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Producao cultural mediada por smartphones:
uma abordagem pos-fenomenoldgica dos média
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Resumo. Neste artigo propdem-se discutir o papel dos novos media como forma
de producdo artistica e cultural nas primeiras décadas do século XXI. Pretende-se
estudar o cenario atual através da abordagem pés-fenomenolégica, advinda da area
da Filosofia de Tecnologias, para trazer novo enfoque que permitisse ao pesquisa-
dor responder a seguinte questdo de investigacdo: Em que medida os novos medias
atuam no processo de criacdo artistico-cultural no periodo estudado? Como objetivos
especificos pretende-se: i) expor as vantagens da utilizacdo da abordagem pds-feno-
menolégica para o entendimento dos media e de sua relacdo com o homem; e ii)
refletir sobre as implicacdes morais e éticas concernentes ao processo de design de
novas aplicacOes largamente utilizadas. Os autores escolhidos para compor a corpo
tedrico do estudo foram selecionados com base na sua contribuicdo para o tema. Da
analise realizada utilizando-se esse enquadramento, emergiram aspetos relevantes
de ordem moral e ética que trazem ao centro dos debates atuais o papel do designer
na construcdo de aplicacGes moveis responsaveis pela producio e disseminacio de
signos através das redes.
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1 Introducao

Apartir da década de 1980 observou-se a convergéncia de duas tecnologias poderosas
em uma sé: a computacdo e a telecomunicagdo (Ascott, 1990). Os avangos tecnoldgi-
cos favoreceram a disseminacado e popularizacdo de dispositivos capazes de produ-
zir e pos-produzir objetos culturais de formas virtualmente infinitas. Smartphones,
distribuidos ao redor do globo terrestre, sdo o meio pelo qual o contetido cultural é
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produzido, pds-produzido e acelerado. Nessa nova hierarquia de producdo muitos-
-para-muitos, com incontaveis autores ubiquos a criar e dispersar objetos culturais,
o valor dado as criacdes é influenciado pela atencdo que lhes é dada, pela forma
como sdo transmitidos socialmente e pelas comunidades que habitam (Vierkant,
2010). Sterling (2005) desenvolve a sua prépria nomenclatura para tratar de dispo-
sitivos programaveis, de vida util curta, e que dependem de uma infraestrutura de
provedores de rede. Esses dispositivos, dentre eles o smartphone, sdo chamados de
Gizmos. Para participar no mundo desses dispositivos ubiquos, o utilizador — que
é simultaneamente autor e leitor — precisa de falar sobre, ser entretido e prestar
atencdo as coisas que o cercam.

0 processo de criacdo — seja de pds-producdo ou ex nihilo — pode ser entendido
como composto por trés etapas distintas: concetualizagdo, realizacdo e circulacio. Essas
etapas podem ser observadas tanto no ambito da alta quanto da baixa cultura. Neste
artigo pretende-se recorrer a abordagem pds-fenomenoldgica, como elaborada por Don
Thde, para investigar e expor de que forma novas tecnologias e medias atuam no proces-
so de criacdo artistico-cultural, as implicacdes morais e éticas de sua influéncia e dis-
cutir o papel do design responsavel de tecnologias nesse contexto. A fim de apresentar
uma analise sucinta, optou-se por restringir o escopo de estudo a baixa cultura produzi-
da e difundida via smartphone e suas aplicacdes de criacdo de multimédia.

2 0O ser humano e suas ferramentas

Antes de entender o papel das tecnologias na producéo de conteido multimidia vir-
tual, é necessario primeiro criar um entendimento comum sobre o que significa ser
humano neste contexto. Em muitas discussdes sobre os impactos das novas tecno-
logias estas sdo vistas como agentes externos a humanidade, o que implica uma
série de preocupacdes sobre as consequéncias de adota-las, bem como orientacdes,
regulamentacoes e, por vezes, restricdes ao seu uso.

Como afirmado por McLuhan, os humanos tém o habito de abordar as novas tec-
nologias com o condicionamento psicoldgico e sensorial das antigas — e isso é mo-
tivo para grande stresse na sociedade (McLuhan, 1967). Sem compreender as trans-
formacdes trazidas pelas novas tecnologias, pode-se cair num padrao de rejeicao de
tudo que é apresentado como novo. E preciso, entdo, compreender a humanidade
como uma entidade interligada com os artefatos por ela produzidos, e que da forma
as ferramentas para depois por elas ser moldada (McLuhan, 1994).

Uma perspetiva semelhante é exposta por Sterling ao argumentar que os hu-
manos “sdo o que as ferramentas os fizeram” (2005, p. 56). Para o autor, o intelecto
e a percepcdo humana sio resultados de dois milhdes de anos de interacdo entre
hominideo e artefatos. Kiran, Kiran e Verbeek (2010) concordam com Sterling ao
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invocarem Stiegler para falar da “tecnicidade originaria” e argumentar que as tecno-
logias constituem a humanidade. Para Kiran et al. (2010) isso significa dizer, de um
ponto de vista antropoldgico, que os humanos simplesmente nio teriam alcangado
o grau de evolugdo de hoje ndo fosse através da relacdo com as tecnologias produzi-
das por eles,, que os produzem e que os fazem progredir.

Entender a relevancia das tecnologias em moldar os seres humanos abre o ca-
minho para uma discussdo mais profunda. Numa cultura em que os dispositivos de
comunicacdo movel sdo tdo prevalentes a ponto de se tornarem invisiveis, que tipo de
implicacOes morais sdo acarretadas, sobretudo no ponto de vista de produc¢do da baixa
cultura? Para poder comecar a responder a esta questdo, primeiro deve-se considerar
como os seres humanos constituem a sua realidade mediada por essas tecnologias.

2.1. Humanos e realidade

Para que haja discussdo sobre o papel dos média e das novas tecnologias na pro-
dugdo cultural do inicio do século, é necessario compreender qual o papel que eles
exercem na interagdo com o homem. Isso significa compreender as tecnologias nao
apenas como ferramentas que auxiliam o ser humano a realizar as suas tarefas de
forma mais eficiente, mas sim como objetos através dos quais se pode entender o
proprio mundo e a realidade. Ou seja, a realidade é constituida no ato da mediac&o
entre humanos e objetos (Verbeek, 2016). Em outras palavras, ndo hd um mundo real
e objetivo, mas sim um mundo constituido por meio de mediacdes com as tecnolo-
gias que dispomos: tecnologias que estruturam e organizam o mundo (Kiran, Kiran
& Verbeek, 2010). McLuhan (1994) articula um ponto semelhante ao afirmar que as
tecnologias insurgentes criam novas estruturas de sensacoes e pensamentos. Nao
faz sentido, portanto, a imagem comum das tecnologias como sendo opostas aos
humanos. Mais produtivo seria percebé-las do ponto de vista da abordagem pds-fe-
nomenoldgica, advinda da area da Filosofia das Tecnologias. Don Ihde, proponente
desta abordagem, defende que as tecnologias sdo meios para a conexao do ser hu-
mano com o mundo, e uma vez que ajudam a moldar as suas perspetivas e acoes,
acabam por definir como estes estdo presentes no mundo — e como esse mundo
estd se apresenta para eles (Verbeek, 2015). E o que o autor chama de hermenéutica
material: o entendimento de que mundo toma forma na interagdo com os objetos
materiais que mediam a relacdo dos humanos com ele (Verbeek, 2016). Nesta pers-
petiva, fica claro que as tecnologias ndo possuem um papel passivo na forma como
os homens estdo presentes no mundo e sim um papel ativo na cria¢cdo da relacdo
humano-mundo (Verbeek, 2015).

As tecnologias mediam a relacdo do homem com o ambiente. Essa mediagdo
consiste em permitir a emergéncia de novos programas de acdo entre os atuan-
tes — homens e artefatos —, impossiveis de se realizarem sem uma influéncia
mutua. Coisas com affordances distintas desencadeiam processos psiquicos e tém
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capacidade de criar desejos e intengdes distintas. Ou seja, artefatos desempenham
um papel mediador também ao demandar que sejam tratados desta ou daquela for-
ma (Verbeek, 2005). Essa visdo 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 hermenéutico
das tecnologias na constituicio do mundo, em conjunto com os humanos, é seu ca-
rater epistemoldgico. A abordagem pds-fenomenoldgica centra-se na ideia de que as
tecnologias ajudam a moldar a realidade dos fendmenos 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 d&, primeiramente
através do entendimento dos dados produzidos por aquela tecnologia.

Uma vez assente que a constituicdo do mundo se da na inter-relacdo entre sujei-
to e objeto, pode-se avancar para uma ideia de constituicdo mais pratica. As acoes e
experiéncias que resultam dessa relacio dependem das intencdes dos atuantes envol-
vidos, e ndo apenas da vontade do homem. Nesse sentido, é possivel discutir sobre a
intencionalidade tecnoldgica e as implicacdes sobre livre arbitrio que dela emergem.

2.2. Intencionalidade

Ao compreender o papel ativo das tecnologias na constituicio do mundo e do pré-
prio homem, compreende-se também que elas possuem um tipo de intencionalida-
de prépria — denominada por Ihde de intencionalidade tecnoldgica. Isso se explica
pelo fato de que os objetivos do homem sdo formados em conjunto com os arte-
fatos: tecnologias co-formam as habilidades de vislumbrar tais objetivos (Kiran et
al.,, 2010), de modo a que artefatos diferentes ddo forma a experiéncias e acdes dife-
rentes. Quando se fala dos média, trata-se de uma propriedade semelhante aguela
descrita por McLuhan (1994) ao afirmar que o meio é a mensagem. N&o quer dizer,
contudo, que se deva reduzir os artefatos ao que lhes foi delegado no momento de
seu desenho, ja que a intencionalidade emerge justamente de sua inter-relacdo com
o0 contexto em que sdo utilizadas.

Se as tecnologias mediam as rela¢des do homem com o mundo, o seu desenho
adquire uma dimensdo moral importante. E do seu papel mediador que emergem
as intences e acOes praticadas, o que abre espaco para questdes sobre agéncia e
livre-arbitrio. Ao contrario do que diz Sterling ao afirmar que “o hardware nio é
um ator moral” (2005, p. 55), os artefatos materiais podem ser entendidos como
atores morais na sua interacdo com os individuos que os utilizam, formando as-
sim um “atuante composto”. Os objetos com os quais se interage para formar esse
agente composto sdo embutidos de julgamento de valor, seja de forma consciente ou
ndo, durante seu processo de desenho. Remetendo a producdo de baixa cultura das
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primeiras décadas do século XXI, nomeadamente aquela mediada por smartphones
e as suas aplicacdes, essas implicacdes sdo mais facilmente percebidas.

3 Producao cultural mediada

O ato de producdo de qualquer objeto de nova media — seja ele um gif, uma ima-
gem, ou outro tipo de multimédia — pode ser separado em trés macro fases: a)
concetualizagdo; b) realizagdo e c) circulagdo. 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 transferéncia desses simbolos 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 producdo multimédia sob a perspectiva da abordagem pés-fenomenolégica
pode ampliar o debate moral e ético sobre essas praticas sociais tdo prevalentes.

3.1. Concetualizacao

0 meio utilizado para a criacdo de um objeto de nova midia atua ativamente no
direcionamento daquilo que se pode fazer. McLuhan explica esta caracteristica dos
meédia ao afirmar que o utilizador de qualquer meio é completamente conformado
pelas caracteristicas do ambiente em que esta inserido (McLuhan, 2008). O contetdo,
portanto, segue a forma (McLuhan, 1994). Consequéncia natural disso é que a inten-
cionalidade tecnoldgica atua influenciando — mais fraca ou mais intensamente, a
depender do design do aparelho — o contetido que sera criado pelo utilizador. Nesse
aspecto, o smartphone possui intencdo no sentido original da palavra, do Latin
intendere, que significa “dar direcdo” (Verbeek, 2009). Poder-se-ia neste momento,
questionar se os argumentos apresentados ndo ocasionariam altera¢des no enten-
dimento da chamada vontade artistica — invocada aqui no ambito da baixa cultura
— e no proéprio conceito de livre-arbitrio, de um modo geral.

3.2. Realizacao

Ha uma clara limitac&o no tipo de forma que pode ser produzida em determinado dis-
positivo mével e nas suas aplicacOes. Essa limitacdo encontra-se na IHC — Interface
Humano-Computador — que neste artigo ndo serd restrita aos computadores, mas
também aos smartphones que com eles compartilham semelhancas ao nivel de ar-
quitetura de sistemas e operagdes. O termo, de acordo com Manovich (2001), descre-
ve os modos como o utilizador interage com os dispositivos, as metaforas utilizadas
para compreender a organizacdo dos dados armazenados e, por Ultimo, os meios de
manipulacdo desses dados. Sobre a IHC o autor tece uma considera¢do importante:
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dado que a midia produzida e armazenada nos computadores sdo, em sua esséncia,
um agrupamento de caracteres e nimeros, deveria haver numerosas formas dessas
dados serem apresentadas ao utilizador final, entretanto apenas algumas poucas
formas tornam-se viaveis. No caso das aplica¢gdes mais populares de producio de
contetdo audiovisual isso é percebido ao verificar-se o feed de noticias, as fotos e
videos verticalmente dispostos, com alguns icones na parte inferior do ecr3, e algu-
mas dezenas de filtros disponiveis para pds-producio. Ainda que existam excecdes
para ambos os casos, hd uma convergéncia para interfaces semelhantes.

Assim, tem-se que qualquer utilizador munido de um dispositivo de incalcula-
vel poder de processamento grafico, em comparacdo com dispositivos do inicio do
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, videos, trechos de
musicas, e remixa-los posteriormente. A restricdo imposta pela interface dos smart-
phones ndo é outra coisa sendo um exemplo pratico da intencionalidade tecnoldgica
e do papel mediador exercido por ela na produgao cultural.

3.3. Circulacao

Na nova hierarquia de producio de muitos-para-muitos, com incontaveis autores
ubiquos a criar e a dispersar objetos culturais, o valor dado as criac¢Ges é influencia-
do pela atenc¢do dada a eles, pela forma como sdo transmitidos socialmente e pelas
comunidades que o habitam (Vierkant, 2010). A diferenca na produgdo de objetos
de nova midia realizada via computador pessoal e via smartphone estd na acele-
racdo e circulacdo dessas obras. Das trés macro fases mencionadas, a circulagéo é
aquela em a influéncia das novas tecnologias do inicio deste século se é mais clara.
Qualquer conteddo é concebido e realizado para que depois possa habitar o mundo:
ser visto, ser ouvido ou ser sentido. Para destacar as suas obras dentre infinitos ob-
jetos dispostos nos ecrds ubiquos, os humanos sdo impulsionados a criar algo com
maior potencial para gerar engajamento por parte de outros utilizadores. Trata-se
de uma espécie de persuasio subtil da tecnologia, similar aquela de ambientes inte-
ligentes que interferem na intencionalidade humana para que o individuo haja de
determinada maneira (Verbeek, 2009).

Assim, os utilizadores submetem-se a persuasdo subtil imposta por designers
que criam aplicacGes cujo design persuasivo favorece a producdo de contetidos com
maior probabilidade de serem acelerados (e.g. formas que se repetem, representa-
¢Oes sociais comuns, etc.). Deve-se também falar na automacdo estética que vem
sendo implementada nas aplica¢des presentes em smartphones e tablets. Manovich
(2017) lembra que a aplicagdo Instagram recomenda imagens e videos com base no
que o utilizador gostou no passado, enquanto servicos de stream de musica como
Spotify, iTunes, entre outros, recomendam musicas. E a Inteligéncia Artificial a
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automatizar as escolhas estéticas. O processo de dispersdo de objetos de novos mé-
dia, outrora realizado pelos proprios utilizadores, é agora influenciado pelos algorit-
mos presentes na aplicacdo. Por outras palavras, assistimos a uma perda gradual de
agéncia do artista/produtor na fase de circulagdo do objeto produzido.

Das questGes problematicas que emergem de uma analise pds-fenomenoldgica
das fases envolvidas na producdo de baixa cultura mediada por smartphones de-
preende-se a necessidade de pensar num design responsavel de aplicacOes, preocu-
pado com o papel social que lhe cabe. Ou seja, um design consciente de sua influén-
cia para moldar a nova producao cultural.

3.4. Design social de aplicacdes

Desde a publicacdo do livro Design for the Real World (1972) discute-se sobre o papel
social do design industrial (Margolin & Margolin, 2002). Esse entendimento pode
ser expandido também para as aplicacdes que habitam os dispositivos ubiquos uti-
lizados para producdo e consumo de multimédia. Imbuidas nessas aplicagGes est&o
estruturas que buscam maximizar a aten¢do do utilizador ao ecra — leia-se, tempo
de permanéncia nas plataformas. Designers, neste contexto, competem uns com o0s
outros em uma corrida para o fundo, utilizando-se do mais avang¢ado conhecimen-
to de disciplinas como psicologia, economia comportamental e psicologia social —
para nomear apenas algumas — a fim de obter uma fracdo maior da aten¢do do
utilizador. O objetivo final, sabe-se, é capitalizar em cima da atenc&o por meio de
venda de anuncios hiper-direcionados, feitos sob medida para o utilizador sobre o
gual imensuravel quantidade de dados foi recolhida ao longo do tempo. Tais estrutu-
ras atuam nas fases de Concetualizagao, Realizacdo e Circulagdo dos objetos de nova
midia e moldam o mundo através de seu papel mediador.

Nesse sentido, defende-se pensar no modelo de design social aplicado a produ-
¢do multimédia como resposta a insidiosa captura de atencio prevalente. Designers,
sabe-se, sentem-se responsaveis pelas consequéncias sociais e politicas de seus
programas de pesquisa (Barab & Squire, 2004). O que segue é que que 0 proposito
principal do design social — a satisfacdo das necessidades humanas (Margolin &
Margolin, 2002) — poderia ser trazido ao desenvolvimento de softwares que aten-
dam a demanda do mercado enquanto promovem formas igualitdrias de efetiva
participacgdo e co-formacao do mundo por parte de seus utilizadores.

4 Conclusoes

Os Humanos criam tecnologias que mudam o mundo, e também mudam a forma
como o mundo é constituido. Os impactos causados pelo seu papel mediador sio
de ordem pratica, hermenéutica e epistemoldgica — agem na infraestrutura e na
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superestrutura da sociedade. A sua influéncia nas a¢des humanas € percebida ao se
analisar o processo de criacdo artistico-cultural nas primeiras décadas do século XXI,
nomeadamente na baixa cultura produzida e difundida via smartphone. A luz de tra-
balhos dos tedricos que aqui se prop0s examinar, o presente artigo amplia o objeto
de estudo (i.e. tecnologias e ferramentas fisicas) para circunscrever no universo de
analise coisas intangiveis, nomeadamente aplicacGes para telemdveis.

Os arquitetos de software ao desenvolverem aplicacdes e sistemas destinados
a smartphones atuam como designers de ferramentas virtuais. Sobre a interagéo
emergente entre humanos e essas ferramentas ha a participacdo de individuos res-
ponsaveis pelo seu desenho®. Dessa reflexdo chega-se ao entendimento do design
social como pratica que atribui ao designer de aplicacdes — as quais mediam a re-
lagdo dos humanos com o mundo — a responsabilidade de desenhar produtos que
concedem ao utilizador as condicdes de, através da producéo artistico-cultural, ha-
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 consciéncia do ser humano sdo direcionados de modo
banal. Compreender sua ontologia é condicdo sine qua non para lidar com as trans-
formacdes, externas e internas, trazidas por ela. Por fim, algumas questdes que se
colocam para estudos futuros de viés empirico sdo: i) em que medida a percepcéo
e constituicdo do mundo difere entre grupos de individuos distintos em relagéo as
aplica¢Bes moveis mais utilizadas em seus smartphones? ii) qual a extensao, e em
que espaco de tempo, alteracdes realizadas na arquitetura de determinada aplicacdo
movel impactam na forma como individuos constituem sua realidade.

3 Caberia reflexdo mais profunda sobre responsabilidade compartilhada e responsabilidade exclusiva,
contudo optou-se por ndo abordar extensivamente este tema neste artigo.
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