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Estudo dos formatos audiovisuais destinados à telefonia móvel 3G   
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Introdução  

A discussão sobre os rumos da comunicação em meio ao desenvolvimento das 

novas tecnologias adquire ainda mais força com a infinidade de plataformas 

midiáticas emergentes. Uma dessas novas possibilidades que se abrem para 

circulação de informações, entre outros conteúdos, são os dispositivos de tecnologia 

móvel. Com a crescente popularização de dispositivos digitais móveis torna-se 

apropriado estudar os formatos de conteúdos audiovisual em uma das plataformas 

móveis que mais tem conquistado popularidade atualmente: A telefonia celular de 

Terceira Geração (3G).  

A pertinência do nosso estudo se dá pela importância que a telefonia móvel 

tem ganhado em âmbito mundial, levando em conta que a comunicação tem se 

desenvolvido cada vez mais em meios de dispositivos e linguagens portáteis. O 

mercado mundial de telefonia móvel é promissor, apresentando múltiplas 

oportunidades e investimentos cada vez maiores de empresas de diversas áreas. O 

desenvolvimento do setor e o conseqüente aumento da demanda por conteúdos que 

atendam às especificidades desse novo meio de comunicação multimidiático tem 

gerado a necessidade da reflexão de como podem e devem ser apresentados os 

conteúdos – em particular de vídeos – dessa nova mídia. 

O presente trabalho monográfico Programa Quinze da emissora portuguesa 

RTP Mobile: Estudo dos formatos audiovisuais destinados à telefonia móvel 

3G busca compreender a importância das características dos formatos de conteúdos 

disponibilizados para telefonia celular 3G – especificidades as quais têm estimulado 

reflexões a respeito da melhor adequação dos formatos de vídeos produzidos para 

esta mídia portátil, tornando possível identificar propostas mais ajustadas a 
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conteúdos informativos e também a propostas mais expressivas, espontâneas e 

artísticas.  

O desenvolvimento de vídeos para serem exibidos em celulares 3G, ou 

qualquer outro dispositivo de tecnologia móvel, envolve preocupações técnicas 

baseadas na experiência que o usuário terá ao acessar o conteúdo pelo seu 

aparelho, buscando sempre agregar um maior número de usuário possível. Aspectos 

técnicos como a capacidade da transmissão de dados; custo de serviço; 

heterogeneidade de aparelhos; duração de vídeos etc; demonstram que existe uma 

enorme necessidade da criação de conteúdos diferenciados, específicos para um 

meio tão dinâmico, instantâneo e multifacetado. 

O nosso estudo examina os formatos de vídeos produzidos para exibição em 

celular 3G. Dentre outros tipos de serviços, disponibilizado pelas operadoras, o 

vídeo celular só chega ao usuário com a sua autorização e a um custo pré-fixado. 

Os vídeos que integram o programa Quinze da emissora portuguesa RTP Mobile 

constituem um achado aos nossos propósitos de pesquisa, justamente por terem 

sido desenvolvidos especialmente para a plataforma móvel.  

Num total de 10 (dez) vídeos capturados do programa Quinze, percebemos 

que eles assumem o desafio experimental de procurar ajustar propostas 

informativas, lúdicas e artísticas em um curto tempo e pequeno espaço de tela, 

conforme nos chama atenção o conceito de minimídia atribuído a mídias portáteis 

(CARVALHO, 2008), ajudando a identificar características essenciais ao 

entendimento de produtos destinados ao usuário da telefonia celular 3G. 

Consideramos os aspectos que constituem o universo da mobilidade como 

extremamente importantes ao nosso estudo. De acordo com algumas observações 

feitas por pesquisadores do assunto, dentre os quais destacamos Lucia Santaella 

(2006), Giselle Beiguelman (2006), Nadja Carvalho (2007) e outros, observamos que 

os formatos devem, sobretudo, estar ajustados à condição de trânsito em que se 

encontra o usuário de celular.  

Lucia Santaella chama as imagens veiculadas por dispositivos portáteis de 

imagens voláteis, fazendo alusão as suas características ubíquas, nômades e 

triviais; Giselle Beiguelman discute as possibilidades expressivas de conteúdos 

produzidos para serem acessados em trânsito, sem direito à contemplação, o que 

chama de estética da transmissão; Nadja Carvalho, com seu conceito de minimídias, 
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identifica os conteúdos portáteis como pluriformes, variposicionais, sempre 

condutores de linguagens simultâneas e interativas.  

Realizamos um estudo de caso, procurando examinar a adequação dos 

formatos de 10 (dez) programas Quinze destinados à veiculação em celular 3G. 

Destacamos a utilização e composição das cores empregadas nos vídeos; as 

molduras que contornam os vídeos do programa; ainda foram examinados aspectos 

como planos de enquadramento; texto em pequenas telas e duração.  

No primeiro capítulo, apresentamos o contexto sócio-cultural da mídia móvel, 

destacando as principais características do celular 3G; no segundo capitulo, o 

levantamento teórico priorizou questões essenciais ao exame dos formatos com os 

quais têm sido produzidos os vídeos celulares e aproveitamos para esclarecer os 

procedimentos metodológicos empregados em nossa pesquisa; no terceiro capítulo, 

apresentamos as nossas observações sobre os aspectos identificados nos formatos 

dos vídeos investigados, levando em conta as formulações visuais das imagens, a 

utilização de textos sobrepostos a imagens, a objetividade da informação em diálogo 

com a plasticidade das imagens, enfim, os contornos de formato foram o nosso 

principal alvo analítico.   

1  Cultura Móvel  

1.1 Mundo, práticas e usuários  

Com o desenvolvimento das redes de alta velocidade, as conexões sem fio, a 

miniaturização dos dispositivos e a evolução nas redes de telefonia móvel, a 

comunicação ultrapassou os limites determinados pelos cabos, superou a 

imobilidade física e adquiriu mobilidade. Sobre bases que privilegiam a liberdade 

individual, instantaneidade e flexibilidade no contexto de utilização, a mobilidade 

mudou a forma como a sociedade contemporânea lida com a fruição das 

informações. As tecnologias e os dispositivos computacionais têm evoluído 

rapidamente de uma concepção estática para se adaptarem ao contexto móvel. 

Percebe-se, cotidianamente, uma grande adoção de dispositivos digitais móveis, 
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maior do que de dispositivos não-móveis2. A conseqüência desse crescimento é a 

patente alteração nas práticas de consumo, comportamento e até das criações 

artísticas. Práticas estas que incorporam a expansão dos espaços de conexão.  

O surgimento de uma nova fase da sociedade da informação, que começou 

com a disseminação do uso da internet, por volta dos anos 80, radicalizou-se com o 

desenvolvimento da computação sem fio, pervasiva e ubíqüa e com a popularização 

dos telefones celulares, redes de acesso à internet sem fio. De acordo com Lemos 

(2004, p.1), “Trata-se de transformações nas práticas sociais, na vivência do espaço 

urbano e na forma de produzir e consumir informação”. Pormenorizando a 

observação desse mundo, onde a mobilidade é incorporada, percebe-se o 

conseqüente desenvolvimento de práticas individualizadoras – típicas do uso de 

dispositivos pessoais – que por sua vez, acabam gerando seres paradoxalmente 

individuais e conectados.   

Assim, as relações vão sendo reconfiguradas, ao passo que estes seres 

podem, por exemplo, estar individualmente conectados em um espaço complexo 

estabelecido entre o real e o virtual, simultaneamente, onde nem dividem 

necessariamente o mesmo espaço físico, mas passam a compartilhar 

indiscriminadamente de um ciberespaço comum. Hoje, a telefonia celular 

protagoniza a expansão das redes sem-fio. A exponencial popularização do uso de 

aparelhos celulares, no Brasil e no mundo, aliada às interfaces tecnológicas de 

múltiplas mídias no fornecimento de conteúdos específicos, nos permite apontar 

que, entre os usuários de telefonia móvel, este já é um fenômeno cultural 

solidamente difundido.  

1.2 Telefonia celular 3G  

Atualmente, existem diversas categorias de dispositivos que podem ser 

considerados como computação móvel. Os telefones celulares são os dispositivos 

                                                

 

2 Segundo a Associação Brasileira da Indústria Elétrica e Eletrônica (Abinee), no 3º trimestre de 2008, 
as vendas de PCs cresceram 25% em relação ao 3º trimestre de 2007. Destaca-se que este 
crescimento ocorreu em virtude da forte expansão das vendas de notebooks, que passaram de 541 
mil unidades, no 3º trimestre de 2007, para 1.286 mil unidades, no 3º trimestre de 2008, registrando 
elevação de 138%. Este expressivo incremento compensou a queda de 5% das vendas de desktops 
ocorrida no mesmo período. Disponível em: < http://www.abinee.org.br >. Acesso em 7 de dezembro 
de 2008. 

http://www.abinee.org.br
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móveis mais vendidos no Brasil3 e em todo o mundo. Se, a princípio, os aparelhos 

celulares trafegavam somente voz e funcionavam predominantemente como 

telefones portáteis, com a evolução tecnológica passaram a trafegar também dados 

e a velocidades cada vez maiores.  

A Primeira Geração de celulares (1G) surgiu na década de 80, completamente 

analógica, com aparelhos grandes, pesados e caros que tinham como únicas 

funções realizar e receber chamadas telefônicas, ainda que com muitas 

interferências. Eram comumente instalados nos veículos de seus proprietários, e 

demandavam alto consumo de baterias. Tais aparelhos chegaram ao Brasil por volta 

de 1990 no Rio de Janeiro e em Brasília – apenas três anos depois em São Paulo. 

A Segunda Geração (2G), chegou ao Brasil em 1997 e trouxe sistemas 

totalmente digitais, incluindo melhor qualidade nos serviços de voz. Os telefones 

celulares 2G trouxeram também novidades como criptografia, maior durabilidade da 

bateria, além de incluir acesso a redes como internet, câmeras digitais para 

fotografar e fazer vídeos. Contudo, apesar de toda evolução, as taxas de 

transferência de dados ainda eram bastante baixas.  

Com o aumento da qualidade dos aparelhos e serviços, as inovações 

tecnológicas continuaram. Desde 2001, acontece a transição da Segunda Geração 

de telefonia móvel para a Terceira Geração (3G). A tecnologia 3G apresenta aos 

consumidores aparelhos celulares multimídia capazes de receber e transmitir altas 

taxas de dados. Esta novidade trouxe grande expectativa ao mundo das 

telecomunicações, permitindo o alargamento das possibilidades de oferta de 

serviços inovadores e mais complexos que os serviços básicos de voz inicialmente 

disponibilizados.  

Os sistemas de comunicações móveis continuam crescendo. A voz permanece 

como componente importante nas telecomunicações. Entretanto, com o aumento da 

capacidade de transferência de dados, este serviço é freqüentemente combinado a 

outros tipos de serviços e possibilidades de circulação de conteúdos em suas 

diferentes formas – como texto, vídeo e áudio. Dessa evolução experimentada com 

                                                

 

3 Com 4.007.056 de novas habilitações (crescimento de 2,85%), outubro de 2008 registrou o terceiro 
maior número de habilitações desde a implementação da telefonia celular no Brasil, atrás apenas dos 
meses de dezembro de 2007 (4.666.276) e dezembro de 2004 (4.416.843). A consolidação dos 
números mensais da telefonia móvel no Brasil está disponível no portal da Agência Nacional de 
Telecomunicações. Disponível em: <www.anatel.gov.br> Acesso em: 18 de novembro de 2008. 

http://www.anatel.gov.br>
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os aparelhos de tecnologia 3G, podemos esperar serviços ainda mais sofisticados e 

numa amplitude maior do que a que já é oferecida4.   

Entre diversas outras funções, os dispositivos atuais permitem enviar 

mensagens de texto, e-mail, ouvir rádios, músicas em formato MP3, gravar imagens 

digitais estáticas ou em movimento e assistir TV. A geração de celulares com telas 

minúsculas e quase nenhum recurso já vai ficando no passado. Os aparelhos 

possuem telas e câmeras filmadoras e fotográficas cada vez melhores, como 

também maior poder de processamento, baterias com maior duração, e aplicativos – 

ainda bastante limitados – que possibilitam até a produção e edição de conteúdo e 

sua veiculação instantânea. 

Passa-se, então, a explorar cada vez mais o potencial de ubiqüidade desses 

dispositivos. A possibilidade de acessar as redes de informações é expandida, não 

mais se restringindo às conexões a partir de pontos estáticos.  Diante de tamanha 

flexibilidade de acesso propiciada pelos dispositivos e redes móveis, começa-se a 

mensurar a importância e o poder dessa nova mídia em crescente popularização na 

sociedade da informação. Se por um lado as relações são reconfiguradas por meio 

do acesso em mobilidade às redes, por outro lado, são multiplicadas as 

possibilidades. Deparamos, então, com novas demandas de conteúdo e criação 

impostas pelo ambiente móvel.  

1.2.1 Conteúdo audiovisual específico  

Novas possibilidades e necessidades de conteúdos, formatos e interação 

surgem com a disseminação do uso de dispositivos digitais móveis. A criação de 

novos conteúdos e formatos, como também a adaptação de formatos já 

estabelecidos, resultam na formação de um novo mercado para profissionais da área 

de comunicação, empresas provedoras de conteúdo e operadoras de telefonia. O 

celular com tecnologia 3G é uma plataforma que apresenta, além de mobilidade, a 

convergência de mídias. Exemplo disso são os serviços de mobile TV ou, em 

português, TV móvel. Pode-se dizer que a TV móvel é o que literalmente sugere a 

                                                

 

4 Operadoras e fabricantes já acenam para a viabilidade de se falar em Quarta Geração (4G), com 
altíssima capacidade de transmissão de dados, serviços e aplicações revolucionárias.  
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expressão: A capacidade de receber programação televisiva em aparelhos digitais 

móveis. Ou seja, a transmissão de conteúdo audiovisual para dispositivos sem fio. 

Definição genérica que embute hábitos de consumo e complexidades técnicas 

particulares que tornam este novo meio de distribuição de mídia diferente da TV 

tradicional, como estamos acostumados a ver, em vários aspectos.   

Os dispositivos móveis e suas telas de tamanho reduzido, por exemplo, não 

propiciam experiências satisfatórias com audiovisuais que possuam elementos que 

dificultem sua visualização, demandem maior custo, esforço ou tempo do usuário 

além do que ele mesmo esteja disposto a disponibilizar. No entanto, não se pode 

relevar o fato de que atualmente a programação disponibilizada para TV móvel é 

praticamente a mesma da TV tradicional fixa5. O que implica observar que tal 

programação não é concebida para ser visualizada em uma tela pequena, mas em 

uma tela de TV de dimensões convencionais. Também não é concebida para ser 

vista em movimento, tampouco para ser vista por um período curto com a 

possibilidade de interrupções abruptas. Assim que, dado o contexto móvel, deve-se 

atentar para uma programação especial pensada para esse ambiente e que leve em 

conta suas características. 

Um relatório encomendado pela Nokia à Dra. Shani Orgad (2006), professora 

do London School of Economics, que tem como título This box was made for 

walking, investiga como a TV móvel irá transformar a experiência tradicional de se 

assistir TV. O relatório prevê que a TV móvel concorreria com a TV tradicional em 

ocasiões em que o usuário não tenha acesso a um aparelho de televisão 

convencional. Entretanto, considera que a grande chave da TV móvel seria o 

oferecimento de uma programação complementar à tradicional. Segundo o relatório, 

a programação seria interativa e personalizada, diferente do que é atualmente 

oferecido, e que levaria em conta fatores como as dimensões das telas, os novos 

“horários nobres”, as possíveis situações nas quais as pessoas utilizarão o serviço 

de TV móvel e o tempo da audiência. Sendo assim, seriam dois gêneros televisivos 

distintos e não excludentes: o fixo e o móvel.  

                                                

 

5 Entre os principais tipos de conteúdos possíveis para a TV móvel estão: Os canais de TV aberta; 
canais de TV por assinatura, alguns com pequenas modificações para o celular 3G. Canais e 
programas já existentes foram lançados em versões "mobile". Alguns casos de sucesso em outros 
países foram versões especiais de séries conhecidas, como "24 horas" e "Lost". Este tipo de 
programa vem sendo conhecido como “mobisódios”. 
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A computação móvel, através da natureza de suas propriedades de mobilidade, 

portabilidade e conectividade, por si só introduz algumas restrições aos audiovisuais 

a serem veiculados por esta mídia. Pois, apesar da evolução significativa da 

tecnologia, existem algumas limitações quanto ao conteúdo, principalmente se 

comparadas ao ambiente de rede fixa, ou modelos de TV convencional. Assim, 

aspectos tecnológicos acabam por delinear características peculiares para o 

conteúdo audiovisual. Características que devem ser percebidas e levadas em 

consideração quando da adaptação ou desenvolvimento de conteúdo específico 

para plataforma móvel.  

2  Revisão Teórico-Metodológico  

2.1 Revisão teórica  

O acesso a espaços digitais através de terminais celulares permitem ao usuário 

mobilidade física ao mesmo tempo em que navega e usufrui dos conteúdos 

oferecidos. A experiência de estar online continua a ser em frente a uma tela como 

nas interfaces que não proporcionam tanta mobilidade. Porém, com vários outros 

fatores a serem levados em conta, principalmente, a tela que é de menor tamanho. 

O celular 3G é uma interface móvel que serve de suporte material para a conexão 

entre o espaço virtual à realidade física nos quais o usuário está inserido, um meio, 

uma mídia. 

Diante da infinidade de novas tecnologias digitais móveis que surgem, Nadja 

Carvalho (2006, p.5), após fazer um apanhado panorâmico sobre as várias 

atribuições aplicadas à terminologia mídia, elabora o conceito de minimídia. Para 

isso, leva em consideração a diversidade de mídias “que ocupam pouco espaço e 

curto tempo, veiculadas na telefonia celular”, por exemplo. Buscando entender 

melhor as pequenas mídias na era digital, Carvalho fixa seu conceito de minimídia 

“numa dimensão miniaturizada, acionando por sua vez uma percepção espaço-

temporal de pequenas proporções, tanto no que se refere ao processo de produção 

quanto à natureza da linguagem e da circulação de informação e entretenimento”.  

Carvalho (2006, p. 5-6), aplicando seu conceito de minimídia à mídia celular, a 

define como “um meio de comunicação de pequeno porte, convergente” e 

complementando esta idéia, a autora ainda diz que “praticamente toda minimídia 
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comporta signos hibridizados por multimídias” que partilham de um mesmo espaço 

(comprimido), com uma duração (curta) e sempre subjugado ao transporte por uma 

outra mídia. Desse modo, o conteúdo que circula pelo celular é “portátil, pluriforme, 

variposicional, modelador de linguagens comprimidas, simultâneas e interativas”.  

Sobre as imagens capturadas, arquivadas e/ou veiculadas pelo celular, Lúcia 

Santaella (2006, p. 198) as denomina de imagens voláteis, caracterizando-as como 

nômades, ubíquas e triviais. O nomadismo dessas imagens se dá por elas não se 

instalarem em um lugar fixo, mas por se deslocarem e circularem em fluxo 

constante: A tecnologia móvel “...faz delas imagens fluidas, soltas, viajantes, 

migrando de um ponto físico a outro com a leveza do ar”. Sobre a propriedade 

ubíqua destas imagens, a autora destaca que “mesmo viajando para os mais 

variados lugares, têm a capacidade de permanecer em todos eles ao mesmo 

tempo”, podendo ser compartilhadas e estar presente simultaneamente em vários 

pontos do espaço. Ao se referir à trivialidade das imagens voláteis, Santaella (2006, 

p. 200) diz que os dispositivos móveis, por serem de fácil transporte devido ao 

pequeno volume e peso, podem ir a diversos lugares, tornando as imagens que por 

eles circulam corriqueiras: “Qualquer coisa, qualquer situação, todo o visível se 

tornou reprodutível. Além de reprodutível, fluido. Além de fluido, transitável a 

qualquer canto do mundo”. 

O princípio do uso do celular é intrínseco ao universo contemporâneo do 

homem multitarefa. São desenvolvidos para que possibilitem a execução de 

atividades sem inter-relação, como assistir a um vídeo e ficar atento à ordem de 

chamada em uma fila.  Giselle Beiguelman (2006, p. 156), sobre a forma como se dá 

a comunicação em ambientes móveis, articula conceitos como práticas cíbridas e 

estética da transmissão. A idéia central do conceito de estética da transmissão, diz 

que esta se realiza nos ruídos dos espaços de produção e consumo das redes 

móveis, onde há indivíduos desempenhando múltiplas e simultâneas tarefas on e 

off-line (práticas cíbridas), desse modo, com a atenção constantemente distribuída, 

fragmentada. Tais espaços ruidosos também seriam meios bastante rígidos. O 

conteúdo produzido para celular, por exemplo, implica a aceitação de regras 

definidas previamente pelas operadoras – peso máximo em Kbytes, por exemplo – e 

dos próprios aparelhos, que de certa maneira, limita outras formas de arte em que o 

artista pode definir com liberdade os parâmetros de funcionamento de sua obra. Os 
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conteúdos são pensados para que possibilitem práticas simultâneas on e off-line, ou 

seja, as práticas cíbridas.  

Conforme define Beiguelman (2006, p.156), nos ajudam nesse entendimento:  

Práticas cíbridas por excelência, sempre mediadas por dispositivos 
móveis e redes de diversas naturezas, on e off-line, nos colocam em 
um outro âmbito artístico, cognitivo e epistemológico, no qual o 
diálogo é estabelecido com seres multitarefas, que estão em 
situações de trânsito e deslocamento, em estados entrópicos e de 
aceleração contínua. Criar para essas condições implica, por isso, 
repensar as condições de legibilidade e as convenções e formatos 
de comunicação e transmissão.  

Em vista disso, não há como impor uma atenção especial à obra. “Não é a 

interação pedra angular dos mestres dos anos 60. [...] A contemplação se desfaz. A 

situação ideal também. Nada de salas escuras, telões e silêncio. Nada de paredes 

brancas, hiatos espaços temporais. Sem cinema e sem museu” (BEIGUELMAN, 

2006, p. 154). Essa situação específica de trânsito, ambiente de imprevisíveis 

interrupções e atenção distribuída entre várias atividades e ainda em condição de 

mobilidade, são fatores que em conjunto, constituem as imposições da estética da 

transmissão. 

Segundo Beiguelman (2006, p. 152), a estética da transmissão não é apenas 

uma configuração particular da relação entre a obra e o receptor, ela passa a ser 

modelada pelo ruído e ainda por um processo de criação que, por articular fatores 

imponderáveis, reformula antigas estratégias de publicação e veiculação para tornar 

a obra legível, sensível, decodificável. Para a autora, a estética da transmissão é um 

modo de sentir e fazer sentir próprio das tecnologias móveis em situações cíbridas, 

afirmando que “é hora de ceder e pensar em uma estética da transmissão, 

enfrentando a emergência de um interator capaz de agenciar leituras múltiplas e 

simultâneas, de conteúdos mediados por inúmeras variáveis sem controle”.  

Hiatos, intervalos, desconexões, saturamento e dispersão parecem 
ser as palavras-chave dessa situação que a estética da transmissão, 
no âmbito da mobilidade, impõe. Daí a arte wireless, que esses 
projetos anunciam, nos obrigar a interrogar: Como se relacionar com 
seus limites corporativos, incorporando-os criticamente aos projetos? 
Como lidar com esse novo olhar, pautado pela dispersão e 
distribuição, e fazer uma arte para ser experimentada “ ‘entre’ ” 
outras coisas, sem recair na fetichização dos meios, maquiando sua 
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natureza essencial de objetos recicláveis, justificados pela saturação 
e apagamento das particularidades? (BEIGUELMAN, 2006, p. 161)   

Tais questões descrevem nossa contemporaneidade e enunciam não um 

pedido de respostas, mas algumas diretrizes para se pensar o impacto 

epistemológico, semiótico e político da cultura da mobilidade, que se anuncia para 

além e por meios dos novos dispositivos de comunicação sem fio. (BEIGUELMAN, 

2006).  

2.2 Procedimentos metodológicos  

O estudo partiu da idéia de examinar vídeos disponibilizados em sites de 

exibição gratuita na internet como You Tube, G1, entre outros, e verificar a 

adequação desses conteúdos às mídias digitais portáteis. Na pesquisa de 

levantamento dos vídeos, e após a coleta e catalogação de 39 vídeos de diversos 

sites, encontrou-se 10 exemplares do programa Quinze (ver lista de vídeos), 

veiculados pela emissora portuguesa “Rádio e Televisão de Portugal” (RTP), os 

quais foram desenvolvidos para dispositivos moveis 3G, transmitidos em horários 

pré-fixados, sem a opção para armazenamento no próprio celular – embora 

posteriormente estes programas estejam disponibilizados no You Tube6. A partir daí, 

foram descartados os 39 vídeos, optando-se pelos vídeos do programa Quinze, por 

serem eles específicos para celular. O delineamento deste estudo de caso, como 

metodologia de investigação, mostrou a possibilidade da definição de quatro fases: 

1. Delimitação da unidade-caso; 2. Coleta de dados; 3. Exame e interpretação; 4. 

Elaboração dos resultados.  

1. Delimitação da unidade-caso - Consideramos um verdadeiro achado a série dos 

10 programas Quinze (de maio a julho de 2007), apresentados pela RTP, 

formatados especificamente para a mídia celular, tendo em vista que os mesmos 

atendiam aos nossos propósitos de estudo. Os programas se apresentaram como 

uma unidade coerente às aspirações da idéia central da pesquisa: Examinar a 

adequação do formato do vídeo produzido para celular, verificando tamanho de tela, 

tempo de exibição, utilização de texto, emprego de cores, entre outros aspectos. 

                                                

 

6 O canal da RTP no site do You Tube pode ser acessado no endereço: < http://www.youtube.com/user/rtp > 

http://www.youtube.com/user/rtp
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2. Coleta de dados - A captura dos vídeos foi realizada durante o mês de outubro 

de 2008. Foram selecionados 10 vídeos obtidos através do canal da RTP e 

capturados no You Tube. O material foi catalogado em ficha específica (ver anexo I) 

que incluí informações como: Título do vídeo; duração; data de acesso e endereço 

eletrônico.  

3. Exame e interpretação – Com uma abordagem qualitativa, o exame realizado na 

presente pesquisa teve como principal instrumento de investigação as observações 

do pesquisador sobre os dados coletados, levando em conta o vídeo e a sua 

ubiqüidade, as características de formato do vídeo e ainda a cultura móvel.   

4. Elaboração dos resultados - Por último, os vídeos pesquisados foram 

examinados com amparo numa revisão teórica sobre as principais características da 

mídia móvel (minimídias), especificidades do vídeo produzido para celular (imagens 

voláteis) e particularidades de uma ambiência de sentidos proporcionados por uma 

veiculação em trânsito (estética da transmissão).  

3  O Quinze  

3.1 RTP Mobile e o programa Quinze  

Em nossa pesquisa, diante do serviço de transmissão de vídeo para telefones 

celulares 3G, foi possível perceber que as inovações existentes no mercado são 

poucas e a maioria trata-se da transposição de modelos de mídias tradicionais, 

muito similares ao que é feito na televisão aberta. Na primeira fase da nossa 

investigação, localizamos uma relevante fonte de dados, inteiramente pertinente aos 

propósitos deste estudo. O RTP Mobile é um canal específico para plataformas 

móveis da emissora Rádio e Televisão de Portugal (RTP)7. Desde que este serviço 

tenha sido contratado pelo usuário junto às suas operadoras e que, por sua vez, 

estejam conveniadas à emissora RTP Mobile, a emissora está preparada para 

                                                

 

7 Grupo de comunicação audiovisual português, onde se incluem os media RTP1, RTP2, RTP 
Internacional, RTP África, RTP Madeira, RTP Açores, RTP N, RTP Memória, RTP Mobile, Antena 1, 
Antena 2, Antena 3, RDP África, RDP Internacional, RDP Açores, RDP Madeira e Rádio Mozart / 
Public Radio and Television Broadcaster of Portugal. 
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transmitir uma programação para telefonia 3G, proporcionando a seus espectadores 

conteúdos sempre à mão para qualquer lugar que carreguem seu celular. Este fato 

demonstra afinidade com a articulação de Santaella (2006) sobre o aspecto de 

ubiqüidade das Imagens voláteis. 

Esta é uma nova forma de oferecer conteúdos multimídia para terminais 

móveis equipados com tecnologia 3G. O serviço é oferecido de acordo com 

contrato8 que pode ser estabelecido com as operadoras telefônicas Vodafone, TMN 

e Optimus. O estudo a que se propõe esta pesquisa examinará 10 (dez) vídeos do 

programa Quinze. O programa Quinze foi realizado através de uma parceria entre a 

RTP Mobile com a produtora Produções Fictícias e é o primeiro em Portugal 

idealizado especialmente para celulares 3G. O programa foi ao ar entre os meses de 

maio e julho de 2007, sendo transmitido para o celular de cada usuário às sextas, 

sábados e domingos em quatro horários diferentes: às 12h45 e reprisado às 19h15, 

1h30 e às 2h30 da madrugada. O programa também fica, posteriormente, disponível 

no canal da RTP no YouTube, o que reforça o caráter nômade dessas imagens 

voláteis, como nos diz Santaella (2006), pois elas circulam constantemente não só 

para os celulares, como também para outras plataformas midiáticas. 

O programa utiliza uma linguagem coloquial, que confere uma atmosfera 

despojada. A atração é voltada aos assinantes do serviço disponível a celulares ou 

outros dispositivos móveis com tecnologia 3G, que passam a usufruir a informação 

de forma moderna e exclusiva. Apresentado por Sônia Balacó e com, em média, 15 

minutos de duração, trata-se de um magazine semanal de atualidades onde os 

assuntos provêm da agenda sócio-cultural de Portugal, acerca de novidades da 

música, livros, cinema, festivais, tecnologia, turismo, entre outros assuntos. 

O programa Quinze é uma iniciativa experimental que se configura como 

exemplo da sinergia entre arte e informação no ambiente móvel. A criação de uma 

peça audiovisual, qualquer que seja sua finalidade – nesse caso, informativa –, não 

se afasta da criação artística à medida que constrói uma estética própria que serve 

ao propósito o qual se destina, respeitando as experiências cognitivas e perceptivas 

do receptor do conteúdo.  

                                                

 

8 Atualmente as operadoras portuguesas que disponibilizam acesso a RTP Mobile oferecem duas 
modalidades de contratos: assinatura mensal, custando 7,50 euros; cobrança por acesso diário, 
custando 0,89 euros. 
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Com uma proposição conceitual que transmite despojamento, modernidade e 

bom-humor, o projeto do programa Quinze exercita a liberdade artística na 

concepção de um formato com uma nova possibilidade estética. Tomando por base 

a estética da transmissão (BEIGUELMAN, 2006), podemos identificar algumas 

imposições decorrentes da mobilidade, como por exemplo, um conteúdo acessado 

em trânsito é mais um concorrente no conjunto das atenções do usuário, tal 

condição exige uma articulação de idéias de rápida decodificação.  

Mas as imposições não param aí, conforme a definição de minimídias 

(CARVALHO, 2007), o pequeno espaço da tela e o curto tempo na exibição dos 

conteúdos exigem formatos com idéias rápidas e ao mesmo tempo adequadas a 

uma boa visualização na tela do celular. A imagem precisa considerar a forma 

retangular, ser projetada tanto na posição horizontal quanto na vertical, ser atraente, 

movimentada e colorida. A informação precisa ser compacta e fundir-se a soluções 

criativas e ideográficas.  

A vinheta1 de abertura do programa Quinze é bem curta, com duração de 
até 15 segundos. Sob um fundo escuro, surgem animações que criam 
interessantes movimentos circulares com cores que se alternam entre cores 
frias a cores quentes em redor do nome título do programa – que surge 
escrito por extenso e se forma com a animação de caracteres em 
movimentos extremamente acelerados. Segue-se um fundo branco 
sobreposto com animações que rodeiam o nome do programa que aparece 
também colorido e animado, só que agora escrito numericamente: 15.   

A inserção da sonoridade é simultânea ao início da vinheta e também pontual 

na tarefa de despertar a atenção do espectador para o início do programa. Após a 

abertura, a seqüência se inicia com o aparecimento da imagem da apresentadora 

em fusão com a imagem final da abertura. A primeira seqüência é sempre destinada 

à apresentação do programa feita por Sonia Balacó. Em geral, há uma 

complementação do áudio da apresentadora, que aparece sempre em primeiro 

plano, com um elemento musical de fundo. 

Inicia-se a seqüência onde começam a ser apresentadas as atrações do 

programa, em ordem regressiva. Cada uma das 15 exposições informativas tema do 

programa são delimitadas pela inserção de um quadro com o número o qual matem 

o marco de início e fim da informação.  

                                                

 

1 Chamada utilizada em abertura, encerramento ou reinício de programas de rádio ou TV, com o 
objetivo de identificar o programa, a estação ou o patrocinador.  
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A idéia é interessante, visto que permite que o espectador mantenha-se situado 

e acompanhe a programação, mesmo com qualquer interrupção ocasional. 

Entretanto, o elemento sonoro utilizado neste momento do vídeo, como será 

repetidamente utilizado durante todo o programa, pode se tornar desagradável ou 

monótono aos ouvidos do espectador. Neste caso, poderia ser utilizado durante a 

transição um elemento sonoro mais sutil. 

Com relação às telas dos aparelhos celulares 3G, um aspecto a ser levado em 

consideração é a grande variedade nas dimensões e propriedades gráficas. Essa 

realidade nos estimula a exercitar a capacidade de adaptação dos nossos olhos à 

visualização de conteúdo em seus visores. Entre os aparelhos atualmente mais 

comuns disponíveis no mercado, encontramos variações de tamanhos de telas que 

vão de 320 x 320 pixels até as menores telas com 128 x 128 pixels (Figura 1). Os 

audiovisuais examinados nessa pesquisa foram todos visualizados em resolução de 

160 x 128 pixels e, em algumas ocasiões, também foram visualizados em resolução 

de 176 x 220 pixels – tamanhos de proporções intermediárias.  

 

Fonte: Adaptado de Mobile web – Developer’ s guide 

Figura 1 - Variações de tamanhos de telas dos celulares  
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A tendência das criações tecnológicas está voltada às necessidades dos 

usuários de carregarem aparelhos cada vez menores e mais leves. Contudo, à 

medida que os aparelhos celulares agregam mais funções multimídia, cresce 

também a necessidade de que se estabeleça uma relação de equilíbrio entre o 

tamanho das telas e as dimensões gráficas do conteúdo a ser visualizado. 

Projetos concebidos para ambientes online configuram um tipo de criação que 

lida com diferentes tipos de conexão, de navegadores, de velocidade de tráfego, de 

qualidade de monitor, resolução de tela e outras tantas instâncias que alteram a 

forma de recepção (BEIGUELMAN, 2006, p. 152). 

A busca por tal harmonia demonstra preocupação de empresas de 

telecomunicações, operadoras e produtores de conteúdos em oferecer aos usuários 

experiências satisfatórias de navegação na internet, execução de jogos, TV móvel, 

entre outras aplicabilidades dos aparelhos.  Este panorama nos permite observar 

que é um inovador desafio produzir conteúdos audiovisual para tais tamanhos de 

monitores, como se propõe o programa Quinze. 

Este estudo estará centrado no exame do formato adotado nos 10 (dez) 

programas Quinze, capturados e submetidos à nossa investigação. Dentre os 

aspectos observados, destacamos a utilização e composição das cores empregadas 

nos vídeos, que foram observadas quanto ao poder de atração e melhor 

visualização das idéias; as molduras que contornam os vídeos do programa, 

também foram examinadas em seus padrões e estampas, conferindo importância 

artística aos vídeos numa alusão de similitude a pinturas em telas; ainda foram 

examinados os planos de enquadramento.  

4.1.1 As cores  

A cor é um elemento bastante significativo na composição imagética. 

Desenvolver conteúdos que privilegiem a utilização de variações de cores em 

pequenos monitores pode estimular os sentidos, despertar o interesse e ajudar a 

manter a atenção do espectador. Esse potencial é bastante explorado no programa, 

a perceber pela própria vinheta de abertura (Figura 2). A expressividade das cores é 

utilizada largamente. A cor é um elemento imagético que multiplica as possibilidades 

no vídeo e que, quando empregado pode conferir vivacidade e tornar o vídeo mais 

atraente aos olhos do espectador. Não obstante, há uma tênue linha limítrofe que se 
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deve reconhecer e respeitar para que o colorido não se torne excessivamente 

chamativo. Nesse caso, ultrapassando a virtude da expressividade, chegando a se 

tornar, cansativo, desagradável ou até mesmo um empecilho para a compreensão 

da imagem.  

    

Figura 2 - Cores na seqüência de abertura   

O Quinze serve-se desta ferramenta para envolver o espectador. É por vezes 

provocativo, utilizando cores fortes e vibrantes, como nas imagens do vídeo 1:  
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Figura 3 - Cores (vídeo 1) 

Os jogos de cores e o vigor visual utilizados no Quinze, sugerem proximidade 

com a sensibilidade artística e a reconstrução dos estilos convencionais propostas 

na Pop art – movimento artístico importantíssimo que, segundo McCarthy (2002, p. 

14) “... foi um dos movimentos centrais na arte inglesa e norte-americana, firmando 

vários talentos, afetando diretamente o curso da arte posterior em todo o mundo e 

reconfigurando nosso entendimento da cultura do século XX”. O grupo que iniciou 

este movimento formou-se começo da década de 50, com intuito de promover novas 

maneiras de pensar a arte moderna e era composto por jovens artistas e críticos 

britânicos, ansiosos para desafiar idéias aceitas sobre arte moderna. O mesmo 

caráter inovador é observável na arte dos vídeos do programa Quinze analisados 

nesta pesquisa.  

Como na Pop art, na escolha das cores, por exemplo, recorre-se à cores 

bastante vivas, e não há preocupação em manter-se dentro do convencional, ao 

contrário, tende-se sempre à fugir do tradicional. O programa parece querer testar os 

limites da experimentação com a presença de cores berrantes, com contrastes 

bruscos e as sobreposições multicoloridas aplicadas em conjunto com os 

movimentos das imagens em curta exposição na tela. Todavia, deve-se ponderar 

sobre o peso de um floreio plástico – por pura opção estética – a sobrepor a 

harmonia e a compreensão final da mensagem, quando o objetivo é informar.  

4.1.2 As molduras  

Rudolf Arnheim (1998, p. 229) em sua obra Arte e percepção visual, no 

momento reservado a falar sobre molduras, nos diz que a função das molduras dos 

quadros relaciona-se com a psicologia da figura e fundo. Depois que o espaço 

pictórico se emancipou das paredes e ganhou profundidade, acabou por tornar-se 

necessária uma distinção visual que definisse o espaço físico da sala e o mundo do 

quadro. “Este mundo veio a ser concebido como se fosse ilimitado não apenas em 
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profundidade como também lateralmente – de modo que as bordas do quadro 

determinava o fim da composição, mas não o fim do espaço representado”. Isto 

significa dizer que “a moldura era usada como figura, com o espaço do quadro 

suprindo um fundo subjacente sem limites”.  

A idéia de moldura utilizada no programa Quinze se aproxima da visão de 

Arnheim à medida que os vídeos aparecem circunscritos pelas molduras que os 

configuram como um espaço isolado de todo o resto do ambiente. As molduras 

destacam a obra e conferem profundidade e lateralidade, reproduzindo a força e 

função que exercem nos quadros. A aplicação das molduras sobre as imagens é 

uma característica que acaba por se tornar um traço original apresentado pelo 

Quinze ao espectador. O ornato imprime ao conteúdo uma marca especial e 

autêntica e, ainda que este efeito seja utilizado repetidas vezes, não se torna 

monótono, dada sua grande variedade. As molduras que cingem as imagens são 

feitas com bastante inventividade, rompendo com os modelos de apresentação de 

vídeos tradicionais de TV. A ousadia da idéia inova ao ultrapassar, nesse aspecto, a 

mera transposição dos formatos já existentes utilizados em outras mídias.   


