicos, como os fandons, por exemplo. Por

outro lado, h&d um processo de virtualizacdo da vida social problemético, como aponta Turkle
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(2011). A presenca constante de informacdo e usuarios nos ambientes virtuais desperta uma
ilusdo de companhia e seguranga nos usuarios, que aos poucos dedicam cada vez mais tempo
a essas atividades.

Em relacdo ao audiovisual nos ambientes digitais, é possivel perceber um alargamento
dos suportes responsaveis pela circulacdo da informacao. Desse modo, os contetidos adquirem
novas formas de produzir, distribuir e consumir, tendo a interatividade como o instrumento
chave de negociacdo e didlogo entre usuério e obra. Como forma de se adequar a nova
realidade, os produtores e distribuidores buscam alternativas e intercambiam modelos de
distribuicdo consolidados nas midias tradicionais, sobretudo da televisdo e do cinema. Da
mesma forma, as midias convencionais se valem dos recursos e comportamentos recorrentes
da internet para consolidarem os novos modelos. Ha4 um cenério de indefini¢do e de extrema
movimentacdo entre plataformas, como, por exemplo, os sites de compartilhamento de video
(Netflix, Amazon) e a televisdo convencional, ou mesmo o cinema. Por exemplo, a Netflix
produz e distribui filmes que rompem a fronteira de sua plataforma de compartilhamento e
passam a circular nos ambientes proprios do cinema, como mostras e festivais. A mesma
Netflix incorpora produtos oriundos da TV e os distribui conforme sua logica de
funcionamento.

Assim como os modelos de producédo e distribuicdo, os modelos narrativos também
circulam entre plataformas e midias, dinamizando a constru¢cdo de novos conteudos e
produzindo sentidos diferentes em sua recep¢do. Como afirma Murray (2003), as formas de
narrar acompanham o0s meios de comunicacdo e expressdo, aléem de se adequarem as
evolucdes tecnologicas. Ou seja, as historias passam a ser contadas das mais diversas formas
através de linguagens cada vez mais hibridas, sobrevivendo os géneros do discurso, conforme
Machado (2001).

Dentre as particularidades dos conteudos oriundos da nova cultura midiatica, um dos
principais conceitos norteadores é o da mobilidade. Diretamente ligada a ubiquidade e a
conectividade, este recurso, hoje atribuido aos dispositivos digitais, é resultado de mudancas
significativas na sociedade, sobretudo depois da revolugdo industrial. A mobilidade passou a
representar o comportamento dos individuos das grandes cidades, que utilizam transportes
cada vez mais sofisticados e que consomem uma informacao que transita de modo veloz em
qualquer local do planeta. A mobilidade se tornou parte de uma cultura, como apontou Lemos

(2009), na qual existem mobilidades (fisica, virtual-informacional e de pensamento).
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Nesse sentido, o0s dispositivos incorporaram 0 conceito de mobilidade para
desenvolver ferramentas sofisticadas capazes de transmitir e processar dados em alta
frequéncia. Os dispositivos moveis, frutos do desenvolvimento da telefonia e da computagéo
movel, se apresentam, entdo, como tecnologias fundamentais para a consolidacdo dessa nova
cultura. Aos poucos incorporam funcionalidades e contetdos diversos, como o audiovisual.
Em novas plataformas, este se adéqua, se reconfigura e ganha possibilidades diversas a serem
exploradas.

Para atender a um objeto de andlise tdo proprio das midias digitais como a obra Shield
5, ancorada na plataforma Instagram e repleta de inovacdes de linguagens a serem observadas,
este trabalho se valeu do pensamento de Landowski (2014) sobre a sociossemiotica, que
define os modos de agir num sistema interativo através de quatro regimes (programacao,
acidente, manipulacéo e ajustamento). Trata-se de uma abordagem tedrico-metodologica que
busca compreender a sintaxe das operacfes sensiveis. A partir de tais consideracfes foi
possivel ndo somente uma classificacdo por regimes, mas um panorama melhor visualizado da
obra e seu sistema semiético, cruzando préaticas e sentidos presentes a partir das interacées
promovidas pelos recursos disponiveis na plataforma e acionados pela producéo de Shield 5.

A importancia do universo Shield 5 para o cenario das redes sociais em aproximacao
com o audiovisual revela como essas duas areas caminham cada vez mais harmonizadas e
alavancada com o desenvolvimento de tecnologias que permitem a usabilidade do video nos
dispositivos moveis. Olhando para a evolugédo destes suportes, € possivel perceber que trata-se
de uma busca constante, sobretudo influenciada pelo poder e impacto da imagem na realidade.
Em termos de linguagem, representa ao mesmo tempo o refor¢o dos tradicionais géneros da
narrativa e a busca por novas formas de estruturacdo, partindo da hiperfragmentacdo dos
conteddos e do hibridismo de linguagens na forma como estrutura o universo dramatico.

Quanto a sociossemidtica, e, mais especificamente, ao quadrado semiético proposto
por Landowski, observa-se que a obra Shield 5 ancora suas propriedades transitando entre 0s
regimes da programacdo, da manipulacdo e do ajustamento, basicamente. Assim, os sentidos
negociados através dos conteidos propostos e sua recep¢do, ou seja, na zona de contagio entre
emissores e receptores se enquadram ora num, ora noutro regime de interacdo, dependendo
das possibilidades oferecidas por cada recurso e da capacidade de intervencdo subjetiva por
parte dos usuéarios da plataforma.

Espera-se que com este trabalho fique evidenciado o que hd de mais relevante na

conexdo entre audiovisual e dispositivos mdveis, atravessando os fundamentos das
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tecnologias digitais e suas formas de incorporacéo dos conteudos, bem como o conceito da
mobilidade como recurso associado a informacdo e a construcdo da cultura midiatica atual.
Por fim, espera-se que o esfor¢co desta pesquisa possa servir para uma melhor compreenséo de
como o audiovisual e os dispositivos moveis negociam modelos de distribuicdo e formas de

narrar, dando origem a produtos como Shield 5. Que faga refletir, sugerir, inspirar.
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