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RESUMO: Este artigo tem como objetivo examinar um novo contexto
transmidiatico informacional através de relagdes observadas entre o filme,
especialmente a edicdo, e a mediacdo de contelldo por meio de algoritmo em
sistemas de recomendacdo. A partir dessa abordagem, possibilita uma reflexao
contemporanea sobre o ambiente digital, a relacdo homem maquina, a
construcdo de narrativas utilizando big data e aborda questdes do papel do
design de midia digital em uma perspectiva humana. Iniciamos nossa reflexao
selecionando apontamentos datados do inicio da disseminagdo do cinema,
realizados por Bergson e Munsterberg, seguidos por conceitos de McLuhan, sob
a Gtica de Bolter e Grusin, e chegamos a Jenkins, para citar algumas de nossas
referéncias.
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ABSTRACT: This article aims to exam a new informational transmedia context
through observed relations between the film, especially the edition, and the
mediation of content through the algorithm in recommendation systems. From
this approach, it allows a contemporary reflection on the digital environment, the
man-machine relationship, the construction of narratives using big data and
addresses issues concerning the role of digital media design in a human
perspective. We start our reflection by selecting notes dated from the beginning
of the dissemination of cinema, made by theorists Bergson and Munsterberg,
followed by McLuhan concepts, from the perspective of Bolter and Grusin, and
Jenkins, to quote some of our references.
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Introducao

Nos ambientes digitais conectados, sob a perspectiva do design, a metafora mais
utilizada desde seu surgimento é proveniente da midia impressa, ndo por acaso isso também
se revela na nomenclatura de “paginas”, de estilos tipogréaficos e de configuracao hierarquica
da informacdo. Hoje, essas relacbes entre os meios impresso e digital ainda continuam
pertinentes, assim como a caracteristica de hipertextualidade do ambiente virtual. No entanto,
considerando o ambiente hipermidia um ambiente de convergéncia de diversas linguagens,
podemos supor que relagdes com outras linguagens podem ser Uteis, especialmente quando
esse ambiente desponta com recursos audiovisuais e se consolida como meio social e
informacional.

Multiplas plataformas digitais apresentam, cada vez mais, narrativas que se
complementam e atravessam nossa realidade de forma semelhante & descrita por Jenkins
(2009), ao analisar o que chamou de narrativas transmidia. E pertinente observar que alguns
casos apresentados pelo autor se relacionam diretamente a obra cinematografica, embora o
conceito explorado seja de que a narrativa ndo se encerra em uma linguagem ou suporte,
possuindo expressao propria formando um universo narrativo particular. Para entender
melhor a questdo, podemos voltar a André Bazin (1967), que afirma que a obra
cinematogréafica diz respeito a uma construcdo de um universo. Para Bazin, os filmes podem
ser classicos ou modernos por suas caracteristicas e escolhas de linguagem. Para o autor, a
decupagem e a montagem, assim como a profundidade de campo e o plano sequéncia sao
opcdes, recursos de linguagem cinematografica que definem um modo de conhecimento da
realidade.

A partir da digitalizacdo dos processos, surge um novo ecossistema de informacéo
conectando diferentes contetdos a partir de indexacdes, seja através de buscadores ou de
transmisséo dentro das plataformas, seja em murais ou em reproducdo continua. Estes também
sdo apresentados como “universos” fragmentados que sdo reunidos a partir dos interesses dos
usudrios. Diante da velocidade com que surgem novas midias, podemos aplicar o conceito de
remediacdo criado por McLuhan (1969) e explorado por Bolter e Grusin (1999), e propor que
as midias digitais utilizem uma série de conceitos e recursos existentes em midias anteriores
inter-relacionando-o0s. Neste artigo, temos como objetivo examinar um novo contexto
transmidiatico informacional que se apresenta, através de relacdes entre o filme, em especial a

edicdo, e a mediacdo de contelddo baseada em algoritmo, verificada em sistemas de
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recomendac&o. Esse recorte possibilita uma reflexdo contemporanea sobre o ambiente digital,
a relacdo homem maquina, sobre a construcdo de narrativas utilizando big data e aborda
questdes do papel do design de midia digital em uma perspectiva humana. Iniciamos nossa
reflexdo selecionando apontamentos datados do inicio da disseminagdo do cinema, realizados
por Henri Bergson e Munsterberg, seguidos por conceitos de McLuhan, sob a 6tica de Bolter e

Grusin, e chegamos a Jenkins, para citar algumas de nossas referéncias.

Filme e imaginacao

O fildsofo Henri Bergson, em 1907, relaciona o processo de cognicdo a captura cinematografica.
Partindo desse conceito, entendemos que esta percepcdo poderia ser aplicada e comparada ao processo
de construgdo de pecas audiovisuais: o individuo, em seu dia a dia, observa, filma, acerta o foco e
enquadra aquilo que lhe parece importante. A noite, restam-lhe memorias de como foram os
acontecimentos, e ele edita, lembrando-se detalhadamente daquilo que mais o impressionou. Conforme
Munsterberg (2018) complementa, a mente edita as cenas, 0s pontos de vista e rearranja a narrativa de

acordo com seu consciente pratico ou inconsciente, relacionando a cinematografia @ memoria.

A relacdo entre a mente e as cenas filmadas adquire uma perspectiva
interessante a luz de um processo mental bastante préximo aos que acabamos
de ver, a saber, a sugestdo. Préximo no sentido de que a ideia despertada na
consciéncia pela sugestdo é feita da mesma matéria que as ideias da memoria
ou da imaginagdo. As sugestdes, assim como as reminiscéncias e as fantasias,
sdo controladas pelo jogo de associaces. Existe, porém, uma diferenca
fundamental: para todas as outras ideias associativas, as impressfes externas
representam apenas um ponto de partida. (Munsterberg, 1916 in Xavier, 2018
posicdo 620)3.

O conteudo audiovisual é mediado pela leitura que o diretor faz do roteiro, que comeca
com a proépria escolha deste. Além dessa escolha, existem outras envolvidas como a relevancia,
pontos de vista e interpretagcdes da camera pelo fotografo e a interpretacdo dos atores, criando
0 universo a ser apresentado. A edicdo da forma a narrativa encadeando as imagens na intencao
de que o espectador compreenda a realidade-simulacro apresentada na qual ird submergir.
Nesse sentido, é interessante notar que Munsterberg, avaliando o comportamento do
espectador, aponta que sua atencdo dada ao produto audiovisual é involuntaria, portanto se
deixa conduzir pela imagem apresentada. “O close-up transpds parao mundo da percepg¢édo o

ato mental de atencdo e com isso deu a arte um meio infinitamente mais poderoso do que

3 Livro acessado no Kindle, em que a posigdo € a pagina de referéncia.
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qualquer palco dramatico” (MUNSTERBERG, 1916 in Xavier, 2018 posicio 463)*.

Audiovisual como representacéao de ideias

O meio audiovisual, de uma forma geral, utiliza de alguns sentidos do espectador para
criar uma sensacdo sinestésica. Na obra cinematografica, o ponto de vista de diretores e
produtores é distribuido em massa através dos filmes e ha tempos vem transformando opinides,
modelando pensamentos, uma vez que em boa parte das produgdes, ficcionais ou néo, existem
pontos opinativos, como os de indios selvagens e assassinos do faroeste americano. Por vezes,
apenas uma Unica cena pode afetar o imaginario do espectador profundamente. Ja na edicdo
televisiva e jornalistica, embora muitas vezes lidando com imagens e fatos, a comunicacéo se
da de forma subjetiva, e leituras parciais sempre ocorreram. Para o espectador de outrora, era
dificil duvidar da factualidade daquele contetdo, visto como real na medida em que era
apresentado em movimento.

A edicdo €, portanto, um dos principais recursos que pode alterar a leitura de uma imagem
filmada, conforme nos demonstra Kuleshov (1921) em seus experimentos®, que apresentam o
conflito de imagens e a compreenséo resultante deste. Segundo Eisenstein (2010), a narrativa
cinematogréfica, a partir de sua estruturacdo, pressupde que a combinacdo de imagens geraum
terceiro produto, tal qual acontece no sistema de ideogramas chineses, em que a combinagéo
de diferentes ideogramas resulta em diferentes significados. Para o autor, o cineasta possui um
pensamento construtivista, apresentando blocos de imagens capazes de criar composi¢oes
mentais no espectador. Bergson acrescenta: “O mecanismo cerebral é feito exatamente para
recalcar a quase totalidade do passado no inconsciente e introduzir na consciéncia apenas
aquilo que € de natureza a iluminar a situacdo presente, a ajudar a acdo do que se prepara, a
resultar, enfim, num trabalho util.” (BERGSON, 2005, p 5).

Por outro lado, existem diversas diferencas sensoriais entre a percepcdo do real e a
visualizacdo cinematogréafica para o espectador. Rudolf Arnheim (2005) elenca seis pontos
fundamentais nesse processo: pontos de vista fixos; auséncia de paralaxe, bidimensionalidade
da imagem; cor, na época 0 cinema era preto e branco; recorte da imagem; auséncia da
continuidade espago-tempo; e auséncia dos demais sentidos que apoiam a imagem como olfato,

tato, temperatura. Segundo Arnheim (2005), na utilizagdo dessas caracteristicas esta o sentido

4 Livro acessado no Kindle, em que a posicdo é a pagina de referéncia.
5 “Kuleshov Effect” disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=_gGI3LJ7vH. Acesso em 14 abril.2021.
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artistico da obra cinematogréfica. Ismail Xavier, ao comentar a frase de Munsterberg (1916) “o
cinema obedece as leis da mente, ndo as do mundo exterior”, complementa: “Esta ¢ uma frase,
em tese, endossavel, principalmente quando entendida como negacéo da ingenuidade maior que
tende a confundir a linguagem do cinema e a prépria estrutura do real”. (XAVIER, 2018 posicéo
141). Desta frase € possivel sublinhar alguns aspectos importantes a serem ponderados, 0
primeiro, a estrutura do real, cuja representacao pareceria mais com estruturas de realidade
virtual do que com o cinema, pois o cinema néo é naturalista por si, de modo que a semelhanca
da estrutura da mente citada estd na possibilidade de completar as lacunas, variar ritmos
conforme estado emocional, sintetizar significados, identificar-se com emogdes, assim como

destacar em close-up elementos relevantes de uma narrativa.

O cotidiano teleguiado

O cinema e a televisdo sdo formas de comunicacdo que marcaram o século XX. A
reprodutibilidade e a caracterizacdo de midia de massa e producdo industrial sdo coerentes com
a sociedade durante o periodo (LIPOVETSKY & SERROY, 2009) e os meios de comunicagdo
sdo extensdes da sociedade (MCLUHAN, 1969). Os veiculos, os dispositivos e as formas de
uso se encaixavam no modo de vida da populagdo. A partir do final do séc. XX e no inicio do
séc. XXI, vivemos um periodo de convergéncia e de transmidialidade, algo j& anunciado por
Jenkins, observando que Star Wars (1977-2019) poderia ser aplicado em uma série de
campanhas, narrativas e produtos digitais. Semelhancas entre formatos também sdo
observadas, como por exemplo entre a rolagem de créditos em filmes e a rolagem de feeds de
websites (MANOVICH, 2001). Conforme apontado por Lipovetsky e Serroy (2009), o cinema
é a base da multiplicacdo de telas que se segue na contemporaneidade. Dessa forma, toda
imagem digital em aplicativos pode ser vista como imagem em movimento interativo, pois sao
imagens e textos que passam, em movimento, editados por processos automatizados por meio de
algoritmos, cuja edi¢do ndo obedece a critérios claros para o usuario.

Nesse processo, 0 cinema e a televisdo continuam atuais, mas de maneira ressignificada.
As telas se multiplicaram e a realidade é vivenciada, em boa parte das vezes, através de telas
conectadas. Zizek® ressalta que os filmes foram utilizados como ferramenta de propaganda e

carregam ideias e concepg¢des de mundo e que cabe aplicar um pouco da légica narrativa do

® No “Guia Pevertido do Cinema”, documentario de Sophie Fiennes (2006).
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cinema nos novos meios, ndo esperando que tudo ocorra de forma idéntica, mas observando
paralelos, diferencas e contextualizando as novas narrativas, bem menos lineares que o cinema.
Diante das caracteristicas trazidas para discussdo, podemos refletir sobre uma sintese
resultante das informagGes dispersas sobre um mesmo assunto que chegam até um espectador,
que hoje podemos passar a chamar de usuério. As informacBes convergem para 0 ambiente
conectado e proliferam em diversas plataformas, dispositivos e suportes. O poder da informacéo
ndo esta somente nas maos da midia tradicional. A atencado se transforma em um beneficio caro
ao individuo contemporaneo. Simon (1971) ja havia previsto isso, quando apontou que "uma
riqueza de informacdes cria uma pobreza de atencdo e uma necessidade de alocar essa atencéo
eficientemente entre a superabundancia de fontes de informagdo que podem consumi-la"
(SIMON, 1971, p 40), mas talvez sem a dimenséo da escala atual, grifo nosso. Manter a
atencdo do usuario passou a ser, de certa forma, o principal objetivo dos designers e

programadores no desenvolvimento de aplicativos.

Des-Atencao

A troca de informac@es é inerente ao ser humano em sociedade. Essa troca, anterior a
prépria imprensa, pode ser exponencialmente promovida pela conectividade. Na era da
informacdo, que poderia ser chamada de era do excesso de informagdo, com um amplo
repertério de imagens, textos e filmes disponiveis, proliferam publicacdes opinativas e,
principalmente, compartilnamentos de conteido. Os usuérios utilizam as redes sociais como a
principal fonte de informacao, tentando ampliar sua memdria, seus referenciais, e seus sentidos.
Faz parte do senso comum acreditar que o Google é um oréculo, capaz de gerar respostas para
um namero infinito de perguntas. Para muitas pessoas, as fontes mais frequentes de informacéo
jornalistica sdo o Facebook e o Twitter. Nesse contexto, é interessante trazermos consideracoes
de Munsterberg sobre a atencéo:

A atencdo involuntaria é bastante diferente. A influéncia diretiva lhe é
extrinseca. O foco da atencgdo é dado pelas coisas que percebemos. Tudo o que
¢ Dbarulhento, brilhante e insélito atrai a atengdo involuntaria.
Automaticamente, a mente se volta para o local da explosdo, lemos 0s
anuncios luminosos que piscam. Sem davida, o poder de motivacdo das
percepcBes impostas & atengdo involuntéria pode advir das nossas proprias
reacGes. Tudo o que mexe com 0s instintos naturais, tudo o que provoca
esperanca, medo, entusiasmo, indignacdo, ou qualquer outra emocédo forte
assume o controle da atencdo. Mas, embora este circuito passe pelas nossas
respostas emocionais, seu ponto de partida fica fora de nds, o que caracteriza
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a atencdo do tipo involuntario. No cotidiano, a aten¢do voluntaria e a
involuntaria caminham sempre juntas. A vida € uma grande concilia¢&o entre
as aspiracBes da atencdo voluntaria e os objetivos impostos a atencdo
involuntéria pelo mundo exterior (MUNSTERBERG, 1916 in Xavier, 2018
posicdo 361)’.

O objetivo primordial de Munsterberg (1916) era entender, com suas observacdes, a
experiéncia do espectador, e hoje essas mesmas observacOes poderiam estar perfeitamente
relacionadas a experiéncia de usuario. Porém, cabe ressaltar que uma caracteristica do
audiovisual é colocar a camera como coadjuvante da acdo, trazendo emotividade para a
experiéncia e permitindo-nos relacionar com o ponto de vista do usuario. Desta forma, surge a
noc¢do de audiovisual pessoal, para emocionar o usuario. E nesse contexto, a edi¢do passa a ser
feita automaticamente, utilizando métricas quantitativas para elencar relevancia. O editor é o
algoritmo e podemos citar que o material utilizado sdo os dados do usuario armazenados em
estado bruto, sem tratamento classificatorio, da mesma forma como os materiais filmados ou
fotografados antes de qualquer edi¢cdo séo chamados de brutos.

Nos sistemas de busca em redes sociais, 0 conteido é mediado por sistemas de
recomendacdo de conteldo que se baseiam em algoritmos que elencam e hierarquizam o
conteddo a ser apresentado. Estes algoritmos se baseiam em informac@es coletadas do usuario
com o intuito de, conhecendo seus interesses, apresentar além de contetdos, anincios
relevantes em funcdo de um perfil automaticamente tracado. Os algoritmos usam uma imensa
base de informagGes brutas, especificamente “big data”, derivadas dos movimentos dos
usudrios utilizando a internet. De certo modo, tentam imitar a percep¢do humana, uma vez que
usam o referencial passado sendo cruzado com o presente. Assim como tiramos fotos para
lembrarmos de nossas viagens, nossa navegacao, interesses e pesquisas sdo lembrados pelo
sistema, mas néo o fazem de forma pura, séo empresas privadas em busca de utilizacdo desses
dados com fins de lucro. Como afirma Andrew Lewis, com o pseudénimo de blue beetle, no
site Metafilter: “Se vocé ndo esta pagando por algo, vocé ndo € o cliente; vocé é o produto a
venda™®. Logo, fica entdo a pergunta, o que mais é feito com as informagdes extraidas do
usuario, além de serem utilizadas para montar narrativas e comerciais para 0S mesmos?

O filtro invisivel, como Eli Parisier (2012) descreve os algoritmos, edita a realidade digital,

tendo sido inaugurado primeiramente para os usuarios pela Amazon, com o objetivo de auxiliar

7 Livro acessado no Kindle, em que a posicdo € a pagina de referéncia.
8 Para saber mais: www.metafilter.com/95152/Userdriven-discontent. Acesso em 14 abril.2021.



http://www.metafilter.com/95152/Userdriven-discontent

TRIADES

sversalidades | Des

na indicacdo de livros a venda. Em seguida, foi a vez do Google, servigo de busca onipresente,
personalizar o resultado da busca observando o comportamento do usuario em toda a sua
plataforma. Parece coerente que os resultados de busca possam ser personalizados atravées da
coleta de dados dos usuérios, filtrados por inteligéncia artificial, visto que o ambiente da grande
rede é, em sua concepcdo, fragmentado e vasto. A questdo é: como ampliar o repertério do
usuario se girarmos em torno apenas de seu proprio referencial ja existente, sem contraposicdes,
ou mesmo criar ambientes de reflexdo e aprendizado? Uma vez que sdo apresentadas
informacdes filtradas pela relevancia para o usuario, podemos aplicar a teoria de montagem
cinematogréafica do efeito Kuleshov®, onde a soma dos elementos altera a sua compreensao.
Neste caso, mediada pelo algoritmo, a montagem ir& fazer do usuério um espectador de uma
narrativa que lhe chamara a atencdo, como algo pertinente, parcial e mesclado aos interesses do

sistema em uso, porém se dando de forma cega (o usuario ndao enxerga seus dados).

Relevancia e vigilancia

Com o avanco das redes sociais e da tecnologia mobile, boa parte da comunicacdo da
humanidade passou a ser realizada através do meio digital, a partir da utilizacdo de aplicativos
gratuitos fornecidos por empresas privadas. Serd que a afirmacdo de Mark Zuckerberg,
proprietario do Facebook, de que: “A morte de um esquilo a frente da sua casa pode ser mais
relevante para seus interesses imediatos que a morte de pessoas na Africa” (PARISIER, 2012)
ndo demonstra uma relagdo descompromissada em relacdo ao tratamento da informacéo?
Aparece aqui 0 aspecto da curadoria realizada por algoritmos, sem perspectiva ética. Segundo
a matematica Cathy O"Neil (2017) “algoritmos s30 opinides embutidas em codigos™?. A autora
aponta que a utilizacdo de algoritmos pode aumentar a desigualdade social e proporcionar a
manutengdo de questdes éticas da sociedade como racismo e machismo, pois os algoritmos
operam sobre dados coletados que contém caracteristicas da sociedade atual e anterior e
aprendem com elas, criando circulos viciosos. A autora propde, ainda, que sejam montadas
equipes multidisciplinares, para a criagdo dos algoritmos e que esses sejam auditados por
terceiros para verificagcdo de sua eficacia e de sua integridade.

O contexto se apresenta, portanto, propicio para o surgimento de novas palavras, como

® Disponiveis em: https:/Aww.youtube.com/watch?v=_gGI3LJ7vHc. Acesso em 20 dez. 2020.
10 Disponivel em: https://www.ted.com/talks/cathy o neil the era_of blind_faith_in_big_data_must_end.
Acesso em 14 abril.2021.
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por exemplo “pés-verdade”, que foi escolhida em 2016 pelo Dicionario Oxford como a palavra
do ano, embora o termo tenha sido cunhado bem antes, em 1992, pelo escritor Steve Tesich.
No dicionario, a palavra foi definida da seguinte forma: “Pds-verdade € um adjetivo que
significa 'relacionado a circunstancias nas quais as pessoas respondem mais a sentimentos e
crencas do que a fatos.” (OXFORD, 2016). Isso quer dizer que em uma mensagem, 0S aspectos
factuais séo substituidos por convicgdes ficcionais. Em uma andlise da palavra pds-verdade
como acontecimento discursivo, Siebert e Pereira (2020)'* afirmam que embora ja existisse
antes, o fendbmeno se fortalece com a disseminacao das midias digitais, a partir da diversidade
dos formadores de opinido e da fragmentacéo do controle de circulagdo da opinido. A versédo
conveniente ganha for¢a nas redes e conforme apontam os autores: “A consequéncia disso ¢ a
popularizacdo do negacionismo, das falacias e de teorias da conspiracdo como plataformas
viaveis - ainda que nao o sejam - de debate. Contra esse fendmeno, faz-se necessario responder
com uma leitura critica e cientifica”. Em uma mistura de ficcdo e realidade, os medos, ironias
e teorias da conspiracdo passam a ter maior relevancia nas redes, a partir da visibilidade
proporcionada pelo engajamento provocado pelas emog6es humanas conforme descrito por
Munsterberg (1916).

Recentes escandalos como o da empresa Cambridge Analytics?, que conseguiu
manipular populaces inteiras com interesses politicos utilizando o comportamento do usuério
e suas emocdes como ferramenta para disseminar ideias, muitas vezes falsas, reforcam ainda
mais a questdo de atitudes descompromissadas. Além disso, podemos observar também a reacao
dos desgastados meios de comunicacao tradicionais. Cabe lembrar que o principal cliente da
empresa foi Steve Bannon, que antes de assumir como estrategista politico foi diretor e produtor
de cinema, tendo exercitado teorias de conspiracido em filmes e depois na rede.*3

Nesse cenario, outros conceitos e termos que merecem atencdo foram os criados por
Steve Mann**. Foi Mann que criou, por exemplo o conceito e os primeiros wearables. Desde

1990, ele veio transformando as discussdes e reflexdes, contrapondo, em um primeiro

11 Disponivel em: http://dx.doi.org/10.1590/1982-4017/200201-00-00. Acesso em 14 abril.2021.

12 palestra da jornalista Carole Cadwalladr em que descreve detalhadamente o caso. Disponivel em:
https://www.ted.com/talks/carole cadwalladr facebook s role in brexit and the threat to democracy. Acesso
em 14 abril.2021.

13 Dois links sdo interessantes para aprofundar o assunto: IMDB de Steve Bannon, disponivel em
https://www.imdb.com/name/nm0052442/ e o perfil tracado por Esteban Magnani (2020) disponivel na Revista
Digital do Instituto Humanitas Unisinos: http://www.ihu.unisinos.br/78-noticias/603983-anatomia-da-
ultradireita-versao-steve-bannon Acesso em 14 abril.2021..

14 Disponivel em https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/2053951717691550. Acesso em 14 abril.2021.
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momento, os conceitos de surveillance (vigilancia - olhar de cima) e sousveillance (olhar de
baixo), relacionados a caAmeras de vigilancia e cAmera individual de registro. Neste conceito,
considera-se filmar como um direito de quem esta sendo filmado, o direito aimagem como
registro, assim como o controle sobre os dados coletados.

O conceito foi desenvolvido como uma hipdtese por Richard Heeks (2016)%°, que
corrobora a leiturade Mann e afirma que “Os dados abertos tém uma tendéncia inerente de
redistribuir o poder de poucos (que originalmente mantém os dados) para muitos” e propoe a
distribuicdo da informacéo big data em um modelo e aponta possibilidades de distribuicéo,
tornando big-data em open-data. Heeks conclui, ainda, que os sistemas detentores dos dados
ndo compartilhariam os dados por motivos intrinsecos e apenas o fariam por motivos
extrinsecos, seja pela pressdo dos usuarios ou legislacdo, sendo necessaria essa abertura dos
dados para o aproveitamento dos beneficios desta tecnologia.

Recentemente a utilizacdo da grande rede juntamente com um smartphone aparece como
0 primeiro objeto movel conectado utilizado pelas massas. Tal qual a televiséo e o cinema no
século XX, a utilizacdo da internet como fonte de informacéo influencia a opiniao publica, com
uma edicdo da informacdo personalizada, considerando que € relevante apenas o que parece
coerente ao universo do usudrio para o algoritmo. Assim como a comunicacdo do século
passado foi impactada pelo audiovisual, a comunicagdo do século XXI é pautada pelo ambiente
digital. Os algoritmos sdo a ferramenta pertinente para lidar com um grande nimero de dados,
mas ainda nos cabe entender como criar ambientes de aumento de repertorio e buscar diretivas
éticas para a sua aplicacao.

A atuacéo das empresas de tecnologia passa hoje por transformacgdes em suas regras de
uso, capitaneadas pela legislacdo da Unido Europeia através das leis de protecdo de dados da
Unido Europeia (GDPR-General Data Protection Regulation)*® e o Brasil coloca em vigor a
LGDP (Lei Geral de Prote¢io de Dados)*’. Por outro lado, a tecnologia é cada vez mais opaca
na passagem do dispositivo computador para o dispositivo movel. Perde-se a familiaridade com
o codigo fonte de sites e o ambiente dominante é de ferramentas prontas, proprietarias e
fechadas. Nesse sentido, a distancia entre 0 dominio do funcionamento da maquina geradora da

informacao se aproxima da filosofia da caixa preta descrita por Flusser (2017).

15 Disponivel em: http://blog.gdi.manchester.ac.uk/power-dynamics-big-open-data/ Acesso em 14 abril.2021.
16 Disponivel em https://gdpr-info.eu/ Acesso em 14 abril.2021..

7 Interessante comparacéo entre as leis esta disponivel em: https://gdpr.eu/gdpr-vs-lgpd/ Acesso em 14
abril.2021.
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Tricia Wang (2018)*8, etndgrafa e pesquisadora da area de tecnologia, relaciona a tomada
de decisbes a uma questdo de perspectiva onde o ponto de vista cria diferencas de leitura entre
o0 volume de dados coletados aliado a importancia dada a big data. Wang expde que os dados
quantitativos néo sdo suficientes para a tomada de deciséo, pois descontextualizam oselementos
em andlise e a propria capacidade de elaboracdo das perguntas certas no processo de
manipulacdo dos dados (para ela os dados ndo séo brutos, sempre existe um filtro). Ela sugere
que sejam feitas pesquisas qualitativas, observando grupos menores de forma profunda e mais
plural, que ela denomina de thick data, juntamente com amostragens quantitativas criadas a
partir de big data. E termina colocando que “Quem ¢ representado em um conjunto de dados
n&o é apenas uma questéo de justica social - é apenas um bom design®”.

O designer torna tangiveis conceitos em imagens e objetos. Designers criam artefatos para
aumentar o poder do préprio corpo e da percepcdo. Em muitos objetos, encontramos camadas
de significado, no processo, forma, hierarquia. Ndo s6 ao observar, mas ao realizar esses

objetos, também podemos estar vivendo uma iluséo.

Mas nao é o caso de se perguntar se as imagens sdo superficies de matéria ou
conteido de campos eletromagnetismo, seja qual for o significado da palavra
“material”, s6 ndo pode exprimir o oposto de “imaterialidade”. Pois
“imaterialidade, no sentido estreito da forma, é precisamente aquilo que faz o
material aparecer. A aparéncia do material é a forma. E essa é certamente uma
afirmacédo p6s material (FLUSSER, 2017, p.30).

Se podemos concluir que as ideias moldam a aparéncia no mundo real, mais etéreas ainda
sdo as imagens sintéticas. As formas representadas por meio de pixels sdo desconectadas da
Referéncia, logo, a abstracdo vai além da interpretativa, através da hipertextualidade possivel.
Como nos afirma Rafael Cardoso (2016), os objetos séo para o observador o que lhes parecem
ser nagquele momento, a partir de referenciais construidos, do contexto, de nossa percepcao e
costumes. Portanto, podemos supor a impermanéncia como condigdo da percepcdo sobre o
objeto material.

A percepcéo do usuario cada vez mais é mediada pelo meio digital, e as rela¢gdes humanas

e a informacéo sobre o mundo chegam codificadas em bits através da grande rede. A dimensao

da tecnologia no cotidiano das pessoas através da conectividade com um carater afetivo e

18 Disponivel em https://womentalkdesign.com/talks/using-thick-data-in-marketing/ Acesso em 14 abril.2021.
19 Who gets represented in a data set isn’t just a matter of social justice — it’s just good design — WANG, 2018
traducdo livre dos autores.
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pessoal cresce exponencialmente. Os aplicativos que usamos, em sua maioria, sdo produtos
para conexao entre usuarios, sistemas, empresas e produtores de contedo. Tentam estender
nossa capacidade em varios aspectos, encurtando distancias, abrindo possibilidades de dialogos,
troca de imagens, informagédo, geolocalizagdo etc. Possuem funcionamento definido, interface
intuitiva e procuram ter aparéncia amigavel, tal qual um produto fisico.

Considerando a visdo como sentido principal na percepcdo de realidade e a relacdo
humana feita entre veracidade e registro em imagem, é relevante observar a manipulacéo das
imagens estaticas como um recurso trivial que ainda assim obtém credibilidade nas redes. Em
relacdo as imagens em movimento, surgem ainda mais convincentes recursos de manipulacdo
de imagens em movimento utilizando inteligéncia artificial, chamadas deepfakes?®, recurso que
reconstréi a imagem em movimento de uma pessoa. Tal técnica pode gerar aplicacdes
interessantes, surpreendentes e educativas, como a realizada no Museu Dali de Séo Petersburgo,
onde o pintor Salvador Dali foi recriado em audiovisual interativo?, interagindo com os
visitantes. Mas também pode possibilitar a manipulacdo da informagdo de maneira bastante
verossimil. A tecnologia em si ndo determina seu uso, mas cabe aos agentes da sociedade e de
producdo criar parametros para sua aplicacao.

A realidade ja é virtual, se observarmos o cotidiano de boa parte da sociedade brasileira.
Embora seja um exemplo de hipermediacdo (BOLTER & GRUSIN,1999), conceito no qual a
mediacdo é visivel, estd claro para o usuario em que plataformas as midias estdo inseridas.
Podemos encontrar uma convergéncia conclusiva. O suporte das midias digitais parece querer
tornar os 6culos de realidade estendida (seja ela realidade aumentada ou virtual), praticamente a
unido de todas as telas que nos cercam, e que viabilizam total imerséo. Dai podermos tracar uma
analogia com o que Andre Bazin (1967) chamava de “Myth of Total Cinema”, uma vez que
observando o desenvolvimento técnico do cinema aponta que tecnicamente sua evolucdo estaria
incompleta e teria como meta a total imersdo ou seja, total imediacdo, onde a mediagédo é
invisivel. Nesse contexto as questdes anteriores sobre o sentido informacional tornam-se ainda

mais pertinentes, pois qualquer informag&do conveniente ao usudrio se tornara verossimil.

Consideragoes finais

O designer pode repensar 0 modo como aplica a tecnologia a partir de nosso passado

20 Disponivel em https://www.wired.com/story/prepare-deepfake-era-web-video/ Acesso em 14 abril.2021.
2L Disponivel em https://vimeo.com/349589010 Acesso em 14 abril.2021.
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recente. Embora o design ndo seja responsavel pelo funcionamento interno dos sistemas,
designers projetam interfaces e criam condi¢cdes para que experiéncias acontecam por meio de
seus aplicativos. Cada vez mais designers lideram equipes e utilizam dados para a execucgéo de
tarefas. Neste artigo, uma comparacao entre a edi¢ao de filmes e a hierarquizagéo e visualizagéo
da informagdo, quanto & necessidade da observacdo humana contextualizada, se apresenta
familiar as disciplinas do design. A forma narrativa, no ambiente digital, assim como a forma
bidimensional, também € contornada por suas lacunas, ritmo e mecanismos. Nesse prisma, a
montagem, isto €, a resultante da experiéncia, se torna relevante, uma vez que a soma dos
elementos difere dos elementos isolados. O interessante € que uma vez percebido este
mecanismo, ocorre uma subversdo da intencdo apresentada pelas plataformas. Se
considerarmos a expansdo da andlise da experiéncia e uso de produtos digitais em uma
perspectiva ampla sobre um aplicativo de transporte, por exemplo, € cabivel perguntar sobre 0s
efeitos nas ruas, nas relagdes construidas a partir deste e fora do ambiente do aplicativo, mas em
situacOes que se modifiquem a partir de sua existéncia.

O estudo realizado nos leva a pensar que, tal qual uma embalagem deve ser honesta em
relacdo a seu conteldo e responsabilidade ambiental, considerando seu descarte, precisamos
refletir em nossa atividade para além do sucesso e da usabilidade da experiéncia em uma
perspectiva comercial, e mirar em direcdo ao beneficio do usuério e da sociedade. Sobretudo,
refletir que as narrativas geradas pelos produtos digitais carregam ideias que devem ser
observadas em uma concepgcdo critica.

Podemos pensar ndo sé no design centrado no usuario como forma projetiva, mas buscar
mais integridade ética nas relagdes homem-maquina, utilizando dados de forma aberta e criando
interacdes salutares. O designer cria condicBes que permitem experiéncias, projeta
possibilidades de interagcdes. Parece oportuno, neste momento, discutir a manipulagdo dos
dados e os estimulos utilizados para despertar nossa atencdo. Assim como o audiovisual
emocionou e mobilizou multiddes durante o século XX, explicitando diferentes pontos de vista
politicos, existenciais e humanos, as redes proliferam imagens, intera¢des, modificando o
funcionamento da sociedade e o comportamento das pessoas, cada vez mais conectadas e
influenciadas pelo contexto digital.

As questdes apresentadas quanto a utilizacdo do algoritmo e de dados pessoais para
montagem, sdo relativas a uma utilizacdo ética e aprimorada a um olhar humano. Verifica-se

também que é mais importante primeiramente aprender a formular perguntas para depois coletar
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respostas. Vale ressaltar que a compreensao do usudrio a respeito do ambiente digital também
requer aprimoramento a partir de iniciativa educacional, tal qual aconteceu com o video durante
décadas anteriores. Entende-se, contudo, que a producao de narrativas tendo por base os dados
de usuérios deveria demandar a anuéncia dos mesmos. Ou ainda, que qualquer plataforma
deveria oferecer a possibilidade de que esses dados fossem apagados, com a mesma facilidade
com que foram coletados. Esta é uma questdo de interface. Ainda refletindo sobre a relacédo
entre a pesquisa de usuario em big data e o thick data, nos remetemos a atuacdo do design em
pesquisa e observacdo do usuario, em contraponto a pesquisas de mercado, que possuem uma
visdo macro por vezes distante do individuo. Aos poucos, aparecem reacOes a narrativas falsas
e manipulacéo de dados, tanto nas plataformas que criam mecanismos para tentar filtrar, quanto
em movimentos independentes, mas é importante pensar que a disseminacdo da informacao
através da rede ainda deve se transformar, acompanhando a propria tecnologia e habitos que se
modificam.

Esse artigo foi finalizado durante a pandemia de Covid 19. A utilizacdo massiva das
tecnologias de video através da internet tornou ainda mais pertinente a relacdo entre cinema,
edicdo, big data e a comunicacdo transmidia oferecida pelos canais digitais conectados. O
exercicio de observacdo pelo viés da anélise de filmes, obras cinematograficas em geral,
portanto de midias relacionadas como a fotografia, certamente ndo se esgota nessa analise,
porém se revela como uma ferramenta interessante, dadas as referéncias da linguagem
pregressa, para uma reflexdo sobre este novo contexto. O elemento narrativo como pensado
inicialmente para o cinema, transposto para a internet, com sua inerente fragmentagéo, requer
uma logica de complementaridade que pode ser Util em planos de comunicagdo. A utilizacdo
da remediacdo como ferramenta de analise de novas midias parece adequada, observando

semelhancas e apresentando contrastes nas diferencas.
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