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Resumo: Este artigo analisa a transformagdao da fruicdo de conteldos
audiovisuais, que esta impactando sua producdo e modificando sua recepcao.
A propagacao de conteldos audiovisuais tem se intensificado nos ultimos anos
devido a disseminacao de softwares de producdo, modificacdo e distribuicao,
com interfaces simples e eficientes. A partir de bases fornecidas pelas dreas de
interacdao humano-computador e estudos da audiéncia, este artigo usa o modelo
do design audiovisual como proposta metodolégica para compreender a fruicao
das audiéncias, as novas relagdes mediadas por softwares e, por fim, a definicao
sobre o papel do modificador-player nesse modelo. Os resultados apontam para
o desenvolvimento de competéncias e habilidades dos individuos como fatores
relevantes para a fruicdo de conteddos audiovisuais.
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The process of the player-modifier enjoyment in the audiovisual design model:
a case study

Abstract: This article analyzes the transformation of the audiovisual content
enjoyment, which affects the production and modifies the reception of
content. The propagation of audiovisual content has increased lately due to the
dissemination of production, modification, and distribution software, with simple
and efficient interfaces. Based on databases provided by the areas of Human
Computer Interaction and Audience Studies, this article uses the Audiovisual
Design model as a methodological proposal to understand audience enjoyment,
new software-mediated relations and, finally, to define the role of the Player-
Modifier in this model. Results indicate the development of individual skills and
abilities are relevant factors for the enjoyment of audiovisual contents.
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Introducao

A producao audiovisual passou por varias transformacdes devido a crescente
imersao das tecnologias digitais, especialmente a presenca de interfaces de
software, que afetam aspectos da producao, distribui¢cdo e recep¢ao dos contetdos
(MANOVICH, 2013; MURRAY, 2011; VORDERER; KOHRING, 2013). Como consequéncia,
a contribuicdo do design e da interacdo é cada vez mais evidente e necessaria na
criacao de interfaces eficientes, integrando o contelddo audiovisual aos usos de
softwares (BECKER; GAMBARO; RAMOS, 2017; PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

As tecnologias digitais, especialmente a internet, facilitaram o acesso a manipula¢do
de softwares de dudio e video, essenciais para a criacdo, propagacao ou remixagem de
conteudos audiovisuais nas redes (BRONSZTEIN; CIRINO, 2015; MEIXNER, 2017). Na
recepcao, o ambiente digital se transformou em um espaco de fruicdo e distribuicdo
desses conteudos, proporcionando ao individuo posturas ativas, em que suas acoes
podem interferir ou criar novos usos para as midias digitais. Em outras palavras, novas
formas de interacdo e de interatividade se desenvolveram, o que gera relacdes e
apropria¢des de conteudo até entdo inéditas (SHIRKY, 2008; TOSCANO et al., 2017).

As acbes de engajamento pelos individuos no ambiente digital estdo imersas em
uma economia moral que é gerada pelos significados atribuidos nas interacdes
em rede e na propagacdo da midia (JENKINS; FORD; GREEN, 2014). Contudo, essas
relagdes sdo construidas a partir do excedente cognitivo, destinado a construcdo de
culturas da participacdo em comunidades on-line (SHIRKY, 2011). Dessa forma, o
consumo de conteudos integrados a experiéncia da interacdao mediada por software
em plataformas multimidia impacta toda a cadeia produtiva audiovisual. A interacao,
antes restrita a ambientes tipicamente computacionais, virou um aspecto relevante
também na industria do entretenimento, especialmente audiovisual (BECKER;
GAMBARO; RAMOS, 2017; BECKER et al., 2017; PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).
Experiéncias coletivas, como assistir televisdo, podem ser individualizadas com
aplicativos, nos quais os individuos reagem de diversas formas ao terem contato
com o contelido, agora definido como unido do audiovisual com o software e suas
interfaces de interacdo (BECKER, 2013).

Percebe-se que, a partir desse cendrio, a fruicdo audiovisual e mididtica como um
todo esta interferindo na cadeia de producdo audiovisual, tornando-se um desafio
para os produtores projetar, controlar e compreender as rea¢des da audiéncia ao
seu produto/servico. Esse desafio é mais relevante em ambientes naturalmente
on-line, como redes sociais digitais, nas quais o controle sobre os produtos é
minimo, podendo surgir interacdes ndo previstas pela producdo. A apropriacdo dos
conteldos por parte dos individuos diminui, quando nao acaba, com o poder de
controlar a fruicdo. Em casos extremos, os contetdos podem ser transformados de
tal forma que perdem as caracteristicas originais, gerando inovacdes impossiveis
de serem projetadas pelos produtores.

Buscando compreender essas novas relagdes da audiéncia com as midias digitais,
especialmente como a apropriagdo gera produtos novos, apresentamos uma
discussdo sobre os individuos que criam novos contextos de uso. Analisamos,
desse modo, o caso de Jacqui Kenny, diagnosticada com agorafobia, doenca que a
impossibilita de frequentar lugares que possuem grande fluxo de pessoas. Diante
da limitacao gerada por esse transtorno, Jacqui buscou uma alternativa: conhecer
o mundo pelo Google Street View. Ao explorar a plataforma e conhecer diversos
lugares, ela comecou a capturar as imagens por meio de screenshots da tela.
Posteriormente, editou as fotos em softwares de imagens, o que as transformou
em fotografias artisticas, gerando novo significado e valor ao uso do aplicativo a
partir de suas motivacdes intrinsecas.

As fotografias foram expostas inicialmente nas redes sociais e depois ganharam
exposicao fisica em Manhattan, em outubro de 2017. Para esta pesquisa, foram
comparadas as imagens originais do Google Street View com as imagens do Instagram
da autora e os quadros da exposicdo. Dessa forma, foi possivel identificar a acdo do
papel do modificador-player, descrito no modelo do design audiovisual, e analisar
o processo em detalhes.
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Esse fendmeno é relevante ao estudo da midia como um todo por dois fatores:
primeiro, ao mostrar como o entendimento e uso de uma plataforma com objetivo
especifico (Google Street View) podem ser expandidos para interagdes ndo previstas;
segundo, ao criar uma exposicdo artistica a partir das imagens da plataforma, a autora
demonstrou dominio tanto sobre a fruicdo mediada pelas interfaces de software
guanto sobre a producdo de conteudos baseada no uso de aplicativos de edicao,
0 que gerou um produto artistico-mididtico novo. Essas caracteristicas sao centrais
para estudar e compreender como determinados conteldos se expandem e fruem
pela rede, fendmeno identificado como spreadable media (JENKINS; FORD; GREEN,
2014), central tanto para a producdo quanto para a fruicdo de contetddos audiovisuais.

Interacdo e design audiovisual

Este estudo de caso é baseado no modelo do design audiovisual (BECKER;
GAMBARO; RAMOS, 2017), que traz proposta conceitual e metodoldgica para
integrar o desenvolvimento do software com a producao e recepgao de conteudos
audiovisuais, fendmeno este tratado como fruicdo audiovisual. Os autores
fundamentam a proposta no fato de que, atualmente, tanto o software faz parte
da televisdo, da internet e de outras formas de acesso a conteuddos audiovisuais,
mediando a interacdo, quanto o audiovisual faz parte de aplicativos e programas
computacionais, agregando valor. O design audiovisual define quatro linhas de design
gue moldam a fruicdo — o individuo, as motivagGes, a experiéncia e o contetdo —
como condi¢Bes para guiar a producao e a interacgao.

As relacdes dos individuos com as midias sdao complexas e dificeis de serem
analisadas pelos modelos de comunicacgdo tradicionais. A facilidade do acesso aos
softwares de edicdo e visualizacdo em diferentes plataformas permite que esse
processo comunicativo esteja partindo do receptor, que vira produtor. Essa mudanca
ciclica de papéis, na qual o individuo ora recebe, ora emite, ora transforma, ora
simplesmente propaga conteldos ndo é compreendida nos recentes modelos de
broadcast, aderéncia ou propagacdo (JENKINS; FORD; GREEN, 2014) ou nos mais
tradicionais das ciéncias da comunicacdo (SOUSA, 2006).

Visando preencher essa lacuna, Becker, Gambaro e Ramos (2017) e Becker et al.
(2017) versam sobre as func¢des que os individuos desempenham em diferentes
momentos da sua relacdo com a midia, descritos como papéis do design audiovisual:

¢ audiéncias: comportamento passivo do individuo, abordando as interfaces
digitais pela selecdo de canais, busca e reproducdo de conteldo em assinatura
de um feed ou canal sob demanda;

e sintetizador: individuo com competéncias para compilar, classificar, comentar,
recomendar e compartilhar o conteddo que lhe atrai. Geralmente possui
identidade que influencia os demais a se engajarem em suas acoes;

e modificador: individuo que domina softwares para manipular e recriar conteudos
com os quais se identifica, ampliando o engajamento e a apropriacdo do conteldo;

e produtor: individuo que produz conteudos originais, a partir de uma ideia
original ou ndo, realizando sua producao de forma autbnoma e independente
ou colaborando para grandes corporac¢des de midia;

e player: refere-se ao individuo que usa completamente as ferramentas de interacao
disponiveis em cada nivel, sendo um “aprimoramento” dentro de cada funcdo. Ele
busca contetdos que Ihe tragam desafios e o fagam, mesmo que isoladamente,
pensar e realizar alguma acdo. Identifica-se com os earlyadopters ou earlyusers,
isto é, as pessoas que assumem os riscos de utilizar uma nova tecnologia e, assim,
contribuem para seu desenvolvimento. Como exemplos, podemos citar um
produtor criando novos canais de distribuicdo (produtor-player), o modificador
que cria um novo produto baseado em diferentes midias, — como desenhos feitos
a partir de imagens que outras pessoas tomaram (modificador-player) —, um
sintetizador atuando como fa e pesquisando posts em diversos blogs, sites ou
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midias sociais para compartilha-los com seus préprios contatos de midia social
(sintetizador-player), e o individuo que procura easter eggs ou outro contetido
oculto em midia off-line — como discos de digital video disc (DVD) ou blu-ray —
e se engaja em seu conteudo (audiéncia-player). A Figura 1 ilustra o modelo.

O aprimoramento das interacdes é que faz emergir o player, no design audiovisual,
e permeia os demais papéis. Referente ao caso de Jacqui Kenny, hd ligacao entre o
produtor e o modificador, que se expressam pela linha de design das experiéncias, na
qual novos significados sdo atribuidos ao produto audiovisual, ligados a experiéncia
do individuo com a midia. A partir do momento em que as imagens do Google Street
View deixam de compor os mapas, e a partir do instante em que integram uma
obra de arte, a transformacado do papel do modificador, incorporando elementos
de player, fica evidente.

Competéncias e habilidades para o aprimoramento dos papéis

Com a disseminacao das tecnologias digitais, uma grande gama de possibilidades de
acesso e fruicdo de conteudos audiovisuais surgiu. O produtor passa a incorporar no
processo criativo artefatos de mediacdo para o uso adequado da midia, especialmente
interfaces de comunicacdo baseadas em softwares. Desse modo, compreendemos
gue, ao considerar as caracteristicas do produto audiovisual a partir de suas
funcionalidades, conceito que remete a affordances, é possivel estabelecer uma
fruicdo expandida para os individuos. Esses Fatores sdao desenvolvidos pelas linhas
de motivacles e experiéncias com as interfaces, que incorporam recursos tanto
de interacdo quanto de mediagdao com a obra audiovisual, que pode ser expressa,
por exemplo, em produto televisivo, video on-line, sistema de video sob demanda,
aplicativo ou software.
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Figura 1: Modelo de design audiovisual (versdo em portugués)
Fonte: Becker, Gambaro e Ramos (2017)
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Um aspecto importante para esse contexto é o dominio das competéncias
necessarias para o individuo se inserir em cada papel. Nino e Evans (2015) buscam
identificar as competéncias e habilidades dos individuos por meio da insercao
em games, pelo levantamento de fatores essenciais para melhorar as atividades.
Os autores partem do processo de ensino e aprendizagem. O uso de games em
ambientes educativos tem como objetivo criar cenarios propicios para que o
individuo possa desempenhar, da melhor maneira possivel, uma atividade. Com base
na teoria construtivista, os autores justificam a pratica dos usudrios se referindo a
postura ativa do aluno como fator essencial na relacdo de ensino e aprendizagem.

Conforme discutido pelos autores, o conhecimento, as habilidades e as atitudes —
knowledge, skills and attitudes (KSA) — do individuo que interage com o game sdo
definidos em seis principais aspectos: pensamento de alta ordem e habilidades de
tomada de decisdo, persisténcia ligada ao planejamento, organizacdo e motivacao,
socializacdo das informacdGes a partir da colaboracao entre os usuarios, liderancga
atrelada ao estabelecimento de metas e objetivos para concluir a atividade, e
autoconfianga, autonomia e autorregulacdo de suas agoes.

Na relacdo do individuo com as midias digitais, essas caracteristicas se tornam comuns
no desempenho de diversas atividades. Para os papéis de sintetizador, modificador
e produtor, essas caracteristicas contribuem ao dominio e desenvolvimento de
conteudos. Ja para o papel aprimorado do player, esses seis aspectos parecem
fundamentais a descricdo do papel, uma vez que sdo elementos centrais para o
dominio da interacdo em cada nivel.

Especificamente sobre o modificador-player, as competéncias fundamentais
se resumem na postura ativa do individuo com a midia, no desafio de testar
novas interfaces, softwares ou tecnologias para contribuir no desenvolvimento de
ferramentas e na autoaprendizagem e exploracdo de novos objetos e tecnologias.
As habilidades desse papel sdo mais abrangentes e envolvem desde a abstracdo de
uma ideia ao dominio técnico no manejo de softwares, que podem ser descobertos
e explorados individualmente.

Associando o levantamento de competéncias e habilidades ao estudo do papel
aprimorado do modificador-player no design audiovisual, buscamos compreender
como esses individuos interagem com o conteldo e o aplicativo a partir de novas
atribuicdes de valores a uma obra audiovisual ou as plataformas em que esta inserida,
gerando, assim, ndo sé novos contextos de uso, mas também novos produtos.

0O exemplo do Google Street View

Um exemplo pertinente que ilustra o papel do modificador-player no design
audiovisual é o caso de Jacqui Kenny (STRAZZA, 2017). Apds ser diagnosticada com
agorafobia, Jacqui comecou a explorar a plataforma de mapas do Google Street View,
fazendo varios screenshots de imagens que a interessavam. Fazendo edicao dessas
imagens, ela transformou o uso da ferramenta — que tem como objetivo a oferta
contextual de mapas —, voltando-a para a criacdo de fotografias artisticas. Além
disso, ela divulgou esse novo conteddo em publicages na sua conta do Instagram,
na qual seu numero de seguidores atingiu a marca de 50 mil em alguns meses.

As Figuras 2 e 4 apresentam as imagens originais do Google Street View. As
Figuras 3 e 5 sdo geradas por Jacqui Kenny. Percebe-se que Jacqui domina conceitos
como composicao, direcao de fotografia e uso de softwares de edi¢do de imagens,
criando enquadramentos, alterando contrastes, adicionando filtros e bordas. Suas
postagens obedecem a uma estética prdpria, que se repete nas imagens do seu
perfil na rede social Instagram.

O Google, instituicao responsavel pela plataforma, realizou uma exposicao, intitulada
“The Agoraphobic Traveller” (“A viajante com agorafobia”) em outubro de 2017,
em Manhattan. Esse periodo foi escolhido por fazer parte do Més Internacional
da Saude Mental, no qual Jacqui expds sua obra em parceria com a organizacao
Stories for Good.
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Figura 2: Google — conhega a artista que fotografou o mundo todo sem sair de casa.
Imagem em dngulo de 360°
Fonte: A viajante... (2017)
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Figura 3: Instagram — @streetview.portraits. Imagem com edicdo em cortes,
enquadramento e bordas na cor branca
Fonte: Google... (2017)
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Figura 4: Google — conhega a artista que fotografou o mundo todo sem sair de casa.
Imagem em dngulo de 360°
Fonte: A viajante... (2017)

© | Instagram a busaa @ ©

Jo

o

‘ streetview.portraits - Seguindo

streetview.portraits Google Street View
Scene - sharjah, United Aral Emirates. .

2papefjournalmag #strests_oftheworld
#subjectivelyobjective #burnmagazine
#samewheremagazine #oystermagazine
#noicemag #*onbooocooom #Fifyouleave
2lensculture #foamagazine #uae
#desertlove #agoraphobia #anxiety
Zcomposition #workers #middlesast
#roadside =agoraphobictraveller

Carregar mais comentarios

streetview.portraits @timschmidttx I
reckon!

streetview.portraits @brian_bainbridge
Thanks Brian =

streetview.portraits @jazellinggoode You 3

© Q R
2.810 curtidas

6 DE JUNHO DE 2017

Adicione um comentario...

Figura 5: Instagram — @streetview.portraits. Imagem com edi¢cdo no contraste,
enquadramento e bordas na cor branca
Fonte: Google... (2017)

A exposicdo agregou valor artistico ndo sé devido a estética das obras, mas também
a relacdo de Jacqui Kenny com a agorafobia. As fotografias mostram diversas
realidades ao redor do mundo, com imagens que retratam cidades pequenas e
espacos pouco habitados, expressando assim as experiéncias pessoais de Jacqui
devido ao seu transtorno. Na exposic¢ao fisica, o publico pode visualizar algumas
cenas em 360° e ouvir explicacdes gravadas em faixas de dudio pela artista para
contextualizar a obra.
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Figura 6: Exposicdo “The Agoraphobic Traveller”, em Manhattan — Nova lorque, outubro
de 2017
Fonte: https://bit.ly/2CUEO50

Ao analisar as competéncias e habilidades desse caso, identificamos que estao
relacionadas a necessidade do individuo em se expressar e criar valor moral, pela
vontade de explorar o mundo sem sair de casa, do excedente cognitivo e tempo
livre (SHIRKY, 2011), de insights e da vivéncia de Jacqui com a fotografia. Portanto,
varios fatores podem motivar alguém a desenvolver potencialmente o uso do
software, sejam eles intrinsecos ou extrinsecos as suas necessidades.

Andlise e discussao

A obra de Jacqui Kenny é um exemplo de acao diante da midia que extrapola os
limites da tecnologia e da criatividade do produtor. O uso dos recursos fotograficos
do Google Street View para fins artisticos mostra uma fruicdo avancada, baseada
em criatividade, desafio e engajamento, resultando em uma nova obra. A exposicao
das imagens como pecas de arte, adaptadas para tal, demonstra o dominio técnico
da autora, tanto dos recursos de edicao quanto de exposicao.

A transposicao da exposicdao, que comecou virtual e passou para o mundo real,
mostra o que Paul (2008) chama de mudanca de foco do objeto para o processo.
As imagens do Google Street View sdao modificadas de forma intrinseca, baseada
em tempo, dinamismo e interatividade. A colaboracdo entre o Google e Jacqui
Kenny apresenta niveis de varia¢do artistica e customizag¢do das imagens que, como
ressalta Paul (2008) ao explicar a arte digital, “resiste a ‘objetivacdo’ e desafia as
nogdes tradicionais do objeto de arte”.

O produto-arte, resultado do processo de modificacdo, depende das imagens
do Google Street View. E nesse ponto que reside a diferenca entre a producdo e
a elevacdo do papel da modificagcdo no design audiovisual. Enquanto o primeiro
papel gera algo novo a partir de ideias, inspiracdes ou obras existentes, o segundo
adaptou imagens, modificando-as a tal ponto que elas perdem a “aura” da obra
original (sistema de navegacdo) para atingir um novo estado de fruicdo midiatica. O
digital pode ser — ele mesmo, como midia —uma arte ou uma ferramenta. Artistas
usam softwares para conceber, desenvolver e alterar produtos. No caso especifico
de Jacqui Kenny, o produto como arte sé existe dentro da légica digital. A aura é
digital, apesar da parte fisica da exposicdao. O caminho da modificacdo, a partir da
fotografia digital — editada digitalmente e exposta em uma plataforma digital para
so depois ganhar vida no mundo analdgico, ao ter os quadros impressos e expostos
fisicamente —, apresenta mudanca substancial no espaco em que ocorre a arte.
Ou, nesse caso, no processo de criacdo da arte, que também é um processo de
fruicdo (o subconjunto de modificadores mantém as caracteristicas do conjunto
da audiéncia).
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Esse novo “espaco de arte” (PAUL, 2008) traz elementos que transcendem
exposicoes tradicionais, baseadas em museus e galerias de arte. A midia digital
criou novas e autbnomas zonas de producdo, disseminacdo e recepgao (PAUL,
2008) que integram uma base criativa on-line e digital ao mundo off-line, analdgico.

E importante destacar que esse especo de criacdo e fruicdo foi criado pela prépria
artista. O desempenho do individuo, ao realizar atividade com a midia, é essencial
para compreender esse processo de fruicdo e criacdao. No caso da elevagao dos
papéis, uma postura mais ativa do que nos originais permite interferéncias no
conteldo em estagios mais simples — no contexto da audiéncia, até a geracao de
produtos, e ainda processos novos, como é o caso do modificador-player discutido
neste artigo.

Esse processo é guiado pelo desafio, pelo desejo de fazer algo diferente e
pelo engajamento no conteudo original. Em muitos aspectos, se aproxima da
experiéncia de jogar games eletrénicos. Por isso, a descricdo dos papéis elevados
do player no design audiovisual remete a dindamica do jogador de videogames. Ao
explorar ao maximo os recursos dos softwares, ambos transformam o uso de algo
inicialmente estabelecido pelo produtor, atribuindo novos valores simbdlicos, que
sdo compartilhados e geram interacdes nas comunidades on-line.

Em ambos os casos, ha motivacdes estratégicas para tornar uma atividade mais
interessante de ser executada. Sobretudo, ha relacées dentro dessas comunidades
on-line que estabelecem status entre seus usuarios; alguns individuos se tornam
referéncia ao gerar conteddos ou descobrir novos usos que podem facilitar a
experiéncia. No caso da Jacqui Kenny, o transtorno da agorafobia, que aimpossibilitava
de sair de casa, e 0 empenho da modificacdo das imagens geraram engajamento
em redes de contatos que permitiram tanto o aumento do nimero de seguidores
guanto a viabilizacdo da exposicdo em Manhattan. Ou seja, os conhecimentos
técnicos, as habilidades de edicao e uma atitude engajada, que aceitou o desafio
de conhecer o mundo pela plataforma do Google, foram elementos centrais na
propagagao das imagens no Instagram.

Um paralelo entre essa competéncia — os KSA evidenciados por Nino e Evans (2015)
—e aslinhas do design audiovisual permite ainda aprofundar a analise do processo
criativo do trabalho das fotografias da artista. Identificamos aqui as competéncias
e habilidades centrais para esse caso: o pensamento e as tomadas de decisdo para
criar uma estética de fotografias baseadas na inspiracdo pessoal do individuo por
meio de screenshots se referem a linha da identidade; o planejamento de edicao
e postagens no perfil do Instagram refere-se a producao na linha do conteldo; a
organizacao e motivag¢ao para compartilhar o conteldo estdo ligadas a linha da
motivacgado; por fim, a autoconfianga e autonomia para se expressar pelas fotografias
envolvem sua experiéncia com a plataforma pela linha da experiéncia.

O modificador-player une as habilidades e competéncias provenientes das linhas
de design, gerando inovagdes e contribuices que incluem, além da obra audiovisual
ou artistica, facilitar a usabilidade de plataformas on-line. As interferéncias e
modificacGes desse papel se tornaram relevantes para toda cadeia de produgdo de
conteldos, especialmente em casos como o discutido neste artigo, que extrapola
a intencionalidade do produtor.

Conclusao

Este artigo apresentou um estudo de caso sobre a elevac¢do do papel do modificador
no modelo do design audiovisual. Jacqui Kenny, diagnosticada com agorafobia,
extrapolou a fruicdo tradicional da plataforma do Google Street View, modificando
as imagens e transformando-as em arte. E um exemplo de modificador-player, que
eleva os recursos e competéncias do papel do modificador.

Os mecanismos de acdo dos papéis elevados (audiéncia-player, sintetizador-
player, modificador-player e produtor-player) no design audiovisual possuem como
requisito ter postura ativa e desafio como propdsitos para potencializar o uso das
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interfaces de interacdao por meio de experiéncias dos individuos com os conteludos
audiovisuais, gerando, assim, novos usos ao criar novos significados. Portanto, esses
aspectos podem contribuir para um bom desempenho do individuo ao realizar uma
atividade, seja ela educativa, recreativa ou artistica.

Compreender os fatores das linhas de identidade, motivacdo e experiéncia sao
importantes para o desenvolvimento do modelo de design audiovisual. Os papéis
sdo potencializados a partir das agées durante a fruicao dos demais papéis, gerando
um ciclo de criacdo e modificacdo. Essas linhas estao diretamente ligadas as praticas
do individuo, visto que novas apropria¢des poderdo surgir, como o caso de Jacqui
Kenny, e transformar o ambiente de uso das midias digitais de acordo com suas
necessidades, em vez do que é estabelecido pelo produtor.
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