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Resumo

Os dispositivos méveis participam de um cenario social midiatizado marcado pela
mobilidade e por um intenso fluxo informacional. Pensando nessas plataformas como
ferramentas audiovisuais poderosas na contemporaneidade, € possivel fazer importantes
consideracOes a respeito de todo o processo produtivo. Este artigo é uma exposicéo de
conceitos e reflexdes sobre as configuragdes audiovisuais relacionadas aos dispositivos
moveis, levando em consideragdo novas fundamentagdes estéticas, narrativas e

criativas.
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Breve Contextualizagdo

Os dias atuais trazem transformacgdes consideraveis no uso da tecnologia e no
modo como isso pode ser utilizado para comunicar, entreter e prestar servicos. Desde a
concepcao dos sistemas de computadores, que antes abasteciam somente a catalogacgéo e
0 processamento de dados, muito se avangou no intuito de trazer a participacdo social
no uso dessas tecnologias.

O ritmo das grandes cidades, que simboliza bastante 0 mundo contemporaneo, a
dinamica das relacbes pessoais, e até mesmo 0s encaminhamentos que a vida
proporciona as pessoas, demanda novos modos de interacdo, de abastecimento de
informacdo e de compartilhamento de experiéncia. Desse modo, a internet pode ser

considerada um grande passo para o desenvolvimento de uma experiéncia social mais
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dindmica e participativa, mais democrética, plural, no sentido de possibilitar o discurso
de todos, e mais interativa.

A utilizacdo dos novos dispositivos de tecnologia movel propde desdobramentos
sociais bastante profundos, como a mobilidade e a ideia de conexdo em qualquer lugar
com outros usuarios e informac@es, pontos importantes para a configuracdo dos padrdes
de vida na atualidade. O uso dos dispositivos ndo apenas constitui uma cadeia de
comunicacgdo interpessoal, mas consegue também formar sistemas de informacdo com
possibilidade de receber, produzir e emitir conteudos de diversos tipos e fontes,
transformando o cenario midiatico global.

Os diversos tipos de dispositivos moveis que se encontram na atualidade trazem
novos tipos de fungdes e aplicacdes que envolvem o uso da tecnologia e contribuem
para experiéncias estéticas novas. Costa (1995) acredita que todo o cenario estético
sofre constantes alteracbes porque quem produz o conteudo é constantemente
influenciado pelas possibilidades que a tecnologia oferece. Ou seja, As modificagdes de
cunho tecnoldgico nos dispositivos influenciam a forma como os produtores irdo

encarar 0s contetdos, realizando novas experiéncias estéticas.

Estética movel

Num manifesto da Estética da Comunicacao, Forest (1983) afirma que as midias
eletrbnicas vém proporcionando uma ruptura cognitiva e revolucionando
psicologicamente a forma de interacdo dos seus usuarios com a sociedade. Ele acredita
que estas mudancas trazem também um fortalecimento as faculdades sensoriais do
organismo. Elementos como a cognicdo e a percepcdo ndo se desenvolvem a partir de
configuracbes ja estabelecidas e lineares, é preciso altera-las, e este é o papel do
produtor de conteudo. A partir desse processo serdo desenvolvidas ndo sé novas formas
de percepcdo sensorial como também caminhos estéticos diferentes dos trilhados
anteriormente.

A estética que caracteriza os dispositivos moveis estd ligada e recortada pela
tecnologia e pela mobilidade. O participante desse processo, usuario dos dispositivos,
interage com os conteudos normalmente de forma ubiqua e conectada. Desse modo,
torna-se evidente a ruptura com modelos criativos mais engessados, comuns a
plataformas mais antigas como a televiséo, o radio e o cinema.

De acordo com Santaella (2008), a utilizacdo do tempo real no processo de

construcdo criativa de um produto e a necessaria ruptura com formas mais perenes e
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fixas sdo caracteristicas fundamentais da estética contemporanea. A mobilidade presente
no cotidiano e a intensidade informacional dos circuitos urbanos, sobretudo ligadas as
midias digitais, deixam transparecer um panorama de troca constante dos fluxos
informacionais.

A contemporaneidade apresenta um cenario marcado por um processo no qual o
fluxo de mensagens deriva de plataformas consolidadas no ciberespago rapidamente,
constituindo uma cadeia de imagens cada vez mais volateis. Estas se expandem e se
espalham em ambientes midiaticos hibridos e modificam visualmente e sensorialmente
parametros como tempo e espaco, desenvolvendo as novas nogoes estéticas.

Este contexto de fruicdo traz com os conteudos condicfes cognitivas diferentes
no que diz respeito a criagdo e a recepcdo. Assim, sdo geradas novas formas e sensacdes
estéticas, moldando a partir de uma nova realidade o processo criativo e 0 consumo de
conteddo midiatico. Do ponto de vista da percepcdo humana em relacdo a esses novos
conteudos, Crary (2013) chama esse processo de “metamorfose da percepgao”, onde o
olhar do espectador deixa de ser fixo e estatico e se realiza através de uma reconstrugdo
social da realidade.

Préticas cibridas®, mediadas através de dispositivos méveis, exemplificam o
modo como o processo de assimilacdo e absorcdo de um produto midiatico se formata
de acordo com a constituicdo do espago-tempo no qual esta inserido. No caso da
contemporaneidade, o usuario dos dispositivos moveis ndo possui, normalmente, muito
tempo para contemplagdo, assim a criacdo e a fruicdo sdo acGes complementares
proximas e quase simultaneas.

Como ndo ha ainda uma padronizacdo estética bem delimitada sobre o que €
ideal ou ndo para producbes audiovisuais voltadas para dispositivos mdveis, faz-se
necessario voltar para o conceito de video como uma forma de pensar as imagens, como

um processo de “travessia”, como afirma Phillipe Dubois (2004).

H& uma espécie de poténcia de pensamento na e pela imagem, que me
parece existir no coracao da forma video. O “video” seria entdo, neste
sentido e literalmente, uma forma que pensa” (DUBOIS, 2004, p.
113).

* Préticas estabelecidas entre o ser humano e 0 ambiente, nas quais o uso das tecnologias méveis se tornam elementos
componentes do corpo, devido a mobilidade, conectividade e ubiquidade. Permitem a realizagéo de diversas tarefas
de modo simultaneo.
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Seguindo essa mesma logica, entendendo o video e sua relagdo com o0s
dispositivos mdveis como um processo extremamente recente e inacabado, é preciso
desconsiderar muito do que é assegurado como um padrdo estético e observar a
construcdo midiatica atual, incorporando novos elementos e linguagens. Arlindo
Machado (1996) afirma que é necessario falar sobre o video fora de qualquer terreno
institucionalizado, afinal, de acordo com a dindmica que envolve 0S processos

midiaticos e o desenvolvimento de novas tecnologias, tudo pode e deve ser modificado.

Trata-se de enfrentar o desafio e as resisténcias de um objeto hibrido,
fundamentalmente impuro, de identidades multiplas, que tende a se
dissolver camaleonicamente em outros objetos ou a incorporar seus
modos de constituicdo (MACHADO, 1996 p. 45).

Assim, o video se constitui ndo num objeto, mas sim num processo
descentralizado de linguagem, um meio que continuamente cria novos horizontes e 0s
modifica ou destroi, de acordo com seu grau de desenvolvimento. Essa caracteristica € o
que permite ao video no mundo contemporaneo ter a capacidade de recodificar
experiéncias e realizar percursos ndo lineares entre diversos tipos de criagdes, desde nas
plataformas de telefonia movel aos painéis de publicidade pelas ruas.

Um dos pontos mais importantes relativos as modificacdes que o video apresenta
nas midias digitais e nos dispositivos mdveis € a estética da montagem. A montagem
para essas plataformas multimidiaticas &, em suma, um acumulo de repertorios ligados
as plataformas anteriores e uma possibilidade de articulacdo e experimentacdo entre
todas elas, considerando também novos elementos da linguagem audiovisual que se

estabelecem a partir da introducdo das novas tecnologias.

Se no decorrer do tempo o 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 novas metodologias na construgdo dos discursos
audiovisuais e dos discursos em hipertexto. Todas as midias, debaixo
do manto da edi¢cdo, acabam se encontrando nas estruturas de
dramatizacdo, pois o trabalho de articulagdo produz o discurso com
seus tempos e seus espagos (LEONE, 2005, p.103).

Agora, na era das tecnologias digitais, montar ndo é mais somente reunir
pequenos fragmentos de uma obra para construir uma organizacdo narrativa capaz de
transmitir sentido. Montar para as tecnologias digitais em plataformas multimidia, nas

quais a mobilidade e a interacdo sdo conceitos intrinsecos, também se constitui num
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processo de reconstrucdo desses pequenos fragmentos audiovisuais com elementos
exteriores a tal processo, que potencialmente podem e devem interferir na plenitude da
obra audiovisual.

De acordo com o pensamento de Leone (2005), a montagem na atualidade sofre
com transformacgdes no papel que esta deve exercer diante da obra. No passado, ela
atendia a uma determinada tecnologia e a um tipo de comportamento de consumo
diferente de hoje. A montagem, dentro do cenério das midias digitais, deve permitir que
aquele que um dia foi um espectador mais passivo de uma obra hoje possa contempla-la
ativamente, selecionando e editando aquilo que recebe através da grande rede.

Outro ponto importante e determinante para o desenvolvimento de uma estética
audiovisual para dispositivos mdveis reside na necessidade de se conceber roteiros mais
especificos para cada tipo de plataforma. E muito interessante existir um planejamento
para apresentar uma linguagem propria que seja capaz de oferecer uma sequéncia com
diversos nos neurais”.

Gosciola (2003) afirma que € preciso atribuir ao roteiro para as midias digitais o
papel de oferecer novas diretrizes a cada momento a partir de uma estoria. Essas
conexdes devem ter como referéncia as possibilidades narrativas dos videojogos,
oferecendo ndo s6 o entretenimento em formato audiovisual, mas também uma
atividade ludica em que o usuario exerca um papel determinante para sua continuidade.

Pensando de modo geral na estética audiovisual para dispositivos moveis, ndo é
possivel tracar padronizagdes ou normas a serem seguidas pelos produtores de
contetdo. O cenario de midias digitais aponta para algo oposto a esse processo, uma
dindmica muito grande entre as formas de se produzir e de consumir audiovisual. O que
cabe entdo é se abastecer dos repertdrios estéticos ja existentes e experimentar
possibilidades criativas com o intuito de realizar produ¢des mais especificas para as
plataformas e de flexibilizar cada vez mais as fronteiras narrativas entre quem produz e

guem contempla estes produtos.

Narrativa Audiovisual para dispositivos Mdveis
De uma forma genérica e sintética, a narrativa € um processo que se constitui de

diversos elementos linguisticos que sdo transmitidos cultural e historicamente. Tais

® Definidos por Rend (2006), os n6s neurais se constituem através de momentos de escolha para navega¢do de uma
estrutura comunicacional. Ou seja, encaminhamentos diferentes que ocorrem durante a contemplagéo de um contetido
de acordo com as a¢des do usudrio.
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elementos sdo envolvidos por um pacote de técnicas conhecidas e por caracteristicas
poeticas ligadas a personalidade de quem a realiza. De acordo com Brockemeier (2003),
0 ato de contar algo sobre um evento vivido, um momento importante, um desafio a ser
superado, um estado de espirito, é feito através de uma forma narrativa, apresentando
uma histdria que é contada de acordo com convencdes estabelecidas.

A narrativa cinematografica classica, que tem origem a partir de trabalhos de
D.W. Griffith sob a influéncia de cineastas como Edwin Porter e James Williamson, da
origem ao que se denomina como linguagem do cinema. Esta, segundo Arlindo
Machado (2007), é um tipo de narrativa construida através da linearizacdo do
significante iconico, hierarquizacdo dos recortes de camera e do papel modelador das
regras de continuidade. E um produto gerado a partir de um conjunto de opgdes
estéticas e de situacdes econdmicas que contribuiram para seu desenvolvimento.

Dessa forma, a linguagem audiovisual como se pode representar hoje,
desenvolve-se a partir da forte influéncia do “modelo griffithiano”, a narrativa
cinematogréfica cléssica, influenciada pela narrativa do romance e do teatro
oitocentista. Os filmes ao longo do tempo constituiram caracteristicas de uma
linguagem audiovisual que se tornou hegeménica e foi incorporada, posteriormente,
pela televisdo, que introduziu nessas influéncias a serialidade, como forma de atender
melhor a sua industria, e a transversalidade, adaptando-se tecnicamente e
funcionalmente a outros meios que a suporte.

Uma producéo audiovisual contemporanea € ou pode envolver ao mesmo tempo
conceitos relacionados a arte, industria, cultura e linguagem. De acordo com o
desenvolvimento do audiovisual é possivel que a cada avanco tecnoldgico seja possivel
incorporar mudancas que atuam no ambito da linguagem do meio audiovisual. Santaella
(2005) acredita que por ser uma arte que sempre caminha inseparavel dos avangos
tecnoldgicos, as mudancas relacionadas a linguagem audiovisual também caminham
juntas a esses avangos.

A aparicdo dos avancos tecnoldgicos relacionados com a producdo audiovisual
na contemporaneidade traz consigo modificagdes importantes nas formas culturais
tradicionais. As novas plataformas midiaticas digitais trazem novas caracteristicas para
a criacdo do audiovisual, alteram a visdo sobre 0 mundo e sobre as potencialidades das
proprias plataformas, modificando o comportamento dos usuarios. Sdo novos formatos

imaginarios e discursos iconicos.
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Produzir, distribuir, assistir e interagir com conteudos audiovisuais a partir de
dispositivos mdveis se tornou uma tarefa facil simples, prética e barata. Além de tudo
representa uma ruptura com o0s modelos tradicionais da industria midiatica,
possibilitando ao usuario uma conexao muito mais plena com 0s seus interesses,
tornando-se assim uma ferramenta de fortalecimento da democracia, pelo menos no que

diz respeito & comunicago.

Fora da industria hegemonica, o digital tornou-se atraente porque
barateia custos. O digital, de qualquer maneira, virou a sensacao,
saudado como o arauto de uma possivel democratizacdo do
audiovisual (MERTEN, 2007, p. 233).

Ndo ha regras nem formatos estabelecidos na producdo audiovisual para
dispositivos mdveis. E preciso buscar justamente o contrario, formatos mais flexiveis
que sejam mais adequados a plataforma e experimentacdo nos conteudos, fugindo de
ideias enjauladas presas a mecanismos de ordem econdmica. A facilidade de
distribuicdo e compartilhamento de videos via internet nos celulares também se
constitui como uma possibilidade criativa a ser explorada, podendo ser realizada
gratuitamente de diversas formas ou através de novos encaminhamentos
mercadologicos que podem ser desenvolvidos.

Um bom encaminhamento para o desenvolvimento de uma linguagem prépria,
voltada para as especificidades do audiovisual nas novas plataformas, talvez seja uma
melhor compreenséo das relacdes que os usuarios estabelecem com o aparelho. Assim,
os produtores de conteudos, que nessa nova configuracdo também sdo os que consomem
e interagem entre si, detém a funcdo de criar e propor ao longo do tempo e das
experiéncias uma linguagem adequada a plataforma.

Em relacdo a linguagem audiovisual dos dispositivos mobveis e as
particularidades dos elementos responsaveis pelo discurso através da pratica e da
técnica, € interessante observar o pensamento de Galindo (2005), que afirma que se
deve optar por planos mais fechados e com poucos movimentos ao invés de planos
gerais mais detalhados, considerando o tamanho reduzido das telas, pouca profundidade
de campo e uso de elementos visuais (quando necessario) com pouco detalhamento.
Além disso, em se tratando de plataformas que participam de um transito constante
numa sociedade com um fluxo informacional cada dia mais intenso, é interessante que

as obras audiovisuais sejam de curta duracao.
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Os pontos citados acima dizem respeito as limitaces que os aparelhos ainda
apresentam, mas que a medida que a tecnologia e a sociedade avancem podem ser
solucionadas. O interessante para quem produz conteldos para essas plataformas é
sempre estar atento a tais avangos de forma a incorporar melhorias no modo como séo
produzidos os conteudos, gerando uma fruicdo mais adequada ao usuério.

Uma maneira de explorar e fortalecer as narrativas audiovisuais para dispositivos
mdveis é elaborar uma integracdo dos seus conteldos com outros meios num contexto
transmidiatico, permitindo melhores aprofundamentos sobre a obra. Assim, explorando
as potencialidades convergentes que tais plataformas possuem, os contetidos podem
despertar interesse a partir de diferentes janelas, criando um universo narrativo muito
mais complexo e atrativo.

Pensando esse ambiente de complementaridade num contexto de ficcéo
audiovisual, é possivel produzir narrativas muito mais fragmentadas, explorando
plataformas diferentes a partir dos dispositivos mdveis ou a partir das outras
plataformas. E interessante que esse processo se dé através da criatividade para se
explorar diferentes conteudos e do respeito a cada uma das plataformas envolvidas na
narrativa geral, com conteudos que se ajustem e explorem bem cada uma delas.

A interatividade pode participar do audiovisual nos dispositivos moveis e reforca
a ideia que estas plataformas necessitam de um cuidado e um acabamento especifico em
suas producdes. Assim, a narrativa deve existir de modo a organizar a participacao ativa
dos usuarios, permitindo diferentes versdes, interpretacdes e desdobramentos. A
possibilidade de finais diferentes ou alternativos em uma ficcdo pode ser uma boa
pratica a ser explorada nesse sentido, assim como roteiros que permitam aos usuarios
determinarem a sequéncia da estoria, ou experimentos que envolvam experiéncias
sensoriais entre 0 Usuario e a obra.

Em relacdo a interatividade presente nas narrativas audiovisuais para
dispositivos moveis, € possivel afirmar que elas se formalizam na histéria através do
hipertexto®. Cada link responsavel pela unido destes fragmentos narrativos surge através
da repeticao de signos, da relacdo entre unidades de discurso paralelas, ou da constancia

de um determinado fenbmeno.

6 «(...) um método intuitivo de estruturacio e acesso & base de dados multimidia (...) um sistema de auxilio a
argumenta¢do” (PARENTE, 1999:80) PARENTE, André. Narrativa e modernidade: Os cinemas ndonarrativos do ps
guerra. Traducéo: Eloisa Aradjo Ribeiro. Campinas, SP: Papirus, 2000.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XVII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Natal - RN — 2 a 4/07/2015

O Processo Criativo para Midias Digitais

Qualquer desenvolvimento de uma linguagem midiatica passa por um processo
de imersdo estética. De acordo com a pesquisadora Daniele Fernandes (2013), esse
processo de imersdo se d& através do abandono momentaneo do raciocinio l6gico e um
mergulho profundo nas sensacfes. Assim, é possivel conhecer sensacdes diferentes e a
partir delas criar novos habitos mentais, outras estratégias cognitivas para
enfrentamento de uma realidade.

A hipermidia, ainda segundo Fernandes (2013) é uma linguagem semelhante ao
pensamento, formada por configuracdes volateis e ndo concluidas. Assim, a hipermidia
por ser tomada de conexdes ndo lineares entre as qualidades estéticas, é sempre uma
linguagem capaz de transmitir um pensamento, mensagem ou ideia em processo, isto se
da através de variadas imersGes estéticas, que nao necessariamente indicam um
envolvimento com sons, cores e movimentos, mas sim com fundamentos dos processos
midiéticos.

H&, em primeira instancia um afrouxamento da razdo e uma imerséo profunda
em diversos signos estéticos. Essa imersdo tem no insight’ o seu ponto mais relevante,
dai sdo apresentados no pensamento hipoteses com possiveis desdobramentos, cada um
com habitos distintos e com possibilidade para novas imersdes. Dessa forma, a criacao
para plataformas midiaticas, cada vez mais desenvolvidas e inseridas num contexto
hipermidiatico, acontece através de um processo mental de constituicdo de linguagem
que pode ser infinito, mas que depende exclusivamente da capacidade de imersdo de
quem realiza.

E dificil tentar conceber um método que aporte o processo criativo ligado as
midias digitais porque, enquanto plataformas multimidiaticas num contexto
hipermidiatico, uma tentativa de regrar o encaminhamento pode ir de encontro a propria
midia. O que se pode fazer € ir desenvolvendo 0s processos criativos e sentindo a cada
etapa realizada as novas possibilidades, pois sempre havera um final aberto e uma
solucdo para um desdobramento narrativo.

Para a sequéncia desta discussdo, serdo apresentados trés pontos importantes

(desmaterializacdo, ubiquidade e replicabilidade). Tais pontos se relacionam ao

" «um insight, trata-se, enfim, de uma adivinhagdo que é a representante mais legitima da capacidade criadora da
razdo e que a razdo, paradoxalmente, ndo pode explicar” (SANTAELLA, 1995: 165)
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processo criativo como possiveis etapas do desenvolvimento de uma estéria que podem
em algum momento desse processo sugerir algum tipo de linguagem audiovisual.

A desmaterializacdo propde que a nocdo estética de uma obra de arte seja
questionada e se passe a valorizar o conceito que esta por tras dessa obra. Assim, a ideia
advinda do processo criativo e 0 processo de desenvolvimento de uma obra se torna
mais relevante que a plastica empregada como imagem. Esse processo se coloca na
contemporaneidade como um fio condutor de significancia para explicar uma obra do
ponto de vista préatico, palpavel.

Ha na desmaterializagdo manifestacGes que questionam a obra de arte como um
objeto supremo e Unico, fazendo com que quem aprecia um contetdo também participe
do processo e dé um novo significado a obra. Esta, de acordo com Eco (1992), deixa de
ser fechada e torna-se aberta, a autoria passa de exclusiva do autor & compartilhada com
0 publico, e a recepcdo do conteudo torna-se participativa, quando antes era vista apenas
como passiva.

Do ponto de vista das midias digitais, a desmaterializacdo deixa de ser um
processo conceitual e passa a atuar fisicamente, afinal, ha codificacbes numéricas
passiveis de manipulacdo representando as imagens digitais. Desse modo, é possivel a
criacdo de imagens digitais que ainda que ainda ndo existam na realidade, fazendo com
que algumas imagens digitais estejam totalmente desconexas ao ambiente fisico, da
realidade. Nesse sentido, as imagens digitais encontram-se num terreno desconhecido e
de grande potencial de manipulagéo criativa.

A “era da auséncia”, conceito adotado por Virilio e Weibel (1997), ¢ caracterizada
ndo somente pela desmaterializacdo dos objetos artisticos, mas também dos prdprios
artistas que pensam e produzem uma obra, sendo representados pelas suas relacfes
homem-maquina através de codificacBes. As mensagens que se dao através de textos,
fotos, videos, sons e sinais se constituem a partir de dados de informacdo digital. A

imagem é concebida digitalmente para representacédo do artista no ciberespaco.

O espago imaterial da telecomunicagdo, o0 espago Vvirtual
desmaterializado da era tecnoldgica, ndo € somente um espago da
auséncia, um espaco da falta, mas é também um novo espago da
presenca, da telepresenca, um novo espago situado além do visivel,
que sempre esteve ali, mas que nunca pode ser visto. O tecnoespago e
0 tecnotempo se situam além da experiéncia fisica; sdo espagos que se
tornaram experimentaveis por meio de maquinas telematicas, espagos
de tempo invisiveis (WEIBEL,1997, p. 110).
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Outro fator torna ainda mais peculiar e complexo o0 processo de
desmaterializacdo nas midias digitais. Uma obra audiovisual disponibilizada ou
compartilhada na rede transforma a relagdo entre autor-obra-publico numa dindmica
social de participacdo ativa por parte de quem recebe os conteidos, podendo inclusive
gerar desdobramentos, multiplicacGes, recriagdes e aprofundamentos. A obra se torna,
de fato, um universo de informacdes inacabadas e propensas as atualizacbes em
diferentes plataformas.

Ubiquidade ¢é a possibilidade de se fazer presente em todos os lugares, em
qualquer tempo. Travisani (2008) acredita que como conceito, a hipermidia se distancia
cada vez mais de um padrdo de arte que considera a obra um objeto Unico, finito e
limitado a circunstancias espaciais e temporais. E um conceito que traz para a produgio
artistica e audiovisual nas midias digitais a ideia de que é possivel discutir a fisicalidade
de uma obra, enquanto matéria e a sua maneira de existir e atuar, na tentativa de
estabelecer concepgdes que prezem por conteGdos cada vez mais expansivos,
dimensionais, permanentes, multiplos e com maiores possibilidades para participacdo
coletiva.

A questdo da ubiquidade no audiovisual, assim como na arte em geral, €
estabelecida através de relacdes entre arte e tecnologia. A prépria busca por conteddos
que se fazem presentes num universo maior e de maiores possibilidades de navegacéo
se da a partir de exploracdo técnica das ferramentas disponiveis. Nesse processo, a
telecomunicacdo e o desenvolvimento dos dispositivos méveis foram fundamentais para
0 avanc¢o de um conceito assim nos dias de hoje. Pelas propostas convergentes que essas
plataformas carregam, elas se tornam um ambiente perfeito para a proliferacdo de
conteldos com esse intuito. A imagem e a obra audiovisual nesse processo cada vez
mais ganham caracteristicas multimidiaticas, ndo se limitando a atuar em um meio
especifico, mas buscando especificacdes para diversos meios distintos. Assim, se faz
presente em uma gama maior de plataformas, transformando-se num conceito muito
mais complexo e atuante.

A partir da tecnologia digital os meios responsaveis pela distribuicdo das
informacGes se inter-relacionam, explorando potenciais novas linguagens. Com o
conceito de ubiquidade € possivel enxergar melhor a aplicabilidade das ovas
plataformas, pois 0 ambiente carregado por dados de informacao digital é a base cultural

das midias digitais, que hoje dominam a hipermidia e as relacGes sociais. Qualquer obra
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audiovisual digital pode percorrer os mais indspitos ambientes da internet e ser
contemplada por um aparelho com conexao.

J& ndo vivemos somente nas ruas e nas casas, mas também nos fios
telefonicos, nos cabos e redes digitais. Estamos telepresentes num
espaco de auséncia. Aqui onde nos encontramos, estamos ausentes, e
onde ndo estamos, somos onipresentes. A historia da arte desde o
século XIX até a atualidade mais imediata proporciona uma série de
claros indicios da desapari¢cdo do espaco na experiéncia do tempo e da
telepresenca no espaco virtual (WEIBEL,1997, p.110).

A replicabilidade é um processo que envolve a auséncia de relacdo numa obra
entre o original e a copia. No ensaio “A obra de arte na época da sua reprodutividade
técnica”, de 1936, Walter Benjamin ja indicava que, em consequéncia da insercdo da
reproducdo técnica na arte a partir da evolucdo industrial, a obra de arte comecava a
perder a sua no¢do aura sobre um objeto Unico.

Com as midias digitais, e também a partir do processo de desmaterializacdo, a
replicacdo eletronica de um produto audiovisual ndo representa somente uma
possibilidade do ponto de vista técnico. E, sobretudo, uma condicio basica necessaria a
producdo. Arlindo Machado comenta sobre mudancas envolvendo suportes na arte
eletronica que:

O que se guarda em algum lugar ndo é mais um ‘original’, mas uma
matriz técnica, um molde ou modelo (por exemplo: 0 negativo ou
master), de onde sairdo as reproducdes, estas sim — e apenas elas —
destinadas a fruicdo massiva (MACHADO, 1996, p. 17).

Assim, em termos de tecnologia digital, o sentido literal da palavra reproducéao
ndo € mais adequando, afinal, a copia ndo mais existe. Tudo o que se reproduz sdo dados
de informacdo computacional que representam a linguagem atribuida a uma obra através
de textos, sons e imagens. Durante o processo da industrializacdo, na cultura de massa
havia diferenciacdes técnicas entre uma matriz e uma copia. Na era digital esse processo
ndo existe ou existe somente quando ha mudancas estruturais na formatacdo dos codigos
numéricos com o intuito de facilitar o compartilhamento.

De acordo com Mello (2007), com a cultura digital ndo existem fronteiras entre a
nocdo de matriz e copia. Se, do ponto de vista técnico, dentro dessa cultura tudo é
original e matriz, entdo tudo pode ser também considerado uma cépia. Desse modo, uma
obra disponivel em rede via smartphone, computador ou qualquer outra plataforma

digital, torna-se capaz de ser ndo s6 contemplada, mas apropriada e replicada pelos
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usuarios. A imagem digital é, entdo, um processo continuo inserido na cibercultura que é

capaz de receber atualizacdes diversas, e constantes potencialidades criativas e subjetivas.

N&o ha identidade estavel na informatica, porque os computadores,
longe de serem os exemplares materiais de uma imutavel ideia
platbnica, s&o redes de interfaces abertas a novas conexdes
imprevisiveis, que podem transformar radicalmente seu significado e
uso (LEVY, 1997, p. 102).

Pensando como um criador audiovisual ou artista contemporaneo, é necessario
entender que a convergéncia se da em todos os ambitos das midias digitais e que as
linguagens atreladas aos sistemas digitais de informacdo promovem uma experiéncia
estética capaz de transformar cada vez mais as configuracfes presentes entre matriz e
copia. No contexto atual é possivel experimentar a contemplacdo de conhecimento,
informacdo e entretenimento sem a dependéncia de meios hegemoénicos, como a
televisdo e o radio.

A nova dinamica técnico-social da cibercultura instaura assim, nao
uma novidade, mas uma radicalidade: uma estrutura midiatica impar
na histéria da humanidade onde, pela primeira vez, qualquer individuo
pode, a priori, emitir e receber informacdo em tempo real, sob
diversos formatos e modulacdes, para qualquer lugar do planeta e
alterar, adicionar e colaborar com pedacos de informacao criados por
outros. Tudo comunica e tudo estd em rede: pessoas, maquinas,
objetos, monumentos, cidades (LEMOS, 2005, p. 02).

Consideracoes finais

Ao fim dessas discussbes acerca da cibercultura e das especificidades que as
midias digitais apresentam em relacdo a linguagem digital, é possivel afirmar que ha um
cenario muito diferente do padrdo de midias historicamente consolidado até aqui, a
hipermediacdo é parte dessa mudanca. A liberdade que os participantes desse cenario
possuem de criar produtos audiovisuais distintos, fragmentados, e de interagir com outros
usuarios, é algo que coloca as midias digitais e a sociedade contemporanea num grau
midiatico muito mais justo e aberto a uma maturidade do que os meios tradicionais,
normalmente vinculados a interesses de ordem politica e econbmica.

Outro ponto importante relativo as midias digitais € a capacidade de
experimentacdo de conteddos. Ndo ha exigéncias mercadoldgicas pressionando 0s
produtores de conteddo a um enquadramento estético ou funcional de suas obras, ha a
necessidade de constituicdo de novas linguagens que se dao justamente atreves da atitude

de tentar experimentar. Agora o usuario se sente capaz de produzir o que quiser da forma
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que quiser e para quem desejar. Assim, hd uma ruptura ndo s6 com a logica de
comunicagdo dos meios tradicionais, mas também um distanciamento criativo das novas
propostas audiovisuais e relagdo aos meios tradicionais.

A (ltima grande virtude da era digital é a conexdo. Os contetdos, uma vez
dispostos na rede e compartilhados entre cadeias de usudrios, constituem-se em
fragmentos de informacgdo que atuam na auséncia de fronteiras geograficas e temporais.
As conexdes sdo infinitas e potencialmente elevam os contetdos ali depositados as obras
ubiquas e inconclusas, transformando-as em processos continuos e criativos de
participacéo, interagéo e replicacdo.

Por fim, ainda ndo ha indicacfes ou orientacdes a serem seguidas com o intuito de
estabelecer modelos criativos no ambiente das midias digitais. Mas uma coisa é certa, se
faz necessario sempre atencdo em relagdo as caracteristicas de linguagem que envolvem
esses meios. Por isso, um bom primeiro encaminhamento é saber das potencialidades e
limitacGes da plataforma a que o produto se destina. Apds isso, é valido um pensamento
estratégico de como tornar o contetido auténtico e com um dinamismo capaz de envolver
atualizacOes, expansdes e interacOes de varias ordens e ao longo do tempo, sem fronteiras

temporais ou geograficas.
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