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“It’s supercalifragilisticexpialidocious”
Mary Poppins



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo a criacdo da proposta de um roteiro, embasado no
conceito de “ndo-entretenimento” (este conceito, busca abarcar aqueles (s) conteudo(s) que
ndo se encaixam em modelos atuais daquilo que é exibido na TV, cinema, etc.). No primeiro
momento, a pesquisa bibliografica buscard entender o contexto atual em que vivemos, a
IndUstria Cultural e sua relacdo com o “ndo-entretenimento” e também como se encontra a
linguagem na hipermodernidade, para que se entenda como se comunicar com 0s individuos
nessa circunstancia. Fica entdo evidente que a proposta abarcard a subversdo do espaco
utilizado rotineiramente na construcdo desta peca fundamental que é o roteiro no mundo

artistico.

Palavras-chave: Roteiro. Comunicacao. Nao-Entretenimento



ABSTRACT

This work aims to create a script proposal, grounded on the “non-entertainment” concept (this
concept, aims to cover those content(s) which do not fill in current models of what has been
exhibited on TV, movies, etc). In a first moment, the bibliographical research will seek to
understand the present context we live, as well as how will be applied the “non-
entertainment” in the moment of a script creation. As it aims the subversion of the used space
in the human routine on the construction of this fundamental part which is the script in the

audio-visual world.

Key words: Script. Communication. Non-Entertainment
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1 INTRODUCAO

Em qual era vivemos hoje? Em qual contexto nos inserimos ou estamos inseridos?
Como € nosso comportamento diante dos fendmenos desse tempo? Com este trabalho ndo se
tem a pretensdo ou intencdo de responder a estas questbes, mas sim através de reflexdes
embasadas por autores que tratam de questdes como a “pds-modernidade e
“hipermodernidade”, por exemplo, criar-se um conteddo dindmico, uma proposta de um
roteiro de “ndo-entretenimento”.

Ora, por que ndo um roteiro com contetido de “entretenimento”? Simplesmente porque
a intencdo ndo é adentrar em um modelo pré-estabelecido pela industria do entretenimento
(seja ela Disney, Hollywood ou de telenovelas, filmes e séries brasileiras), porém n&o
descartando a possibilidade de que os mesmos possam funcionar como referéncia para este
trabalho.

Além da anélise no cenario atual, sera analisado também o tipo de linguagem que se
enquadra nos contextos identificados para que se assim sejam construidas as referéncias para
producdo da proposta do roteiro.

O problema que guiara este trabalho se faz de modo onde deve-se abordar as
caracteristicas do contexto em que o individuo contemporaneo se insere e qual seria a maneira
para se comunicar com 0 mesmo, somente assim, pode-se ter conteldo necessario para se
pensar na proposta de roteiro.

As hipdteses que se tem em consideracao sobre o problema identificado sdo as de um
ambiente atual confuso, porém multiplo, que espelha o individuo e o faz mais do que nunca
seu reflexo. Dessa forma comunicar-se torna-se algo complexo, com e sem regras, com
potencial que precisa ser explorado para maior vivéncia daquilo que se identifica na teoria.

De metodologia tem-se a pesquisa bibliogréfica, dividida em trés capitulos: a
contextualizagdo do cenario contemporéneo, a industria cultural e a linguagem na

hipermodernidade.
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2 O CONTEXTO QUE HABITAMOS

Nos dias de hoje, nota-se uma grande inconstancia na sociedade. Essa caracteristica
pode ser notada em varios ambitos da mesma, assim também como parece refletir em tudo e
em todos. A volatilidade torna-se um aspecto praticamente intrinseco das atividades do dia a
dia, como consequéncia o comportamento humano torna-se cada vez mais complexo,
alucinante, dindmico e as vezes desfocado. As rela¢des do individuo com o espaco que ocupa

e divide com outros ndo sao mais as mesmas, sendo um periodo em que

As grandes estruturas socializantes perdem a autoridade, as grandes ideologias ja
ndo estdo mais em expansdo, 0s projetos histéricos ndo mobilizam mais, 0 dmbito
social ndo é mais que o prolongamento do privado — instala-se a era do vazio, mas
‘sem tragédia e sem apocalipse’. (LIPOVETSKY, 2004, p. 23)

Ao ndo se “sentir” esse turbilhdo que o autor chama de “a era do vazio”, nota-se ja
outra face dessa atualidade: o sentimento de anestesia, onde muito acontece e pouco
realmente se sente. Nessa infinita montanha russa de caracteristicas encontramos um conceito
autoexplicativo que reflete o periodo contemporaneo chamado “hipermodernidade”, onde “A
hipermodernidade ndo é nem o reino da felicidade absoluta, nem o reino do niilismo total. Em
certo sentido, ndo € nem o resultado do projeto das Luzes, nem a confirmacao das sombrias
previsdes nietzschianas. ” (LIPOVETSKY, 2004, p. 43)

Nota-se entdo que o significado da palavra ambiguidade ndo consegue sozinho,
abarcar toda a volatilidade deste periodo. N&o se intenciona aqui, buscar defini¢Ges, pois
como se nota, esta é uma tarefa que tera grande chance de falhar devido aos fatores
apresentados por Lipovetsky até este ponto. Se faz necessario esclarecer que, quando se

concorda com o autor citado, se faz necessario esclarecer que

[...] a expressdo pds-moderno era ambigua, desajeitada, para ndo dizer vaga. Isso
porgue era evidentemente uma modernidade de novo género a que tomava corpo, e
ndo uma simples superacdo daquela anterior. (LIPOVETSKY, 2004, p. 52, grifo do
autor)
Sendo assim, nota-se que o termo “pds-moderno” ndo cabe mais para que se refira ao
contexto atual. Entdo ¢ necessdrio ter em mente que para que se ‘“‘chegasse” a

hipermodernidade, tenha-se passado por uma primeira e p6s-modernidade.

A super mobilidade hipermoderna ird culminar em um “mundo liquido”, como nos

apresenta Bauman: “Para nos, os habitantes deste liquido mundo moderno que detesta
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tudo o que é sdlido e duravel, tudo que ndo se ajusta ao uso instantaneo nem permite
que se ponha fim ao esforco [...]” (BAUMAN, 2003, p. 46). O que talvez até soe
contraditorio, pois é notavel que a cada dia o individuo se esforca mais para néo ter
esforco. Porém, claro o tempo em que ira existir esse “ndo-esfor¢o” passa a se tornar
um mito, porque se esta sempre em ritmo ultra acelerado buscando sempre um tal item

faltoso.

Desde nossa nova Idade Média ja se disse que sera uma época de ‘transi¢do
permanente’ na qual serdo adotados novos métodos de adaptagdo: o problema ndo
sera tanto o de conservar cientificamente o passado quanto o de elaborar hipo6teses
sobre o aproveitamento da desordem, entrando na I6gica da conflitualidade.
Nascerd, como ja estd nascendo, uma cultura de readaptagéo continua, nutrida de
utopia. (ECO, 1985, p. 99, grifo nosso).

Transicdo permanente esta que tem como atributo um certo equilibrio instavel, que
contribui para esta cultura de eterna imediatez e readaptacdo continua. A utopia que o autor
diz, talvez esteja inscrita na falta de preenchimento de tudo aquilo que sempre ira passar de

forma fugaz, deixando rastros incertos e desformes.

Os individuos hipermodernos sdo ao mesmo tempo mais informados e mais
desestruturados, mais adultos e mais instaveis, menos ideoldgicos e mais tributérios
das modas, mais abertos e mais influenciaveis, mais criticos e mais superficiais,
mais céticos e menos profundos. (LIPOVETSKY, 2004, p. 28).

Assim, se toda essa informacao (ainda que desformes) a qual esses individuos tém
acesso ndo tiver finalidade, de nada ira adiantar de que contedo se trata, seu tamanho,
origem, etc. Um dos aspectos que mais se pode conferir nesta contemporaneidade s&o as
redes de informacao: presentes nos mais variados suportes, falando para infinitos grupos sobre
0s mais diversos assuntos. “Dentro da rede, vocé pode sempre ocorrer em busca de
abrigo quando uma multidao a sua volta ficar delirante demais para o seu gosto.
(BAUMAN, 2003, p. 80). N&o se persegue generalizar o conceito e claro, o contetdo
dessas redes, porém as mesmas por esta certa caracteristica de “acolher” o individuo
que de certa forma se encontra desconfortavel com seu contexto exterior, pode

funcionar como uma espécie de seita de nossa era.

O advento da proximidade virtual torna as conexfes humanas simultaneamente mais
frequentes e mais banais, mais intensas e mais breves. As conexdes tendem a ser
demasiadamente breves e banais para poderem condensar-se em lacos. (BAUMAN,
2003, p. 83)
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Nesta era em que se vive, a comunicacdo do dia a dia em grande parte é tecida
manualmente em dispositivos como 0s smatphones, porém sem a qualidade de
“exclusividade” que tradicional e geralmente se tem em artigos ¢ produtos feitos a mdo. A
exclusividade é estar tecendo a multiplas tecladas um imaginario virtual, insolito, de
eternidade que dura segundos e reviravoltas que soam desvinculadas.

Os vinculos eventualmente, podem estar no ambiente escolhido pelos individuos
como abrigo, protecdo, isolamento, onde “Os que podem, vivem em ‘condominios’,
planejados como se fosse uma ermida: fisicamente dentro, mas social e espiritualmente fora
da cidade. ” (BAUMAN, 2003, p. 132)

Pode-se perceber que ndo estando o “espirito” contido no individuo, o mesmo ira
buscar preencher seus vazios com itens concretos (multifuncionais, com finalidades
questionaveis), onde o “sucesso” ou “fracasso” de investidas deste tipo, esteja talvez em sua
mente. “A sociedade hipermoderna se apresenta como a sociedade em que o tempo ¢ cada vez
mais vivido como preocupacdo maior; a sociedade em que se exerce e se generaliza uma
pressdo temporal crescente. ” (LIPOVETSKY, 2004, p. 75)

Nesta sociedade, mais do que nunca também ndo poderia deixar de haver uma
estranha relacdo com o tempo; onde se quer que seja medido, cobrado, reaproveitado,
guardado e estocado. Vas tentativas de medir o imensuravel e lidar com uma ideia
“hiperconstruida”. Contudo, este “tempo” na verdade parece escorrer por entre os dedos
daqueles de ansiosas vidas banhadas pela vigilancia e pela falsa predilecdo do caos
hipermoderno. “Como diziam os chineses para maldizer alguém: ‘Que vocé possa viver numa

época interessante’. ” (ECO, 1985, p. 99)
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3 A INDUSTRIA CULTURAL

O conceito de industria, que teve origem com a primeira revolucdo industrial nos idos
do século XIX, fez com que os estudiosos deste fendbmeno (também conhecida como Industria
Cultural, Escola de Frankfurt e etc.), trouxessem a tona varios questionamentos sobre a reacéo
do individuo aos estimulos da mesma. Estimulos esses, que provinham de caracteristicas
muito proprias dessa industria, como: producdo em série, repeticdo de ideias, informacdes e
etc. Caracteristicas essas que ndo cabem mais ao que se vive atualmente como vestem no
contexto anterior. Porém, é necessario que haja uma breve contextualizacdo sobre a Industria
Cultural para que melhor se entenda o ponto em que os individuos atuais se encontram

inseridos, quando em comparagdo com o seu passado moderno.

O organismo ndo reage a ‘qualquer coisa’, mas aqueles estimulos que ele identifica
como tal. Um estimulo é uma entidade relativa, ndo existe no mundo, mas apenas e
em relacéo ao individuo que interpreta. Em suma, a natureza mecénica da lugar a
processo que primam pela interpretacdo e pela selegdo. (MARTINO, 2003, p.22)

A comunicacdo fabricada (fabricada, pois ndo acontece espontaneamente: é seu
processo de concepcdo, execucdo, implementacdo e feedback, foram e sdo meticulosamente
calculados) se trata de um sistema complexo, que ndo pode ser analisado como parte, mas
sim, sO pode ser visto e estudado com um todo, de modo que:

Os frankfurtianos trataram de um leque de assuntos que compreendia desde 0s
processos civilizadores modernos e o destino do ser humano na era da técnica até a
politica, a arte, a mdsica, a literatura e a vida cotidiana. [...] Segundo seu modo de
ver, as comunicagdes s6 adquirem sentido em relacdo ao todo social, do qual séo

antes de mais nada uma mediacdo e, por isso, precisam ser estudadas a luz do
processo historico global da sociedade. (RUDIGER, 2002, p.132)

Assim, quando se analisa a questdo das técnicas de reproducdo que surgiram e se
monstruosamente se solidificaram vemos que “As técnicas de reproducdo destacam do
dominio da tradicdo o objeto reproduzido. Na medida em que multiplicam a reproducéo,
substituem a existéncia Unica da obra por uma existéncia serial. ” (BENJAMIN, 1987 apud
RUDIGER, 2002, p.136). Porém, vive-se hoje em uma época onde a cada dia (na verdade,
menos que vinte e quatro horas muitas vezes) sdo introjetados na rotina humana, diversos
aparelhos eletrénicos frutos de producdo industrial, porém com a diferenca de que se tem
liberdade — ou pelo menos uma perfeita ilusdo- de escolha para construir, agregar e

compartilhar (em tempo real, com o mundo todo) contelido nesses estes gadgets.
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A representacdo teatral, o recital, a pintura ou a escultura geravam mitologias porque
estavam fora do alcance das massas. [...] As tecnologias modernas promovem uma
desmistificacdo dessas nocBes, que apenas serviam para legitimar as reivindicacGes
de mando da burguesia (RUDIGER, 2002, p.137)
Porém, com adventos da Industria Cultural como a possibilidade de consumo, vem o
mito de liberdade de escolha das acOes. Mito de liberdade esse, fruto dos mandos e
desmandos daqueles que detém esses meios de produgdo e causam e sua “massa” uma ilusdo
de vivéncia, reafirmada com o entretenimento causado por suas linhas de producéo, de modo
que:

Assim, e partindo do pressuposto (aceito a titulo de argumentacdo) de que a cultura
de massa aliena, forcando o individuo a perder ou a ndo formar uma imagem de si
mesmo diante da sociedade, uma das primeiras fungdes por ela exercida seria a
narcotizante, obtida através da énfase ao divertimento em seus produtos. Procurando
a diversdo, a industria cultural estaria mascarando realidades intolerdveis e
fornecendo ocasibes de fuga da realidade. (TEIXEIRA, 1980, p. 23, grifo do autor)

Percebe-se assim entdo que na Industria Cultural a diversdo como entretenimento tem
sua caracteristica de cura momentanea para aqueles que a consomem. Com essa funcao
narcotizante, seu detentor tem total controle sob os seus detentos.

Nos dias de hoje, é evidente que o publico dessa Industria, a massa se dissolveu. Hoje
é liquida e suas gotas aos poucos - a0 mesmo tempo que aos montes- inundam as rotinas,
borrando a realidade, manchando o passado, ao mesmo tempo em que oferece possibilidades
infinitas. Por isso, se faz necessario algo que nao enforme este estado liquido dos
comportamentos humanos, mas que conviva fluidamente, que contamine e se deixe
contaminar: a proposta do “ndo-entretenimento”, baseia-se em atuar de forma contraria ao
entretenimento (como apresentado pela Inddstria Cultural), pois ndo tem como funcédo
suspender a capacidade critica do individuo, mas sim aflora-la, n&o busca seu conforto (porém
claro, também ndo o impede). O “Nao-entretenimento”, visa se adaptar ao contexto atual dos
individuos, buscando sua liberdade, inclusive a repulsa do individuo pelo mesmo — ja que
entre as infinitas possibilidades, a de recusa ao conceito também se faz possivel e também

necessaria.
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4 A LINGUAGEM NA HIPERMODERNIDADE

No primeiro capitulo deste trabalho, constatou-se o ambiente em que a sociedade atual
esta inserida: hipermoderna como diz Lipovetsky (e como também ird aqui dizer Baudrillard)
e liquida, segundo Bauman. Assim, diante de tais fatos, nesta terceira parte, busca-se entender
como na prética devera ser trabalhado o conteudo para a proposta de um roteiro.

Notou-se também no segundo capitulo deste, que os individuos inseridos no contexto

hipermoderno ja ndo fazem parte daquela que foi chamada Industria Cultural, sendo assim:

A passagem dos signos que dissimulam alguma coisa aos signos que dissimulam que
ndo ha nada, marca a viragem decisiva. Os primeiros referem-se a uma teologia da
verdade e do segredo (de que faz ainda parte a ideologia). Os segundos inauguram a
era dos simulacros e da simulacéo, onde ja ndo existe Deus para reconhecer 0s seus,
onde ja ndo existe Juizo Final para separar o falso do verdadeiro, o real da sua
ressureicdo artificial, pois tudo estd antecipadamente morto e ressuscitado.
(BAUDRILLARD, 1981, p. 14)

Entre os atos de morte e ressuscitagdo, esteja talvez um “limbo simbolico”, um
ambiente cinza, um meio termo entre o passado e o presente (entre aquilo que se busca fazer

“hiperpresente”) que pode fazer com que os individuos se percam diante do perigo da

simulagdo. E por essas que outras, que se busca nesta proposta, alcancar o simulacro, pois

A ordem estabelecida nada pode contra isso, pois a lei € um simulacro de segunda
categoria enquanto que a simulacéo é de terceira categoria, para além do verdadeiro
e do falso, para além das equivaléncias, para além das distingBes racionais sobre as
quais funcionam todo o social e todo o poder. (BAUDRILLARD, 1981, p. 31)

A segunda e terceira categoria citadas acima pelo autor, fazem referéncia as categorias
fenomenoldgicas instituidas por Charles Sanders Peirce, onde:

Experiéncia de primeiridade é aquela de uma qualidade; a de secundidade é
proporcionada pela reacdo a um choque, a um conflito entre a¢bes e habitos, que
ocorrem aqui € agora, e apenas uma vez; se repetida e continuada, passa a ser uma
reacdo com forca de lei, e, ai, estamos no dominio da experiéncia de terceiridade.
(FERRARA, 1986, p. 10)

Uma vez os simulacros estando inclusos na secundidade e objetivando expressar tais

caracteristicas através de imagens, tem-se que

Enguanto que a representacdo tenta absorver a simulacdo interpretando-a como falsa
representacdo, a simulacgdo envolve todo o préprio edificio da representagdo como
simulacro. Seriam estas as fases sucessivas da imagem:

- ela é o reflexo de uma realidade profunda

- ela mascara a deforma uma realidade profunda
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- ela mascara a auséncia de realidade profunda
- ela ndo tem relagdo com qualquer realidade: ela é o seu préprio simulacro puro.
(BAUDRILLARD, 1981, p. 13)

Reafirmando a escolha de se trabalhar com representacGes atraves de imagens temos que

Toda representacdo € uma imagem, um simulacro do mundo a partir de um sistema
de signos, ou seja, em Gltima ou em primeira instancia, toda representagdo é gesto
que codifica o universo, do que se infere que o objeto mais presente e, a0 mesmo
tempo, mais exigente de todo processo de comunicagdo € o proprio universo, 0
proprio real. (FERRARA, 1986, p. 07)

Visto que se objetiva trabalhar e compor imagens a partir da secundidade, torna-se

invidvel construir algo linear ou vertical, j& que:

Procura-se uma predominancia da organizacao ritmica sobre a organizagdo Idgico-
sintética... tenta-se a desmontagem de uma sintaxe linear, rigorosamente I6gica para
a producgdo de uma sintaxe cifrada, condensada e mais analégica, ndo simplesmente
verbal, mas em varios planos paralelos e, a0 mesmo tempo interpenetrantes, embora
conservando certa continuidade. (FERRARA, 2009, p. 18)

Esta “certa continuidade” mesmo podendo nao ser apreensivel em um primeiro
momento, ira possivelmente acontecer (possivelmente porque discorre-se sobre multiplos
signos que também se comportam de forma mdaltipla no imaginario daqueles que poderdo os
interpretar), ja que todas as imagens irdo compor um mesmo trabalho. “E nesse
descentramento do uso comum, nesse insolito, nesse vazio da norma que se situa aquela
qualidade de estranheza, de divergéncia que estd na base da producdo e da percepcao
estéticas.” (FERRARA, 2009, p. 35)

E com esta certa “estranheza” e deslocamento do lugar comum, que pretende-se inserir
a proposta de roteiro na presente contemporaneidade, pois “Pelo seu carater iconico, atende a
necessidade de permanecer como um desafio a capacidade perceptiva, intensificando-a e,
sobretudo, diversificando-a.” (FERRARA, 2009, p. 35) N&o permitindo assim que o individuo
hipermoderno se entedie, uma vez que uma das regras desta era € justamente ndo ter regras.
Com isto também fica evidente que dentre as inimeras possibilidades que se fardo presentes,
esta a de que o individuo ndo se interesse pela proposta.

E necessario afirmar também que n&o se busca sistematizar a forma de interpretacio
da proposta de roteiro, onde, “N&o se ensina como ler o ndo-verbal. E mais um desempenho

do que competéncia porque, sendo dindmico, o ndo-verbal exige uma leitura, se ndo
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desorganizada, pelo menos sem ordem preestabelecida, convencional ou sistematizada.”
(FERRARA, 1986, p. 26, grifo nosso)
Se faz imprescindivel também, trabalhar a linguagem hipermoderna na rede, j& que

No ciberespaco, qualquer informacdo e dados podem se tornar arquitetbnicos e
habitaveis, de modo que o ciberespaco e a arquitetura do ciberespaco sdo uma sé e a
mesma coisa. Entretanto, trata-se de uma arquitetura liquida, que flutua. Por isso, 0
ciberespaco altera as maneiras pelas quais se concebe e percebe a arquitetura, de
modo que torne nossa concep¢do de arquitetura cada vez mais musical. Pela
primeira vez, o arquiteto ndo desenha um objeto, mas os principios pelos quais o
objeto é gerado e varia o tempo. (SANTAELLA, 2007, p. 16-17)

A multiplicidade do ciberespaco € caracteristica intrinseca que

[...] (a importancia do estilo como identidade), ndo pode nos levar a minimizar [...] a
relevancia do lado social do estilo como expressdo de nossa posi¢do social, em
termos de categorias como classe, género, idade, relagdes sociais, atividades e papéis
que desempenhamos. (SANTAELLA, 2007, p. 62)

Devido a sua forma, ou melhor dizendo, a falta dela, o ciberespaco nos permite
“liberdade” de atuagdo, assim como constatado no primeiro capitulo deste trabalho, porque “E
também uma maneira de ndo se precisar escrever para um tipo especifico de leitor, mas
escrever e separar diferentes niveis de profundidade relacionados ao assunto. Com isso, 0
leitor se aprofunda na medida desejada no conteudo de seu interesse. (LANDOW, 1994 apud
SANTAELLA, 2007, p. 308)

,

E necessario estar ciente de que o “Hipertexto é um conjunto de documentos de
qualquer tipo (imagens, textos, graficos, tabelas, videoclipes) conectados uns aos outros por
links. ” (MURRAY, 2003, p. 64). Entdo, esteja ele no mundo virtual ou fisico, o importante
para o hipertexto é sua fungdo de link, aquilo que ira conectar as hipermidias. Por sua vez,
sobre as hipermidias temos que

Longe de ser apenas uma nova técnica, um novo meio para a transmissdo de
conteidos preexistentes, a hipermidia €, na realidade, uma nova linguagem que
nasce da criacdo de hipersintaxes capazes de refuncionalizar linguagens (textuais,
sonoras, visuais) que antes s6 muito canhestramente poderiam estar juntas,
combinando-as e retecendo-as em uma mesma malha multidimensional. Toda nova
linguagem traz consigo novos modos de pensar, agir, sentir. Brotando da
convergéncia fenomenoldgica de todas as linguagens, a hipermidia significa uma
sintese inaudita das matrizes da linguagem e pensamento sonoro, visual e verbal,
com todos os seus desdobramentos e misturas possiveis (SANTAELLA, 2001 apud
SANTAELLA, 2007, p. 320)
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Sendo assim, ¢ mais uma vez evidente que os “hipers”, seja ele o espaco, a midia, a
modernidade, quem sabe também um “hipercomportamento”, ndo sé apenas termos, mas fatos
que se desdobram um sob os outros, se refletindo, afetando, também causando e quem sabe,

funcionando como uma espécie de solucdo de comunicacdo para com o individuo de hoje.
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5 APROPOSTA

De forma a se trabalhar com o ciberespaco e a hipermodernidade, de acordo suas
caracteristicas abordadas nos capitulos anteriores, a primeira parte da proposta deste trabalho

sera um site com as seguintes caracteristicas:

A cada 24 horas as imagens da pagina inicial do site aparecerdo em uma ordem

diferente.

e Os usuarios do site também podem enviar suas imagens.

e E possivel clicar em cada item (e também altera-lo, de modo que ficara registrado um
historico de alteracGes, onde para que a alteracdo seja efetivada € necessério que se
deixe um link de uma rede social) e gira-lo em 360°. Cada item desse, pode conter um
trecho de audio, texto, link, video, ou outra imagem.

e E possivel mover todos os itens que compdem as imagens e adiciona-los & outras

imagens (0 mesmo com 0s outros itens de texto, dudio, video, etc.).

E evidente que para que se implemente tal proposta, é necessario que se estabeleca
algum tipo de relagdo com os individuos que irdo interagir com o site. N&o no sentido de se
medir algo, afinal ndo existe régua possivel que me¢a uma experiéncia, mas no sentido de que
se perceba o que ali foi estabelecido, se € que em algum momento foi possivel se estabelecer
algo (porque como bem nos apresentou Bauman, se estabelecer uma relagdo néo é 14 uma das
caracteristicas desse tempo liquido em que vivemos).

Quanto ao que se diz respeito ao publico deste site, de acordo com 0s conceitos
identificados durante este trabalho, evidencia-se impossivel delimitar onde se comeca e
termina tal segmento. E evidente entdo que sera um publico que ira circular (ora, na era da
mobilidade é o que acontece) de forma talvez quase aleatoria por entre as ideias e caminhos

ali expostos, resignificando os mesmos a cada acesso.



Exemplos de imagens que estardo no site:

Figura 01 — Exemplo 01

Fonte: Monique Cadorini

Figura 01 — Exemplo 02
TR & A

Fonte: Monique Cadorini
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6 CONCLUSAO

O tempo em que vivemos e suas deformidades, proporciona coisas sempre extremas e
as vezes a0 mesmo tempo atenuantes. As medidas variam a cada segundo e se adaptar e
arriscar se faz inescusavel.

Tudo se transforma em ponto de discussdo e a “certeza” seja talvez agora apenas mais
um vocébulo. Pois, se antes o que era sélido se desmanchava no ar, imagine o que acontece
agora.

Ficou evidente que a proposta se transformou em algo que néo é um roteiro, pois nao é
algo definido com comeco, meio e fim. E justamente a falta de roteiro que da vida e
caracteristica hipermoderna ao site. A transformacdo durante o processo de pesquisa e
elaboracdo deste trabalho foi inevitavel, assim como uma posterior pratica da proposta
apresentada.

Como se trata de um processo vivo de interacdo ndo € possivel prever
comportamentos e resultados, tendo em mente que por ter vida, 0 processo ndo sera 0 mesmo
por muito tempo. Ora, a proposta nesse momento de site, se faz como sendo mais uma parte
da hipermodernidade, imprevisivel, aberta, multipla.

A percepcdo ou ndo dos individuos em relagdo as caracteristicas e qualidades de
sentimentos apresentadas nas imagens (e aliadas aos outros conteidos) diz respeito somente a

eles. Pois:

O signo ndo-verbal é de baixa definicdo, ou seja, € um meio frio, visto que a
informagdo dele decorrente pode ser rica, porém pouco saturada em relagdo a
precisdo dos seus dados; em consequéncia, ardua e diversificada é a tarefa do seu
receptor. (FERRARA, 1986, p. 14)

Assim, de qualidades abstratas o que mais importa é que os meios utilizados na
proposta estejam em consonancia com a hipermodernidade e que causem algo aos individuos
que tiverem contato com mesmo, nao os deixando cair em inani¢do, sendo assim ‘“nao
entretenimento”, onde o importante ¢ que reajam de alguma forma - mesmo que seja com

indiferenca.
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