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Producbes audiovisuais sdo distribuidas e consumidas todos os dias nos meios
digitais. A isso atribuimos a complexidade dos audiovisuais contemporaneos, uma vez
que dentro do espaco de consumo ha amplo acesso de uso e técnicas que partem de l6gicas
do meio e de atores sociais que consomem, apropriam, produzem e comunicam.

Entendemos que estas producdes audiovisuais sdo atravessadas por fendmenos
comunicacionais percebidos a partir das tecnologias e interagdes sociais nos quais a
sociedade participa culturalmente. O caso é perspectivado a partir de um contexto
midiatizado onde o audiovisual € distribuido e consumido em plataformas de streaming.
Especificamente 0 que observamos sdo as plataformas de streaming utilizadas para
consumo do audiovisual como parte da cultura, onde convergem técnicas e interac6es dos
atores sociais que problematizam a atualizacdo do personagem audiovisual monstro na

série que serd observada, Castle Rock (2018). Para tanto, este texto tem como objetivo
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refletir sobre o construto do monstro audiovisual em narrativas seriadas contemporaneas,
segundo perspectivas dos processos midiaticos que ocorrem entre a midia e a sociedade.

Sendo a investigacdo de um processo audiovisual, atravessado por fendmenos
comunicacionais, a intencao é compreender como a proposta passa a se inserir nos estudos
da comunicacdo, quando a centralidade do processo ndo esta voltada para a midia, mas
as interacGes da sociedade nas midias dentro dos meios digitais. Dessa forma, ao
condicionar o caso como um objeto da comunica¢do (FAUSTO, 2002), busco nele os
processos midiaticos que o tornam possivel.

Estas questdes parecem definir um cenario comunicacional proprio do
contemporaneo, observado nas técnicas e nos processos midiaticos, ndo centralizando a
midia como produtora de sentidos, mas nas logicas de interacdo entre a sociedade e as
midias.

Para Braga (2011), sdo as conjecturas que nds pesquisadores fazemos, a partir das
observacdes do objeto, que devem ser postas a teste em relacdo a como eles explicitam
0s processos e diferenciam o que é um fendmeno comunicacional relacionado ao tema ou

questdes que procuramos em nossas pesquisas,

Como me parece claro, hoje, que o objeto da Comunicacdo ndo pode
ser apreendido enquanto “coisas” nem “temas”, mas sim como um certo
tipo de processos epistemicamente caracterizados por uma perspectiva
comunicacional — nosso esforco é o de perceber processos sociais em
geral pela dtica que neles busca a distingdo do fendmeno. Que se
busque capturar tais processos e suas caracteristicas nas midias, na
atualidade, nos signos, em episodios interacionais — ndo faz tanta
diferenca (BRAGA, 2011, p. 66)

Segundo o desenvolvimento do cinema como um aparelho técnico, onde as
tecnologias de producdo e visualizacdo da imagem ndo suprimem as anteriores, mas
acrescentam técnicas e estéticas sendo consideradas por Dubois (2004, p. 13) “um estrato

tecnologico suplementar”, as ldgicas do cinema ndo desaparecem, mas sdo atualizadas
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em outros dispositivos a partir de outras l6gicas dentro do ambiente digital. De um modo
geral, é preciso considerar o ambiente mididtico onde a série Castle Rock e seu
personagem monstro estdo inseridos, assim como as ldgicas do dispositivo cinema,

atualizadas em meios como as plataformas de streaming.

Para Braga (2015), a materialidade inicial das tecnologias disponiveis é
modificada em decorréncia do exercicio das apropriacdes desenvolvidas em outros
ambientes sociais, que em determinado momento se tornardo as légicas da midia ao
inverter o sentido da incidéncia. Diante disso ha divergéncia com o que se pode fazer com
um dispositivo imposto pela instituicdo, quando o dispositivo é transformado em outra
coisa, ndo prevista por ela. Nesse caso, quando o construto do monstro audiovisual é
proposto em outras logicas narrativas, como uma série dentro de uma plataforma de
streaming, ele passa a durar a partir do meio onde estd sendo exposto e segundo
apropriacOes possiveis nesse ambiente. Assim, a construgdo dessa proposta passa a ser
vista por perspectivas que fazem considerar as midias e as imagens e como elas (as
imagens) migram constantemente de um meio para outro, assim como ha neste processo
uma diversidade de sujeitos que também sdo usuarios, que produzem e compartilham
imagens.

Com base no que Sodré (2013, p. 244) conceitua como bios midiatico, que a partir
de Latour pode ser considerado como o sujeito € objeto que ‘“convergem na rede
eletronica, ‘dialogando’, exercendo influéncias mutuas e dando forga a hipGtese de uma
‘vida’ eletronica”, consideramos um novo sistema de inteligibilidade no meio virtual, que
acrescentaria a atitude critica, a imprevisibilidade e liberdade da criacdo. Para o autor,
isto definiria uma mutacao nos sistemas dominantes.

O que interessa € compreender que dentro desse bios virtual, ha possibilidades de
reinvencdo a partir dos novos modos de ler, dados recursos orais ou softwares de

computador. Fazendo alusdo a esse novo ambiente, envolvido pela técnica e pelos
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acessos, Serres (2013, p. 36) reflete que nossa cognicdo passa a ser externa, vista dentro
da caixa-computador “nossa cabega foi langada a nossa frente, nessa caixa cognitiva
objetivada”. Dentro desta caixa o aprendizado € coletivo e acessivel, nos permite inventar.
As informagdes estdo ali disponiveis e organizadas, quando os “motores de busca” trazem
textos e imagens. O que se percebe é que a técnica interfere nos processos interacionais
gue acontecem nesse meio.

Neste texto, voltado também ao entendimento de que o cinema se atualiza nos
meios digitais - no bios virtual - nas plataformas streaming, vemos no ambiente midiatico
outras formas de producdo e reconhecimento de materiais audiovisuais. Destacamos que
0 objeto de estudo neste texto ndo parte de uma materialidade produzida e circulada a
partir de uma apropriacao do dispositivo por atores sociais, mas da investigagdo de um
processo que envolve a interacdo entre a midia e sociedade, ou seja, parte da perspectiva
de que em um ambiente midiatico o ator social ndo pode mais ser considerado como
passivo, mas como parte da estrutura da comunicagédo, onde ele usa, apropria e produz
materiais (VERON, 1997). Da mesma forma, pode participar da construcdo do monstro
audiovisual na série Castle Rock, dadas as operacBes que faz sobre a interface da
plataforma, pois essas imagens, assim como as opera¢des, nos levam as atualizacdes do
monstro em outros ambientes, como sites e outras plataformas, extrapolando 0s
enquadramentos da série e relacionando 0 monstro da narrativa com as praticas dos atores
sociais.

Esse processo de relagdes, que ndo séo estruturadas entre a producgéo e a recepgédo
do audiovisual, compreende caminhos dentro do conceito da midiatizagdo. Para Veron
(1997), ao entender que um meio de comunicacao, segundo uma perspectiva sociologica,
deve ser visto a partir de uma dimensao coletiva, nos leva a questdo do acesso coletivo
aos materiais ou as mensagens e como os fenémenos midiaticos derivam da circulagdo e

acesso a eles.
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Nesse caso, 0 que compreende esse processo é que o audiovisual ou uma narrativa
seriada, quando parte também das l6gicas do meio onde esta inserida, permite que sua
dindmica va além dos seus enquadramentos, pois considera 0 meio onde outras imagens
técnicas circulam e onde usuarios desse meio fazem parte do processo de midiatizacdo do
personagem da série. Passamos entdo de um monstro que é construido audiovisualmente
a partir dos enquadramentos e da montagem em cada episédio em Castle Rock, a sua
atualizacdo em contextos de comunicagdo em rede, mediados por sites e plataformas de
redes sociais online, videos no Youtube, sites de fés e informac6es em sites especializados
como o IMDB.

Assim, tensionamos 0 objeto proposto a partir do dispositivo, da circulagéo e as
possibilidades da circulacdo e da memoria da midia dentro deste ambiente — plataforma e
imagens técnicas na internet - como uma construcao de rede. Se o dispositivo do cinema
tem capacidade de producao signica, a sua inscricdo em um ambiente rodeado por outras
imagens promove a circulacdo de sentidos quebrando a linearidade entre producédo e
recepcdo ao ser acionado ou ser potencializado por outras imagens fora de sua producéo.
O uso desse recurso atualizado nos meios, revela a complexidade das plataformas
streaming, quando descentraliza a midia como produtora de imagens e seu meio
possibilita 0 acesso a outras imagens que estdo relacionadas a ela e ao seu conteddo, mas
que ndo sdo produzidas por instituicoes.

Nesse ambiente que é tecnoldgico, para Kilpp e Montafio (2015, p.13-14), “cria-
se, faz-se circular, usa-se e apropria-se de construtos audiovisuais como modos singulares
de expressado e significacdo da experiéncia do mundo”. Neste sentido, podemos refletir
sobre 0 quanto somos acometidos por imagens técnicas que povoam as midias digitais e
0 quanto delas somos responsaveis — 0 quanto elas alimentam e sdo alimentadas pelos

contextos socioculturais da época.
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Para Braga (2015), estas ldgicas processuais podem decorrer da materialidade dos
objetos técnicos disponiveis, que determinariam 0s gestos entre 0s usuarios, entre eles e
0s objetivos dos processos.

Tais ldgicas caracterizam 0 processo, correspondem a sua estrutura
bésica, explicam o que ocorre. Dizer as logicas € dizer o processo.
Conhecé-las € conhecer a este. Dai a grande importancia, nos processos
sociais, de explicitar logicas processuais; de observar como tais ldgicas
se manifestam em casos concretos; de observar seu surgimento, suas
variagdes, sua manutencdo e suas transformagdes. (BRAGA, 2015, p.
20)

O construto do monstro audiovisual da série Castle Rock, parte da cultura e da
técnica — da sua constituicdo e duracdo fora da plataforma, apropriacdo de outros
elementos dentro da memaria do dispositivo e do circuito de imagens na internet. N&o é
somente ele dentro da série, mas as imagens lembrancas que estdo fora dela, por outras

linguagens dentro do ambiente midiatico, da circulag&o.
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