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Produção cultural mediada por smartphones: 
uma abordagem pós-fenomenológica dos média
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Resumo.�!����� ť����	� ��	�ĭ��y��� ���ŧE���� 	� �ť��
� �	���	�	������ť� ŧ	�	� �	��ť�
de produção artística e cultural nas primeiras décadas do século XXI. Pretende-se 
estudar o cenário atual através da abordagem pós-fenomenológica, advinda da área 
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dor responder à seguinte questão de investigação: Em que medida os novos medias 
atuam no processo de criação artístico-cultural no período estudado? Como objetivos 
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teórico do estudo foram selecionados com base na sua contribuição para o tema. Da 
análise realizada utilizando-se esse enquadramento, emergiram aspetos relevantes 
de ordem moral e ética que trazem ao centro dos debates atuais o papel do designer 
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signos através das redes.
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1 Introdução

A partir da década de 1980 observou-se a convergência de duas tecnologias poderosas 
em uma só: a computação e a telecomunicação (Ascott, 1990). Os avanços tecnológi-
cos favoreceram a disseminação e popularização de dispositivos capazes de produ-
�������ī�y��	�E����	Ŧ���	��ŧE
�E�ť�������	��ť������Eť
��������ʠ���ť�>�Smartphones, 
distribuídos ao redor do globo terrestre, são o meio pelo qual o conteúdo cultural é 
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produzido, pós-produzido e acelerado. Nessa nova hierarquia de produção muitos-
-para-muitos, com incontáveis autores ubíquos a criar e dispersar objetos culturais, 
	��ť
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como são transmitidos socialmente e pelas comunidades que habitam (Vierkant, 
2010). Sterling (2005) desenvolve a sua própria nomenclatura para tratar de dispo-
sitivos programáveis, de vida útil curta, e que dependem de uma infraestrutura de 
provedores de rede. Esses dispositivos, dentre eles o smartphone, são chamados de 
Gizmos. Para participar no mundo desses dispositivos ubíquos, o utilizador — que 
é simultaneamente autor e leitor — precisa de falar sobre, ser entretido e prestar 
atenção às coisas que o cercam. 

O processo de criação — seja de pós-produção ou 
��ʫ5�5�ʪ — pode ser entendido 
como composto por três etapas distintas: concetualização, realização e circulação. Essas 
etapas podem ser observadas tanto no âmbito da alta quanto da baixa cultura. Neste 
artigo pretende-se recorrer à abordagem pós-fenomenológica, como elaborada por Don 
Ihde, para investigar e expor de que forma novas tecnologias e medias atuam no proces-
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uma análise sucinta, optou-se por restringir o escopo de estudo à baixa cultura produzi-
da e difundida via smartphone����Eť��ť�
�ŧť�ĭ������ŧ��ť�Ĥ	�����E
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2 O ser humano e suas ferramentas

Antes de entender o papel das tecnologias na produção de conteúdo multimídia vir-
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logias estas são vistas como agentes externos à humanidade, o que implica uma 
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nologias com o condicionamento psicológico e sensorial das antigas — e isso é mo-
tivo para grande stresse na sociedade (McLuhan, 1967). Sem compreender as trans-
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tudo que é apresentado como novo. É preciso, então, compreender a humanidade 
como uma entidade interligada com os artefatos por ela produzidos, e que dá forma 
às ferramentas para depois por elas ser moldada (McLuhan, 1994).

Uma perspetiva semelhante é exposta por Sterling ao argumentar que os hu-
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hominídeo e artefatos. Kiran, Kiran e Verbeek (2010) concordam com Sterling ao 
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invocarem Stiegler para falar da “tecnicidade originária” e argumentar que as tecno-
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ponto de vista antropológico, que os humanos simplesmente não teriam alcançado 
o grau de evolução de hoje não fosse através da relação com as tecnologias produzi-
das por eles,, que os produzem e que os fazem progredir.

Entender a relevância das tecnologias em moldar os seres humanos abre o ca-
minho para uma discussão mais profunda. Numa cultura em que os dispositivos de 
comunicação móvel são tão prevalentes a ponto de se tornarem invisíveis, que tipo de 
���
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cultura? Para poder começar a responder a esta questão, primeiro deve-se considerar 
como os seres humanos constituem a sua realidade mediada por essas tecnologias.

2.1. Humanos e realidade
Para que haja discussão sobre o papel dos média e das novas tecnologias na pro-
dução cultural do início do século, é necessário compreender qual o papel que eles 
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apenas como ferramentas que auxiliam o ser humano a realizar as suas tarefas de 
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próprio mundo e a realidade. Ou seja, a realidade é constituída no ato da mediação 
entre humanos e objetos (Verbeek, 2016). Em outras palavras, não há um mundo real 
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gias que dispomos: tecnologias que estruturam e organizam o mundo (Kiran, Kiran 
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faz sentido, portanto, a imagem comum das tecnologias como sendo opostas aos 
humanos. Mais produtivo seria percebê-las do ponto de vista da abordagem pós-fe-
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desta abordagem, defende que as tecnologias são meios para a conexão do ser hu-
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está se apresenta para eles (Verbeek, 2015). É o que o autor chama de hermenêutica 
material: o entendimento de que mundo toma forma na interação com os objetos 
materiais que mediam a relação dos humanos com ele (Verbeek, 2016). Nesta pers-
�����ť?�ʠŧť�ŧ
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os homens estão presentes no mundo e sim um papel ativo na criação da relação 
humano-mundo (Verbeek, 2015).

As tecnologias mediam a relação do homem com o ambiente. Essa mediação 
consiste em permitir a emergência de novos programas de ação entre os atuan-
����É� �	����� �� ť����ť�	��É?� ���	��ĩ����� ��� ��� ��ť
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mútua. Coisas com affordances distintas desencadeiam processos psíquicos e têm 
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um papel mediador também ao demandar que sejam tratados desta ou daquela for-
ma (Verbeek, 2005). Essa visão permite, logo, um maior aprofundamento sobre o 
papel das tecnologias e dos média no comportamento humano.

Outro argumento que deve ser considerado para entender o papel hermenêutico 
das tecnologias na constituição do mundo, em conjunto com os humanos, é seu ca-
ráter epistemológico. A abordagem pós-fenomenológica centra-se na ideia de que as 
tecnologias ajudam a moldar a realidade dos fenómenos estudados (Verbeek, 2016). 
Na medida em que os humanos compreendem o mundo ao adquirir e organizar 
o conhecimento sobre ele, reconhecendo que esse processo é largamente mediado 
por tecnologias, reconhece-se que o entendimento do mundo se dá, primeiramente 
através do entendimento dos dados produzidos por aquela tecnologia.

Uma vez assente que a constituição do mundo se dá na inter-relação entre sujei-
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vidos, e não apenas da vontade do homem. Nesse sentido, é possível discutir sobre a 
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2.2. Intencionalidade
Ao compreender o papel ativo das tecnologias na constituição do mundo e do pró-
prio homem, compreende-se também que elas possuem um tipo de intencionalida-
de própria — denominada por Ihde de intencionalidade tecnológica. Isso se explica 
pelo fato de que os objetivos do homem são formados em conjunto com os arte-
fatos: tecnologias co-formam as habilidades de vislumbrar tais objetivos (Kiran et 
ť
>?�8454C?�����	�	�ť�
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rentes. Quando se fala dos média, trata-se de uma propriedade semelhante àquela 
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contudo, que se deva reduzir os artefatos ao que lhes foi delegado no momento de 
seu desenho, já que a intencionalidade emerge justamente de sua inter-relação com 
o contexto em que são utilizadas. 
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adquire uma dimensão moral importante. É do seu papel mediador que emergem 
ť�� ������ĭ�����ť�ĭ�����ť��ŧť�ť�?�	�
E��ťŦ������ť�	��ť�ť�
E���ĭ����	Ŧ���ť�U�ŧ�ť���

����yť�Ŧĩ���	>� (	� ŧ	���Ÿ��	� �	� 
E������ .���
���� ť	� ťʠ��ť�� 
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um ator moral” (2005, p. 55), os artefatos materiais podem ser entendidos como 
atores morais na sua interação com os indivíduos que os utilizam, formando as-
sim um “atuante composto”. Os objetos com os quais se interage para formar esse 
agente composto são embutidos de julgamento de valor, seja de forma consciente ou 
não, durante seu processo de desenho. Remetendo à produção de baixa cultura das 
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primeiras décadas do século XXI, nomeadamente aquela mediada por smartphones 
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3 Produção cultural mediada

O ato de produção de qualquer objeto de nova media — seja ele um gif, uma ima-
gem, ou outro tipo de multimédia — pode ser separado em três macro fases: a) 
concetualização; b) realização e c) circulação. As duas primeiras relacionam-se mais 
estritamente com o que foi exposto até o momento, enquanto a terceira diz respeito 
aos mecanismos que ditam o alcance e eventual popularidade do objeto produzido. 
A transferência desses símbolos e formas é feita através de aparelhos como compu-
tadores, tablets, smartphones, etc. cuja ubiquidade parece ser dada como garantida, 
assim como sua inter-conectividade (Vierkant, 2010). Neste contexto, examinar as 
fases da produção multimédia sob a perspectiva da abordagem pós-fenomenológica 
pode ampliar o debate moral e ético sobre essas práticas sociais tão prevalentes.

3.1. Concetualização
O meio utilizado para a criação de um objeto de nova mídia atua ativamente no 
direcionamento daquilo que se pode fazer. McLuhan explica esta característica dos 
�M��ť�ť	�ťʠ��ť��
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pelas características do ambiente em que está inserido (McLuhan, 2008). O conteúdo, 
portanto, segue a forma (McLuhan, 1994). Consequência natural disso é que a inten-
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depender do design do aparelho — o conteúdo que será criado pelo utilizador. Nesse 
aspecto, o smartphone possui intenção no sentido original da palavra, do Latin 
intendere?� 
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dimento da chamada vontade artística — invocada aqui no âmbito da baixa cultura 

— e no próprio conceito de livre-arbítrio, de um modo geral.

3.2. Realização
Há uma clara limitação no tipo de forma que pode ser produzida em determinado dis-
�	�����	��ī��
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Humano-Computador — que neste artigo não será restrita aos computadores, mas 
também aos smartphones que com eles compartilham semelhanças ao nível de ar-
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ve os modos como o utilizador interage com os dispositivos, as metáforas utilizadas 
para compreender a organização dos dados armazenados e, por último, os meios de 
manipulação desses dados. Sobre a IHC o autor tece uma consideração importante: 
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dado que a mídia produzida e armazenada nos computadores são, em sua essência, 
um agrupamento de caracteres e números, deveria haver numerosas formas dessas 
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vídeos verticalmente dispostos, com alguns ícones na parte inferior do ecrã, e algu-
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para ambos os casos, há uma convergência para interfaces semelhantes.

Assim, tem-se que qualquer utilizador munido de um dispositivo de incalculá-
��
��	���������	ŧ���ť����	���Ÿʠŧ	?����ŧ	��ť�ť�Ĥ	�ŧ	������	�����	���	���ĩŧ�	��	�
século, possui apenas uma pequena gama de formas que podem ser produzidas. Na 
verdade, essas formas, de um modo geral, diferem pouco daquelas produzidas com 
computadores particulares tradicionais: recortar e colar imagens, vídeos, trechos de 
músicas, e remixa-los posteriormente. A restrição imposta pela interface dos smart-
phones não é outra coisa senão um exemplo prático da intencionalidade tecnológica 
e do papel mediador exercido por ela na produção cultural.

3.3. Circulação
Na nova hierarquia de produção de muitos-para-muitos, com incontáveis autores 
EŦĩ
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�E�ť��?�	��ť
	���ť�	�ŵ��ŧ��ť�ĭ���M���ʡE��ŧ�ť-
do pela atenção dada a eles, pela forma como são transmitidos socialmente e pelas 
comunidades que o habitam (Vierkant, 2010). A diferença na produção de objetos 
de nova mídia realizada via computador pessoal e via smartphone está na acele-
ração e circulação dessas obras. Das três macro fases mencionadas, a circulação é 
ť
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Qualquer conteúdo é concebido e realizado para que depois possa habitar o mundo: 
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jetos dispostos nos ecrãs ubíquos, os humanos são impulsionados a criar algo com 
maior potencial para gerar engajamento por parte de outros utilizadores. Trata-se 
de uma espécie de persuasão subtil da tecnologia, similar àquela de ambientes inte-
ligentes que interferem na intencionalidade humana para que o indivíduo haja de 
determinada maneira (Verbeek, 2009).

Assim, os utilizadores submetem-se à persuasão subtil imposta por designers 
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maior probabilidade de serem acelerados (e.g. formas que se repetem, representa-
�ĭ����	ŧ�ť����ŧ	�E��?���ŧ>C>�&���y����ť�ŦM���ť
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�ŧť�ĭ����������������smartphones e tablets. Manovich 
(2017) lembra que a aplicação Instagram recomenda imagens e vídeos com base no 
que o utilizador gostou no passado, enquanto serviços de stream de música como 
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automatizar as escolhas estéticas.  O processo de dispersão de objetos de novos mé-
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��ť�	���
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	��ť
�	���-
mos presentes na aplicação. Por outras palavras, assistimos a uma perda gradual de 
agência do artista/produtor na fase de circulação do objeto produzido. 
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das fases envolvidas na produção de baixa cultura mediada por smartphones de-
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cia para moldar a nova produção cultural. 

3.4. &�������	ŧ�ť
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Desde a publicação do livro Design for the Real World (1972) discute-se sobre o papel 
social do design industrial (Margolin & Margolin, 2002). Esse entendimento pode 
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estruturas que buscam maximizar a atenção do utilizador ao ecrã — leia-se, tempo 
de permanência nas plataformas. Designers, neste contexto, competem uns com os 
outros em uma corrida para o fundo, utilizando-se do mais avançado conhecimen-
to de disciplinas como psicologia, economia comportamental e psicologia social — 
�ť�ť��	��ť��ť���ť��ť
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venda de anúncios hiper-direcionados, feitos sob medida para o utilizador sobre o 
qual imensurável quantidade de dados foi recolhida ao longo do tempo. Tais estrutu-
ras atuam nas fases de Concetualização, Realização e Circulação dos objetos de nova 
mídia e moldam o mundo através de seu papel mediador.

Nesse sentido, defende-se pensar no modelo de design social aplicado à produ-
ção multimédia como resposta à insidiosa captura de atenção prevalente. Designers, 
sabe-se, sentem-se responsáveis pelas consequências sociais e políticas de seus 
programas de pesquisa (Barab & Squire, 2004). O que segue é que que o propósito 
principal do design social — a satisfação das necessidades humanas (Margolin & 
Margolin, 2002) — poderia ser trazido ao desenvolvimento de softwares que aten-
dam à demanda do mercado enquanto promovem formas igualitárias de efetiva 
participação e co-formação do mundo por parte de seus utilizadores. 

4 Conclusões

Os Humanos criam tecnologias que mudam o mundo, e também mudam a forma 
como o mundo é constituído. Os impactos causados pelo seu papel mediador são 
de ordem prática, hermenêutica e epistemológica — agem na infraestrutura e na 
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analisar o processo de criação artístico-cultural nas primeiras décadas do século XXI, 
nomeadamente na baixa cultura produzida e difundida via smartphone. À luz de tra-
balhos dos teóricos que aqui se propôs examinar, o presente artigo amplia o objeto 
de estudo (i.e. tecnologias e ferramentas físicas) para circunscrever no universo de 
análise coisas����ť��ĩ����?��	��ť�ť������ť�
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à smartphones atuam como designers de ferramentas virtuais. Sobre a interação 
emergente entre humanos e essas ferramentas há a participação de indivíduos res-
ponsáveis pelo seu desenho3>�&���ť���ʡ��Ĥ	�ŧ���ťy���ť	������������	��	��������
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lação dos humanos com o mundo — a responsabilidade de desenhar produtos que 
ŧ	�ŧ�����ť	�E��
��ť�	��ť��ŧ	����ĭ�����?�ť��ť�M���ť���	�E�Ĥ	�ť��ĩ���ŧ	yŧE
�E�ť
?��ť-
bitar e co-formar o mundo.

O smartphone é a meta-média do século XXI, onde todos os média convergem 
e para onde os sentidos e a consciência do ser humano são direcionados de modo 
banal. Compreender sua ontologia é condição sine qua non para lidar com as trans-
�	��ť�ĭ��?�������ť����������ť�?���ť���ť���	���
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colocam para estudos futuros de viés empírico são: i) em que medida a percepção 
e constituição do mundo difere entre grupos de indivíduos distintos em relação às 
ť�
�ŧť�ĭ����ī������ť���E��
��ť�ť�������E��smartphones? ii) qual a extensão, e em 
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móvel impactam na forma como indivíduos constituem sua realidade.
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contudo optou-se por não abordar extensivamente este tema neste artigo.
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