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Apresentacio

A reflexdo sobre o campo da comunica¢cdo em um cenario tec-
nolégico em constante transformacao sugere a necessidade constan-
te de estimular debates e trocas de conhecimento.

Nesse sentido, o livrto Convergéncia midiatica e comunicagao:
cenarios, atores e praticas assume um papel importante ao apontar
abordagens e perspectivas para pensarmos as praticas comunicativas
no cenario marcado pela apropriacao social, econémica e politica das
tecnologias.

A presente obra resulta da colaboragdo de pesquisadores dedica-
dos a analisar este cenario, permeado de praticas e atores que comu-
nicacionalmente se (re)produzem e se (re)significam no cenario da
cultura digital.

A iniciativa em organizar o livro surgiu de debates e provocacoes
resultantes do III Congresso de Jornalismo da Universidade Federal
do Amapa, realizado em 2014. A proposta foi ampliada com a par-
ticipagao de pesquisadores convidados.

A série de artigos tem inicio com a exposi¢ao do cenario contem-
poraneo sobre a comunicagao a partir das contribui¢cbes do pensa-
mento de Flusser em Comunicagao em tempos de redes sociais:
contexto historico e suas implicagdes para a sociedade, de au-
toria da pesquisadora Tatiana Aoki Cavalcanti.

Os pesquisadores Mariana Rezende dos Passos e Rafael Vergili
discutem em Web e Politica: entre a possibilidade de manifes-
tagdes de grupos marginalizados e o reforgo de discurso das
liderangas politicas as implicagoes da internet para a deliberagao
publica.

E a agdo politica de movimentos sociais no cenario de disputas,
que tem a internet como espaco privilegiado, é objeto de analise da
pesquisadora Ana Paola de Oliveira em Movimentos sociais, de-
scentralizagdao: da comunicagdo e contrainformacao.

Em Convergéncia e Narrativa Transmidia no jornalismo
amazoénico brasileiro: manifestagdes no portal G1 Amapa, a
pesquisadora Elaide Martins discute o processo produtivo da infor-
magcao jornalistica em tempos de convergeéncia, a partir da experién-
cia de um portal de noticias local.

A analise das formas de interatividade presente em sites de noticias
portugueses sdao destacados no artigo Midia noticiosa portuguesa
e formas de interatividade em plataformas on-line, de autoria



, atores e praticas

icagdio: cendrios

Convergéncia midiatica e comun

das pesquisadoras portuguesas Helena Lima e Ana Isabel Retis.

O estudo sobre possibilidades técnicas e comunicacionais do
audiovisual digital interativo em alta definicao é tema do artigo A
fagocitose audiovisual: servigos Over The Top, cinema, Jung e
Semeion, de autoria da pesquisadora Didlia de Carvalho Graziano.

Ja as tecnologias usadas na constru¢ao de games sao temas do
artigo Realidade virtual: o uso da cognig¢ao na industria do en-
tretenimento, da pesquisadora Claudia Maria Arantes de Assis Saar.

Em O Percurso Histérico da Fotonovela e seu Processo de
Renovagdo Através de um Novo Cenario Midiatico, Suelaine
Lima Lucena Agra e Paulo Matias de Figueiredo Junior destacam a
narrativa da fotonovela no contexto das novas tecnologias.

O Crowdfunding e as possibilidades de financiamento coletivo
de produtos culturais sao questoes abordadas em O Crowdfunding
e o Estimulo aos Produtos Culturais Através das Redes Soci-
ais, artigo de Bartos Bernardes e Rafael Lucian e Tormenta de um
Crowdfunding de Jogo Brasileiro, dos pesquisadores Cristiano
Max Pereira Pinheiro, Eduardo Fernando Muller e Mauricio Barth.

Em Imagens Marginais: Maldita Inclusao Digital, a pesqui-
sadora Lylian Rodrigues analisa as experiéncias e apropriagdo tec-
nologica de sujeitos sociais, a partir de videos compartilhados na
internet.

Apontamentos sobre a identidade nordestina no Cinema Novo
sao destaques de reflexdo com tema livre no artigo produzido pelo
pesquisador Nycolas Albuquerque intitulado A imagem do Nord-
este inventada pela Arte Moderna e pelo Cinema Novo: Dis-
curso, Reducio e Violéncia.

A expectativa ¢ que o presente livro estimule novas edigdes que
possam ampliar a abordagem sobre temas envolvendo a comuni-
cagdo e o jornalismo no contexto contemporaneo, criando assim um
espago permanente de discussao e trocas de saberes.

Boa leitural

Antonio Sardinha, Claudia Assis e Elaide Martins
Organizadores
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Prefacio

Emummomentodeexpansaodoacessoaosrecursostecnologicos,
professores e estudantes tém se questionado constantemente sobre
as influéncias deste cenario no presente e futuro das profissoes e dos
processos de ensino e aprendizagem. Quais os pontos positivos e
negativos das tecnologias aplicadas a Comunicag¢ao e as Artes? Qual
a importancia das divulgagdes para as tomadas de decisdes?

A preocupagao com a formagao da opinido publica a partir do
discurso da midia e das artes, e de conteidos propagados de forma
viral pela web, principalmente nas redes sociais virtuais, para que
seja ampliado o debate baseado em fatos e nao em boatos, também
nos rodeia. Até que ponto o aparente engajamento na web gera
participacdo coletiva efetiva nas esferas sociais, politicas e culturais?

E num cenario de mobilizagdao, como as tantas que aconteceram
no pais e no mundo, como além da tentativa de informar e formar,
podemos nos proteger de ataques fisicos e morais? A ocupagao do
espago publico real e virtual por bens simbélicos, dentre os quais
podemos incluir a informacao jornalistica, as producdes audiovisuais,
os games e a manifesta¢ao popular, a0 mesmo tempo em que aparece
como uma alternativa a desinformagao, se contrapoe as marcas
ideoldgicas de instituicdes antes consideradas dominantes.

E os dispositivos moveis e a possibilidade do uso de recursos
multimidia, enquanto ferramentas para jornalistas, artistas, designer,
cidadaos, tém contribuido muito para facilitar as agdes em conjunto.
“O jornalismo acordou?!”. Se sim, como a informacao alternativa
interfere no fazer jornalistico e nas produg¢oes digitais? E como
assumimos esta mudanga? Qual o papel de cada individuo perante a
existéncia humana e o registro de nossa memoria?

Em meio a este cenario, destaca-se o impacto da convergéncia, nao
apenas das tecnologias, mas das culturas, no trabalho profissional em
jornais, revistas, T'V, radio e propria web, na realizacao da comunicagao
denominada de convergente, a partir da producdao hipermidia, que
esta colaborando para diversos profissionais pensarem em novos
modelos de negbcio para o meio digital, como o de integracao e de
produgao multiplataforma, por exemplo.

Com todos os avangos tecnologicos e a influéncia direta na
producao e consumo de informagoes, isso gera a necessidade de novas
habilidades e competéncias, o que também influencia o ensino voltado
para o uso das novas tecnologias. Sendo os dispositivos eletronicos,



cendrios, atores e praticas

ICa e comunicagao

idiat

énciam

A

Converg

na contemporaneidade, a extensao do corpo, a convergéncia pode
ser considerada nao apenas de midias, mas de conexdes cerebrais. As
consequeéncias sao, ou deveriam ser, mudancas de atitudes e culturais.

Inclusive, em relacdo a interagao do publico. Ampliar ou limitar
a participacdor Se ¢ necessario moderar e apurar, como fazer isso em
projetos com equipes cada vez mais enxutas? QQuais novos modelos
de negbcios podem promover a profundidade e a credibilidade de
uma comunica¢ao? Indo além do olhar a partir das possibilidades
técnicas, este livro busca apresentar as alteracbes nas relagoes
humanas e suas representagoes, seja em produgdes hipertextuais ou
audiovisuais. Isso, a partir de um olhar advindo também de areas
como a Semidtica e a Psicanalise.

Indo além das transposicoes, artigos abordam o hibridismo como
caracteristica essencial da convergéncia. Sendo que este cenario nao
reflete apenas uma imposi¢ao do lado da produgao, mas também os
habitos e comportamentos do consumidor que vive duas realidades,
a real e a virtual, cuja relacio tém demostrado possibilidades
tecnologicas e cognitivas. O que pode ser visto em jogos eletronicos
e também em telenovelas ou no cinema, para além do Jornalismo.

Estamos falando de produtos culturais que se mantém como
importantes bens simbolicos comunicacionais, que se adaptam
as mudancas tecnoldgicas e dos publicos. Ao detalhar diversas
formas, formatados e meios de comunicacdo e os produtos culturais
gerados, discute-se ainda possibilidades de financiamentos, como
o crowfunding, que envolve pessoas fisicas e juridicas. Realidade
essa, possivel gragas a nossa conexao em rede, a0 “acionamento da
coletividade”.

A relacdo entre cultura, midia e tecnologia s6 é possivel a partir
do link entre ensino, pesquisa e a extensao politica, tudo pensando
em uma participa¢do cada vez mais ativa do publico. Quais as
possibilidades da ampliagio da inclusao digital? Quando muito
falamos sobre os avancos tecnolégicos, ainda deixamos de lado o
fato da necessidade de ampliacio do acesso para a promogao da
participagao popular.

Para além do acesso, ¢ preciso promover informagoes que levam
o interagente nao apenas a reproduzir, mas se apropriar e ser livre para
criar no meio digital. A experiéncia coletiva transcende a individual,
sem que cada um perca a sua identidade. Assim como a midia, a
arte ¢ uma ferramenta de tentativa de representagao da realidade da
sociedade, que influenciam no discurso sobre determinado espago,

libertando e a0 mesmo tempo, condicionando. Afinal, de quem ¢
controle de nossas vozes?

As questes apresentadas sao respondidas nestes 12 artigos,
escritos por doutores, mestres, docentes, profissionais das areas de
Comunicagao, Artes e Tecnologia - da interdisciplinariedade entre as
mesmas. E por tras destes autores que aqui escrevem, estao estudiosos
- quica visionarios - Castells, Harvey, Habermas e McLuhan cujos
pensamentos interconectam as areas citadas com outras como
Economia, Politica, Histéria e Cultura. Sio utilizados exemplos
regionais, nacionais e internacionais, que demostram a experiéncia
atual da influéncia da convergéncia tecnolégica nas diversas formas
de comunicacao.

Alessandra de Falco ¢ doutora em Educacao pela Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP) e mestre em Comunicacao
pela Universidade Metodista de Sao Paulo (Metodista). Docente
na Universidade Federal de Sio Joao del-Rei (UFSJ). Membro
da Rede de Pesquisadores em Jornalismo e Tecnologia (JorTec).
E-mail: alessandrafalco@ufsj.edu.br.
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Comunicacao em tempos de redes
sociais: contexto historico e suas
Implicacoes para a sociedade

Tatiana Aoki Cavalcanti !

Introdugao

Na visao de VilémFlusser (2007), a comunicagao ¢ situada como
uma ciéncia interpretativa e ligada a questoes existenciais. O autor
acredita que o ser humano, ainda que seja um animal solitario, ¢ in-
capaz de viver na soliddo. E ¢é por isso que se comunica: para dar
significado a sua existéncia e esquecer-se da morte.

Esse pensamento sobre a comunicagio permitiu que Flusser
(2007) elencasse os dois motivos de o ser humano se comunicar:
para armazenar discursos e, a partir deles, criar novos didlogos. Essa
interdependéncia entre a comunicagao discursiva, alinhada ao arma-
zenamento, e dialogica, cujo objetivo € a troca de informacdes para
producao de novas informagoes, torna-se a finalidade do proces-
so comunicacional entre humanos. Com isso, o autor pontua que a
comunicacao ideal é o equilibrio entre a comunicac¢ao discursiva a
dialogica; no entanto, tal equilibrio é quase uma utopia, como fica
demonstrado pelos préprios processos historicos da civilizagao oci-
dental, marcado ora pelo predominio da comunicagao discursiva, ora
dialogica.

Flusser (2007) também elencou quais estruturas comunicacionais
que determinam a predominancia de discursos ou dialogos, tendo de-
staque, em nossa sociedade contemporanea, os discursos circulares
em rede — sobretudo com o advento da internet — e as implicaces
positivas e negativas deste tipo de comunicag¢ao para a existéncia hu-
mana atual.

Para exemplificar a dinamica apresentada por Flusser (2007), con-
vém inicialmente tratar do contexto mais abrangente de nossa so-
ciedade contemporanea, apresentada sobretudo por Castells (2000)
e Harvey (2007). Em seguida, tem-se as considera¢oes de Flusser
(2007) no que tange a comunicagao. As considerag¢oes finais serdao
tratadas com base nos autores utilizados para o presente artigo.

O cenario da contemporaneidade e o sujeito pés-moderno

Para compreender as mudancgas da nossa sociedade atual, é
necessario trazer um resumo do panorama histérico das mudangas
tecnolégicas que aconteceram nas ultimas décadas, iniciadas a partir
da década de 70, com o pds-guerra e as mudangas decorrentes deste
marco historico. Durante este periodo, encontramos mudancas sub-
stantivas nos diversos ramos do conhecimento: no campo da econo-
mia, ha uma aceleracao do tempo de capital de giro e da especulagao
financeira, tendo como pensamento fundamental a nog¢ao de veloci-
dade e eficiéncia aliados a tecnologia; no campo das artes, nota-se
o advento de um movimento de contracultura, centrado principal-
mente nas artes e na arquitetura e caracterizado pelos recortes estéti-
cos, pela imitacao, relativismo e customizagao.

Esses movimentos e a conjuntura histérica do pos-guerra levaram
teoricos a constatar a afluéncia de uma nova ordem global, denomina-
da, entre outros termos, sociedade pos-moderna, sociedade afluente,
modernidade liquida, etc. O movimento representa uma ruptura aos
antigos padroes vigentes do modernismo, este influenciado princi-
palmente pelo pensamento iluminista, cujos valores siao racionaliza-
dos, estaticos, representados politicamente por um Estado forte e
por uma economia de producdo massiva. O pensamento iluminista
tinha como objetivo libertar o homem do mundo dos dogmas e da
religiosidade, por meio, principalmente, da ciéncia e da tecnologia
(GENTILLI, 2005, p. 67).

O pensamento modernista proporcionou o aprimoramento das
tecnologias e da ciéncia, possibilitando o ser humano liberar a socie-
dade da escassez e das limitagoes da natureza (HARVEY, 2007). A
liberdade humana sobre a natureza aproximou o homem da vertente
que ele tanto buscava, ou seja, do uso da ciéncia e da tecnologia
como ferramentas de emancipa¢io do homem. Partindo dessa val-
oriza¢ao, o homem moderno urbano ¢ aquele que pouco interage
com a natureza e se volta para a ciéncia e a técnica, tendo a razdo e
o pensamento baseado em valores fundamentados e sélidos como
nortes do pensamento modernista. Com o p6és-modernismo, ha uma
inversao desses valores, ressaltando as caracteristicas da fragmen-
tacao das relages, o caos, o relativismo, os excessos e as colagens.

No entanto, deve-se ressaltar que tais caracteristicas desses dois
movimentos, embora aparentemente opostas entre si, apresentam
mais uma relagao de continuidade do que de diferenca (HARVEY,

TATIANA Aoki Cavalcanti
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2007). Isso porque nao ha uma mudanca efetiva na estrutura social
entre o sujeito moderno e o pés-moderno: o que se nota na chama-
da pés-modernidade é uma intensificacao e acelera¢ao da inovagao
tecnologica ja existente no modernismo. Este possui uma velocidade
e compressao do espago e tempo diminuida em relagdo ao pos-mod-
ernismo; contudo, permanece a logica do pensamento calcado na
produtividade e consumo.

Por conta disso, nem todos os tedricos concordam com o tet-
mo que usaremos para definir o periodo, ou seja, o da pés-moderni-
dade e das expressoes popularizadas em decorréncia dessa nova logica
mundial. Marx (apud HARVEY, 2007) considera que a p6s-moderni-
dade nada mais ¢ do que uma mudanga na opera¢ao do capitalismo,
nao representando uma nova ordem social da modernidade.

Vale ressaltar que Marx nao presenciou a mudanca substantiva
nas relacbes com o advento da internet e da sociedade em rede, sa-
lientando a relevancia da posi¢ao de outros pensadores que a pres-
enciaram ou ja a concebiam, como Castells (2006); Jameson (2000) e
Harvey (2007), que consideram que ha, sim, uma mudanca efetiva na
ordem mundial, sobretudo com o advento dessa nova possibilidade
de transmissao de dados e informacdes.

Mesmo tendo-se conhecimento de que a origem do pensamento
pos-modernista é baseada no consumo e eficiéncia, ha de se admitir,
como mesmo o faz Harvey (2007), que nossos tempos mudaram, e
que de fato estamos na pés-modernidade. Gentilli (2005) comenta
que as novas terminologias que surgem com essa mudanga na or-
dem global, tais como sociedade da informacao, era da informagao,
pos-modernismo, entre outras, identificam e priorizam “um aspec-
to das profundas modificagoes nas sociedades modernas, sobretudo
aquelas ocorridas no chamado mundo capitalista moderno”. (GEN-
TILI, 2005, p. 27)

Todas as caracteristicas citadas vao ao encontro da criacdo e pop-
ularizacao da internet, ferramenta que representa uma forma virtual
de representagao do espa¢o, mas com um diferencial que transfor-
ma toda a capacidade de apreensao do mundo: a questao do tempo,
que ¢ encurtado. Essa modificacdo espacial e temporal interfere so-
bremaneira nas rela¢goes humanas na contemporaneidade, sobretudo
porque, com a comunica¢ao em rede, tais relacdes saio mediadas pela
interface do computador. Ou seja, um aparato tecnologico e hiper-
midiatico transformou e transforma as relagdes humanas que, embo-
ra sintam-se proximas pela possibilidade de comunicagio cada vez

mals instantanea, nao estao presencialmente interagindo. A velocid-
ade e eficiéncia sdao os principais atributos da internet: as informagoes
sao transmitidas em velocidade cada vez maior, e o ser humano tenta
acompanhar essa velocidade de uma maquina por meio dos espagos
de fluxos proporcionados pela comunica¢ao em rede.

Nota-se com a sociedade em rede e a internet que a virtualidade
e a relacao entre humanos, intermediada pela interface de um com-
putador, também gera uma diminui¢do de solidez nas relagoes, por
estarmos conectados a “lacos fracos multiplos” (CASTELLS, 20006,
p. 445). Basta nos desconectarmos do mundo virtual e das pessoas
contidas neste mundo em rede para mostrar nosso desprendimento
e fugacidade.

E a economia funciona agora sob a mesma légica: o individuo, ao
perder sua fonte de valor, ¢ desconectado da logica de mercado com
a mesma velocidade em que fora conectado. Assim, a partir da de-
sumaniza¢ao das relagbes, temos seres extremamente procurados e
valorizados em contraposi¢ao aos que estao fisicamente disponiveis,
mas que nao possuem as habilidades que a economia da inovagao
exige.

Dessa maneira, com alégica em rede, o ser humano torna-se co-de-
pendente de uma tecnologia que se aprimora a todo instante, prova
de uma fragilidade e dependéncia de um aparato criado e apropriado
pelo ser humano. Se instaura outra ordem com o pés-moderno: uma
nova falta de profundidade prolongada na teoria contemporanea
como nos modos de assimila¢ao e difusdao da cultura da imagem e do
simulacro; enfraquecimento de nossa visao e acao sobre a historici-
dade na esfera publica quanto nas formas de temporalidade privada.
(JAMESON, 2000, 32 e ss.)

Castells (20006, p. 573) situa que na sociedade em rede a infor-
magcao “representa o principal ingrediente de nossa organiza¢ao so-
cial, e os fluxos de mensagens e imagens entre as redes constituem o
encadeamento basico de nossa estrutura social.” Partindo dessa 16gi-
ca, ¢ o saber que move a economia criativa, com a constante inovagao
tecnologica e a sobreposicao das tecnologias antigas.

Depara-se com o poder mental transformando-se em dinheiro,
levando a sociedade a limites fisicos antes intransponiveis e a de-
struicdo criativa que, em prol da inovag¢ao, deixa-nos sujeitos a uma
constante sensacao de instabilidade e inseguranca. O individuo, hoje,
consegue, pelo saber, inserir-se como tutor de sua propria experién-
cia, gerando, inclusive, uma exacerbac¢iao do individualismo.
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Nota-se que vivemos em uma sociedade marcada por fossos no-
dais de conhecimento, que aumentaram com o advento da sociedade
em rede, em que o distanciamento entre as pessoas nao se da mais
somente pela questio geografica, mas é determinado pelo grau de
interacao que existe entre o individuo e o computador. Com isso,
quem nao detém conhecimento e literacia necessarios para interagir
no mundo em rede nao faz parte da chamada sociedade civil e global
colocada por Castells (2006), uma vez que, para o homem pertencer
a essa sociedade, deve dispor de computadores em rede conectados.

A geografia economica da Internet se da por uma elite conectada,
em contraste com locais desconectados e fora dessa nova constitu-
icao da economia — cenario alarmante que, se as bases do conheci-
mento provenientes da educagdao formal ndo forem repensadas, tem-
se uma massa de individuos desconectados e cada vez mais excluidos
da sociedade por nao acompanharem as mudangas globais.

Comunicagio e Flusser

VilémFlusser (2007) acredita que a comunicagao influencia nossas
vidas mais do que de fato possamos imaginar. O filésofo concebe a
comunica¢ao como uma relagao artificial entre seres humanos, que
existe para que possamos esquecer da morte e de nossa va existéncia
solitaria. No entanto, embora artificial, a comunicagdo nem sempre
é totalmente consciente, porque o ser humano criou os c6digos, isto
¢, sistemas de simbolos, cujo objetivo é descrever a realidade que eles
representam (BERNARDO; FINGER; GULDIN, 2008, p. 98). A
partir do momento em que os homens apreendem os codigos, estes
acabam dados por naturais; e essa naturalidade acontece porque os
cédigos comegam representando a realidade para, “depois, assumir
o seu lugar” (ibidem).

Flusser (2007) também questiona as razoes para o homem se co-
municar, e coloca duas finalidades: produzir uma nova informagao
— a comunicagao dialégica — e preservar a informagao existente —
a comunicacao discursiva. Embora tenham funcées distintas, cada
tipo de comunicacao ¢ interdependente, pois a comunicagao discur-
siva armazena o dialogo criado pela comunicagao dialogica, que, por
sua vez, ¢ uma informacao advinda da comunicacao discursiva. Esse
modelo, criado para acumular e produzir novas informagoes, permi-
tiu que o homem evoluisse mais do que os demais seres vivos, uma
vez que nao precisa nascer e ter que aprender tudo “do zero”, como

fazem os demais seres vivos.

O sistema ideal seria o equilibrio entre a comunicagao dialogica
e discursiva, que permitiria gerar novas informacées. Contudo, nao
¢ isso que acontece, pois ¢ recorrente a argumentacao de que esta
cada vez mais dificil se comunicar. Essa argumentacio ¢ refutada por
Flusser(2007), que acredita que a expressao “dificuldade de se comu-
nicat” é erroneamente usada: na realidade, o dificil nao é se comuni-
car, e sim criar dialogos efetivos, isto ¢, que gere novas informacgoes.

Comunicagbes em rede

A afirmagdo anterior permite compreender porque na nossa so-
ciedade em rede, em que as comunicagoes estao mais eficientes do
que nunca, ainda persista a reclamac¢ao de que nao é possivel se co-
municar: estamos em um tipo de comunica¢ao predominantemente
discursiva, ou seja, com objetivo de armazenar informagoes. Com
isso, temos um excesso de informacdes, que dao a impressao de que
qualquer dialogo seja “impossivel e desnecessario” (BERNARDO;
FINGER; GULDIN, 2008, p. 89), ja que tal excesso nao é necessari-
amente sintetizado para criar novas informagoes e promover efetivas
formas comunicacionais.

Flusser (2007) critica o modelo atual de predominancia de comu-
nicacao discursiva, em que a “a conservagao e a distribui¢do prev-
alecem sobre a produgio e a criatividade” (tbidem). Pode-se citar
como exemplo a internet e seus buscadores, como o Google, em que
um grande volume de dados se encontra em apenas um clique, mas
pouco se sabe o que fazer com a informacao obtida, ja que se torna
cada vez mais dificil obter didlogos verdadeiros e efetivos a partir do
que fora adquirido. Quando nao se sabe o que fazer com o excesso
de informacgdes, a repeticao prevalece sobre o novo: as pessoas com-
partilham conteudos, mas nada se cria — uma reitera¢ao constante de
discursos ja existentes.

Comunicagio nas redes sociais: Facebook

Para exemplificar em cenarios concretos como se dao as situ-
acoes comunicacionais dentro da histéria da civilizacio ocidental,
Flusser(2007) aponta o predominio de seis estruturas discursivas. E,
no que tange a este texto, serao exemplificados dois modelos: de

TATIANA Aoki Cavalcanti

15



, atores e praticas

cendrios

~

ICa e comunicagao

idiat

enciam

A

Converg

16

comunicac¢ao circular e em rede, adotado, sobretudo, na internet; e
o teatral, que pode ser representado pelo professor em sala de aula
ensinando aos alunos.

Numa comunicagio circular, um individuo pode visualizar o out-
ro, como uma mesa redonda, e ndo ha hierarquias na comunicagao.
Mas, por ser um circulo fechado, acaba tornando-se antidemocrati-
co. Redes, por outro lado, representam comunicag¢does circulares, mas
com circuito aberto, ou seja, mais democraticas, em que qualquer
tipo de informagao pode circular livtemente (BERNARDO; FIN-
GER; GULDIN, 2008, p. 94). No entanto, essa abertura acaba ge-
rando diversas falhas cruciais, porque todo tipo de informagao passa,
nao havendo distingGes entre o que precisa ser dito e o que nao é es-
sencial no discurso. Isso se da porque “didlogos em rede absorvem
todas as coisas: conversagoes, discussoes, boatos, fofocas, rumores
e bate-papos, sem fazer nenhuma distin¢ao qualitativa” (BERNAR-
DO; FINGER; GULDIN, 2008, p. 94).

No caso de uma rede social, um algoritmo do site atua como “ter-
mometro” da qualidade da informacao transmitida. S6 que esse ter-
moémetro nem sempre é sinonimo de qualidade: o Facebook, por
exemplo, possui algoritmos que apontam se determinada informagao
¢ relevante ou nao, sendo um dos principais critérios a popularidade
do contetdo, isto ¢, a quantidade de engajamento (comentarios, com-
partilhamentos, efeito viral) que determinado contetudo teve. Outros
critério sao conteudos com imagens, links, entre outros —parametros
que nao diferenciam plenamente e de maneira critica quais conteu-
dos de fato sao relevantes. Nas tltimas noticias do usuario do Face-
book, sao hierarquizados, em um mesmo nivel, conteidos como “fu-
lano esta em um relacionamento sério”, um videoclipe de uma banda
popular e a noticia de que um pais cortou relagcdes diplomaticas com
outro. Para a comunicacao em rede, tudo passa, nao ha um filtro
nessa estrutura.

Em contraponto a estrutura em rede, na teatral a descri¢ao fisi-
ca seria a de um palco, com um individuo ao centro expondo suas
ideias, e as demais pessoas ouvindo-o — pode ser representada pelo
professor em sala de aula ensinando aos alunos. O formato é pouco
dial6gico, mas ha uma curadoria que determina o que deve ser rele-
vante ou nao para o receptor da comunicagao.

Para resumir a contraposi¢dao entre a comunica¢ao em rede, que
deforma, “por ruido, as informagoes disponiveis” (BERNARDO;
FINGER; GULDIN, 2008, p. 95), e a estrutura teatral, vale destacar

a citacao de Bernardo Carvalho, em artigo para a revista Piau:

A escola ¢ o lugar da transmissao e da regra, mas nela somos forgados
a aprender o que nao sabemos ¢ mesmo 0 que NA0 queremos, € sO €ssa
obrigacao é capaz de alargar o nosso conhecimento. O aprendizado de-
pende de esforco. Ja na internet, procuramos o que ja conhecemos, ou
que tem algo a ver com o que ja conhecemos |[...]. A auséncia de hier-
arquias culturais e subjetivas faz parte do proprio principio de busca na
internet. E é revelador que a grande invencao, imediatamente patentea-
da pelo Google, tenha sido um algoritmo que permitiu estabelecer uma
nova regra de ordenagao nos sites de busca, uma nova hierarquia, base-
ada no cruzamento dos sites e paginas individuais mais acessados, num
sistema que se autorreproduz, associando prestigio e valor ao nimero
de links e acesso (CARVALHO, 2011, p. 54).

O que fazer diante do cenario de predominancia da comunicagao
em rede em relagao a outras estruturas? Flusser (2007) pontua essa
possibilidade como “apocaliptica” e a tarefa eminentemente politica
seria “interromper os ruidos aleatorios que afetam os dialogos em
rede, informando-os com algum sentido de responsabilidade” (BER-
NARDO; FINGER; GULDIN, 2008, p. 90).

Para ele, uma solucio ideal € a sincronizacao entre as duas estru-
turas de comunica¢do mencionadas: teatral e em rede. Isto porque
o discurso teatral “¢é a unica forma de comunica¢ido conhecida que
permite participagao responsavel na conservagao da informagio e
na sua distribui¢do para geracOes futuras” (tbidem). E a rede ¢ uma
maneira democratica de fazer circular a informacao, como acontece
com a internet.

Consideragdes finais

Pensadores da comunicagao em rede, como Castells(2006) e Har-
vey (2007) anteciparam as grandes mudangas que nossa sociedade
vivencia atualmente. A desconexao de discutrsos, a vulnerabilidade
das relagbes sociais, econdmicas e politicas e a conexao em rede dos
individuos sao as bases para o entendimento dos processos comuni-
cativos atuais, apresentados, em seguida, por Flusser (2007).

Flusser (2007) apresentou as estruturas comunicacionais em rede
e seus objetivos antes mesmo do surgimento da internet, mostrando
uma posicao critica e atual, que pode ser analisada a luz dos aconte-
cimentos de nossa sociedade pos-historica que tem, dentre suas car-
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acterfsticas, a auséncia de “fundamento e chio, tanto coletiva quanto
individual” (BERNARDO; FINGER; GULDIN, 2008, p. 86).

E, na sociedade em rede, com excesso de discursos em detrimento
de dialogos, Flusser (2007) considera a necessidade de sincronizar
a estrutura teatral — que, embora pouco dialogica, pretende alargar
o pensamento — com a em rede - com seus beneficios e maleficios
da informacao disseminada amplamente, ainda que sem quaisquer
critérios.

Tendo conhecimento desta sincronizagao, vale destacar o papel da
educacio e dos mediadores da informacao na formacao das pessoas,
para que estas, a0 depararem-se com a estrutura da comunicagao em
rede, consigam participar conscientemente na dissemina¢ao de in-
formagao nova e, assim, na tomada de decisoes (tbidem, p.96).
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Web e Politica: entre a possibilidade
de manifestacdes de grupos
marginalizados e o reforco de
discurso das liderancas politicas

Mariana Rezende dos Passos!

Rafael Vergili®

Introducao

Estudos acerca da importancia da Web no processo de discussoes
com finalidade politica — e ndo apenas de conversacoes sobre assun-
tos aleatorios — sdo cada vez mais frequentes no ambiente académico.

Diante disso, o presente artigo tem como objetivo, por meio de
pesquisa bibliografica, apresentar caracteristicas relacionadas a for-
macao da opinido publica, a influéncia da “agenda setting” (agen-
damento), ao enquadramento e espiral do siléncio na deliberagdao
publica e as contribui¢oes que os mecanismos institucionais podem
oferecer as pessoas para a construcao da opiniao publica na Web.

Para isso, o primeiro topico apresentara a origem e defini¢ao de
esfera publica, ideia que permeia, em diferentes contextos tecnologi-
cos, todo o artigo, a partir de referéncias bibliograficas de Jurgen
Habermas (1984, 1997) e Heather Savigny (2002). A influéncia dos
meios de comunicagdo na formacao da opiniao dos individuos e as-
pectos relativos a deliberagao publica, por sua vez, serdo discutidos
com apoio em textos de Carla Reis Longhi (2006), James Bohman
(1996), Joao Pissara Esteves (2010), Susana Borges (2010) e Slavko
Splichal (1999).

Na sequéncia, embasado por autores como Antonio Rosas (2010),
Mauro Porto (2004) e Susana Borges (2010), o segundo tépico apre-
senta a influéncia do agendamento, enquadramento e espiral do
siléncio na deliberagdao publica, ponto de contato com o conceito
de esfera publica — apresentado no tépico anterior —, uma vez que
a imprensa possibilitou o inicio da ampliacio dos debates a outros
grupos da sociedade, que até entdo possuiam assuntos restritos aos
seus circulos mais proximos.

MARIANA Rezende dos Passos e RAFAEL Vergili

Outro ponto importante de que trata o artigo diz respeito as redes
socials na internet, principalmente a partir das ideias de Raquel Re-
cuero (2011); a conversagao online a partir do direcionamento dado
por Wilson Gomes (2008) e Rousiley Celi Moreira Maia (2008); bem
como sobre a questdo da internet enquanto artefato politico a partir
das discussoes entre as ideias de Langdon Winner (1986), Evgeny
Morozov (2011) e Yochai Benkler (2000). Diante de um novo con-
texto tecnolégico, permeado pelo anonimato e por uma estrutura
mais “horizontal” (sem hierarquias aparentes), os grupos marginal-
izados no ambiente presencial tendem a adquirir novas possibilidades
de manifestacao, debate e decisdao, o que ¢ exemplificado na tltima
parte do artigo.

Nesse sentido, o tltimo tépico tratara do potencial e das limitagoes
da Web na construcao da opiniao publica, com base na comparagao
do aparato informacional e de participagao dos portais da Presidén-
cia da Republica e Camara dos Deputados, tendo como referenciais
Edna Miola (2009) e Francisco Paulo Jamil Marques (2010). A re-
ducdo de distancias e a possibilidade de agrupamentos entre vozes
marginalizadas também serdo debatidos com base em referenciais
como Amanda Mitra (2001), Iris Marion Young (2001), além de Re-
giane Lucas de Oliveira Garcéz e Rousiley Celi Moreira Maia (2009).

Formagao da opinido na esfera publica

Nos séculos XVII e XVIII, a disseminacao da informa¢ao por
meio de jornais e periédicos tornou-se mais intensa, possibilitada
pela invencdo da prensa de Gutenberg. Como nem todas as pessoas
sabiam ler, individuos com o mesmo szatus social (aristocratas, reli-
giosos, burgueses, entre outros) se reuniam em cafés e bares para
discutir assuntos pertinentes a sociedade.

Pode-se dizer, portanto, que a origem da esfera publica esta inex-
tricavelmente relacionada ao surgimento da imprensa, pois facilitou
e ampliou demasiadamente o embate de opinides. Segundo Jirgen
Habermas (1984, p. 215-216):

Uma imprensa que se desenvolvia a partir da politizagao do publi-
co e cuja discussao ela apenas prolongava continuou a ser por inteiro
uma instituicao desse mesmo publico: ativa como uma espécie de
mediador e potenciador, nio mais apenas um mero 6rgao de trans-
porte de informacées e ainda nao um instrumento da cultura con-
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ado quando se faz referén-
cia a um grupo de pessoas:
(@) que ¢é confrontado
por uma questdo; (b) que
tem ideias divergentes
de como solucionar tal
questao, e (c) que se enga-
ja em discussdes para mel-
hor entender a questdo”
(BLUMER, 1967, p. 46).
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sumista.

Ainda de acordo com Habermas (1997), a midia de massa teria
sido responsavel pela transposi¢ao das barreiras de espago e tempo,
possibilitando a proliferacao de mensagens e processos comunicacio-
nais em contextos antes restritos e agora extremamente ampliados.
Ao mesmo tempo, a midia precisa gerar lucro para sobreviver e lida
muito com o entretenimento, 0 que a caracteriza COmo necessaria,
mas, simultaneamente, nociva. Isso porque “[...] a propria imprensa
se torna manipulavel a medida que ela se comercializa” (HABER-
MAS, 1984, p. 217).

Diante do panorama apresentado, ndo se pode definir a esfera
publica como uma instituicao, organizagdo ou espago fisico, mas
como uma rede que possibilita expressar opinides e a tomada de
posic¢ao, principalmente em decorréncia da comunicacdo de conteu-
dos. Pode-se dizer que “[...] nela os fluxos comunicacionais sao filtra-
dos e sintetizados a ponto de se condensarem em opinides publicas
enfeixadas em temas especificos” (HABERMAS, 1997, p. 92). Nesse
sentido, caracteriza-se por uma estrutura comunicacional, preenchi-
da por diversos tipos de interacao, em que o didlogo e os diversos
pontos de vista, desde que com a devida justificagao, promovem o
entendimento sobre determinados temas especificos.

Isso se deve ao fato de que “para preencher sua funcao, que con-
siste em captar e tematizar os problemas da sociedade como um todo,
a esfera publica politica tem que se formar a partir dos contextos
comunicacionais das pessoas virtualmente atingidas” (HABERMAS,
1997, p. 97).

Nessa conjuntura, é possivel afirmar que a opinido publica seria
formada a partir da discussdo na esfera publica (SAVIGNY, 2002).
De acordo com Carla Reis Longhi (2006), a raiz do conceito de opin-
iao publica se deu na Grécia Antiga, em que havia uma fronteira
bem delimitada entre o publico (aparéncia e visibilidade) e o privado
(submissao, priva¢ao e inexisténcia social). O espago publico deveria
se caracterizar pela igualdade, liberdade e auséncia de necessidade,
o que comegou a se transformar quando a sociedade civil passou a
abranger as preocupagoes proprias da vida privada, caracterizadas
por necessidades especificas e, por consequéncia, da desigualdade.

Nessa configuracao, surge a opinido publica, que se constitui pelos
processos comunicacionais e debate entre publicos’. Por assim diz-
er, em uma infindavel mediacdo publico/privada, pretende-se levar
em consideragdo os dilemas enfrentados pelas biografias particulares,

MARIANA Rezende dos Passos e RAFAEL Vergili

mas formar uma opiniao publica diferente de qualquer opinidao indi-
vidual, ou seja, o entendimento — parcial ou completo — entre distin-
tos circulos de debate (ESTEVES, 2010; SPLICHAL, 1999). Porém,
apesar da obten¢ao de um entendimento, deve-se compreender que
o dialogo precisa sempre ser mantido em aberto, para que novas
opinides possam ser discutidas. Isso s6 é possivel com: liberdade de
expressao, acesso universal as informacdes e inclusio de todos os
membros, sem distingao de cargos ou niveis culturais (SAVIGNY,
2002).

Nessa perspectiva, no proximo topico do artigo pretende-se dis-
cutir mais detalhadamente a importancia da midia na expansao do es-
paco publico e, consequentemente, na formacgao da opinido publica,
além de abordar questdes relativas as hipoteses e teorias que citam a
influéncia dos meios de comunicag¢ao na opiniao do publico.

Agenda Setting, enquadramento e espiral do siléncio: influéncia
na deliberagao publica

De acordo com Jirgen Habermas (1997, p. 32), “a formagao da
opinido, desatrelada das decisdes, realiza-se em uma rede publica e
inclusiva de esferas que se sobrepdem umas as outras, cujas frontei-
ras reais, sociais e temporais sao fluidas”.

Assim, a deliberacdo pode ser tratada como um processo continuo
(quase infindavel) de negociacdo (troca de razoes e opinides), que
nao buscaria necessariamente chegar a um consenso entre interloc-
utores. Mesmo apds uma decisao temporaria, dever-se-ia continuar
discutindo o assunto, para que, no decorrer do processo, pessoas
novas ficassem mais a vontade para expressarem opinioes e melhor
entender e resolver as questoes. Ou seja, a deliberagao trataria do em-
bate entre pontos de vista distintos e ndo do consentimento a todos.

Dessa maneira, de acordo com Jirgen Habermas (2004), é pos-
sivel afirmar que o objetivo da deliberagdo ¢é atingir o entendimento
a respeito de um tema especifico ou amenizar o dissenso entre os
falantes e ouvintes. Na sociedade idealizada pelo autor, a deliberagao,
portanto, ndo se caracterizaria por uma conversagao ingénua, mas
pelo uso da justificagao de opinides e modelo reflexivo de comu-
nicagao (a¢do comunicativa), sem O apoio necessario em interesses
particulares, pensando-se sempre em defender interesses publicos.

O principio da igualdade politica permitiria que todos fossem in-
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cluidos nos dialogos, com o intuito de superar situagdes problemati-
cas ou compreendé-las de maneira mais adequada, além de criar uma
dimensao de aprendizado coletivo. Acredita-se que para construir o
entendimento coletivo sobre determinado assunto, seria necessario
um dialogo publico e aberto entre todos os cidaddos. Porém, é pre-
ciso se ter claro que nem toda troca de razdes pode ser considerada
deliberagao. Esta s6 ocorreria se alguns principios fossem seguidos,
como: racionalidade (expressao de pontos de vistas justificados),
paridade de status (possibilidade de que todos tenham direito de ar-
gumentar, sem coergoes), transparéncia e publicidade (pontos de vis-
ta diferentes precisam ser acessiveis a todos), inclusao (todos devem
poder participar dos debates), reciprocidade (entendimento e possib-
ilidade de exposicao de diferentes pontos de vista) e reflexao (analise
critica de comentarios feitos por outros individuos) (BOHMAN,
1996; HABERMAS, 2004).

E nesse contexto em que se retoma a importancia da midia, que,
simultaneamente, da visibilidade a diversos assuntos e pode influen-
ciar a opinido de grande parte da audiéncia ao privilegiar determina-
dos pontos de vista em detrimento de outros. Ou seja, a deliberagao
mediada amplia a conversa¢ao, reduzindo as restricoes de debate a
pequenos grupos presenciais, mas ¢ valido lembrar que antes de es-
fera publica, os meios de comunicagdao sio empresas e possuem in-
teresses particulares (WESSLER & SCHULTZ, 2007).

Heather Savigny (2002), nessa conjuntura, comenta que os veicu-
los de comunicagao destacaram-se, ao longo dos anos, muito mais
por chamar a atengao e persuadir o publico, do que por informar e
promover o debate.

Tendo conhecimento sobre a importancia da opinido publica
para mobilizar apoio aos partidos politicos, nao apenas em periodos
eleitorais, mas no sentido de legitimar suas a¢oes, os envolvidos nesse
ambiente passam a utilizar a mensagem correta, para as pessoas indi-
cadas, por meio dos veiculos de comunica¢ao adequados, com o ob-
jetivo de influenciar a opiniao de individuos em relagao as questoes
politicas. Nessa perspectiva, cabe apresentar o agendamento, que,
para Susana Borges (2010, p. 137), baseia-se em:

[...] uma relacdo casual entre as agendas noticiosa e publica, quer quan-
to aos temas mais relevantes, quer acerca da sua importancia relativa.
Trata-se de um efeito nao-intencional do processo de construcao da
atualidade informativa na configuracio do ambiente politico em que
se forma a opinido publica. Ao excluirem, incluirem e hierarquizarem
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os acontecimentos diarios, os jornalistas orientam a aten¢ao do publico
para os assuntos destacados: a agenda dos meios de comunicagao tor-
na-se a agenda publica.

Outros efeitos, como o enquadramento podem derivar-se, tam-
bém, desse agendamento. Ao seguir, em geral, interesses economicos,
a midia atua como férum para o debate e — ao enquadrar questoes
que serao debatidas e como serdo discutidas — participa como um
dos principais atores da discussao, ja que pode condicionar a inter-
pretacdo dos fatos por parte significativa das pessoas (MCCOMBS,
2006; PORTO, 2004).

Pode-se considerar que apesar de a midia nao transformar auto-
maticamente a opiniao dos individuos, diversas vezes a defesa partic-
ular de determinada visio por um grande numero de pessoas pode
fazer com que outros direcionem seu ponto de vista ou se ausen-
tem da conversacao, com medo do isolamento social. Essas seriam
as principais caracteristicas da espiral do siléncio, uma hipétese que
pode explicar a formagao, continuidade e alteracao da opiniao publi-
ca, em que nao ha dissenso de opinides (ROSAS, 2010; WITSCHGE,
2002; KATZ, 1973).

Todavia, é possivel destacar que as pessoas nao sao mais actiticas
em relagao a midia. Sabem que os meios de comunica¢dao podem ter
influéncia na opinido dos individuos, mas mesmo com o advento da
Web, que tera sua importancia discutida no proximo topico do arti-
2o, na maioria dos casos, Ao possuem canais para a manifestacao em
mesma escala e legitimidade para competir com os grandes 6rgaos
de imprensa.

Redes sociais na Internet e a conversagao em rede

Muitos autores que se esforcam para entender as relagoes entre
as redes sociais na Internet e a politica buscam compreender se ou
como a Internet pode vir a apresentar um poder democratizante
(CHADWICK, 2006; DAHLGREN, 2005; GOMES, 2008; MAIA,
2008). Deste modo, tais autores se valem das teorias deliberacionistas
ou participacionistas para compreender o modo de funcionamento
da conversacgao online para a democracia de um modo geral.

Langdon Winner (1986) determina dois tipos de tecnologias: as
que tém consequéncias politicas — que dependem fortemente do
contexto social, econémico e politico em que estdo inseridas — e as
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inerentemente politicas. A essas tltimas cabe as autoridades, gover-
nos e afins a decisdo de adota-las ou nao, pois tém em si mesmas o
poder de mudar drasticamente uma determinada forma particular de
vida politica.

Para Evgeny Morozov (2011), a repercussao sobre o poder do
Twitter nos protestos no Ira em 2009, por exemplo, caracteriza a
ideia equivocada de regioes ocidentais, principalmente os Estados
Unidos e Unido Europeia, de analisar a Internet e suas redes sociais
como tecnologias especificamente politicas. O mito da revolu¢ao oz-
line iraniana faz parte de algo maior: a cren¢a de que a Internet pode
derrubar ditadores. Para Morozov (2011), essa confianca no poder
libertador valida apenas a ideia de que regimes autoritarios censuram
a Internet por temé-la, mas ignora o fato de que ela esta mudando a
cultura de resisténcia e oposi¢ao, e que governos ditatoriais podem
encontrar uma forma de transformar a Internet em uma poderosa
arma de opressao.

Na visao de Morozov (2011), longe de ser um aparato ineren-
temente politico, a Internet deve ser, antes de tudo, compreendida
no contexto em que estiver inserida. Sabe-se que a Internet impor-
ta, mas ainda nao esta claro para qual finalidade, e sua logica nunca
poderé ser entendida se descontextualizada. F equivocado perceber
a Internet como determinista de apenas uma forga, libertadora ou
opressora. As ideias de Yochai Benkler (2006) tracam, porém, um
interessante paralelo, de acordo com os padroes de Winner (1986):
a Internet ndo é em si politica, mas possui consequéncias politicas.

Segundo Benkler (20006), o que surge com a Internet e os novos
aparatos tecnolégicos ¢ uma nova economia em rede, que substitui
a antiga economia industrial das midias de massa (predominante da
segunda metade do século XIX até o final do século XX). O autor
alerta para o fato de que as comparagoes da nova esfera piblica em
rede devem ser feitas com a antiga esfera publica industrial, e nao
com uma utopia que foi criada para a Internet no inicio dos anos
1990, que vislumbrava um poder inerente para a Internet que nao ¢é
palpavel.

Na obra Cultura da Convergéncia, Henry Jenkins (2009), em uma
abordagem um pouco diferente, mas complementar em determina-
dos pontos, aponta que esse novo ambiente tece uma relagao entre
os atributos informacionais, advindos dos meios de comunicacio
de massa, ¢ a interacdo entre publicos, calcada nas inovagoes tec-
nologicas. Diante da rota de colisao entre essas diferentes realidades,
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surgem atores que ndao mais apenas consomem informagdes, como
também as produzem. Neste cenario, qualquer acontecimento, até
pela exposicao e caracteristica agregadora das redes sociais — como
no caso das bashtags do Twitter, que agrupam discussoes sobre assun-
tos similares em uma tunica expressio — pode contribuir para que
uma tomada de decisdo ocorra por parte da sociedade, em especial
no ambito politico, em que deslizes e a¢oes de interesse publico sao
divulgadas mais intensamente. Liraucio Girardi Junior (2009, p. 103-
104), alinhando-se as consideracdes de Henry Jenkins, observa que a
convergéencia nao ocorre simplesmente nos aparelhos,

[...] por mais sofisticados que sejam, mas na mente, nos desejos e nos
interesses, na disposi¢do, nas possibilidades de acesso e no dominio de
seus recursos pelos individuos, comunidades, organizag¢oes, instituigoes
num complexo processo de producio e compartilhamento de signifi-
cados por meio da interacio mediada. As esferas publicas formam-se,
agora, em ambientes midiaticos ‘cruzados’ e diversos, que podem ot-
ganizar-se sob a logica da colaboracao em determinados momentos,
mas de conflito e competicao em outros. Um mesmo conteudo ou
discussao pode ser distribuido, desenvolvido e reconfigurado em difer-
entes plataformas, que pressupoem diferentes condigoes de produgao,
uso e compartilhamento. As esferas publicas contemporaneas que
serdo construidas em meio a uma cultura de convergéncia devem, de
algum modo, enfrentar essa questao.

A questao da esfera publica contemporanea é chave no entendi-
mento da utilizagao da Internet para a democracia. Wilson Gomes
(2008), ao problematizar as ideias de Habermas sobre a esfera publi-
ca, desmembra esta em duas vertentes: a esfera de visibilidade publi-
ca (cena publica) e a esfera de discussao publica (esfera publica). O
autor refor¢a que se ha perda de qualquer um dos dois sentidos na
esfera publica — a visibilidade ou a argumentag¢ao — isso constitui uma
perda da qualidade da democracia.

A esfera de visibilidade publica, neste sentido proposto, ¢ essencial
para a existéncia da esfera publica em uma democracia de massa por
dois motivos: 1) a discussao necessita da exposi¢io proporcionada
pela cena publica; 2) a cena publica torna disponiveis — mesmo que
nao os produza — os temas de interesse publico que vao ser discuti-
dos na esfera publica.

Outro conceito fundamental é o de Rousiley Celi Moreira Maia
(2008) sobre a conversagao politica cotidiana. Esta se da na esfera
de visibilidade publica proposta por Gomes (2003) e tem tanta im-
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portancia quanto os debates que efetivamente geram efeitos sob a
politica.

[...] o engajamento dos individuos em conversagdes politicas é impot-
tante para o processamento de informagao, no sentido de ampliar o
entendimento que os participantes tém sobre determinado assunto. |...]
pessoas que discutem politica com outras sao mais aptas a adquirir
uma compreensao mais aprofundada sobre fatos politicos e sobre as
informacdes que recebem por meio dos media do que aquelas que nao
o fazem. (MAIA, 2008, p. 205)

Gomes (2003) salienta que a conversagao civil ndo pode ser uma
mera conversa fiada caso se queira admitir com valor politico. Porém,
reforca a ideia de que é inegavel que a discussao deve se estender ao
publico como um todo e nao se limitar a apenas discussoes entre
especialistas. Caso isso ndo ocorra, perde-se todo o sentido da esfera
publica como dominio social da formagao da opinido e da vontade
coletivas. “F a visibilidade que ancora a discutibilidade na democ-
racia” (GOMES, 2008, p. 162). A conversagao cotidiana da qual se
trata aqui, portanto, ¢ de suma importancia para os estudos das redes
sociais na Internet e seus impactos na sociedade como um todo.

Como bem aponta Recuero (2012), a conversagao em rede na In-
ternet permite dar visibilidade ampliada ao que ¢é dito. A circulagdao
de informacao se amplia para além das fronteiras da rede criada, uma
vez que outros atores tém acesso ao que ¢ dito mesmo nao fazendo
parte daquelas conexdes onde a conversa se da. Ou seja, “sao conver-
sacoes que permeiam diversas redes sociais, recebendo interferéncias
e participagdes de individuos que, muitas vezes, nao estdo sequer
conectados aos participantes iniciais do didlogo” (RECUERO, 2012,
p. 123).

Possiveis contribui¢des dos mecanismos institucionais para a
construgdo da opinido publica na Web

Ao considerar que a discussao sobre diversos temas possui grande
importancia para a resolu¢iao de problemas politicos, ndo por meio
de uma agregacio de preferéncias privadas, mas do julgamento cole-
tivo (YOUNG, 2001), e partindo do pressuposto de que consideravel
parte do conteudo da Web ¢é agendado pelos meios de comunicagao
de massa, como superar os interesses politicos de tentativa de con-
trole das informacoes?
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Heather Savigny (2002) analisa a Internet na perspectiva de que
tem potencial para se aproximar do ideal habermasiano de esfera
publica, uma vez que pode possibilitar liberdade de expressio e in-
formacao imparcial, livre de distor¢bes por interesses politicos e da
midia. A autora ressalta que os otimistas consideram a Web nido s6
como um meio de comunica¢ao, mas como uma revolucao para o
processo democratico, devido a descentralizagao de poder, que foge
da “dominacao” dos veiculos de massa e do controle dos atores
politicos e, consequentemente, ajuda na tomada de decisdo, seja na
opinido sobre um assunto ou na hora de votar.

Para Manuel Castells (2003, p. 130), o que antes se caracterizava
como segredo politico, desde o advento da Web tende a ficar mais
visivel, “a partir do momento em que escapam de um circulo muito
estreito”. Em contrapartida, o proprio Castells (2003, p. 128) ressalta
que se espera até hoje que a Internet atinja sua plenitude no que se
refere a democracia, facilitando o acesso a informacao e, por conse-
guinte, aumentando a conscientizagdo politica popular:

Esperava-se que a Internet fosse um instrumento ideal para promover
a democracia — e ainda se espera. Como da facil acesso a informacao
politica, permite aos cidadaos ser quase tao bem informados quanto
seus lideres. Com boa vontade do governo, todos os registros publicos,
bem como um amplo espectro de informac¢ao nao sigilosa, poderia ser
disponibilizado on-line. A interatividade torna possivel aos cidadaos
solicitar informacao, expressar opinides e pedir respostas pessoais a
seus representantes. Em vez de o governo vigiar as pessoas, as pessoas
poderiam estar vigiando o governo — o que ¢ de fato um direito delas,
ja que teoricamente o povo ¢ o soberano. Entretanto, a maioria dos
estudos e relatérios descreve um quadro melancolico — com a possivel
excec¢ao das democracias escandinavas. (CASTELLS, 2003, p. 128)

Nessa seara, Savigny (2002) destaca um paradoxo existente na In-
ternet. Como as informagoes nao tém filtragem, elas sdo frageis, sem
credibilidade, o que pode comprometer o debate, por ser baseado
em informagoes erradas. Além disso, relata que o conhecimento das
informagoes em grande quantidade, mas nem sempre em qualidade,
nao necessariamente levarao a agoes coletivas e em participacao sig-
nificativa, no sentido de proporcionar atividades que tenham objeti-
VOS comuns.

Apesar dessas falhas presentes na Web, o texto Muro baixo, o povo
pula, de Francisco Paulo Jamil Marques (2010), faz referéncia a In-
ternet como um meio que — apesar das tentativas de resisténcia de
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emprego de ferramentas na rede devido ao jogo politico tradicional
— facilita pular o “muro” que protege as institui¢oes representativas.
O autor menciona que o Brasil possui uma das maiores democracias
do mundo, que incentiva o envolvimento politico, por exemplo, por
meio do or¢amento participativo (cidadao pode influir na definigao
do or¢amento da cidade), com um grande nimero de usuarios da
Web e de redes sociais, tornando o pais aquele que fica mais tempo
conectado no mundo.

Nessa perspectiva, Francisco Marques (2010) analisou — por meio
de avaliacao baseada no design, profundidade dos mecanismos par-
ticipativos e esforcos feitos por cada website para promover a partic-
ipagao politica — dois portais: o da Presidéncia da Republica e o da
Camara dos Deputados.

O primeiro apresenta informagoes sobre a estrutura governamen-
tal, dados bibliograficos dos ministros e presidente, visibilidade aos
programas de governo e outras publicagdes promocionais. Desta-
ca-se a baixa quantidade de mecanismos para participagao, tendo o
endereco de e-mail e formularios para preenchimento como tnico
contato disponivel para os cidadaos.

O Blog do Planalto (http://blog.planalto.gov.br/), que poderia ser
um excelente veiculo de interacao entre Estado e sociedade civil, nao
fornece possibilidade de comentar noticias. A Gnica op¢ao existente
¢ o {cone “curtir” do Facebook. A justificativa do governo, segundo a
pagina “Perguntas e Respostas” do blog, é que ha dificuldades prati-
cas para administrar essa interatividade. Porém, pode-se dizer que,
aparentemente tal funcionalidade ndo ¢é tratada como algo prioritario.
HEssa constatacao tem como base o desenvolvimento de websites como
o da Receita Federal, que possui a finalidade de adquirir mais recursos
(arrecadacao fiscal) para o governo, que funciona muito bem, mesmo
possuindo aparato ferramental muito mais complexo. Nesse caso, a
Web tem potencial realmente diferenciado, uma vez que os proprios
usuarios, cansados de aguardar por espago para interagao, criaram
um blog clonado, que era atualizado simultaneamente ao oficial do
Planalto e permitia comentarios sobre os textos, mas foi retirado do
ar (http://planalto.blog.br).

Parte-se, entdo, para a analise do Portal da Camara dos Deputados,
que tem um aparato informacional e de participa¢io muito maior
que o do Portal da Presidéncia da Republica, com blogs, féruns e
enquetes, além de prestacio de contas (gastos publicos, custos dos
gabinetes e assessores nomeados, entre outras informacdes). Na par-
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te inferior do website — além de mecanismos ja mencionados — podem
ser encontrados, por exemplo, o “fale com o deputado” (canal direto
para enviar sugestoes, criticas e elogios), salas de bate-papo (com
historico de conversas) e redes sociais, como o Twitter e o Facebook
(MARQUES, 2010; MIOLA, 2009).

Iniciativas como a do Portal da Camara, apesar de raras e longe de
atingir sua plenitude, podem contribuir para a constru¢ao da opiniao
publica sem fortes interferéncias externas dos meios de comunicagao
de massa e provam que, quando ha interesse, mecanismos institucio-
nais podem ser oferecidos para facilitar o debate entre politicos e
cidadaos, especialmente aos grupos marginalizados, que, com auxilio
da Web, adquirem novas formas de externar suas opinioes.

Consideragdes finais

Com base no contexto apresentado, ¢ possivel afirmar que infor-
magcoes de autoridades continuam sendo adquiridas por meio de ca-
nais tradicionais e, que, por muitas vezes, a Internet cria a ilusao de
uma esfera publica interconectada livre de interferéncias externas.
A Web, apesar de possuir caracteristicas de criagao de conteudo e
disseminacao de informacoes muito diferente, continua sendo influ-
enciada pelos meios de comunicagao de massa e ainda tem a elite
como guardia das informagdes privilegiadas e, por consequéncia, do
pressuposto basico para a formagao da opinido publica (SAVIGNY,
2002). Por outro lado, grupos minoritarios e marginalizados que pos-
suem interesses similares, ao utilizarem o ambiente digital, devido a
aproximacao de distancias, podem formar aliangas e agrupamentos,
adquirindo forca politica (MITRA, 2001; GARCEZ & MAIA, 2009).

Dessa maneira, pode-se dizer que a deliberacdo online possibili-
ta um debate que pode durar por mais tempo e proporcionar mais
flexibilidade (DELLI CARPINI et al., 2004). Mas sera que, apesar
dos beneficios proporcionados pela Web, a segmentacdo e o anoni-
mato, também caracteristicas do ambiente, nao seriam barreiras para
a deliberacdo inclusiva, com cooperagao, contestagoes ¢ aceites de
opiniao?

O receio € tratar a Web e, em especial, as redes sociais como 0s
grandes responsaveis por reproduzir a idealizacio de Habermas
(1962), em que ha igualdade entre interlocutores — independente-
mente de classe social — no processo de discussao racional a respeito
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de questoes relativas ao interesse coletivo. Ou seja, trata-la como a
salvacao e nao como uma disseminadora de informacoes ou facilita-
dora de debates.

Diversas pesquisas apresentam tom pessimista quanto a maioria
das iniciativas levadas a frente por instituicbes do Estado, mas de
acordo com Francisco Marques (2010), os obstaculos geralmente
sao: a indisposicao dos representantes eleitos em considerar os out-
ros cidadaos como seus pares, 0s custos (sejam esses por tarefas, fun-
cionarios ou dados para processar, ou seja, financeiros ou de tempo),
além de questdes técnicas, como os colaboradores que desenvolvem
os sistemas geralmente serem consultores da area de tecnologia e nao
possuirem a visao de governan¢a democratica. Para que esses proje-
tos possam ocorrer, portanto, seria necessario o comprometimento
das institui¢cOes representativas e politicas em tratar os cidaddos de
igual para igual, ou seja, dividir um pouco de seu “poder”.

Acredita-se que, para uma analise mais adequada sobre o real
potencial da Web, sera necessario abdicar tanto do determinismo
tecnologico quanto do sociocultural, que possivelmente nao irdo
contribuir para a ampliacdo da participacdo. Fica, nesse contexto,
a expectativa dos resultados que poderdo ser obtidos a partir do
momento em que as novas geragoes — que ja nascem conectadas
e provavelmente possuirdo entendimento mais adequado sobre as
possibilidades de participacao e engajamento em questoes politicas
— forem eleitas e tornarem-se responsaveis pela criacio desses me-
canismos participativos.
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Movimentos socials,
descentralizagao: da comunicacao eF
contrainformacao

Ana Paola de Oliveira!

Introducao

Os movimentos sociais que aconteceram no Brasil no ano de 2013
do século XXI foram influenciados por varios conflitos que ocorre-
ram em 2011 por todo mundo. O espago publico foi ocupado e as
pragas tomadas, uma juventude rebelde surgiu.

O protesto no Chile que tomou as ruas de Santiago, em 2011, e
foi amplamente mostrado pela midia, teve como bandeira a educagao
publica e a crise no ensino. Os estudantes lutavam por uma educagao
gratuita e de qualidade, e eram contra a privatizagao da educag¢ao. Foi
organizada pela sociedade civil que realizaram duas grandes marchas,
uma delas juntou mais de 600 mil pessoas. Todos organizados via
redes sociais.

No mesmo ano, Londres sofreu uma onda de violéncia, 6nibus e
prédios foram queimados e lojas saqueadas. O estopim foi a morte de
um morador do distrito multiétnico de Tottenham, na qual policiais
estavam envolvidos. As revoltas e a violéncia dos conflitos também
estavam ligadas a insatisfacdo de jovens excluidos da sociedade de
consumo. No mesmo ano, o distirbio em Vancouver, em junho, no
Canada, nio tinha reivindica¢ao social ou politica. O time de hoquei
local perdeu a final do campeonato no gelo. Indignada, a torcida bot-
ou fogo na cidade e invadiu lojas, por puro prazer, fotografando a
destruicao e posando para fotos. Como num cenario de filme de
acao. Neste ficou registrada uma das imagens mais importantes do
fotojornalismo do século XXI. Ela mostra um casal caido ao chao,
o namorado protegendo sua amada, como num beijo no asfalto, em
meio ao fogo cruzado.
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Figura 2 —Vancouver — Canada

Fonte: https://www.google.com.br/search?q=vancouver+canada+imagens, 2012.

Em Madri, na Espanha, o slogan “Jovens sem Futuro” também
apareceu através da internet e defendia a satde, moradia e a edu-
cagdo. Ja nos Estados Unidos, o Occupy Wall Street questiona a crise
imobiliaria deixa milhares de pessoas sem moradia, o colapso se deu
devido a especulag¢ao dos administradores.

Enquanto isso, no Brasil, na sua segunda década de século XXI,
o pais era o local das oportunidades de consumo e, contrariamente,
estava na 88* posicio no Indice de Desenvolvimento Educacional.
Uma copa do mundo, da qual sairam dos cofres publicos 27,5 bilhoes
de reais para obras que incluem estadios e infraestrutura, ndo con-
venceu. O marketing esportivo encheu os bolsos de dinheiro.

Em Porto Alegre, um pequeno grupo de estudantes e “anar-
copunks” ja mostrava a insatisfacdo e dava as primeiras pistas para as
futuras manifestagoes que estavam por vir. Em outubro de 2012, der-
rubaram o tatu-bola — simbolo da Copa do Mundo e seus simbolos
corporativistas — dangando chula em sua volta. A chula é uma danca
tipica gaticha, na qual ha desafios e confrontos entre dois dangarinos.
Eram os “gauleses” defendendo o territério.

O estopim desta primeira manifesta¢gdo nao se reduziu apenas ao
tatu-bola no Largo Histérico Glénio Peres, mas a colocagdo de dois
banners com a marca da Coca-Cola em frente a sede da prefeitu-
ra de Porto Alegre. Nota-se o fascinio que a camada dirigente tem
em moldar as institui¢es sociais para que correspondam aos valores
dominantes do sistema capitalista (SCHILLER, 1976). O espago pu-
blico cede lugar ao simbolo de corporagoes privada. O imperialismo
cultural estava evidenciado sobre o pago publico municipal.

A relagio entre cultura e comunica¢do mostrava-se desigual e im-
positiva. As fronteiras entre economia e cultura haviam desapareci-
do. Percebe-se que o que estava sendo negociado nio era apenas o
produto refrigerante, mas o seu direito a difusao no espago publico.
Ali houve o primeiro confronto com a policia. Estudantes, jornalistas

e policiais ficaram feridos. O que estava sendo questionado era o val-
or simbdlico somado a exposi¢ao da marca e suas vantagens sociais.

Mas ha um outro fato que deve ser lembrado e que levou muitos
jovens as ruas de Porto Alegre: o incéndio da boate Kiss em Santa
Maria, no interior do RGS, em fevereiro de 2013, e que vitimou mais
de 200 jovens. Muitos bares e locais para a diversao foram interdita-
dos o que arrastou uma grande parte de estudantes para espagos ao
ar livre em pragas e parques. Aos sabados a noite, esses jovens fecha-
vam trés quadras da Rua Lima e Silva, no bairro boémio da capital
gatcha, para poderem se divertir e ocupar o espaco publico. A Agora
estava sendo assim resgata.

E preciso refletir que, nesse momento, o espaco de diversio se
tornou a praca publica de dialogos sobre questdes pertinentes aos
interesses de uma classe de jovens cidadaos. Nao ha como negar que
o ambiente festivo estimulou um padriao de agao e comportamento
que iria se manifestar de forma mais radical durante as grandes man-
ifestagoes que estavam por vir. Do espaco de diversao e ludicidade
salu também um comportamento simbolico politico que adquiriu
uma nova propor¢ao.

Com isso, torna-se relevante trazer a discussdo para este artigo as
organizagdes civis que aconteceram no ano de 2013 em Porto Alegre,
o movimento “Quantas copas por uma copar” - um manifesto ot-
ganizado pelos Amigos da Gongalo de Carvalho, pela preservagao
de 115 arvores proximas ao Centro Cultural Usina do Gasometro,
que foram derrubadas tendo em vista as obras viarias para a Copa do
Mundo de 2014.

Outro movimento que aparece neste trabalho é a ocupacao da
Camara de Vereadores de Porto Alegre, em julho de 2013, pelo Blo-
co de Lutas pelo Transporte Pablico, no qual a Casa Fora do Eixo e
a Midia NINJA estiveram presentes. Os manifestantes, cerca de 50
no primeiro momento e mais de 200, exigiram o passe-livre para es-
tudantes e desempregados e a abertura das contas das empresas que
administram o transporte em Porto Alegre. Nesse ato, as noticias
sobre o que estava ocorrendo dentro do Legislativo eram feitas pelos
ocupantes que deram prioridade para a producao de informacoes
alternativas.

Isso foi uma agdo para contrapor o discurso da grande midia que
mantinha informag¢oes pejorativas sobre osprotestos. No discurso,
palavras desqualificava os movimentos sociais, aparecem nas falas
midiaticas “baderna” e “vandalos”. A construcao persuasiva no jor-
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nalismo apresentava a ideologia das empresas de comunicagido e seus
anunciantes e representava assim um sistema de valores.

Este artigo busca analisar a ocupagao do espago publico através
desses dois movimentos que ao usarem uma diversidade de platafor-
mas de comunicagao apresentaram formas de resisténcia, autonomia
e contrainformacao.

Tecnolégica e realidade na praga publica

O sentido de pertencimento se faz, na maior parte do tempo
do século XXI, de forma mediada pelo computador. Mas em 2011
come¢a uma importante mudanga nas acoes e nos contatos face-fo-face
onde a presen¢a no mundo real se torna necessaria. A rede social é
formada por agrupamentos humanos, que pode ser construida via
computador e se estende a outros espagos conversacionais que se
localizam na rua. Entdo, entram em convergéncia formas que abri-
gam a participa¢ao no social e no espago publico, onde da conver-
sacdo virtual emerge ag¢Oes politicas e praticas reais de engajamento.
A praga publica conforme Mikhail Bakhtin, é o espago proprio, no
qual o povo assume sua voz, cria uma linguagem e uma comunicagao

(SODRE; PAIVA, 2004).

Uma linguagem na qual predominam, no vocabulario e nos gestos, as
expressdes ambiguas, ambivalentes, que nao apenas acumulam e dao
vazao ao proibido, mas também, ao operar como parddia, como de-
gradagdo-regeneracao, “contribuem para a criagio de uma atmosfera
de liberdade” (MARTIN-BARBERO, p. 101-02).

A liberdade na publicizagao dos conteudos mostra uma nova iden-
tidade em formacao e um novo modo de fazer e estar no mundo.
Habermas (1984) nos apresenta o conceito de espago publico e lem-
bra que é ele quem estabelece a trajetéria democratica da opiniao e
das vontades coletivas. “A mediacao necessaria entre sociedade civil,
de um lado, e o estado e o sistema politico, de outro”(AVRITZER,
L; COSTA, S, p. 68).

Deve ser entendido o conceito de publico como o acesso ao maior
numero de consumidores e as formas de intercambio cultural ao
mundo social. Ja segundo Gabriel Tarde (2005), o publico nascera sé
depois da inven¢do da imprensa no século XVI. Neste cruzamento
tedrico, publico é uma classe que se forma através do dialogo entre

tecnologias de informagao e o espago social.

A partir disso a producdo de conteudos se descentraliza, aparece
uma variedade de vozes, e, assim, a0 se apropriarem das novas tecno-
logias de informacao, ¢ possivel verificar outro formato de ocupagao
da praga publica e novos comportamentos politicos.

[...] o “arsenal de protestos” que existe em muitas praticas e dos ritos
populares, invisivel arsenal para quem, a partir de uma nogao estreita
do politica, empenha-se em politizar a cultura desconhecendo a carga
politica oculta em nao poucas praticas e expressoes culturais do povo
(MARTIN-BARBERO, p. 110).

Nota-se que nos manifestos em 2013 surge uma organizagao hori-
zontal, sem lideres ou hierarquias, e assim é preciso pensar num novo
processo hegemonico que esta se recriando dentro de um sistema de
informacao descentralizado e virtual. Para o italiano Anténio Gram-
sci, o conceito de hegemonia se faz e desfaz, se refaz permanente-
mente num “processo vivido”, feito nao sé de for¢a, mas de sentido,
de apropriacao de sentido pelo poder, de seducao e de cumplicidade.
(MARTIN-BARBERO, p.112).

O que, historicamente, no campo da comunicac¢ao era hegemoni-
co comega a perder seu espaco, ha uma classe que ao se apropriar das
redes sociais traz uma nova forma de fazer politica e de estar no es-
paco publico, afinal o padrio editorial e técnico-estético das grandes
redes de comunica¢dao nio convencem mais.

[...] descobriremos que ¢ a partir do “campo de forgas de classe” que
as diferentes praticas recebem sentido, aglutinam-se e até adquirem co-
eréncia politica: dos motins até a picaresca zombaria das virtudes bur-
guesas, o recurso a desordem, o aproveitamento sedicioso do mercado,
as blasfémias nas cartas anonimas, as cancdes obscenas e até os relatos
de terror. Pois todos esses sio modos e formas de fazer frente a de-
strui¢ao de sua “economia moral” e de impugnar a hegemonia da outra
classe simbolizando politicamente sua forca. (MARTIN-BARBERO,
p. 110)

Vozes alternativas comegam a circular dentro das Tecnologias de
Informacao e Comunicac¢ao. Ha condi¢coes de trocas sem barreiras.
Isso alterou a légica das relagbes sociais e os sentidos de pertenci-
mento. E foi na diversidade de publicos e interesses, e na interagao
de diversas forgas que se formou um publico manifesto que entra
para a historia como uma classe de insatisfeitos que ampliaram suas
frustracdes politicas além das redes sociais:
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Classe ¢, assim, uma categoria histérica, mais que econdmica |...] se
encontram numa sociedade estruturada de forma determinada, exper-
imentam a exploracio, identificam pontos de interesse antagonicos,
comeg¢am a lutar por estas questoes e no processo de luta se descobrem
como classe. (MARTIN-BARBERO, p. 110)

Uma classe que se forma rapidamente e se desfaz nesses tempos
liquidos, mas que se aglutina, se encontra no face-fo-face, € que tem
permanéncia virtual mais fixa. Ha um sentido de desordem e impre-
visibilidade, como na entropia.

[..] para que as experiéncias individuais se encadeiem e formem um
movimento ¢ a existéncia de um processo de comunica¢iao que prop-
ague os eventos e as emogoes a eles associados. Quanto mais rapido e
interativo for o processo de comunica¢ao, maior sera a probabilidade
de formagao de um processo de ac¢ao coletiva enraizada na indignagao,
propelido pelo entusiasmo e motivado pela esperanga (CASTELLS, p.
19).

Ha um ativismo politico on/ine permanente, no qual novos coleti-
vos sociais criaram formas de gerar informacao, seja através do face-
book, sites e mensagens via celular muito além dos padroes técnico
estéticos do jornalismo convencionado. Hoje, o filtro da informagao
se expandiu além da redagdes dos grandes meios de comunicagao.

A canaliza¢do dos fluxos comunicativos provindos do mundo da vida
para a esfera publica cabe fundamentalmente ao conjunto de associagdes
voluntarias, desvinculadas do mercado e do Estado, a que se denomina
sociedade civil. As chances de tais associagdes de, contrapondo-se aos
atores sistémicos, influenciar efetivamente a esfera publica, marcando-a
com seus temas, permanecem grandeza de ser, em cada caso, avaliada
empiricamente (AVRITZER, L; COSTA, §, p.69)

Fica evidente a descentralizacao da comunicacao e sua autonomia.
As tecnologias de informagao tém um papel central nessas transfor-
magoes. O didlogo entre o mundo virtual e o real criou novas partic-
ularidades, e como diz Castells (2013), os individuos reivindicaram
o direito de fazer historia — a sua historia, ao sairem do seu lugar de
conforto para ocuparem o espago publico. As pessoas querem uma
mudanga social no espago publico do qual fazem parte e se identifi-
cam.

Outras vozes e apropriagdes tecnologicas

A midia no Brasil sempre mostrou uma intolerancia exacerba-
da em relacdo aos movimentos sociais. Mas dois grupos o Fora do
Eixo/Midia Ninja e o a associacdo ambientalista Gongalo de Car-
valho tomaram frente em duas grandes lutas em Porto Alegre. A
primeira ocupou a Camara de Vereadores de Porto Alegre, apds ter
sido negada a abertura das contas publicas das empresas municipais
de o6nibus. Ja a segunda, denominada de “Quantas Copas por uma
Copa?” lutou pela preservacao de 115 arvores na area central da
capital gatcha. Ao se apropriarem dos meios tecnolégicos e moévetis,
como celulares, ipod, maquinas de fotografias digitais trazem novas
vozes para uma comunicagao alternativa, quebrando com um padrao
de informacao unilateral.

O Midia NINJA significa Narrativas Independentes Jornalismo e
Agao e é o grupo responsavel pelo POSTYV, sua midia digital. Nas-
ceu ha quase dois anos e esta ligado ao Circuito Fora do Eixo. Apa-
rece um novo modelo de comunicagdo, o consumidor de suportes
midiaticos torna-se um participante e um ator na produ¢ao da noti-
cia, sao os pos-reporteres.

O POSTYV ocupa o espago publico com seus programas semanais
de debates, transmissio de shows e eventos a vivo sempre com in-
teratividade. Ha um aprofundamento de temas que, muitas vezes, a
midia convencional historicamente nao tem tempo e nao dara espaco
para o debate.

Hoje, a grande concorréncia para o radio e TV sido a internet e as
redes socais. As praticas desta conversacao e a apropriacio dessas
ferramentas produziram uma contra-informacao. Surge o militante
virtual que val seguir seus pares, e ndo mais a midia convencional.

O Fora do Eixo de Porto Alegre conta com quatro pessoas fixas
e estava presente na ocupa¢ao da Camara de Vereadores de Porto
Alegre entre os dias 11 a 18 de julho, depois que os vereadores de-
cidiram nao abrir as contas das empresas de 6nibus municipais para
a populagao. Segundo Fernanda Quévedo, a ocupagao do Legislativo
foi de extrema importancia devido ao contexto politico daquele mo-
mento:

A principio a pauta era unica, porém os diversos envolvidos estavam
dialogando de forma interessante, deixando sobressair a questao do
transporte publico. Em determinado momento, foi votado em assem-
bleia, a ndo entrada do grupo RBS no local, dando prioridade para
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que a midia alternativa ld presente, pudesse de fato, narrar a ocupagao
(QUEVEDO, 2013).

Durante os manifestos, a transmissao ao vivo entra no seu empir-
ismo total, o aqui e agora esta presente sem edi¢ao. Muitas vezes as
matérias dos telejornais trazem esta assinatura, mas sabe-se que, em
muitos casos, passam por um cuidadoso processo de edicio. Com a
apropriacao desses meios ha uma interagao absoluta, fotos, imagens,
e noticias sao enviadas em tempo real.

Segundo o jornalista Luis Nassif (2013), se as Casas Fora do Eixo
representam um novo modo de produzir cultura, a Midia NINJA
explora um novo modo de fazer jornalismo, coletivo, tecnicamente
imperfeito, mas muito mais dinamico do que o telejornalismo con-
vencional. F a cobertura em tempo real.

A Midia NINJA ¢ um coletivo colaborativo onde muitas pessoas
trabalham com comunicagdo. Segundo Bruno Torturra, do Midia
NINJA, em entrevista ao programa Brasilianas (2013), as pessoas
propoem pautas e enviam fotos, emprestam equipamentos e fazem
transmissoes de eventos e projetos:

o mais importante ¢ que temos mais de 1500 inscri¢bes, de todos os es-
tados do Brasil, mais de 150 cidades, de gente querendo se envolver no
projeto. As fungdes costumam ser definidas organicamente, de acordo
com a situagdo ¢ a demanda da hora. Desde dar uma carona para a
equipe, até dar plantdo ao vivo em uma delegacia, ficar em casa dando
suporte de informacio para quem estd na rua. Ninguém ¢é contratado
nem recebe salario. Como disse, ndo somos uma empresa (TORTUR-
RA, 2013).

A maioria dos participantes sao jovens com média de 22 anos,
e poucos tém formacdo jornalistica, usam equipamentos comuns €
tecnologia simples. Segundo Bruno Torturra, esses jovens ja estao
nas ruas ha tempos, convivendo e articulando com os movimentos
sociais. E tém mais familiaridade com os equipamentos moéveis do
que muitos jornalistas de redagao:

Conhecem bem o territério onde estao. A tecnologia é relativamente
simples. O principal é estar disponivel e sem medo de dar a cara a tapa.
Algo muito dificil de ser reproduzido pela midia tradicional ja que ela se
pauta por cargos, cargas horarias, compromissos editoriais, interesses
comerciais e um comprometimento de seus funcionarios com o veiculo

cada vez menor (TORTURRA, 2013).

Segundo Torturra, o que é oferecido é obsoleto no ponto de vista
da cultura, é preciso empoderar-se como comunicador, ndo apenas
receber de forma passiva, é nao ter mediagoes.

Somos um coletivo de solidariedade, nosso filtro é seguir as pessoas,
nao a midia. S6 a formagao politica acaba com o absolutismo da midia
convencional. O acesso a midias alternativas ¢ o que gera a descen-
tralizacdo da comunicacao e a diversidade das noticias (TORTURRA,
2013).

Para Quevedo, a formag¢ao da Midia NINJA se da apds alguns anos
de laboratorio midialivrista e do conceito de cidadao multimidia:

Uma equipe atuou intensivamente em debates, manifestagdes, marchas, escrachos,
além de festivais e outros eventos sempre com equipes de cobertura colaborativa. Em
Sio Paulo, aprofundamos nosso contato com jornalistas que vinham de experiéncias
no mercado de redag¢des tradicionais e sentimos um momento propicio, dado o mo-
mento de crise no jornalismo convencional, de desenhar um novo modelo de veiculo
alternativo. O movimento midialivrista vem se fortalecendo ha anos sob diversas

perspectivas (2013).

O novo fazer jornalistico e a contrainformacao também segundo
Quevedo estao ligados as radios e TVs comunitarias:

Essas plataformas independentes e alternativas distribuidas no Brasil,
além do crescimento da internet possibilitou experiéncias como o CMI
— Centro de Midia Independente, os blggueiros progressistas e outras
experiéncias que criassem um cenario onde era possivel se inspirar e
investir em iniciativas de midia alternativa e independente (2013).

Esse novo modelo proposto pela Midia NINJA também quebra o
padrao convencional normatizado pelo jornalismo o /ad. Com suas
cameras e smartphones, eles sio os protagonistas nas coberturas das
manifestacdes e uma alternativa para a midia tradicional. Sao mo-
dos especificos de comunica¢iao que segundo Ivana Bentes (2013),
as questoes fundamentais do jornalismo: o qué, quem, onde, como e
por qué, ndo sao mais relevantes. Na linguagem permanece a objetiv-
idade, a rapidez e a simplicidade das informagdes.

Quantas copas por uma copa?

Jaa organizacao ambientalista Gongalo de Carvalho esteve a frente
do movimento “Quantas Copas por uma Copa?”, e foi sendo apro-
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priado por diversos grupos que atuaram de forma independente. O
movimento se manteve a frente contra o corte de 115 arvores para a
ampliacao da avenida Edevaldo Pereira Paiva para as obras da Copa
de 2014. Apesar da denuncia de corrupgao nas liberagoes ambien-
tais no Estado do Rio Grande do Sul e na cidade de Porto Alegre,
feitas pelo Ministério Publico e a demissao de secretarios estadual e
municipal do Meio Ambiente, a obra seguiu na avenida. O corte das
primeiras arvores aconteceu na véspera do feriado de Carnaval em 6
de fevereiro de 2012,e foi divulgado via facebook. Jovens subiram nas
arvores e impediram que mais cortes fossem feitos.

O grupo formado pelos integrantes dos Amigos da Gongalo de
Carvalho rapidamente articulou pela internet o chamado “Quantas
Copas por uma copa?” Este coletivo criou um perfil no facebook e foi
a principal ferramenta de informacgées e chamamento de pessoas que
pretendiam se opor ao que ocorria. O movimento aconteceu entre
marco e maio de 2013.

Logo se integraram na luta com os Amigos da Gongalo de Car-
valho, a AGAPAN — Associacio Gaucha de Preservacao Ambien-
tal, Associacao de Moradores do Centro, moradores e profissionais
liberais residentes no Centro, o IAB — Instituto dos Arquitetos do
Brasil. E, assim, varias entidades comecavam a se articular e forma-
ram uma rede de informagdes e agao. Segundo o fotégrafo e artista
plastico Cesar Cardia (2013), integrante do movimento Gongalo de
Carvalho,

varias pessoas atuavam via facebook, para fazer a divulgacdo. Listas de
e-mails destas associa¢Oes foram usadas, pecas graficas que pudessem
esclarecer melhor com imagens. Logo no inicio tentamos, cada um den-
tro de seus conhecimentos, atrair apoiadores para a causa. No facebook
conseguimos atrair o interesse de muita gente, mas nao de entidades,
para isso foi usado o contato pessoal e e-zails.

Paralelamente, a imprensa, jornais, redes de radio e TV do Rio
Grande do Sul apresentavam em suas matérias termos pejorativos a
organiza¢ao que lutava pela preservagao das arvores e por um outra
alternativa viaria para o local. Termos como “ecochatos” eram natu-
ralizados nos discursos midiaticos que logo se espalharam para a fala
coletiva da opinido publica:

A imprensa fez cobertura desde o inicio, mas logo colocou a “neces-
sidade” dos cortes em virtude do “progresso”, da Copa do Mundo.
Notamos a necessidade de termos que fazer uma comunicacdo para

desconstruir o que interessava aos interessados no tal “progresso”.
Niao havia uma coordenacio na resisténcia, muitos faziam o que bem
entendiam, entdo tinhamos que fazer o necessario e se os demais con-
cordassem, reproduziam, repassavam, davam a divulgacao que fosse
mais acertada conforme cada grupo ou ativista. Eu fazia o material
da Gongalo e apresentava para o “Quantas Copas”, normalmente era
bem aceito e divulgado. Algumas vezes pediam algo que era produzido
especialmente para alguma finalidade. Mas sempre sem coordenagio
centralizada. Quando havia manifesta¢oes publicas, cada entidade, gru-
po ou individuo, fazia o que julgava mais adequado (CARDIA, 2013).

Segundo Castells (2013), historicamente os movimentos sociais
usam de boatos, sermdes, panfletos e manifestos passados de pessoa
para pessoa. Ja na virada do século XXI, as redes digitais sao veicu-
los mais rapidos e interativos. Entre os materiais produzidos, a pro-
dugdo analdgica e digital agora estava dialogando nas trés passeatas
que ocorreram. H esta era uma forma de expressar para um grande
namero de pedestres que passavam na area central de Porto Alegre,
e depois postar nas redes sociais, segundo Cardia,

cartazes, avisos, fotos, panfletos foram feitos para esclarecer o que es-
tava ocorrendo. Faixas ficavam a encargo de cada um, assim como car-
tazes para serem mostrados em manifestacdes. E muito importante a
presenca de pessoas em manifestagoes e se elas portam algo, isso sai
em fotos. Os passantes enxergam e fica mais claro o sentido da man-
ifestacao. Um grupo decidiu produzir coragdes para serem colocados
em arvores € isso comunicou bem o que esse grupo queria. Os demais
apoiaram, mas nao foi uma decisao votada, um grupo decidiu, comu-
nicou e pronto (2013).

A histéria dos cartazes esta ligada a divulgagao de eventos cul-
turais, mas se estendeu a divulgacdo de vozes excluidas e a época
da guerra. De facil e barata confecgao, ¢ uma forma de resisténcia e
divulgacao de problemas sociais € novas estéticas:

O cartaz passou por um periodo de testes desde meados do século
XIX, apos sua intensa utilizagdo nos meios comerciais e culturais.
Nesse periodo, provou ser um eficaz meio de persuasao... O cartaz era
um excelente meio para dar um ar otimista aos sentimentos dos povos,
que vislumbravam na trajetéria dos conflitos um futuro de catastrofes.
Assim, as mensagens transmitiam a exaltacao do patriotismo, o forta-
lecimento dos pensamentos de igualdade e da vitéria e, até mesmo, um
desprezo por ideias ou inimigos. A evolucdao dos cartazes como meio
de comunicacdo e persuasio caminha paralelamente com a evolugido
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dos meios de impressao, os quais comegaram a possibilitar a produgao
de cartazes coloridos de 6tima qualidade (STRAUB, 2013).

No inicio do século XX, a Russia foi uma das mais importantes es-
colas na utilizacao das artes graficas ou das artes em geral como meio
de persuasao politica. “Na Idade Média, os artistas ja colaboravam
com a divulgacao dos preceitos da Igreja e na persuasao do povo por
meio de suas obras, porém de forma involuntaria” (STRAUB, 2013).
Cardia lembra que a utilizagao dessas midias eram muito comuns na
época da ditadura militar no Brasil.

Sempre é necessario o uso de midias tradicionais, como panfletos e
cartazes nessas ocasioes, isso cria uma identificacio com o cidadao co-
mum, muitos deles apenas dao apoios a distancia, mas nao deixam de
ser sensibilizados por cartazes, frases que eles mesmo poderiam ter
feito também. Nessas manifestacSes de rua, os cartazes marcam muito
nas imagens que sao depois divulgadas (2013).

Ja os panfletos normalmente sdao feitos em xerox e trazem na sua
maioria textos politicos ou de divulgacao artistica. “Destina-se a criti-
car instituicbes ou pessoas, ou convocar a populagio a uma agao
politica. Refere-se a um momento ou contexto determinado, a sua
atualidade ¢ bastante efémera” (RABACA, C. A.; BARBOSA, 1990.
p. 440).

O fenémeno também pode ser classificado como local e global,
pois as informag¢oes chegaram em varias partes do territorio nacio-
nal e internacional. Cardia conclui que o “Quantas copas por uma
copa?” foi acompanhado em varios lugares do Brasil e até do exterior
e talvez tenha sido o que levou também nos protestos de junho tan-
tas pessoas de pensamentos politicos diferentes a participarem.

A noticia da retirada violenta das pessoas que estavam acampadas em
baixo das arvores que foram derrubadas foi destaque em varios lugares
do Brasil e do mundo. Foi através das redes sociais, blogs e maillings, mas
também em Jifes de noticias, portais e midia tradicional. Nessa hora
usamos a experiéncia conseguida pela luta da Gongalo para divulgar o
ocorrido. Foi divulgado em varios idiomas, com ajuda de “amigos da
Gongalo” em paises como Japao, Russia, Ucrania, Hungria, Espanha,
India e Turquia. No caso da Turquia com o auxilio da cineasta e ativista
Yara Lee, que relacionou os acontecimentos em Porto Alegre e na Tur-
quia, ocorridos no mesmo perfodo (2013).

Com a apropriacao das novas tecnologias de informacao, em es-
pecial as redes sociais da internet, o formato hegemonico de comu-
nicacdo centralizada perde sua forca. A diversidade de vozes comega
a ser possivel a medida que os dispositivos moveis e sifes de rela-
cionamentos pessoais nao sio apenas usados de forma hedonista,
mas também para o dialogo de assuntos que incluem a ocupacdo do
espago publico, a mudanga social e pela defesa de uma politica que
traga direitos aos cidadaos.

Apesar de nao haver uma coordenagao centralizada, os dois mov-
imentos sociais mostraram que havia discursos claros nas manifes-
tagcdes que ocorreram em Porto Alegre. Um lutava pela reducdo das
passagens e a abertura das contas das empresas publicas de trans-
porte, e o outro pela preservacdo de uma centena de arvores. Os
histéricos movimentos sociais organizados no Brasil nunca dormi-
ram, ¢ assim nao fazem parte do discurso “O Brasil acordou”, pois
sempre ocuparam o espaco publico em busca de uma sociedade mais
justa e humana. Suas lutas sdo claras e concretas e atingem o contex-
to local dialogando com as a¢des de redes globais.

Nesse momento, a construcao da informacao alternativa muda o
padrao normativo do jornalismo. A rapidez no acesso e na produc¢ao
de contetdos traz um novo ambiente comunicacional. Nos discursos
aparecem formas alternativas de rebater as corpora¢oes midiaticas,
o neoliberalismo e um Estado que se deslumbra com o progresso
a qualquer preco e que faz o jogo do mercado. Surge uma comuni-
cagdo horizontal autbnoma e descentralizada. A apropriacdo de di-
versas midias incorporou novas e antigas praticas de comunica¢ao
dentro de suas possibilidades e limitages. Aparece uma nova relagao
com o espago publico, urbano e comunicacional ao incorporar uma
diversidade de praticas discursiva trazendo assim importantes ques-
tionamentos sobre a producao e recep¢ao de contetidos informacio-
nais no inicio do século XXI.
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Convergéncia e Narrativa Transmidia
no jornalismo amazonico brasileiro:
manifestacoes no portal G1 Amapa

Elaide Martins!

Introducao

Os diversos sentidos de convergéncia provocam desafios impor-
tantes a0 campo jornalistico, sejam de natureza técnica, ética, de
formacao e/ou produtiva. Esses desafios vao além da producio de
conteudo para multiplataformas e da hibridizaciao de linguagens de
diferentes suportes midiaticos. Pode-se dizer que estdo, sobretudo,
nas relages dos jornalistas com o publico, com os colegas, com as
empresas e consigo mesmo, como também estao em sua formagao
técnica, que precisa estar acompanhando e se adaptando aos novos
tempos. Esses desafios estdo, ainda, nos valores éticos dos profissio-
nais, na estrutura das empresas que sofrem a pressio de concorrén-
cias cada vez mais acirradas e nas formas de distribuicao de conteido
e de gestdo de pessoas. Sao desafios provocados pelos processos de
convergéncia que, cada vez mais e contraditoriamente, trazem a tona
situacOes de divergéncias nos processos soécio-comunicacionais, aju-
dando a compor, de certa forma, um contexto de ‘guerra e paz’ no
campo da comunicagao.

Assim, observa-se que, além de desafios, a convergéncia traz novas
“possibilidades para a producdo de contetdos jornalisticos, para a
formacdo do profissional da area e para os veiculos de comunicagao,
sejam eles iniciativas independentes ou vinculados a grandes con-
glomerados de midia” (LONGHI; D’ANDREA, 2012, p.9). Para
estes autores, cada vez mais, a convergencia transporta-se para a es-
fera noticiosa através de uma série de interesses especificos — o que
teria levado “a definir o jornalismo da atualidade como jornalismo
convergente”.

Para compreendermos como o jornalismo convergente e seus
efeitos vém afetando os processos produtivos jornalisticos e refletir
sobre desafios e dilemas que se descortinam com a adog¢ao de novas
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praticas e narrativas impulsionadas, sobretudo, pelas novas tecnolo-
gias de comunicagdo, partimos do estudo de determinados veiculos
que circulam em esferas nacional e local e em plataformas distintas.
O objetivo principal é perceber as manifestacbes da narrativa trans-
midia (um dos resultados dos processos de convergéncia no campo
da comunicagdo) na produgao jornalistica.

Através do projeto “Apropriacoes da narrativa transmidia: novas
relacGes, formatos e processos produtivos jornalisticos”, aprovado
pelo Programa de Apoio aos Novos Docentes (PAND/UNIFAP),
desenvolvido no seio do Grupo de Pesquisa Comunicagao, Cultura
e Politica e vinculado ao colegiado de Jornalismo da UNIFAP, elen-
camos enquanto objetos de analise: um jornal impresso de porte na-
cional (Folha de Sao Paulo), trés programas jornalisticos televisivos
(TV Folha, Jornal da Record News e Jornal do Amapa, sendo este
ultimo de produgio local) e trés portais noticiosos (G1 Amapa, R7
e Folha). Entendemos que esse conjunto de produtos nos dara uma
rica, significa e consistente amostra para analisar, refletir e produzir
informagoes sobre as apropriagoes da narrativa transmidia no campo
do jornalismo e sobre a hibridizacdo de linguagens jornalisticas em
multiplataformas a partir da cultura da convergéncia.

Neste artigo, vamos nos deter as primeiras impressoes de nossa
pesquisa recém-iniciada, cujo trabalho de campo comegou pelo por-
tal G1 Amapa, onde procuramos identificar a existéncia ou nao dos
principios da narrativa transmidia nos seus processos produtivos e
na rotina de seus profissionais. Portanto, um esforco de carater ex-
ploratério e declaradamente preliminar.

Adotando metodologia qualitativa, realizamos uma pesquisa ex-
ploratéria-empirica, cujos procedimentos metodolégicos incluem
pesquisa bibliografica, realizacdo de entrevistas e analise do portal
em si. Para efeito de fundamentacdo tedrica, amparamo-nos na teo-
ria da cultura da convergencia (JENKINS, 2009), a fim de discutir e
refletir sobre as apropria¢oes da narrativa transmidia nos processos
produtivos do campo jornalistico no contexto da contemporanei-

dade.

A convergéncia jornalistica no portal G1 Amapa: manifestagoes
da NT

A narrativa transmidia (NT) é um termo adotado por Jenkins
(2009) em sua teoria da cultura da convergéncia, cujo enfoque ¢é ana-
lisar os efeitos da convergéncia na cultura popular a fim de ajudar a
compreender como a convergéncia vem impactando as midias que
as pessoas consomem. Em suas pesquisas, Jenkins tem por objetivo
verificar “algumas das formas pelas quais o pensamento convergente
esta remodelando a cultura popular americana e, em particular, como
esta impactando a relagdo entre publicos, produtores e contetdos de
midia” (JENKINS, 2009, p. 39). Portanto, para ele, a convergéncia
deve ser assimilada a partir da relagao interconectada que as pessoas
passam a ter com as novas midias, sendo compreendida como um
processo cultural.

Os conceitos-chave da narrativa transmidia sistematizados por
Jenkins (2009a)* sao: Espalhamento x Capacidade de Perfuracio;
Senso de Continuidade x Multiplicidade; Imersio x Capacidade de
Extracao; Constru¢ao do Universo; Serialidade; Subjetividade e Per-
formance. Para Souza (2011), tais principios sdo considerados, ao
mesmo tempo, proposicoes tedricas e evidéncias de como as difer-
entes franquias transmidia contam historias com o uso de distintas
plataformas. Além disso, acrescenta, revelam a participa¢ao ativa do
publico em diversas etapas do processo, como criagdo, circulagao,
busca e compartilhamento de informacdes.

Para Alzamora e Tacia (2012), convergéncia e narrativa transmidia
sao termos presentes na agenda de reformula¢oes de modelos de
negobcios na area jornalistica e foco de estudos nos ultimos anos, sen-
do referentes a novos modos de produciao e consumo da informagao
jornalistica. Jenkins (2009), por sua vez, ao falar de convergéncia,
refere-se “ao fluxo de conteudos de multiplas plataformas de midia, a
cooperacao entre multiplos mercados midiaticos e a0 comportamen-
to migratorio dos publicos dos meios de comunicagao” (JENKINS,
2009, p. 29), indicando que o usuario é quem determina como e
quando consumir os conteudos de midia.Para este autor, no universo
da convergéncia midiatica, todo consumidor é cortejado por multi-
plas plataformas de midia, uma vez que a circulagdo de contetdo por
diferentes sistemas depende da participagao ativa dos consumidores.

No Amapa, os efeitos e implicagdes do termo convergéncia ja
estao inquietando algumas redacGes jornalisticas, cujos produtos, a
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exemplo nacional e mundial, oferecem canais especificos para rece-
ber a colabora¢iao dos usuarios. No caso do portal G1Amapa, objeto
de estudo desta pesquisa, sao cerca de vinte mil acessos diarios, se-
gundo sua coordenadora, a jornalista Lorena Kubota® (2014). Criado
em 7 de junho de 2013 e um dos ‘bragos’ do ‘G1 — o portal de noti-
cias da Globo’, o portal amapaense oferece o espago VC no G1, uma
ferramenta que visa estimular a producao colaborativa e a fidelizacao
do usuario.

O portal G1 pertence as Organizacoes Globo, ¢ um veiculo de
noticias exclusivamente on-line, sem versio em papel, fundado em
setembro de 2006. Sua redac¢io fica em Sao Paulo, mantendo sucur-
sais no Rio de Janeiro e em Brasilia. E produzido nacionalmente,
com ‘bracos’ no Distrito Federal e em todos os estados brasileiros,
sendo que em Minas Gerais, Para, Parana, Pernambuco, Rio de Ja-
neiro e Sao Paulo ha um desdobramento de seus respectivos portais
para a esfera regional. Dessa forma, o portal G1 ¢ constituido por 21
portais estaduais e 34 portais regionais.

Atualmente, o G1 é composto pelas seguintes editorias: Pagina
Principal, Blogs e Colunas, Brasil, Carros, Ciéncia e Saude, Concursos
e Emprego, Economia, Educacao, Eleicoes 2014, Especiais, Esporte,
Loterias, Mundo, Musica, Natureza, Planeta Bizarro, Politica, Pop &
Arte, Tecnologia e Games, Turismo e Viagem. Sua relagdo com o
jornalismo da TV Globo e da Globo News ¢ estreita, uma vez que o
portal utiliza o contetdo gerado pelas emissoras, inclusive videos. As
equipes do G1 Amapa compartilham o acesso a um mesmo servidor
que redne diversos tipos de informagao, como reportagens, agenda
de contatos, espelhos e pautas de telejornais da emissora.

No Amapa, esse compartilhamento tem sido aliado a tentativa de
cultivar a cultura da colaboracido entre as equipes. Segundo a coor-
denadora do G1 Amapa,Lorena Kubota (2014), a equipe do portal
amapaense adota o conceito de redagao unica e tenta reforca-lo di-
ariamente, disseminando a ideia de que se trabalha para um grupo
e ndo apenas para um veiculo. “Se eu tenho um material que pode
servir para a televisao, por que nao compartilha-lo com a emissora de
TV?”, questiona Kubota referindo-se a TV Amapa, afiliada da Rede
Globo no estado.

E o conceito de redagdo unica, em que consiste? Para Kubota
(2014), o conceito de redacao unica trabalhado no G1Amapa nio se
refere a unificacao de estrutura fisica e nem a distribui¢ao de pautas:
“mas posso pedir aos colegas material que ndo tenhamos feito ou

mesmo oferecer a eles algo que s6 nos fizemos”, explica a
jornalista, referindo-se aos colegas da TV Amapa.

Nos cursos universitarios e em redagdes de jornalismo, o assunto
relacionado a integragdao das redagoes e, consequentemente, ao tra-
balho e produtos integrados, vem sendo pautado em muitos debates
e reflexdes no Brasil. Nessas discussoes, busca-se compreender a(s)
dinamica(s) integradoras e estabelecer modelos que possam gerar
produtos compartilhados ou processos produtivos que tenham em
vista a integragao.

O grupo paulista Folha, por exemplo, unificou as redagdes do jor-
nal Folha de Sao Paulo e da Folha Online, eliminando as frontei-
ras fisico-geografica e promovendo a fusdo das redagoes em 2012.
“Esse foi o primeiro passo. Em 2010, outros passos menores foram
sendo dados ao longo dos meses e um segundo mais importante foi
a implantacao do Paywall’. Com essa mudanga, eliminamos de vez a
diferenca entre plataforma impressa e plataforma digital” (D’AVILA
apud ZANVETTOR, 2012, p. 28).

Para Salaverria e Negredo (2008), as redagdes integradas seriam a
juncdao de duas ou mais unidades redacionais, principalmente online
e impressas. Eles explicam que, a fim de obter-se o controle de fluxo,
as decisoes editoriais direcionam-se para o mesmo nucleo redacional
através da infraestrutura tecnolégica, como equipamentos e sistemas
gerenciadores de conteudo. Assim, os modelos de redagao integra-
da se apresentam de forma distinta dependendo da cultura do pais,
da histéria da empresa e da cultura jornalistica. No entanto, como
eles mesmo ressaltam, as caracteristicas da convergéncia residem no
impacto do modo de producio e na mudanga do comportamento
profissional ao ver alterada a légica de trabalho monoplataforma
para multiplataformas.

Além disso, os autores descrevem duas formas de convergéncia:
convergencia pela escala midiatica (convergéncia a dois — impresso
e online; convergéncia a trés — impresso, online e TV; convergéncia
a quatro — impresso, online, TV e radio) e convergéncia pela escala
geografica (convergéncia em meios de comunicagao nacionais; con-
vergéncia em meios de comunicag¢ao locais e regionais).

No caso do G1 Amapa, pode-se dizer que existe convergéncia em
escala geografica, pois ha integracdo de portais de niveis nacional e
local. Percebe-se, ainda, uma convergéncia de contetido, uma vez
que tem sido, segundo Kubota (2014), cada vez mais frequente o
compartilhamento de conteido entre portal e emissora de televisao
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6 As também chamadas
narrativas interativas ou
intermidias, = compostas
ndo apenas por texto, fo-
tos e audio (que caracteri-
zam uma narrativa multi-
midia), mas também por
videos e infograficos, cons-
truidas no sentido de po-
tencializar a rolagem ver-
tical no site onde estejam
abrigadas. Como exemplo
desse tipo de narrativa
verticalizada, indicamos
os links: http://www.ny-
times.com/projects/2012/
now-fall/?forceedi-
rect=yes#/?part=tun-
nel-creek; http://www.
theguardian.com/world/
interactive/2013/nov/o1/
snowden-nsa-files-sur-
veillance-revelations-de-
coded e  http://arte.
folha.uol.com.br/es-
peciais/2013/12/16/be-
lo-monte/
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amapaenses vinculados as Organiza¢oes Globo.

Além disso, arriscamos dizer que nesse portal ha, mesmo que tim-
idamente, manifesta¢oes da convergéncia sob a perspectiva dos pro-
cessos produtivos — a exemplo do naufriagio ocorrido na procissao
fluvial do Cirio de Nazaré, em 10 de outubro de 2013, cujas imagens
foram reproduzidas da TV Amapa. Kubota (2014) ressalta, ainda,
a orientacao dada a equipe do portal em produzir material também
para a TV Amapa. Pela experiéncia que vem desenvolvendo no por-
tal, a jornalista acredita que ndo seja dificil avangar nessa filosofia de
trabalho compartilhado, especialmente porque a equipe do portal é
jovem e esta aberta a novas ideias e rotinas de processos produtivos.

A equipe do G1 Amapa é formada por doze jornalistas. Segundo
os reporteres Santiago, Barriga e Martins® (2014), diatiamente, cada
integrante da equipe faz apuragdo, redacdo e fotografias para a sua
matéria, que costuma ser assinada. Ja os videos postados no por-
tal, em sua grande maioria, sio produzidos pela TV Amapa, cujos
principais programas jornalisticos tém link na pagina principal do
G1 Amapa. Ao clicar nos links dos programas Bom Dia Amazonia,
Amapa TV e Jornal do Amapa, exibidos na emissora, respetivamente,
pela manha, tarde e noite, o internauta encontra os principais videos
do dia (ou o programa na integra se ele for assinante). Em caso de
edices anteriores, os videos podem ser localizados nas seguintes
secoes: Calendario, Os mais vistos e Palavras-chaves. O portal utiliza,
também, videos e fotos enviados pelos usuarios através do canal VC
no G1.

Como os videos siao exibidos fora das matérias produzidas pela
equipe do G1 Amapai, a formatacao dos textos do portal remete-
nos a classica formatacdo do impresso, com texto, fotos, legendas e
créditos - um formato que tende a ser superado diante das narrativas
verticalizadas® que jd sao adotadas hoje em site de jornais impressos
internacionais, a exemplo dos sites do The Guardian e do New York
Times. A partir da segunda quinzena de dezembro de 2013, os portais
brasileiros experimentaram a nova narrativa, como a Folha de Sao Pau-
lo (www/folha.uol.com.br) e o G7 (www.gl.globo.com). Através de
infograficos, slide shows e videos, potencializa-se as possibilidades
de interacdo com os usuarios. Nesse novo formato, os trechos das
entrevistas, por exemplo, j4 nao precisam mais ser transcritos ou in-
terpretados pelo reporter. Agora, podem ser postados em video em
reportagens escritas e nao mais apenas nas televisivas, enriquecendo
a narrativa.

A exploragao de diferentes formatos de linguagem em um mesmo
suporte permite o esclarecimento de fatos e/ou de sistemas de difi-
cil entendimento por meio de infograficos e videos. A quebra da lin-
earidade desperta interesse e envolvimento e permite ao usuario um
caminho proéprio de leitura dos acontecimentos. Porém, a premiada
reportagem que os experimentos multimidia exigem investimentos em
trabalho de equipe interdisciplinar e integrada que pensa a forma a
partir do conteudo nas rotinas produtivas do jornalismo, envolvendo
profissionais qualificados de diferentes areas como engenharia da com-
putacao e designers graficos. (BECKER, 2013, p. 7)

A verticalizagdao da informacao configura-se como forte tendéncia
no jornalismo e provoca alteragdes nao apenas nas formas de narrar,
mas também nos processos produtivos e nas estruturas das redacoes,
que caminham para a integragcao. Um exemplo ¢ o jornal espanhol El
Mundo, considerado vanguardista no campo do webjornalismo.

A tendéncia ¢ essa. As integracdes hoje sao comuns. A Espanha ¢ bem
vanguarda nisso. O jornal El Mundo, por exemplo, tem na redacido
deles uma redag¢ao multiplataforma: tem o nuicleo de jornal impresso,
tem o nucleo de TV, tem o nucleo de radio, e o de Internet, todas as
midias juntas, com suas equipes e com o fluxo pra cada uma. Entdo eu
vejo que a tendéncia, ainda mais num grupo como o nosso, ¢ essa. Nao
tem como vocé trabalhar separado. (ZANELA, 2006 apud NOVAES,
2007, p. 103).

Porém, ¢ importante ressaltar que a unificagdo de redacées nem
sempre indica integracio das mesmas, uma vez que somente O
compartilhamento de espago fisico nao significa, necessariamente,
o planejamento e/ou estratégias que unifiquem as plataformas em
torno de uma mesma producio jornalistica — um dos critérios para
se ter um jornalismo convergente. Como bem dizem Salaverria e
Negredo (2008), ja citados anteriormente, é no impacto do modo de
producio e na mudanga do comportamento profissional que residem
as caracteristicas da convergéncia — as quais levam a verticalizagao
da informacao.

Apesar de ainda ndo adotar a narrativa verticalizada, o G1 Amapa
tem manifestado preocupacao em apropriar-se de outros recursos
e/ou modelos favorecidos pelas inovagdes tecnologicas no campo
da comunicag¢ao, como a transmidialidade — a qual estaria na relacao
entre as historias, ligadas por um mesmo enredo, mas narradas e
transmitidas por meios independentes.

ELAIDE Martins

55


http://www.nytimes.com/projects/2012/snow-fall/?forceredirect=yes#/?part=tunnel-creek
http://www.nytimes.com/projects/2012/snow-fall/?forceredirect=yes#/?part=tunnel-creek
http://www.nytimes.com/projects/2012/snow-fall/?forceredirect=yes#/?part=tunnel-creek
http://www.nytimes.com/projects/2012/snow-fall/?forceredirect=yes#/?part=tunnel-creek
http://www.nytimes.com/projects/2012/snow-fall/?forceredirect=yes#/?part=tunnel-creek
http://www.theguardian.com/world/interactive/2013/nov/01/snowden-nsa-files-surveillance-revelations-decoded
http://www.theguardian.com/world/interactive/2013/nov/01/snowden-nsa-files-surveillance-revelations-decoded
http://www.theguardian.com/world/interactive/2013/nov/01/snowden-nsa-files-surveillance-revelations-decoded
http://www.theguardian.com/world/interactive/2013/nov/01/snowden-nsa-files-surveillance-revelations-decoded
http://www.theguardian.com/world/interactive/2013/nov/01/snowden-nsa-files-surveillance-revelations-decoded
http://www.theguardian.com/world/interactive/2013/nov/01/snowden-nsa-files-surveillance-revelations-decoded
http://arte.folha.uol.com.br/especiais/2013/12/16/belo-monte/
http://arte.folha.uol.com.br/especiais/2013/12/16/belo-monte/
http://arte.folha.uol.com.br/especiais/2013/12/16/belo-monte/
http://arte.folha.uol.com.br/especiais/2013/12/16/belo-monte/

, atores e praticas

icagdio: cendrios

Convergéncia midiatica e comun

7 A logomarca do Twitter
no portal fica ao lado das
logomarcas dos seguintes
servicos: Fale Conosco; VC
no G1; Programacao; CAT-
Central de Atendimento
ao Telespectador.

56

O paradigma da convergéncia prevé a intera¢ao entre novas e antigas
midias. E essas inova¢oes permitem a transmidialidade, como também
o fazer redobrado dos profissionais. Ao mesmo tempo, provoca suas
habilidades, criatividade e conhecimentos. A narrativa transmidia, por
exemplo, enquanto fruto desse avango tecnologico, permite que os au-
tores da histéria decidam como usar cada midia, considerando-se o que
ha de melhor e mais forte em cada uma. (MARTINS, 2012, p.113)

Com vistas a esse universo convergente, além de estabelecer uma
parceria com a emissora TV Amapa, o portal G1 Amapa utiliza outra
plataforma para ampliar sua divulgagao de noticias: o Twitter. Através
do endereco twitter.com/glap, o portal amapaense compartilha links
que direcionam seus seguidores do Twitter a todas as noticias pro-
duzidas e atualizadas diariamente. Ao adotar um sistema de posta-
gem automatica, toda e qualquer publicacdao no site ¢ compartilhada
no Twitter. Com isso, explora-se o potencial de compartilhamento,
isto ¢é, o principio de espalhamento, sistematizado como uma das
caracteristicas da N'T e que pode ocorrer quando ha recomendacio e
compartilhamento a partir de outras plataformas.

Além disso, seguindo o modelo do G1 nacional, o portal ama-
paense também explora a potencialidade desse principio a partir de
outro viés: a capacidade do publico de participar ativamente na circu-
lacao de conteudo de midia através de redes sociais. Em cada noticia
divulgada, o G1 Amapa oferece espago para que o usuario compar-
tilhe a noticia através das seguintes plataformas: Facebook (compar-
tilhando ou recomendando), Orkut e Twitter. E disponibiliza, ainda,
ferramentas para comentarios, envio das noticias para amigos através
de email e contato com a propria redagao, seja para sugestoes, que-
ixas e criticas, dentre outros. Com isso, o G1 Amapa estimula uma
participagdo mais ativa do publico, explorando o principio trans-
midiatico do espalhamento.

Apesar de ser uma plataforma importante por ser a nica rede
social usada logo na pagina principal do G1 Amapa’, uma vez que as
demais s6 aparecem nas matérias internas, nao ha uma equipe de jor-
nalistas exclusiva para explorar o Twitter do portal, nem mesmo para
acompanhar a repercussao das suas noticias no Twitter, uma vez que
o monitoramento ¢ feita pela equipe de marketing do grupo. Com
isso, ao deixar de fazer a verificacao imediata do que o usuario vem
discutindo no Twitter, o portal deixa de gerar novas pautas que pode-
riam ser produzidas a partir dessas discussoes. E isso, atualmente, é
considerado uma grande perda no campo jornalistico porque o pubi-

co tem usado essa e outras plataformas para sugerir assuntos que
vém gerando pautas para as redagoes. Mesmo que o portal disponibi-
lize a ferramenta VC no G1 Amapa, que também tem essa funcao, a
participagao do internauta neste canal nio ¢ tao ativa.

Segundo os reporteres Santiago, Barriga e Martins® (2014), desde
quando o portal local foi lancado no Amapa, dia 7 de junho de 2013,
até o ultimo dia de 2013, ou seja, durante quase sete meses, foram re-
cebidas 104 colaborac¢oes de internautas, entre textos, fotos e videos.
Segundo eles, quando a colaboragio se trata de imagens, as possibi-
lidades de utilizacao das mesmas pelo portal sao maiores. Os videos
enviados através desse canal, geralmente, sio usados também pela
emissora de televisdo local, estreitando a parceria entre os veiculos
do grupo afiliado as Organizacées Globo no Amapa e reforcando
o conceito defendido por Kubota (2014, idem) de redacdo tnica —
mesmo que nao sejam integradas.

A participacao e compartilhamento feito pelo publico nos remete
a outras duas caracteristicas da N'T:senso de continuidade x mul-
tiplicidade. No final de cada noticia, ha uma se¢do com links para
outras matérias sobre o mesmo tema, adotando-se, assim, o chamado
senso de continuidade. Ja a multiplicidade pode ser verificada nas
versoes alternativas das informagdes atribuidas ao publico, que usam
as redes sociais e outros meios para comentar, contestar, ctiticar e/
ou acrescentar novas informacoes as noticias divulgadas pela midia,
ou seja, pela perspectiva de Souza (2011), esta caracteristica estaria
associada as recontagens da histéria por meio de versoes distintas das
abordadas pela midiamainstrean.

Outras duas caracteristicas da N'T advindas da participagao do pu-
blico e que foram identificadas no G1 Amapa sio: subjetividade,
cujo foco em multiplas subjetividades, segundo Jenkins (2009) esta
dando origem ao uso do Twitter como uma plataforma através da
qual os fas ou autores podem elaborar histérias sobre os person-
agens secundarios e suas respostas a eventos representados no tex-
to principal; e performance, principio que compreende motivar a
audiéncia (atratores culturais) para um determinado fim (ativadores
culturais). Segundo Souza (2011), as ferramentas para recomendar,
compartilhar e enviar por email podem ser consideradas como atra-
tores culturais da performance. Ja a participa¢ao do publico na se¢ao
de comentarios, onde opina, critica e elogia, pode ser vista como um
ativador cultural para verificar, pelos menos, o interesse da audiéncia
sobre determinado assunto. Tanto os atratores quanto os ativadores
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culturais valorizam a interatividade, estimulando a participacao do
usuario.

Em nossa pesquisa, observamos que a interacao dos usuarios se
da, ainda, por meio do canal VC no G1, pelo qual o internauta pode
compartilhar conteudo com o portal e pode, desde que autorize, ter
seus créditos divulgados. No entanto, o usuario precisa se cadastrar,
criar um login, aceitar os termos de uso e de participagao da criagao
de contedado através do envio de fotos, videos e de textos sobre fatos
de interesse publico que tenha testemunhado. Deve adotar, ainda,
as especificagcdes de imagem definidas pelo portal e pode participar
quantas vezes quiser, mas precisa informar, caso esteja enviando uma
imagem, onde (estado e cidade) e quando (data) a mesma foi produz-
ida. O conteudo do usuario deve ser original, com direitos autorais e
podera ser usado na Globo e na internet. Em casos de video, ficara
publicado durante seis meses na web e, em caso de fotos e textos,
ficam disponiveis na rede por tempo indeterminado. Se estiver en-
viando um texto, o usuario deve, ainda, fornecer detalhes sobre o
conteudo da sua colaborag¢io, esclarecendo sobre “quem vocé esta
falando, o assunto que esta abordando, onde isso esta ocorrendo, o
porqué e como”, ou seja, o portal orienta para que o conteudo colab-
orativo tenha, no minimo, elementos basicos do lead.

Além de funcionar como uma importante ferramenta colaborati-
va, o canal VC no G1 Amapa ajuda a fidelizar a audiéncia: “é quase
uma extensao das redes sociais, que aproxima mais a gente e da mais
cara de jornalismo ao site. Além disso, qualquer material que possa
envolver o internauta, é retorno garantido” (KUBOTA, 2014, idem)
- especialmente quando ha promog¢ées comemorativas, do tipo ‘en-
vie a sua foto para a galeria do dia das criangas’, dentre outras.

O incentivo a participacdo do publico nos remete, ainda, aoutra
caracteristica da N'T:constru¢ao de mundo ou de universo, uma
vez que a Iniciativa pode representar uma forma do publico se en-
volver mais diretamente com os universos representados nas narra-
tivas, tratando-os como espagos reais, cruzados com suas realidades
vividas. Além disso, outra qualidade desse principio, também per-
cebido no G1 Amapa, ¢ a contextualizagao da noticia. No portal,
percebe-se que ha contextualizagao, principalmente,quando a noticia
tem grande repercussio, tendo suas informagdes aprofundadas.

Outra caracteristica importante da N'T observada no G1 Amapa
¢ a chamada imersdo. Segundo os parametros de Souza (2011),
no jornalismo a imersao esta relacionada a material dinamico (com

movimento), manipulavel (que pode ser movimentado pelo publico) e/ou
com recursos de zoom (aproximacio/distanciamento). Portanto, no
ambiente virtual, a exibi¢cao de videos, por exemplo, (cuja natureza
dinamica por si s6 ja garante o primeiro requisito) pode ocupar a tela
parcial ou total, garantindo os recursos de zoom no programa como
um todo, mas nao em uma determinada imagem. (MARTINS, 2012).

Quanto a serialidade, em que partes da historia podem ser con-
sumidas em qualquer ordem, pode ser observada, a principio, nas
matérias especiais do portal, cujo tema, geralmente, gera uma galeria
de fotos. Um exemplo foi a cobertura do aniversario de 256 de Ma-
capa, cuja galeria foi composta por imagens de varios profissionais e
também de internautas. F um recurso que utiliza a natureza nio-lin-
ear da experiéncia de entretenimento transmidia. Como bem es-
clarece Jenkins (2009), com a serialidade, os pedacos de informagao
podem ser dispersos ndo apenas dentro do mesmo meio, mas sim
em varios sistemas de midia — no caso de Macapa, site G1 Amapa e
TV Amapa fizeram uma série de matérias sobre a cidade antecipando
as abordagens sobre seu aniversario. Na TV, os “pedacos” de infor-
magao preencheram varios programas, relacionando-se a parte com
o todo e apresentando desdobramentos de um assunto de grande
repercussao.

Apesar da limitagdo e ineficiéncia da banda larga no Amapa, o por-
tal procura adotar ferramentas que possam dinamizar sua producao
e difusio de informacdes, como as transmissdes ao vivo iniciadas
em janeiro deste ano a partir das matérias produzidas em funcio do
aniversario de Macapa. O grupo montou uma estrutura mais com-
plexa de equipamentos para garantir a transmissao do sinal, porém
depende da velocidade da internet para que o receptor tenha sinal
com qualidade. Apesar disso, ja repetiu a experiéncia da transmissao
20 Vivo e prepara-se para alcancar a meta de uma transmissao a cada
semana. Tudo vai depender da garantia de recepcio efetiva pelo re-
ceptor.

Consideragdes

Nesses tempos de convergéncias, é notorio que, no campo do
jornalismo, os modelos de negocios e a propria profissao estio em
profunda transformacao. Nio se sabe exatamente quais os rumos
que serdo tomados, mas presume-se que a convergéncia sera uma
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caracterfstica constante nessas transformagoes — a qual nao ocorre
meramente por meio de recursos tecnolégicos, por mais sofisticados
e complexos que venham a ser e por mais que redinam antigas e no-
vas midias interagindo entre si, mas ocorrem, sobretudo, na cultura
da convergéncia que vem sendo construida nas ultimas décadas. Esta
dimensdo cultural da convergéncia manifesta-se no dia a dia dos in-
dividuos e em suas relacoes e interacoes sociais.

No caso do portal em analise, percebe-se uma forte preocupaciao
em inserir-se no contexto da convergéncia, buscando apropriar-se
dos conceitos de transmidia e desenvolver a cultura da convergéncia
entre seus profissionais e usuarios — mesmo esbarrando na limitagao
e ineficiéncia da banda larga no estado do Amapa. Mesmo que ainda
timidamente, é possivel percebermanifestacdes da narrativa trans-
midia no G1 Amapa, a exemplo dos principios do espalhamento,
senso de continuidade, multiplicidade, subjetividade, performance,
construcdo de universo e serialidade que pudemos identificar no por-
tal.

Por mais insipiente que seja, o fluxo de noticias entre portal e
televisdo do mesmo grupo seria um indicador da tentativa de ap-
ropriar-se do conceito de redagao integrada definido por Salaverria
e Negredo (2008), que visam a juncdo de duas ou mais unidades
redacionais, um conceito que vem perseguindo a equipe do portal
em suas rotinas e processos produtivos. Essa busca pela redagao in-
tegrada e pela divulgacdo de conteudo em multiplataformas (portal,
TV e Twitter) indica a intencionalidade do portal em adotar a trans-
midialidade em suas narrativas e adentrar no jornalismo convergente,
levando os seus profissionais a cultivar a cultura do compartilhamen-
to, a experimentar novas ferramentas e novos recursos e a desen-
volver habilidades técnicas proprias de distintos meios, procurando
inseri-los na cultura da convergencia.

No contato com integrantes da equipe, foi possivel observar, ain-
da, a intencionalidade em implementar também a chamada pauta
unificada, a partir da sonhada redacgao integrada, e explorar mais o
potencial colaborativo para a produgao jornalistica (cujas limitagoes
estariam atreladas a falta de banda larga no estado), ampliando o en-
volvimento do internauta.

Portanto, em suas acdes, 0 G1 Amapa demonstra iniciativas e an-
seios de inserir-se ao processo de convergéncia no campo jornalisti-
co, o qual vem tornando as fronteiras entre os meios de comunicagao
cada vez mais imprecisas e vai além de uma mudanca tecnolégica:

representa uma mudang¢a no modo como nos relacionamos com as
midias e com os agentes que constroem €sse campo na contempo-
raneidade, representando, assim, uma significativa mudanga cultur-
al. Desafios que nio se restringem a um territorio que nao usufrui
da banda larga, dentre outros fatores, pela postura politica de seus
governantes e pelo isolamento e condi¢bes geograficas de sua local-
izagao na Amazonia brasileira, mas que vém sendo observados em
varias regioes, indicando que a busca pelas respostas para as inqui-
etagoes impostas pelo jornalismo convergente ainda serdo objetos de
muitas futuras pesquisas.
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Midia noticiosa portuguesa e
formas de interatividade em
plataformas online

Helena Lima'
Ana Isabel Reis?

Plataformas digitais, convergéncia e interatividade

A designada “revolugao digital” provocou mudangas nas comu-
nicagOes, narrativas e tecnologias da informagdo que estao a trans-
formar quase todos os aspetos da vida contemporinea, incluindo a
forma como criamos, consumimos, aprendemos e interagimos. Uma
série de novas tecnologias permite aos utilizadores arquivar, anotar
e partilhar os contetdos da midia, criando novas formas de comuni-
ca¢do multimediada que exigem a aquisi¢ao de novas competéncias.

As tecnologias estdo a alterar o modo como percebemos povos,
culturas, pafses e organizagoes, as nossas expectativas sobre o que es-
peramos deles e, também, os desafios que colocamos a nés proprios.
Convergéncia ¢ a palavra-chave da contemporaneidade em particu-
lar com a WEB 2.0. O modelo convergente implica um desafio de
mudancga de paradigma que pode estar na origem de uma mudanca
social mais profunda. Jenkins (2001) define a convergéncia da midia
COMO UM Processo em curso, a ocorrer em varias intersegoes das
tecnologias, industrias, conteudos e audiéncias. Jenkins (2001) argu-
menta que a convergéncia da midia nao ocorre apenas através dos
dispositivos de suporte, por maior que seja o seu grau de sofisticagao,
mas também no cérebro de cada individuo.

Atualmente fazer parte do mundo digital nao significa apenas ter
a possibilidade de aceder a conteudos e de estabelecer ligagoes de
diversas formas, mas ter também acesso a varios tipos de informagao
e pessoas a quem escolhemos estar. Neste cenario, a convergéncia
da midia incentiva o desenvolvimento de uma cultura participativa a
medida que a cultura absorve e se reinventa em fungao da explosiao
de novos midia que possibilitam ao cidadio comum criar, apropri-
ar e partilhar conteudos de novas e poderosas formas. Jenkins de-
fende que as varias formas de cultura participativa, potenciadas pelos

1. Helena Lima é
professora na Uni-
versidade do Porto.

Contato: hldlima@
gmail.com

2. Ana Isabel Reis ¢
professora na Universi-
dade do Porto. Conta-
to: aisabelreis@gmail.

com

63


https://repositorio.ufba.br/ri/bitstream/ri/13011/1/Fernando FIRMINO da Silva.pdf
https://repositorio.ufba.br/ri/bitstream/ri/13011/1/Fernando FIRMINO da Silva.pdf
http://abrapso.org.br/siteprincipal/images/Anais_XVENABRAPSO/369. converg%CAncia midiatica.pdf
http://abrapso.org.br/siteprincipal/images/Anais_XVENABRAPSO/369. converg%CAncia midiatica.pdf
http://abrapso.org.br/siteprincipal/images/Anais_XVENABRAPSO/369. converg%CAncia midiatica.pdf
mailto:hldlima@gmail.com
mailto:hldlima@gmail.com

, atores e praticas

icagdio: cendrios

Convergéncia midiatica e comun

64

novos midia, trazem beneficios relacionados com mais “oportuni-
dades para a aprendizagem peer-to-peer, uma mudanga de atitude
face a propriedade intelectual, a diversificagao da expressao cultural,
o desenvolvimento de competéncias importantes no mundo de tra-
balho atual e uma concepg¢ao mais fortalecida de cidadania” (JEN-
KINS et al., 2000, p. 3).

A convergencia e as sinergias comunicativas nao tém avangado ao
mesmo ritmo nas diferentes plataformas digitais. Na midia noticiosa
em particular, os exemplos de shovelware tém-se multiplicado em
detrimento da real convergéncia de formatos e de conteidos que
traduzam uma nova narrativa propria do produto digital.

Na internet ndo se fala, em sentido estrito, de jornais, radio ou
televisdo, mas de um novo meio com uma linguagem prépria que vai
além da integracdo das caracteristicas dos midia originais (impren-
sa, radio, televisao). Orihuela chama-lhe Cibermeio: “Ciber’ porque
usa a linguagem multimidia, recorre a interatividade e a hipertextu-
alidade, porque se atualiza e se publica na rede de Internet. ‘Meio’
porque tem vontade de mediagao entre a ag¢ao e o publico, porque
emite conteidos e emprega critérios e técnicas jornalisticas. ‘Ciber-
meio’ porque ¢, antes de tudo, um meio dinamico (ORIHUELA,
2005, p. 40). E um produto de e para a internet com texto, imagem,
video, audio, dados, servicos e que potencia a interatividade com o
utilizador. A convergéncia de conteidos e linguagens gera uma nova
discursividade que cada um recria e constréi através das ferramentas
interativas disponiblizadas. Fala-se de mudltiplas plataformas, conteu-
dos, dispositivos de distribuicao, formas de acesso e de consumo, que
geram outras sinergias comunicativas (HERREROS, 2008). O con-
ceito, mais do que um modelo de negécio, implica a ideia de varias
fontes de financiamento e de subsisténcia que tendem a mudar tao
depressa como o proprio meio digital.

A afirmagdo da midia digital no mercado e nos publicos esta inti-
mamente ligada a qualidade dos conteudos porque ¢é o conteudo, e
nao a tecnologia, que atrai o consumidor (PICARD, 2000, p. 573).
Aquilo a que Picard (2006) chama de “value creation”, o valor cria-
do na produc¢io de contetdos que contribui para a criagao do valor
do uso das noticias e da informacio. Sem valor a informacio nio
“vende”. Assim, o Cibermeio converte-se no terminal de informacao
para onde convergem conteudos antes dispersos por outras platafor-
mas ou paginas, agregando jornais, radios, televisdes, musica, cinema,
chats, etc. E um tnico terminal multimididtico com oferta de uma
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informacao global: ndo se limita a agregar por justaposicao de cada
um dos meios, linguagens ou narrativas, mas a integra-las numa ni-
ca plataforma criando novas linguagens e formatos. A informagao
global (HERREROS, 2008) nao justapée num mesmo portal a con-
strucdo sonora da realidade da radio, a impressa dos jornais ou a
audiovisual da televisao. Procura ser verdadeiramente global no sen-
tido da partilha de meios e conteidos e utilizacao, mas readaptando
as linguagens de cada médium e permitindo a elabora¢ao de novas
narrativas.

Quer o publico, quer as organizag¢Ges politicas encararam as po-
tencialidades da interatividade no meio digital como uma forma de
incentivo ao exercicio da cidadania. Do ponto de vista dos utiliza-
dores, os novos midia apresentam-se como uma nova forma de fazer-
em ouvir as suas opinides e assim poderem influenciar os processos
decisérios do poder administrativo e politico (OBLAK, 2003). Do
ponto de vista da midia digital informativa, os fenémenos de intera-
tividade tém sido estudados, mas formas de articulagao das praticas
jornalisticas com a emergéncia destas audiéncias ativas e a que medi-
da elas se traduzem em alteracées, quer do ponto de vista dos con-
teudos, quer termos de produgao e gestao, como ainda dos procedi-
mentos profissionais. Na midia tradicional, verifica-se uma produgao
unidirecional, enquanto que a internet permite uma bidirecionalidade
em termos de emissores e audiéncias. O publico tem a possibilidade
de ver os seus proprios conteudos incluidos no discurso publico
global, o que de alguma forma constitui um incentivo a participagao.
Esta pode assumir varias denominagées, como UGC (user-generated
content), jornalismo participativo, jornalismo de cidadania ou mate-
rial das audiéncias, conceitos utilizados para designar variadas for-
mas de participagao ativa que a nova midia possibilita. Neste campo,
incluem-se conteudos como rodapés de ultima hora, comentarios,
testemunhos, jornalismo colaborativo, jornalismo da web e materi-
al nao informativo incluido em noticiarios (WARDLE, WILLIAMS,
2010), mas também a participacao em féruns e debates online, como
os que sao incentivados pelo New York Times através da transfor-
macao dos espagos de opinido em blogues de debate publico. As
varias possibilidades de acesso a informagao e participa¢ao ativa nos
temas em debate contribuem para a emergéncia do conceito “netciti-
zen” que traduz essa capacidade de se informar e promover escolhas
em fungao das potencialidades que as novas plataformas digitais lhe
conferem (DEUZE, 2003). A questiao que se coloca atualmente ¢ de
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que forma as audiéncias realmente aproveitam as oportunidades que
lhes sdo oferecidas pelas plataformas digitais. A participagao publica
nao se traduz necessariamente numa perspetiva construtiva que esta
inerente aos conceitos anteriormente enunciados. O estudo destes
comportamentos ¢ determinante para entender as varias formas de
participagdo, o perfil dos utilizadores, a articulagao da participagao
com os conteudos, bem como as ferramentas disponibilizadas pela
midia e os tipos de interatividade que sao permitidos.

Por outro lado, a relacao intrinseca entre informacao, interativi-
dade e participacdo niao é completamente conseguida, uma vez que
nem sempre mais informac¢ao conduz a niveis elevados de interacao
ou participacao politica (LIMA E REIS, 2012). A propria estrutura
dos sitios noticiosos pode determinar os niveis de participacdo, po-
dendo, nalguns casos, ser entendida como limitadora destas poten-
cialidades.

Nas noticias, os tipos de UGCs mais comuns sao rodapés de ultima
hora, comentarios, testemunhos, jornalismo colaborativo, jornalismo
da Web e material ndo informativo incluido em noticiarios (WARD-
LE, WILLIAMS, 2010). A participagao do publico pode também
surgir sob a forma de féruns e debates online em chat-rooms especial-
mente criados para determinadas tematicas, como os que sao incen-
tivados pelo New York Times através da transformacao dos espagos
de opiniao em blogues de debate publico. Outras formas mais com-
plexas e polémicas da participagdo do publico nos contetdos noti-
ciosos estao ainda ligados aos conceitos de jornalismo de cidadania,
nas suas diferentes vertentes (BRUNS, 2011).

Contudo, a inclusao de conteidos gerados pelo publico é ainda
problematica do ponto de vista dos responsaveis pelos sitios noticio-
sos portugueses. Na maior parte dos casos, a participa¢ao publica ndo
¢ de todo incentivada. F normalmente “editada” e por vezes exclui-
da ou censurada por conter termos ofensivos, ou ainda considerada
SPAM. No campo noticioso, a interatividade pode também ser en-
tendida como um contributo para uma reconfiguragao editorial. Para
além dos mencionados UGCs a participa¢ao publica pode contribuir
para uma redefinicao dos destaques, dando azo a uma valoragao dif-
erente das noticias. As visualizacdes, o volume de comentarios ou a
partilhas nas redes sociais podem influir, assim, na hierarquiza¢ao da
agenda mediatica. A ser verdade, esta potencialidade ¢ ainda aferida
pelos comentarios expressos nas caixas disponibilizadas em cada de-
staque noticioso.
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Este estudo trata justamente da articulagdao entre a organizac¢ao e
hierarquia das noticias nas plataformas digitais dos principais meios
de comunicagdo portugueses, através dos destaques na sua pagina na
Internet e a sua insercao nas diferentes editorias, e a interatividade
registrada pelo puablico. O objetivo é procurar aferir se existe uma
correspondéncia em termos das opgoes editoriais e as respostas dos
utilizadores, bem como, se se verifica uma real distincao na classifi-
cagdo editorial e se esta tem uma correspondéncia constatavel pelo
tipo participagao pubica e a sua distribuicdo pelas editorias. Procu-
ra-se assim, verificar se existe uma correspondéncia nas preferéncias
dos internautas, revelando uma aproximacao entre a agenda noticiosa
e a agenda publica (BOCZKOWSKI; MICHTCHELSTEIN, 2010).
Para tal, foi constituida uma amostra em que foi aleatoriamente es-
colhido o periodo de um més no ano de 2012 e em que manchetes
e formas de interatividade foram fotografados. O critério de selegao
recaiu apenas nos principais destaques de cada pagina. A analise foi
organizada segundo a separacio por sec¢oes/editorias a fim de con-
hecer melhor o perfil editorial de cada um dos deles e para tentar
encontrar uma ligacao entre estes temas e as escolhas do publico.

O conceito de interatividade de que hoje falamos ¢ diferente do de
ha algumas décadas por forca das possibilidades trazidas pela web. A
radio era ja interativa, mas fica aquém daquilo que é proporcionado
pela nova midia. Agora, pode-se falar de participagao, feedback, bidi-
recionalidade, intera¢do, em contraponto a interatividade como hoje
¢ entendida em ambiente digital, apesar de a sua concetualizacao nao
ser pacifica. No meio digital, a interatividade no sentido mais amplo
abrange a velocidade de resposta em tempo real, opgoes de selegao,
conteudos e comunicacao direta.

A radio era um medium interativo (PRIESTMAN, 2002), mas com
ainternet a comunicacao bidirecional permitida pelo telefone foi am-
pliada, fazendo-nos crer que afinal, antes, nao havia interatividade.
Na radio hertziana ha uma comunica¢do em que emissor e recetor
tem status diferentes e o processo comunicativo ¢ controlado; na
web ha uma comunica¢do horizontal em que emissor e recetor tém
o mesmo status e o controlo do processo comunicativo ¢ disperso
devido a interatividade.

A interatividade na internet vai muito além do simples ¢/ick no ecra
do computador (SCHULTZ, 1999) que se limita a selecionar e navegat.
No click nao ha propriamente comunica¢ao enquanto dialogo bidi-
recional imediato, mas uma “comunicacao’” unilateral da selecio de
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conteudos que o webouvinte vai fazendo. Do lado da audiéncia acede
quem pode, por isso, este ¢ um exemplo paradigmatico sobre quem
tem, ou pode tet, acesso ao microfone. Sendo o discurso ato social
(VAN DIJK, 1997) e a linguagem pratica social (FAIRCLOUGH,
1989), o acesso a midia esta a partida condicionado porque quem tem
poder define as regras de acesso. O mito da liberdade de expressao
em que todos sio livres de dizerem o que querem, segundo Fair-
clough (1989), é um dos mais espantosos e poderosos porque ilude o
excesso de constrangimentos no acesso aos varios tipos de discurso.
Todos podem exprimir-se desde que preencham condicées prévias.
E o poder simbélico (VAN DIJK, 1997) em que em principio todos
tem acesso a tudo, embora, na pratica, apenas tenham acesso os que
pertencem ao grupo dominante (FAIRCLOUGH, 1989). O discurso
nao ¢ apenas poder; é, ele proprio, fonte de poder.

Se aplicarmos estas perspetivas a0s meios tradicionais e aos ciber-
meios, podemos concluir que o efeito de interatividade e participagao
¢ ilusério em todas as suas dimensdes. A internet acede quem pode,
e quem pode sabe aceder — algo vedado ao publico em geral que
nao dispoe igualitariamente de todas as condigoes para livremente
o fazer, embora pareca que sim. No entanto, ndo se pode desvalori-
zar a possibilidade de participagao e intervencdo do internauta e das
consequéncias que isso pode trazer a varios niveis, nomeadamente ao
jornalismo e a qualidade da participacgao civica.

Apesar de considerar que a radio é o meio que melhor potencia e
aproveita as potencialidades da internet porque ja tinha algumas das
suas caracteristicas, Cardoso (2000) distingue dois niveis nas estraté-
gias de interatividade: um primeiro nivel com formas ainda ténues; e
um segundo nivel em que ha uma maior mobilizacdo das varias for-
mas de promogao de interatividade com e entre ouvintes, € que estao
associadas, sobretudo, as radios para jovens, apostadas em formar
comunidades de ouvintes. A radio na web tem mais potencialidades
interativas, ampliando a capacidade comunicacional da radio com as
audiéncias, porém, isso nao significa que, na pratica, quer a webradio
quer os webouvintes as aproveitem ou as desenvolvam, pelo menos
por agora. Os jornalistas de radio portugueses tém esta perspetiva
positiva em termos de potencialidades da web, tém, contudo, ideias
pouco claras quanto as formas e poder de participac¢ao das audién-
cias (BASTOS et al, 2012)

Na televisao tradicional a participagao do puiblico ndo é uma carac-
terfstica original. O modelo de TV inicial comegou com um triplo ob-
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jetivo: entreter, educar e informar, o Servi¢o de Radiodifusao Publica
(PSB). Este tripé foi eixo do modelo que prevaleceu na Europa até
os anos 80. Eco (1985) chamou-lhe paleo-televisao, em oposi¢ao ao
novo modelo emergente: a neo-televisao. No primeiro estadio, os
papéis de produtores e espectadores estavam claramente separados,
dado que a emissao tinha o total controlo de conteudos, e as au-
diéncias tinham poucas possibilidades de interferir nos programas.
Este foi igualmente descrito como uma programacio de intengao
pedagogica, em que os espectadores sao entendidos como estudantes
numa enorme sala de aula, sendo os professores os produtores de
TV (CASSETI; ODIN, 1990).

A oferta televisiva tornou-se mais complexa devido a evolugao das
transmissoes e das maltiplas plataformas. O cenario atual pode levar
a um novo paradigma onde, aparentemente, 0s constrangimentos im-
postos pelo zapping e a concorréncia da internet podem anunciar o
fim da televisao (MISSIKA, 2006). Mas, para além das op¢des multi-
plas e a hiperfragmentacio, os papéis de produtores e consumidores
também podem ser considerados um problema no futuro, resultando
numa ameaga ao poder editorial.

Na TV tradicional a produgao de noticias também teve de se trans-
formar. A inclusao de informagées ao vivo ganhou um papel rele-
vante melhorar o ritmo da sequéncia de noticias e proporcionando a
sensac¢ao de realizacdo e imediatismo. Porém, quando os reporteres
fazem atualizacGes em direto, raramente incluem a participacao do
publico. Ja noutros formatos noticiosos como a transmissao de mega
eventos (DAYAN; KATZ, 1999), a participagao publica é encorajada.

A contribui¢ao do publico pode ocorrer noutros formatos de -
fotainment, quando algumas questoes sao debatidas na frente de uma
platéia ao vivo. Contudo, a participagao da audiéncia é claramente
organizada pelos produtores, havendo uma distingao clara nos varios
niveis de intervencao. As organizagoes de noticias, neste ou noutros
formatos, mantém a capacidade decisoria através do poder de me-
diacdo que os jornalistas e editores ainda centralizam em si, através
dos processos de producio de TV e da propria edigao (CANAVIL-
HAS, 2001), isto é, em processos sucessivos de gatekeeping,

A midia noticiosa portuguesa e a evolugao para o digital

Neste estudo comparado foram incluidos os sitios de quatro
diarios nacionais, duas radios e duas estacoes de televisao, durante
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o periodo de um més, em 2012. Esta amostra nao registra todos os
meios de comunicagao portugueses, pois que como adiante se vera,
o servico publico de radio e televisao tinham, no periodo de recolha
uma plataforma convergente, mas onde nio era permitida a partici-
pacao do publico. Ainda assim, importa delinear uma breve carateri-
zacao dos diversos sectores.

Na imprensa, o Diario de Noticias é um jornal centenario de estilo
sobrio. Os leitores caraterizam-se por grau de instrucao médio, sao
empregados no setor administrativo ou tém profissdes qualificadas.
No online, o DN estava no 15° lugar no ranking do Netpanel que
mede as audiéncias dos sitios, e era o terceiro mais visto da amostra,
com mais de 4 milhdes de visitas.

O Jornal de Noticias ¢ também um centenario, mas do Norte do
Pafs e com um estilo mais popular. Os seus leitores tém maioritar-
iamente o ensino basico, sao trabalhadores nao qualificados ou de
servicos. No més em analise, o online do JN estava no 7° lugar do
ranking de visitas, e era o terceiro mais visitado dos sitios seleciona-
dos, com mais de 7 milhoes de visitas.

O Correio da Manha, criado em 1979, foi lancado como o pri-
meiro projeto tabléide portugués. Os seus leitores tém o ensino basi-
co, sao trabalhadores nao qualificados ou de servigos. O Correio da
Manha vende-se mais no centro e sul do pais embora a sua presenca
no litoral norte esteja em crescimento. No online, o Correio da Man-
ha ocupava a sexta posi¢ao, sendo o segundo mais visitado da amos-
tra deste estudo com mais de 8 milhGes de visitas.

O Publico foi fundado em 1990 e foi lancado com uma linha edito-
rial clara de jornalismo de referéncia, caracterizando-se pela preferén-
cia das tematicas nobres do jornalismo e por um estilo grafico sébrio,
que contribuiram para a conquista de um publico de elite. Os leitores
do jornal tém um grau de instrucdo elevado, sio profissionais lib-
erais, dirigentes de empresas ou do Estado ou ocupam lugares ad-
ministrativos. O Publico online era o quarto sitio de informacao mais
visitado, dos quatro sitios de jornais em analise era o mais visto com
mais de 9 milhdes de visitas.

As plataformas online dos quatro jornais portugueses apresentam
percursos muito diversos. As estratégias de consolidagao de publicos
assentam quer nos estilos noticiosos dos formatos em papel, quer
nos recentes desenvolvimentos da conjuntura da midia portuguesa.
Assim, a breve caracterizagao do perfil editorial de cada um deles
procura ter em linha de conta esta dupla vertente e a analise leva que
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os sitios se agrupem dois a dois, seja pela orientagao editorial de jor-
nais de referéncia, seja de jornalismo mais popular.

No panorama audiovisual portugués houve um claro dominio do
setor estatal. A Radio Difusio Portuguesa (RDP) e a Radio Tele-
visdo Portuguesa detiveram um grande peso em termos mediaticos
e a televisdo portuguesa funcionou em regime de monopolio até ao
infcio da liberalizacado do mercado, na década de 90 do século XX.
Contudo, essa abertura ¢ ainda muito condicionada pela autorizagao
do Estado.

O primeiro canal de televisdo privado, criado em Portugal, foi a
SIC — Sociedade Independente de Comunicagao — comegou a emitir
a 6 de Outubro de 1992. Em 1993 a TVI — Televisao Independente
— iniciou as emissoes, e desde essa altura que existem 3 canais gen-
eralistas que operam em sinal aberto e no cabo e, agora, também na
TDT. A evolucdo destas estagoes obrigou a algumas altera¢oes de
organizacao e de conteido, ja que o cabo permitiu a multiplicagao
dos seus canais tematicos, mas mantendo-se a RTP na primazia.

Em termos de audiéncia, o perfil do espetador das duas estagoes
¢ substancialmente diferente. A SIC ¢é mais vista pelos homens, em-
bora haja um empate técnico entre os dois géneros. Grande parte do
seu publico fez o ensino secundario ou superior, e a maioria sao estu-
dantes nao qualificados e trabalhadores. O publico da TVI é forma-
do principalmente por mulheres, com ensino basico ou secundario, e
metade da sua audiéncia indica a profissao de doméstica.

A SIC foi langada 1992, tendo o seu publico aumentado desde o
infcio. Alcancou a lideranca de audiéncias em trés anos e manteve-a
até a primeira década deste século, quando foi ultrapassada pela TVI,
o atual lider na televisdo portuguesa.

No més em analise, a TVI foi a estacao lider e RTP e SIC tém ex-
atamente a mesma posicdo, o terceiro lugar, devido a oferta do cabo
que cada vez mais tem contribuido para a fragmentacao de audién-
cias. A TVI lidera as emissoes de noticias em sinal aberto das 20h e,
ao mesmo tempo, o Jornal das 8 é o 6° programa mais visto de todas
as televisoes.

No online o sitio da TVI foi o mais visto em 2010 com 61 milhées
de visitas e 4 milhoes de pageviews. A plataforma do Grupo RTP
agrega os conteudos da televisao publica e também das radios publi-
cas, aparecendo em segundo lugar com 41 milhées de visitas. No
online, a SIC apresenta 35 milhdes de visitas. Em 2010, de acordo
com a NETSCOPE, a TVI foi o nono sitio mais visitado no ranking
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portugués, a RTP o 14° e a SIC ocupava o 19° lugar.

Entre 1995 e 2001, as empresas de televisao nacionais limitaram-se
a assegurar a presenca na internet (CARDOSO et al, 2009, p. 249),
adiando sucessivamente o investimento neste meio. Em 2006, Cat-
doso e Espanha, identificaram diferentes modelos de canais de TV
pela internet, colocando a SIC em “Aprofundamento de noticias” em
que as caracteristicas dominantes sao o aprofundamento dos temas
tratados nos blocos informativos e a promogao do entretenimento.
TVI e RTP sao inseridos no modelo “Portal Televisao Institucional”,
que, como o nome indica, contém informagdes institucionais sobre a
programacao e cria alguma interatividade durante o tema tradicional
via chat, informacodes e sitio de entretenimento (CARDOSO et al,
2009, p. 249).

A estratégia online sé mudaria em 2005/2006 devido a uma com-
binacdo de fatores: a evolucao dos media online, que esta relacionado
com o aumento do nimero de usuarios e a cobertura da banda larga
em Portugal. Por outro lado, registrou-se uma evolugao do compor-
tamento dos visitantes em termos de interatividade, participagao e
redes sociais. O surgimento e popularizacio do YouTube foi outro
fator decisivo para a televisio nacional ter mudado a sua estratégia,
pois permitiu a criagao de novos habitos de consumo de conteidos
audiovisuais: os conteudos da televisdao estao agora também no com-
putador e em diferentes dispositivos moéveis. O tempo das audién-
cias ¢ dividido entre trés monitores: TV, computador e dispositivos
moveis. De acordo com essa nova estratégia, as audiéncias passaram
a ser simultaneamente os telespectadores e os programadores, uma
vez que podem aderir a diferentes canais, selecionar contetidos e ex-
ibi-los em plataformas diferentes, dependendo da disponibilidade de
cada um deles. Atualmente, a estratégia da TV para a internet ¢ ba-
seada numa plataforma de distribuicao de contetdos, numa logica
de rede de interatividade (CARDOSO et al, 2009, p. 252) dirigida
a publicos-alvo. A televisao multiplataforma ¢ feita ndo para uma
massa de espectadores, mas para cada um deles, ou seja, é pensada e
planeada para personalizar, partilhar e participat.

Nos ultimos dois anos, as plataformas da televisao portuguesa
passaram por uma reestruturacao, se adaptando as novas realidades
de consumo de informacao e entretenimento. Nao sé investiram na
renovacao da imagem de sitios, mas também adaptaram conteudos
disponiveis para os mais recentes dispositivos moéveis (versdes para
iPhone, iPad, etc). Além destes, outros recursos e ferramentas forne-
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cem um acesso simples e rapido para as redes sociais mais populares.

O panorama radiofénico portugués é composto por varias emis-
soras locais e trés de ambito nacional: o servico publico de radio; a
emissora catélica e uma radio local, mas que emite para todo o pais.
O servigo publico foi iniciado em Portugal durante a ditadura (1935)
com o nome de Emissora Nacional. Depois da revolugao de 1974,
inaugurou-se uma nova era para os midia portugueses. A maioria
dos jornais, a televisdo, quase todas as radios e agéncias de noticias
foram nacionalizados e o setor privado diminuiu ou foi gravemente
afetado pela legislacao revolucionaria. A radio publica teve um novo
regulamento em 1976, quando lhe foi atribuida a nova designagao
Radiodifusao Portuguesa. Atualmente a RDP tem varias radios para
publicos distintos e esta inserida no grupo audiovisual nacional de-
nominado de Radio e Televisio de Portugal (RTP), grupo esse que
detém também parte da agéncia de noticias portuguesa Lusa. O seu
perfil de audiéncia situa-se na faixa etaria acima dos 35 anos.

A Radio Renascenca define-se como uma estacao de radio de ori-
entagdo catolica. A RR foi criada em 1936 e ¢ propriedade da Igreja
Catolica Portuguesa. O periodo revolucionario de 74 correspondeu
a um momento conturbado na histéria da radio catolica porque a
sua orienta¢ao colidiu com o movimento de extrema-esquerda que
ocorreu em 1974/1975. Depois disso a Renascenca tornou-se numa
influéncia crescente no cenario radiofénico portugués, tendo criado
outras radios para publicos especificos. O perfil do ouvinte RR tem
sofrido alteracdes que refletem a mudanca de perfil do produto ra-
diofénico que ja neste século foi reformulado de modo a abranger
faixas etarias mais jovens.

A TSF Radio Jornal surge nos anos 80 na década em que em Por-
tugal se propagam as radios piratas ou livres. Em finais da década, a
necessidade de por ordem no éter levou a aprovagao de nova legis-
lagdo para a radio e a atribuicao de frequéncias locais. A TSF teve a
primeira transmissao pirata em 1984, foi legalizada enquanto radio
local de Lisboa, mas emite para todo o pais em cadeia nacional at-
ravés de acordos com outras radios locais ou estacoes que foi adquir-
indo. A TSF assume-se como uma radio de noticias e esta inserida
num dos mais fortes grupos de media portugueses: a Controlinveste
que detém varios jornais e os canais cabo de desporto. O perfil do
ouvinte da TSF ¢, sobretudo, classe A e B, ou seja, quadros médio-su-
periores.

Em termos de audiéncias, a emissora catoélica foi lider desde os
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anos 80 do século passado, mas nos ultimos quatro anos foi ultrapas-
sada pela Radio Comercial do grupo MCR, propriedade da espan-
hola Prisa, tornando-se na terceira radio mais ouvida. No entanto,
¢ ainda o grupo, agora denominado t/com, que lidera as audiéncias
da radio tradicional. A TSF tem alternado, com a RDP, o quarto e
quinto lugares na AAV (Audiéncia Acumulada de Véspera) devido a
curta distancia que as tem separado.

Se na radio tradicional a Renascenca tem descido, na Internet as-
siste-se 4 tendéncia inversa. Em 4 anos, a RR mais que duplicou o
numero de pageviews, enquanto a TSF apresenta valores mais es-
taveis. No meés em que foi efetuada a analise aos sitios das radios,
fevereiro de 2011, a TSF foi ultrapassada pela RFM do grupo r/
com. O sitio do grupo RTP que integra a RDP aparece nos lugares
cimeiros do ranking de medicdo dos sitios, mas porque a estagdao
publica ndo tem um endereco autbnomo nao é possivel monitorizar
o seu desempenho.

Formas de interatividade e espago de comentarios nos sitios de
noticias portugueses

O estudo de caso apresentado incide sobre as plataformas digitais
dos 6rgaos de comunicagao social portugueses, sendo que a analise
quantitava se refere a um meés de recolha dos destaques de noticias
e uma amostra dos respetivos comentarios, recolhidos diariamente
as 23:00 horas, em 2012. Ficou excluida a plataforma do servigo pu-
blico por no periodo focado nao possibilitar comentarios. Importa
também referir que a escolha dos comentarios como exemplo de
interatividade se deve ao fato de ser a tinica forma permitida.

No estudo de caso é determinante a forma como as platafor-
mas estdo organizadas, na medida em que os aspectos técnicos e as
permissoes editoriais fomentam ou desincentivam a interatividade,
tratando-se das caixas de comentarios ou outras formas de partici-
pacgao publica.

Nas plataformas digitais das radios podem-se referir algumas di-
vergéncias, mas de uma maneira geral, os formatos da interacio com
o publico sio genericamente muito limitados. A TSF e a Antena 1 tém
programas de debate em antena, mas nao ha replicacao do formato
no meio digital, embora aTSF tenha aberto muito recentemente um
espago de comentario a estes foruns diarios. Também no sitio desta
radio ha formas mais diversificadas de interatividade, como votagoes,
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as mais (lidas, comentadas, pesquisadas), uma ligacao para blogues, e
a mais comum, caixas de comentario em noticias. Também recente-
mente e a0 lado dos comentarios surgem as “reac¢oes no Twitter”.
A RR limita muito mais as formas de interatividade, que se limitam
ao comentario e a partilha nas redes sociais. No periodo em estu-
do, incluiu dois videos do publico, mas nao registrou qualquer co-
mentario. Na Renascenca havia duas filtragens diarias aos comentari-
os que nao coincidiram com o horario da recolha de dados. Segundo
o diretor-adjunto de informacdao da Renascenca, os comentarios s6
sao publicados depois de lidos e selecionados. Essa filtragem acon-
tece, regra geral, ao fim da manha e ao final da tarde de segunda a
sexta-feira, pelo que o periodo em analise nao apresenta qualquer co-
mentario as noticias publicadas em destaque. Para além deste critério
editorial, acresce-se ainda a pouca operacionalidade do sitio em ter-
mos de interacao do publico. A caixa de comentarios foi testada. Para
incluir um texto foram necessarios dois cliques num muito pequeno
icone no final da pagina.

Na TSF o processo ¢ mais acessivel e simples, os comentarios sao
automaticamente publicados, sendo que o sitio aplica um filtro para
determinadas palavras consideradas ofensivas ou insultuosas.

Nas plataformas das televisdes, SIC Noticias ¢ TVI24, os forma-
tos em destaque correspondem normalmente as noticias do médium
tradicional. Do ponto de vista da interatividade, registra-se uma per-
spetiva idéntica a das radios, isto ¢, as formas de participag¢ao publica
tipicas da TV no ecra nio sdo transpostas para os sitios das noticias.
Tal situacdo, mais uma vez, fica patente com os espagos de debate,
tipicos dos canais de noticias que nao tém correspondéncia no meio
digital. Fica a ressalva para a SIC Noticias que, posteriormente, criou
um caixa para envio de mensagens, depois de um registo prévio, para
o seu forum “Opiniao Publica”. No periodo correspondente a amos-
tra, essa possibilidade so6 se verificou numa emissao especial sobre o
aniversario do jornal Expresso (pertencente ao grupo Impresa que
detém esta TV) e que permitiu a participa¢dao online do publico, cujas
mensagens eram apresentadas em rodapé. As formas de participagao
publica permanecem muito limitadas. Os sitios admitem votagdes,
partilhas e em circunstancias especiais envios de fotos ou videos,
mas de uma maneira geral o espago de comentario é o formato de
participa¢do mais comum.

Este estudo incide sobre uma amostra de 1076 destaques de noti-
cia e 10234 comentarios.
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Noticias/ Destaques
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Grafico 1 — Numero total de destaques de noticias analisados

A disparidade de noticias por cada tipo de midia tem a ver com
o fato de os sitios de jornais serem em maior numero. A escolha de
quatro destaques esta relacionada com a organizacao das noticias e
ao critério de analise que inclui uma nogao de hierarquia noticiosa.
Por outro lado, independentemente do tipo de meio de comunicagao
noticioso, atribui-se a categorizacao classica em editoria de forma a
aferir o estilo noticioso de cada um deles.

Comentarios

R m Radio
mTVv

Jornais

Grafico 2 - Numero total de comentarios recolhidos

Como seria de esperar, o volume de comentarios é muito mais
elevado nas plataformas dos jornais, na medida em que as noticias
sa0 em muito maior niumero, mas nao sé. Tendencialmente, ha uma
malior participagdao nos sitios dos jornais, em particular do Diario de
Noticias.
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Relacdo entre Editorias e Comentarios
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Grafico 3 — Relacio entre as editorias mais siginificativas e os comentatios

Globalmente a editoria de Politica é a mais tratada. A razao para a
midia mais popular ser concordante nesta categoria deve-se ao fato
de o governo ter ‘caido’ em funcdo da crise financeira. Portanto, tam-
bém os comentirios sio em maior nimero, ja que foi um periodo
de grande contestagao social. Nos sitios de radio esta categoria ¢ a
que apresenta uma maior relevancia, dada a sua linha editorial, muito
propria do jornalismo de referéncia.

Em termos editoriais a SIC Noticias e o Publico apresentam uma
hierarquia idéntica, em que o Internacional surge com maior nime-
ro de destaques. Contudo a resposta em termos de comentarios é
bastante escassa. A explicagao para a relevancia dada a esta temati-
ca deve-se 4 cobertura das revoltas da “Primavera Arabe” em que a
maioria dos meios de comunica¢ao portugueses enviou jornalistas
para cobrir estes acontecimentos.

Justica/Tribunais/Policia é a editotia que apresenta um maior
equilibrio, mas apenas nos sitios dos jornais populares e com menos
impacto na TVI24. Convém, contudo notar que uma grande parte
das noticias aqui incluidas se refere a casos de trafico de influéncias e
crimes de colarinho branco. Dai também haver uma grande incidén-
cia de comentarios.

O cariz dos comentarios dos sitios noticiosos tem sido por diver-
sas vezes tema de debate interno nas redagoes que adotam estraté-
gias diversas para minimizar os efeitos da linguagem e do conteido
considerado malicioso ou ofensivo. Na época em analise nem sem-
pre era obrigatorio o registo no sitio para se comentar uma noticia,
mas alguns sitios utilizaram filtros de linguagem ou sujeitaram os
comentarios a aprovagao editorial.

O sitio que registou maior numero de comentarios desta amostra
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(5523), o Diario de Noticias, alterou, nessa altura, a sua politica em
relacdo a participagao do publico depois de ter recebido uma notifi-
cagdo da ERC (a Entidade Reguladora para a Comunica¢ao Social que
regula o setor dos media em Portugal) sobre a insuficiéncia de me-
canismos de filtragem dos textos publicados pelos leitores na edigao
online. Segundo a Recomendagao 1/2012 de 2/CONT-NET /2012
de 26 de Abril de 2012 “O Conselho Regulador recomenda ao Diario
de Noticias a ado¢ao de um sistema de validacao de comentarios efi-
caz e que, desse modo, se abstenha de publicar comentarios que ul-
trapassem os limites consagrados a liberdade de expressao, adotando
assim uma conduta que respeite os direitos fundamentais”.

A direcdo do jornal decide nao acatar a deliberacao da ERC e numa
nota publicada a 2 de Julho sob o titulo “Diario de Noticias denuncia
possiveis crimes de racismo” explica que o jornal “da total liberdade
aos seus leitores na forma como participam nas caixas de comentari-
os do seu sitio, nao censurando qualquer texto e permitindo a pub-
licacdo de todos eles. Entende o jornal que é essa a sua obrigacao
enquanto defensor da liberdade de expressao. E anuncia que a partir
desse “vai enviar as autoridades denuncias sobre comentarios feitos
no seu sitio que indiciam a pratica de crimes de discriminagao racial
previstos no Coédigo Penal”.

O numero de comentarios aumenta consideravelmente a partir
deste dia o que tera contribuido para a discrepancia entre o nimero
de comentarios no DN e nos restantes diarios.

Sobre a deliberagao da ERC ¢ tornado publica a posi¢ao definitiva
do jornal num editorial datado de 18 de Julho de 2012 sob o titu-
lo “DN recusa fazer censura prévia aos leitores] . Nele se escreve que
al]direcio editorial do Diario de Noticias decidiu nao acatar, dentro
do quadro legal em vigor, a Recomendagao da Entidade Reguladora
para a Comunica¢ao Social (ERC) sobre comentarios no seu sitio,
pois ela obrigaria ao exercicio de censura prévia aos leitores. Decidiu
o DN, igualmente, implementar um sistema automatico de apaga-
mento de comentarios, acionado exclusivamente pelos leitores.

Ja depois deste estudo o jornal Publico alterou o processo de pub-
licacao de comentarios, assim como a Radio Renascenca. De referir
ainda que actualmente ja é possivel comentar as noticias da radio e da
televisdo publicas no sitio da Radio e Televisao de Portugal.
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Conclusoes

Neste estudo sobre os sitios de noticias e formas de participagao
publica podemos constatar que ha ainda um longo caminho a per-
correr em relacao aos formatos de interatividade. Sendo esta uma das
caracteristicas fundamentais das plataformas convergentes, na midia
noticiosa portuguesa os formatos permitidos sao ainda muito limit-
adores em termos de inclusio de contetdos do publico. A razao de
ser desta restricao deve-se as politicas editoriais das redag¢oes. Quer
pela confirmacgdo de alguns dos responsaveis editoriais, quer pelos
resultados obtidos constata-se que a participacdo quase se limita a
votagoes e comentarios. Este campo, por outra parte, é igualmente
condicionado, dada a preponderancia de conteudos inadequados por
parte do publico. Os editores responsaveis tém uma responsabilidade
acrescida na mediacao deste tipo de interagdo, ja que a inclusao de
filtros nao ¢ suficiente. No caso portugués, uma das principais difi-
culdades na gestao das plataformas online reside na escassez de mei-
os humanos alocados a este tipo de tarefas, o que tem consequéncias
drasticas nos resultados.

Do ponto de vista da ideia de plataformas digitais, estruturadas
numa légica propria do online, o que foi possivel constatar, no perio-
do em estudo, foi uma tendéncia de seguir em ambiente digital os
mesmos formatos da midia tradicional. Na T'V, os destaques sao her-
dados dos noticiarios tradicionais e grosso modo, reportagens para o
sistema broadcast. Nos jornais, como foi referido, o shovelware tem
sido preponderante. Nas radios a correspondéncia pode nao ser tio
evidente, mas de uma maneira geral a multimidialidade ¢ ainda pouco
desenvolvida. A razao de ser desta caracteristica pode igualmente ser
encontrada na falta de recursos humanos, mas provavelmente out-
ras justificagoes podem ser encontradas, nomeadamente pela propria
gestdo e falta de investimento das empresas de midia portuguesa.
Neste aspeto, importa assinalar que o setor esta ja ha alguns anos a
atravessar uma crise economica profunda, com graves consequéncias
no campo jornalistico em geral.

Em termos do perfil editorial, na versio online da midia portu-
guesa, da-se uma correspondéncia quanto a categorizagao atribuida
aos que sao tidos como o6rgaos de referéncia e aos de cariz mais
popular. Quando se trata de meios caracterizados como jornalismo
de qualidade, da-se relevo as tematicas consideradas nobres: politica,
economia, internacional. Na midia de orienta¢ao editorial mais pop-
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ular da-se mais destaque a tematicas que sao mais polémicas ou que
tém um enfoque que suscita e que desencadeia mais participacao por
parte do publico.

Podemos igualmente concluir que, apesar de algumas particulari-
dades referidas anteriormente, se verifica uma correspondéncia entre
as opgoes editoriais e as preferéncias e comentarios dos utilizadores,
o que revela uma aproximacao entre a agenda noticiosa e a agenda
publica. Ou seja, as opgoes editoriais correspondem ao perfil dos
leitores de cada medium e as suas preferéncias, o que nos leva a con-
siderar a hipétese de que os publicos no online serdo uma extensao
das audiéncias das plataformas originais.
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A fagocitose audiovisual: servigos
OverThe Top, cinema, Jung e
Semeion

Diolia de Carvalho Graziano!

Introdugao

Quase todas as formas antigas de consumo mediatico encon-
tram-se em plena evolucao, propiciando novos niveis de participacao
do cidadio, que agora tende a formar lagos mais fortes com os con-
teudos.

O avanco tecnolégico atinge todos os niveis da existéncia humana,
a compreensao e o desenvolvimento da area da cognicao humana ali-
ada aos aparatos computacionais emergentes trazem para nossa real-
idade o que antes se julgava fic¢io: a computacio ubiqua® e as possi-
bilidades de residéncia inteligente, utensilios domésticos providos de
chips e comandados por meio de um dispositivo portatil mével como
smartphones e tablets; os displays em 3D que, aliados ao transporte

23,
;a

quase instantaneo de audio e video permitiriam a “telepresenca
criacao e a “vida” em universos paralelos digitais.

O formato classico da televisao analdgica, pouco vocacionada as
grandes telas e sem possibilidades de bidirecionalidade, funcionando
exclusivamente da emissora para a audiéncia, esta em xeque, uma vez
que os recursos tecnologicos digitais permitem romper e superar suas
barreiras e limitacoes, propiciando assim a erupg¢ao do TV digital ou
audiovisual digital interativo. Todos os setores envolvidos, seja o de
fabricante de equipamentos, o de transporte do conteudo ou digitali-
zados ou dados, seja quem produz o contetido, estdo inquietos: existe
uma corrida desenfreada de desenvolvimento tecnolégico ambicio-
nando encantar o cliente, aumentar a area de atuacdo, esbarrando
ou entrando no terreno alheio. Os fabricantes de aparelhos buscam
chegar ao display ideal e a tendéncia para os monitores e projetores é
que, em um futuro muito préximo, utilizem OLED (Organic LED),
ultrafinos, TV a laser, monitores gigantes e miniprojetores, acoplados
aos celulares. O desenvolvimento dos displays permite a revolucao
dos games, que deixam de ser direcionados ao publico infantil; tor-

1 Didlia de Carvalho Gra-
ziano é: docente pesqui-
sadora do Centro Univer-
sitario Senac Sao Paulo.
Jornalista, engenheira,
mestra em comunicacdo
na contemporaneidade,
na linha de pesquisa de
processos midiaticos:
tecnologia e mercado. Es-
pecialista em governanca
da Internet. Aluna especial
do programa de Pos-Gra-
duagdo em Multimeios da
UNICAMP. Email: dio-
liaz@gmail.com

2 Computagao ubiqua (em
inglés: Ubiquitous Com-
puting ou ubicomp) é uma
expressdo usada para des-
crever a onipresenca da in-
formatica no cotidiano das
pessoas. (Wikipédia)

3 De acordo com Rena-
to Cruz, em seu artigo O
avanco da telepresenca,
de 08 fev. 2009, no portal
do Estaddo, a telepresen-
ca consiste de fato em um
display 2D de alta defini-
¢do e 0 uso de mobiliario
igual nas partes envol-
vidas na comunicagdo,
dando assim a impressao
de 3D. Artigo disponivel
em <http://blogs.estadao.
com.br/renato-cruz/o-a-
vanco-da-telepresenca/>.
Acesso em 26 jun. 14.
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4 Disponivel em <http://
www.youtube.com/wa-
tch?v=fNk_hMK_nQo >.
Acesso em 07/12/2013.

5 Disponivel em <http://
www.youtube.com/wa-
tch?v=VScyygFlqg8 >.
Acesso em 07/12/2013.

6 Network neutrality is best
defined as a network design
principle. The idea is that a
maximally useful public in-
formation network aspires
to treat all content, sites,
and platforms equally. This
allows the network to carry
every form of information
and support every kind of
application. The principle
suggests that information
networks are often more
valuable when they are less
specialized — when they
are a platform for multiple
uses, present and future.
(For people who know more
about network design, what
is just described is similar
to the "end-to-end” design
principle). Fonte: <http://
timwu.org/network_neu-
trality.html>. Acesso em
26 jun. 14.

Tradugao livre: Neutral-
idade de rede é mel-
hor definida como um
principio de arquitetura
de rede. A ideia é que uma
rede de informacgao publi-
ca maximamente Util aspi-
ra a tratar todos os conteu-
dos, sites e plataformas de
forma igual. Isso permite
que a rede transporte to-
das as formas de infor-
macdo e apoie todo o tipo
de aplicagdo. O principio
sugere que as redes de in-
formagdo sdo muitas vez-
es mais valiosas quando
elaes sao menos especial-
izadas - quando elas sdo
uma plataforma para mul-
tiplos usos, presentes e fu-
turos. (Para as pessoas que
sabem mais sobre design
de rede, o que se acaba de
descrever é semelhante ao
principio de design “end-
to-end”).

O conceitos mais explica-
do pode ser encontrado
em Graziano (2012).
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nando-se “brinquedos de gente grande”. De simuladores de corridas,
esportes e aviagao, os games podem evoluir abrangendo mais con-
teudos educacionais e de treinamento (GRAZIANO, 2010).

Nosso estudo sobre as possibilidades técnicas e comunicacionais
do audiovisual digital interativo em alta defini¢ao (2010) foi permea-
do pelo pensamento de Vilém Flusser (2007, 2008, 2010, 2010) sobre
o papel que a comunicacdo desempenha na historia, as relagoes de
comunicacio constituindo a sociedade humana, a crise da escrita e
o surgimento das tecnoimagens ou imagens técnicas e pelas teorias
sobre meio de comunicacao de McLuhan. Dentro dessa tematica tec-
nologica que se desenvolve exponencialmente, o presente trabalho,
que tem como objeto o audiovisual, se propoe a dar uma trégua na
perseguicao das novidades incessantes para se debrucar na questao
do que leva o homem a se envolver preferencialmente com o conteu-
do audiovisual, resgatando oportunamente Charles Sanders Pierce e

Carl Gustav Jung,

Do cinema ao conteudo over-the-top

O cinema nasceu na Franc¢a quando, em 28 de dezembro de 1895,
trinta e trés pessoas pagaram um franco cada para assistir filmetes
(filmes de curta e curtissima duragao), entre eles, A Saida dos Operiri-
os da Fadbrica’ , empunhados pelos irmaos Auguste e Louis Lumiere.
Também foi exibido A Chegada do Trem na Estacio de Ciotat > que, teza
a lenda, “fez com que muitos se escondessem embaixo dos bancos
para se proteger” (MONTEIRO, 2013, p.188). Tim Wu, pai da neu-
tralidade da rede®, afirmou que como toda invencao tecnoldgica, an-
tes de seu amadurecimento, se apropria dos recursos da tecnologia
anterior (WU, 2012). Com o cinema nao foi diferente. Ele nasceu
usando as técnicas da arte mais proxima, o teatro.

Entre 1908 e a Primeira Guerra Mundial, o dominio dos franceses
gerou os primeiros filmes de “longa metragem” (mais de vinte minu-
tos), inventou o noticiario cinematografico e os duradouros géneros
de comédia, os enredos de fuga e perseguicao e o melodrama. Os dire-
tores franceses foram os primeiros a colocar atores de teatro famosos
diante das cameras e a contratar compositores conhecidos para escre-
ver partituras. O maior teatro do mundo era o Palais Gaumont, na rue
Caunlaincour, com 3.400 lugares, antes de ser reformado para acomo-
dar 6 mil espectadores (ABEL apud WU, 2012, p.70).
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Myrta e Carlos Augusto Brandao (2013) nos contam que quan-
do Georges Mélics, grande produtor teatral de sua época, pretend-
eu comprar a inven¢dao de Louis Lumiere, foi advertido por ele de
que “a novidade poderia ser explorada durante algum tempo, mais
com uma curiosidade cientifica, mas fora disto, ela nao tinha futuro”
(BRANDAO E BRANDAO, 2013, p. 188). Lumiére nio percebeu
que estava surgindo ali uma das mais poderosas industrias culturais
de todos os tempos, o “divao do pobre”, a “maquina de sonhar acor-
dado™.

A tecnologia evoluiu, os meios de comunica¢ao idem, depois do
cinema veio a televisdo, e atualmente a Internet, os smartphones, os
tablets, os games, os displays em elevadores, nas ruas, nos carros. Hoje
vivemos “O Universo das Imagens Técnicas” de Flusser (2008), um
elogio da superficialidade. Embora a obra de Flusser tenha sido origi-
nalmente publicado em 1985, na Alemanha, ela € assertiva, na medida
em que essa invasao das superficies, das imagens técnicas, esta atual-
mente deixando nossos jovens, e portanto a humanidade, corcunda’.

Flusser é considerado um filésofo, um “profeta da era pds-in-
dustrial” (H. PROSS apud BAITELLO, 2006) sobre o universo das
imagens. Para Flusser (2008) o mundo das nao-coisas nos desafia,
procurando desmaterializar nossas existéncias, transformando-as em
calculos, granulos, pontos e nimeros. Flusser (2008) ao abordar a
invasao das imagens no seio social e a tendéncia ao isolamento e
formacdo de uma massa amorfa, menciona a necessidade de apro-
priacao do uso das maquinas e seus programas para a criagdo de uma
comunica¢ao que dialogue. Para ele, as imagens técnicas assumem
o papel de portadoras de informacio, outrora desempenhado por
textos lineares. Em fungao disso, o mundo nio mais se apresenta
enquanto linha, processo, acontecimento, mas enquanto plano, cena,
contexto. Ele admite que como a estrutura da mediagao influi sobre
a mensagem, ocorre mutagao na vivéncia em sociedade e em seus
valores.

Muito ja foi estudado sobre a audiéncia da TV e sua importancia
politico-social (GRAZIANO, 2011a, 2011b). Pesquisa da comScore®
, empresa de pesquisa de mercado que fornece dados de market-
ing e servigos para muitas das maiores empresas da Internet, mostra
que brasileiros utilizam cada vez mais plataformas sociais e on-demand
para assistir video na internet. A pesquisa apontou o Brasil como um
dos paises que mais cresce em consumo de videos online. Segundo
os dados, entre dezembro de 2011 e janeiro de 2013, o Brasil man-

7 Serra, M.C. Os corcun-
das de smartphone. In:
O Globo. Edicdo digital,
04/05/2014. Disponivel
em <http://oglobo.globo.
com/sociedade/os-cor-
cundas-de-smartpho-
ne-12374694>. Acesso em
05/05/2014.

8. Disponivel em
http://www.proxxi-
ma.com.br/home/ne-
gocios/2013/07/25/
Brasil-e-um-dos-pai-
ses-que-mais-cresce-em-
consumo-de-videos-on-
line.html. Acesso em
09/05/2014.
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06/05/2014.

10 Com queda de audi-
éncia, Fantastico deve
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br.tv.yahoo.com/blogs/
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Acesso em 06/05/2014.

11 Claro vira OTT para ‘bri-
gar’ com Netflix<http://
convergenciadigital.uol.
com.br/cgi/cgilua.exe/sys/
start.htm?infoid=32057&-
sid=116>. Acesso em
06/05/2014.

12 Disponivel em <http://
www.img.Ix.it.pt/~fp/cav/
ano2011_2012/Trabalhos_
MEEC_2012/Artigo2s/
Streaming_OTT_CAV_
Grupo2s_Site/OTT.html>.
Acesso em 26 jun. 14.
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teve os seus 42,9 milhdes de espectadores de video online. Entretan-
to, o estudo mostra que o nimero de videos online por espectador
no Brasil cresceu 18% em relacio ao ano anterior. Além disso, na
média, os espectadores online gastam 50 minutos a mais em videos
de streaming em compara¢ao com o que era gasto em 2012. Esses
numeros colocam o Brasil a frente do Reino Unido e EUA.

Além do entretenimento, o audiovisual esta cada vez mais presente
no jornalismo, com o videojornalismo, a videorreportagem. A in-
teracao entre publicidade, entretenimento, informagdes, € consumo
vai além dos significados das imagens e das palavras. Tal interacao
ultrapassa o lado racional dos consumidores e adquire um sentido
simbolico e ideoldgico voltado para suas caréncias psicossociais. O
audiovisual é tema predominante na legislacio que almeja regulam-
entar os negocios e direitos midiaticos; ocupando disparado local de
destaque, remodelando o papel da Agéncia Nacional do Cinema’,
fomentando a producio independente, e preocupando: da queda da
audiéncia do Fantistico' ao avanco da Netflix!!, icone do chamado
Servico Over The Top (OTT).

A defini¢ao do Instituto Superior Técnico de Portugal para servico
OTT é a seguinte '*:

Um servigo de OTT streaming caracteriza-se essencialmente pela dis-
tribuicao de conteudos de audio e video através da Internet, suportan-
do-se numa infraestrutura que nao lhe pertence e que é, por norma,
gerida e mantida por ISPs, Internet Service Providers, ou telcos, num
sentido mais lato. Esta filosofia contrasta claramente com os servicos
de IPTV tradicionais, usualmente incluidos numa oferta triple-play, em
que o provedor do servico detém e mantém a sua prépria rede, po-
dendo ajusta-la as suas necessidades. Este controlo permite que seja
facilmente garantida uma certa qualidade de servigo, QoS, na literatura
anglo-saxoénica. Por outro lado, ao se suportarem simplesmente no pro-
tocolo HTTP, os servicos OTT estdo sujeitos a flutuacdes na largura
de banda da rede onde estdo a ser usados, o que afecta, naturalmente a
qualidade da experiéncia de visualizagio. [...] F ainda importante notar
que, apesar de partilharem algumas caracteristicas, tal como o protoco-
lo HTTP, o OTT streaming difere dos servigos de Video On Demand,
popularizados por portais como o Youtube. Nestes casos, ndo existem
restri¢oes de tempo-real, sendo que o ficheiro a ser visualizado ja existe
no servidor na sua totalidade e é progressivamente transferido para o
utilizador, enquanto a frac¢ao ja transferida é reproduzida.

A legislacdo brasileira que regulamenta as emissoras de televisao
nao contempla os servicos Over The Top (OTT), em parte por en-
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tender a televisao a partir da forma de transmissao, e nao pelo con-
teudo. Isso deixa margem para que novos negocios envolvendo essas
tecnologias funcionem sem regulamenta¢ao, demonstrando que a
legislacao atual desconsidera o contexto da convergéncia midiatica

(GRAZIANO, 2010; ANDRADE, TOLEDO, CORREA, 2013).

[...] as bases tedricas que observam temas como IPTV e OTT pare-
cem nao acompanhar a velocidade de suas expansdes, sendo, no tempo
presente, poucos os estudos académicos que as abordam. Dai haver a
necessidade de construcao de referéncias que auxiliem a compreensao
dos usos e tecnologias. (ANDRADE, TOLEDO, CORREA, 2013:
114).

O que se assiste ¢ ao conteudo audiovisual fagocitando a humani-
dade, encurtando a escrita em 140 caracteres e em WhatsApp. Tal
fenémeno de preponderancia audiovisual, ja descrito pelo filésofo
dos media, Flusser, vém sendo estudado, e pesquisadores como Ra-
quel Longhi (2014) discutem a reconfiguracio do audiovisual, se
ocupando com processos exploratorios que almejam a conceituagao
e a analise do audiovisual nos meios digitais de comunicagao,

Formatos expressivos audiovisuais tém sido desenvolvidos no ambiente
digital de maneiras inovadoras. Com a hipermidia, o audiovisual ganha
com a convergéncia de linguagens, ampliando suas possibilidades ex-
pressivas, reconfigurando-se e propagando-se enquanto forma e con-
ceito. O estado da arte dos estudos e investigacdes sobre o audiovisual
nos meios digitais prioriza os formatos televisivos e cinematograficos.
Outros produtos, entretanto, que contém as caracteristicas deste géne-
ro expressivo, passam ao largo deste conceito. Como se pode conceber
e conceituar audiovisual nos meios digitais de comunica¢iao? (LONG-
HI, 2014)

Por sua vez, Jin Kim (2012) em “The institucionalization of Youtube:
from CGU to CGP” argumenta que o Youtube passou por uma severa
transformacao, deixando de ser amador, com conteudo gerado pe-
los usuarios (CGU) para broadeast com conteido gerado por profis-
sionais (CGP), potencialmente se transformando no novo veiculo de
massa de nossa época. (CARLON, 2013). Sonia Montafio (2013) es-
tuda uma ecologia audiovisual da web como modo de compreender
o estagio da técnica na qual nos encontramos e o dispositivo no qual
estamos inseridos. Quando analisamos os dados de consumo audio-
visual, que em 2013 representou mais de 60% dos dados trafegados
na Internet (MONTANO, 2013), emprestamos também da biologia
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o conceito de fagocitose para apontar que, na ecologia do audiovisu-
al, essa fagocita as outras linguagens.

Muito tem se falado sobre tecnologia, diferentes meios e mod-
elos para o audiovisual, mas qual o fetiche que o audiovisual (gerado
por profissionais ou usuarios) nos provocar Feitas as consideragoes
tecnologicas, mercadologicas e legislativas iniciais, nos debrucamos
doravante no conteido, no efeito que causa no homem, resgatando a
original grande tela, o cinema, recortando sua importancia do ponto
de vista da psicanalise e da semidtica.

Maiquina de sonhar acordado

A ideia de trabalhar com imagens esta ligada a historia da civili-
zacdo. Nos tempos primitivos, o homem deixava suas impressoes e
registrava sua histéria por meio de desenhos, para que as geragoes
posteriores pudessem aprender ou os reverencia-los. Através de-
les conseguimos criar teorias sobre como era a vida naquela época.
Marcelo Zuffo® afirmou que o homem das cavernas deveria simular
a televisao utilizando os recursos tecnolégicos de que dispunha na
época: o jogo de luzes promovido pela vela, o efeito imersivo provo-
cado pelo uso de ervas alucinégenas, tudo junto daria movimento as
pinturas rupestres. O advento da fotografia possibilitou a realidade
ser impressa com maior fidelidade (GRAZIANO, 2010). De acordo
com Flusser (2008), com o advento da fotografia o homem abstrai
uma dimensao do mundo, que de tridimensional passa, gracas ao
uso das maos, a bidimensionalidade. O cinema deu vida aos quadros
parados e com ele ficamos muito mais proximos da reproducao da
realidade, embora, por outro lado, nos tenha proporcionado também
ilusGes que se tornavam possiveis diante de nossos olhos, por meio
de efeitos.

O cinema, como toda expressao artistica, transforma-se continu-
amente. Cada diretor, roteirista, diretor de arte, diretor de fotografia,
ator, cada amante e profissional do cinema tem uma defini¢ao partic-
ular do que ¢ cinema. O cinema mobiliza multidoes, sendo orientado
em direcao a uma audiéncia hibrida e difusa. De acordo com Bocca-

ralt «

sua vocacao ¢ ser um empreendimento econdmico de sucesso
garantido pela forte capacidade de seducao e por se assemelhar ao
poder que o sonho tem sobre o sonhador: o de transcender suas lim-

itacoes fisicas no tempo e no espago. E por esta razao designado aqui

DIOLIA de Carvalho Graziano

CoOmo a mdquina para sonhar acordado”.

Herbert Marshall McLuhan (1964), o teérico canadense dos me-
dia, em uma de suas maximas diz que “os homens criam as ferra-
mentas, as ferramentas recriam os homens”. Mais do que abordar a
linguagem cinematografica e analises filmicas, a proposta ¢ pensar o
proprio meio como linguagem, e para além dela, como um processo
psicanalitico, tanto do ponto de vista da audiéncia, como por parte
do diretor. De acordo com Carl Gustav Jung:

Falar sobre a relagao entre a psicologia analitica e a obra de arte ¢ para
mim, apesar da dificuldade uma oportunidade bem vinda, pois assim
tenho a oportunidade de expor meus pontos de vista na controvertida
questdo da relacdo entre psicologia analitica e a arte. Apesar de sua in-
comensurabilidade existe uma estreita conexao entre estes dois campos
que pede uma analise direta. Essa relagdo baseia-se no fato da arte, em
sua manifesta¢ao ser uma atividade psicologica e, como tal, pode e deve
ser submetida a consideragoes de cunho psicolégico; pois sob este as-
pecto, ela, como toda atividade humana oriunda de causas psicolégicas,
¢ objeto da psicologia.Com esta afirmativa, também ocorre uma lim-
itacao bem definida quanto a aplica¢ao do ponto de vista psicolégico:
Apenas aquele aspecto da arte que existe no processo de criagao artisti-
ca pode ser objeto da psicologia, nio aquele que constitui o préprio
ser da arte. Nesta segunda parte, ou seja, a pergunta sobre o que ¢ arte
em si, nao pode ser objeto de consideragoes psicoldgicas, mas apenas
estético artisticas (JUNG, 1985, p.54).

Por meio da técnica cinematografica, embora com a cumplicidade
que pensa o préprio meio e seus signhos como artefatos do pensa-
mento, a Ciéncia dos Signos de Charles Sanders Peirce e a Teoria
da Psicologia Analitica de Carl Gustav Jung nos convidam a refletir
sobre a sétima arte, e o audiovisual, através de seus conceitos, tra-
duzindo uma forma multipla de pensar o contemporaneo através da
cultura, inserindo um outro olhar sobre os sentidos submetidos ao
dispositivo. Partimos da hipoétese da existéncia de uma correlacao
entre o conceito de signo e o conceito de arquétipo; entre a vontade
consciente oriunda da razao, do intelecto, da consciéncia e do uso das
possibilidades tecnolédgicas e a vontade inconsciente, ligada a psique,
aos instintos, a corporalidade, as sensacdes, emogoes e desejos in-
conscientes. Ao cinema ¢ atribuido o sinénimo de viagem ao mundo
da fantasia e da imaginagao, ou a capacidade hipnética e magica.

Mudo incialmente, com a chegada do som em 1927 (BRANDAO
E BRANDAO, 2013), o cinema tece histérias nos mais variados mov-
imentos, estilos, géneros e efeitos especiais ao longo de sua trajetoria.
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Por conta da tecnologia, o conceito de imagem hoje esta muito mais
dilatado: percep¢ao, cognicao, representacao e reproducao, em um
processo dinamico'®. Tal qual o poema Residno, de Catlos Drum-
mond de Andrade, no cinema, a cada filme que assistimos, “De tudo

fica um pouco.”!

O fenomeno perceptivo e cognitivo no cinema, como centro de in-
teresse do nosso estudo em questao, situa o autor de filmes ficcionais
dentro de um processo de comunicagao com o espectador. Trata-se
de saber como se constitui este vibrar na mesma frequencia sensorial
e emocional da plateia por intermedia¢ao da imagem filmica. Que, por
sua vez, ¢ o signo do objeto referente que habita a psique do autor e di-
retor do filme como, por exemplo, um estado emocional puro ou uma
elaborada e complexa significa¢do sobre a existéncia humana. (BOC-
CARA, 2013, sn)

No abismo-cinema, o espago escuro onde o espectador se encon-
tra, “nds encontramo-nos com nossos medos, nossas esséncias, NOs-
so verdadeiro ‘eu’ [...] as personagens dentro do filme que nos levam
a pensarmos sobre nés mesmos, Nossos sentimentos e atos. Através
do ficcional, pensamos o real, ou seria o opostor” (CAPELATTO;
BOCCARA, 2013, p.87). O cinema impactaria a triade das perguntas
fundamentais: de onde viemos, para onde vamos, quem somos nos.
“E o Homo sapiens erectus sai da sala de cinema com a sua razao sobre o
filme. Com uma certeza de tudo que ele viu e acreditando no que viu.
Afinal, ele viu a si mesmo no filme-espelho-abismo” (idem, p.88).

Ao tentar assimilar as analogias formais entre o sonho e o filme,
René Laforgue afirma tratar-se de um sonho coletivo, enquanto que
para Lebovici seria um sonho para fazer sonhar (GUATTARI, 1984).
Para Capellato e Boccara (2013) “E uma necessidade basica huma-
na de se manter “racional” neste mundo chamado de “real”. Mas o
que seria o real sendo um mundo no qual imaginamos ser a razaor?”
(CAPELATTO; BOCCARA, 2013, p.88). De acordo com Guattari
(1984), a especificidade do cinema consiste na atitude de modela¢ao
do imaginario social que nao se pode reduzir aos modelos familiaris-
tas e edipianos, ja que a psicanalise insiste nos fundamentos sobre o
individuo e a famfilia, ao passo que o cinema se alia a0 complexo do
campo social e da historia:

Qualquer coisa de importante se esta a passar no cinema. Ele é o local
de investimento de cargas libidinais fantasticas, por exemplo, daquelas
que se estabelecem ao redor dessa espécie de complexos que constituem
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O western racista, 0 nazismo e a resisténcia, ao american way life, etc. E é
preciso concordar que em tudo isto Séfocles ja nao desempenha nen-
hum papel. O cinema transformou-se numa gigantesca maquina de
modelar a libido social, enquanto a psicanalise nunca passou de um
pequeno artesanato reservado a elites seleccionadas. Vamos ao cinema
para suspender por algum tempo os modos de comunicag¢ao habituais.
O conjunto de elementos que constituem essa situagao concorre, ao
que parece, para que esta suspensao seja possivel. Independentemente
do caracter alienante do conteddo de um filme ou da sua forma de
expressao, o que ele visa fundamentalmente é a produgao de um certo
tipo de comportamento [...] (GUATTARI, 1984, p. 1)

Quando consideradas sob o angulo da repressao inconsciente, a
comparagao entre a performance cinematografica e a psicanalitica
emerge:

A psicanalise da belle époque fez crer durante muito tempo que se pro-
punha libertar as pulsoées dando-lhes a palavra. Na verdade, s6 aceitou
afastar as tenazes do discurso dominante na exacta medida em que
pretendia dotar, adaptar, disciplinar estas pulsoes a imagem de um cer-
to tipo de sociedade muito melhor do que poderia fazer qualquer tipo
de repressao vulgar. Afinal de contas o discurso divulgado nas sessdes
de analise nao ¢ muito mais «libertado» do que aquele que se vive nas
sessoes de cinema (GUATTARI, 1984, p.2).

Neste ponto de nossa discussao, abordando os dispositivos fisi-
cos eletronicos, Vilém Flusser (2008) nos diz que o periodo da pos-
histéria vem se estabelecendo pelo uso das imagens técnicas, em
aparatos movidos por programas, cujos programadores sao também
programados. Dando uma falsa impressao de liberdade criativa, as
nao-coisas inundam nosso meio deslocando as coisas, em um movi-
mento imposto pelo aparelho e perpetuado.

As imagens técnicas sao irradiadas a partir de centros emissores por
enquanto nao cosmicamente, isto é, por enquanto ‘mal’ programadas.
Essas imagens programam o comportamento dos receptores € sio, por
sua vez, programadas por funcionarios que apertam teclas. Os fun-
cionarios, por sua vez, sao programados por aparelhos a programarem
imagens que programam receptores, enquanto os aparelhos sio, por
sua vez, programados por outros aparelhos a programarem funcionari-
0s que programam imagens que programam receptores. Ora, toda essa
aparente hierarquia de programacio repousa sobre a tendéncia inerte
e automatica dos aparelhos rumo a um metaprograma cosmico, isto
é, rumo a entropia — em ‘Gltima analise’, digamos assim, pois nao ha
ninguém e nada por detras de tudo isso. Essa tendéncia aniquilado-
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ra e entropica pode ser constatada nao apenas no nucleo das cebolas
de algodao chamadas ‘emissores’, mas igualmente no comportamento
dos receptores. Embora atualmente eles ainda sejam programados por
imagens provenientes de programas variados, ja come¢am a se com-
portar por padroes mais e mais convergentes no mundo inteiro, isto é
: comegam a se comportar como automatos, nao importa que tipo de
programa estejam recebendo (FLUSSER, 2008, p.79).

Para Capellato e Boccara (2013), “Na sala de cinema, o nosso tni-
co feixe de luz provém do projetor. Vemos apenas o que ele ilumina
[...] Adicionada a esta visao limitada, ha o aparato do som, que ¢
planejado estrategicamente para que ougamos apenas o que o criador
(ou criadores) do filme quer que ougamos...” (p.90).

Flusser (2008) tem esperanca na subversio dos programas das
maquinas, na falha do sistema que permitiu que Neo enfrentasse
a Matrix e salvasse a humanidade'’. Retornando ao cinema e psi-
canalise, para Guattari (1984), a aparente liberdade de associagao de
ideias, ndo passaria de um engodo, de uma programagao conspir-
atoria, uma “modelacao secreta dos enunciados”.

Na cena analitica assim como no écran, pretende-se que nenhuma pro-
dugio semidtica do desejo tenha uma incidéncia real. Tanto o pequeno
cinema da psicanalise como a psicanalise de massas do cinemas, pro-
screvem as passagens a acgao, os acting-out. Os psicanalistas e em certa
medida os cineastas gostariam de ser considerados como criaturas fora
do tempo e do espago, como puros criadores, neutros, apoliticos, ir-
responsaveis... Em certos sentido talvez tenham razao, ja que de facto
nao tem realmente dominio sobre os processos de modulacao de que
sao agentes. A grelha de leitura psicanalitica pertence hoje tanto ao
analista como ao analisado.|...|Cada qual com seu cinema... Na verdade
o vazio da escuta responde a um desejo esvaziado de qualquer conteu-
do, a um desejo de nada, a uma impoténcia radical e nestas condigdes
nao ¢é de espantar que o complexo de castracao tenha sido transforma-
do no objectivo ultimo de cura, mesmo na sua referéncia constante,
na pontuacao de cada uma das suas sequéncias, no cursor que remete
perpetuamente o desejo para o grau zero (GUATTARI, 1984, p.2).

Para Guattari (1984), tanto o cineasta quanto o psicanalista sao
dirigidos pelo seu sujeito, cuja expectativa ¢ um tipo de droga que
desubjetive-o, captando a energia do desejo e voltando-a contra si
mesma, anestesiando-o assim, e apartando do mundo exterior, a fim
de nao mais constituir uma ameaga aos valores sociais e as organi-
zacoes dominantes.

DIOLIA de Carvalho Graziano

Desde os primérdios da sociedade humana encontramos vestigios dos
esforcos psiquicos para encontrar formas propiciatorias e exorcismos
proprios para invocar ou expulsar realidades obscuramente pressen-
tidas. Nao ha cultura primitiva que nao tenha possuido um sistema
frequentemente bastante desenvolvido de doutrinas iniciaticas secre-
tas; estas por um lado se referem a coisas obscuras que ultrapassam o
mundo humano e diurno e suas lembrangas e por outro lado, dizem
respeito a sabedoria que deve reger a acio dos homens (JUNG, 1985,
p.84)

O Freudismo ortodoxo organiza o inconsciente cristalizando a li-
bido em elementos bioldgicos, sociais, familiares, éticos. O complexo
de Edipo, por exemplo, baseia-se na divisio de géneros ou idades e,
no entanto, nao consegue “‘romper as suas amarras personologicas e
abrir-se a0 campo social, aos fluxos, césmicos e semiéticos, de varia-

da natureza” (GUATTARI, 1984, p.3).

Mas talvez o préprio cinema pudesse ajudar-nos a compreender a prag-
matica dos investimentos inconscientes no campo social. Com efeito, o
inconsciente no cinema nao se manifesta da mesma forma que no diva:
escapa parcialmente a ditadura do significante, nao é redutivel a um
facto de lingua, nao respeita (como continua a fazé-lo a transferéncia
psicanalitica) a dicotomia classica da comunicagao entre o locutor o
auditor.|...]talvez o efeito de desubjectivacao e de desinvidualizagao da
enuncia¢ao que sao produzidos pelo cinema ou por situagdes similares
(drogas, sonhos, paixoes, criagoes, delirios, etc.) representem apenas
casos excepcionais do caso mais geral que se supde ser o da comuni-
cagao intersubjectiva «normal» e da consciéncia «racional» das rela¢oes
sujeito-objecto? (GUATTARI, 1984, p.4)

O poder reforga seu controle sobre o cinema e serve-se dele como
instrumento privilegiado. A a¢io inconsciente do cinema é profun-
da, e quando comparada a psicanalise, esta tltima pouco representa,
uma vez que nao consegue abolir a “individualiza¢do personologica
da enuncia¢ao” (ibdem) como o faz parcialmente o cinema, que sub-
stitui a fala do psicanalista fornecendo um discurso que a industria
cinematografica julga que almejariamos ouvir.

Pagamos um lugar no cinema para nos fazermos invadir por uma
qualquer pessoa, e para nos deixarmos levar numa qualquer aventura,
durante encontros que em principio, ndo tem amanha. Em principiol
Porque de facto a modelagao que resulta desta vertigem a baixo preco
nao passa sem deixar tracos: o inconsciente fica povoado de indios, de
cow-boys, de gangsters, de policias, de Belmondos, de Marylin Monroes...
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[...] Numa palavra, a linguagem do cinema ¢é viva, enquanto que a psi-
canalise ja nao fala, desde a muito, senao uma lingua morta. Do cinema
podemos esperar o melhor ou o piot, a0 passo que da psicanalise ja nao
podemos esperar grande coisa. Ainda se podem produzir bons filmes,
mesmo em condi¢oes comerciais adversas, filmes que modificam as
combinagdes de desejo, que quebram os esteriotipos, que abrem o fu-
turo, enquanto ha muito ja que nao existem boas sessoes de psicanalise,
nem boas descobertas, nem bons livros psicanalitico (GUATTARI,
1984, p.6).

Enquanto a sessao de cinema ¢é vivida como entretenimento, o
tratamento psicanalitico é alienante pela espécie de subjetivagio que
produz, organizada em torno de um sujeito, enquanto que o cinema
¢ desterritoralizado. Sem o suporte da presenca do outro, torna-se
alucinatoria. “Os demais falam e se locomovem como se estivessem
num mesmo sonho que comega no nada e termina em lugar nenhum
e somente existe porque ninguém - um invisivel Odisseu, o sonha”
(JUNG, 1985, p. 109). Nao se leva para o cinema, como se faz na psi-
canalise, as lembrangas de infancia, o pai ou a mae. “Leva a cabo uma
psicanalise de massa, procura adaptar as pessoas nao aos modelos
ultrapassados, arcaicos, do freudismo, mas ao que estio implicados
na produgao capitalista ou socialista burocratica. [...] Os mitos indi-
viduais devem enquadrar-se nesses mitos de referéncia.” (Guattari,

1984, p.6).

Encontramo-nos em filmes, identificamos-nos ou nos afeicoamos com
esta ou aquela situagao, com este ou aquele personagem (criatura), mas
apenas quando o balbuciar desta criatura emite algum ruido identi-
ficavel, ou que imaginamos entender, similar a algum fonema de nossa
lingua (do dialeto de quem esta assistindo o filme). Mas a criatura fala
outra lingua (CAPELATTO; BOCCARA, 2013, p.92).

Antes de tratar da semidtica, vale ressaltar que nao estamos abor-
dando somente o cinema ficcional. Mesmo o estilo filmico docu-
mentario e a videorreportagem sao fic¢do, pois também demanda
uma interpretagao, um processo de semiose:

A interpretacdo é uma questao de compreender como a forma ou or-
ganizacao do filme transmite significados e valores. A cren¢a depende
de como reagimos a esses significados e valores. Podemos acreditar nas
verdades das ficgoes, assim como nas das nao-ficgdes. [...] A ficcdo
talvez se contente em suspender a zucredulidade (aceitar o mundo do
filme como plausivel), mas a nao-ficcdo com frequencia quer instilar
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¢renga (aceitar o mundo do filme como real) (NICHOLS, 2005, p.27).

O Semeion®

A mediatiza¢ao mais primaria que conhecemos é o corpo hu-
mano. O que se apresenta difere do que se representa, existindo uma
relacao entre representacdo e comportamento, mesmo que confli-
tuosa. A mente ¢ uma fun¢ao semiotica, individual e coletiva, pois
somos intérpretes do mundo. E ser intérprete do mundo constitui
assim nossa condi¢dao basica, pois inexiste a singularidade da ver-
dade absoluta, somente interpretacdes. “Para se entender a natureza
original do cinema ¢ preciso considera-la como uma linguagem no
conjunto das linguagens a servico da significacdao e da sua expansao”
(BOCCARA, 2013).

A semidtica teve seu inicio com John Locke (1632-1704) em
1690 no Essay on human understanding, que adotava uma “doutrina dos
signos” dando o nome de Semezotiké, ou com Johann Heinrich Lam-
bert (1728-1777) que em 1764 escreveu um dos primeiros tratados
filosoficos especificos, o Semiotik (SANTAELLA, 2001, p. 58).

Signo é uma coisa que representa uma outra coisa: seu objeto.
“Qualquer coisa que conduz alguma outra coisa (seu znterpretante) a
referir-se a um objeto ao qual ela mesma se refere (seu objero), de
modo idéntico, transformando-se o interpretante, por sua vez, em
signo, e assim sucessivamente ad infinitum.” (PIERCE, 2012, p.74)

Charles Sanders Peirce (1839-1914), estudo de logica e de Kant,
foi o pai da semiética moderna (Chiachiri, 2005).

Empolgado em conhecer profundamente o raciocinio humano, inicia
uma série de experiéncias e teorias no campo da pscologia, sobretudo
no que diz respeito a mediacao da intensidade das sensagdes. [...] O
marco dessa empreitada ¢ a publicacdo, em 1867, no Proceedings of the
American Academy of Arts and Sciences, do seu artigo On a New List of Cat-
egories (Sobre uma nova lista de categorias) (CHIACHIRI, 2005, p.19).

Em seu primeiro passo para tal estudo filoséfico é o fenome-
nolégico, com a classificacao das ciéncias, em especial, as ciéncias da
descoberta. Para Peirce ha trés categorias formais e universais nos
fenomenos que se apresentam a mente, que devem ser estudadas a
partir de trés pontos de vista:

18 Semeion,
grego.

signo, em
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e Ponto de vista das qualidades
e Ponto de vista dos objetos

e Ponto de vista da mente

Tais categorias foram chamadas de primeiridade, secundidade,
terceiridade.

e Primeiridade (firstness): E o modo de ser daquilo que é tal
como ele é, sem referéncia a qualquer outra coisa. Pura
qualidade de sentimento. Carta a Lady Welby ... aquilo que
da sabor, tom, matiz a2 nossa consciéncia imediata, mas é
também paradoxalmente justo aquilo que se oculta a0 nosso
pensamento, porque para pensar precisamos nos deslocar
no tempo, deslocamento que nos coloca fora do sentimento
mesmo que tentamos capturar. A qualidade da consciéncia, na
sua imediacidade, ¢é tdo tenra que nao podemos sequer toca-la
sem estraga-la (SANTAELLA, 2001, p. 43)

e Sccundidade (secondness): E o modo de ser daquilo que é tal
como ele é, em relagio a qualquer outra coisa. Hic et nunc. B
nossa consciéncia que esta em constante reagir com o mundo.
Onde ha um fendémeno, ha uma qualidade (primeiridade),
que ndo é sendo parte de um fenémeno, que para ganhar
uma existéncia tem de, necessariamente, incorporar-se num
existente, numa matéria. E nesta corporificacio que se dé a

secundidade. ... a qualidade sui generis do vermelho no céu
de um certo entardecer de outubro... (SANTAELLA, 2001,
p. 35).

e Terceiridade (#hirdness) é o modo de ser daquilo que coloca em
relacdo reciproca um primeiro e um segundo “numa sintese
intelectual [..] pensamento em signos..” (SANTAELLA,

2001, p. 51).

Secundidade e Terceiridade s6 se dao em funcio da Primeiridade.
Além desta relacio, a Terceiridade necessita da existéncia da Secun-

didade.

DIOLIA de Carvalho Graziano

arquétipo

Figura 1: Tipos signos

Fonte: a autora a partir de notas de aula de prof. Boccara (2013)

O cinema origina uma linguagem tipica, dentro do conjuntos das
linguagens que esta a servico da significacao e da sua expansio, a
semiose. A linguagem do cinema ¢é estruturada por meio de ima-
gens, 29,9 quadros/imagens por segundo de filme, que sio simbolos
iconicos, ou seja, aparéncias de objetos referentes que existem, que
coexistem ou que sao inventados no laboratério da mente. Nao ex-
iste evolu¢dao sem a semiose.

A imagem filmica é o signo do objeto referente. O que nos dis-
tingue os dois mundos, de fora do filme e de dentro do filme, ¢ um
outro abismo: este abismo da palavra, que ndo permite esta lingua
comum entre o espectador e o filme. F como se o autor do filme
(diretor, roteirista) fosse o objeto sacrificado, o sangue do ritual, a
ovelha assassinada. E o filme fosse parte desta oferenda. [...] o cin-
easta constrdi o espelho primeiro para si, mas depois o langa para
os espectadores e os torna parte de um todo, ja que a humanidade

vive nessa necessidade de estar em comunidade, compartilhando.
(CAPELATTO E BOCCARA, 2013, p.88-90)

Consideragdes finais

O artigo pretendeu apresentar a questao da semidtica e da psi-
canalise no cinema, pois acreditamos que, na era das N telas, que
obedecem a seguinte regra do consumidor “Watch WyW.WyW.
WyW”” (Watch What you Want, Where you Want, When you Want),
para se compreender as mudangas na forma de interagir do consum-
idor, ¢ importante entender as necessidades psicoldgicas e sociais do
homem através do tempo juntamente com e a evolucao da midia. A
interacao constituida por signos e ideologias reflete as necessidades
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latentes do ser humano. Muito além dos nossos sentidos sensoriais
e dos significados das coisas, consumimos signos e ideologias e in-
teragimos com eles. Dessa forma, nunca foi tdo importante entend-
er a conexao entre esses elementos no processo de interagao a fim
de fornecer propostas mais adequadas as exigéncias do consumidor.
Ultrapassa o campo do racional e adquire um sentido emocional e
ideolégico voltado para as caréncias psicossociais de seus receptores.

Acredito que se trata de assunto basilar para qualquer trabalho que
aborde a questdo audiovisual e que procure responder a questiona-
mentos, por exemplo, sobre o desempenho da Netflix nos aparelhos
pequenos portateis, se tem tanto apelo quanto na tela fixa residencial;
ou qual viés semiotico e cognitivo-psicanalitico poderia sustentar o
crescente processo de produgao profissional de videos com aparén-
cia e simulacro de filmes feitos por consumidores ou documentais.

Penso que existe uma lacuna no estudo da manuten¢ao do que
foi exposto para a transposi¢do para as multiplas telas. Os nativos
digitais, por exemplo, apresentam caracteristicas imersivas em seus
dispositivos computacionais portateis que lhes permitem a multi-
presencialidade. Muito tem se falado sobre os habitos de consumo
digitais, sobre a tecnologia audiovisual digital, webts, websocial TVs,
e nos parece que a analise semiotica e psicanalitica ficou condenada
aos aparatos analégicos, descartados pela modernidade. A pesquisa
em tecnologia, nas ciéncias sociais aplicadas, apresenta-se descolada
dos estudos tedricos nos fendmenos analégicos. Seria interessante,
conforme ocorre o amadurecimento da tecnologia e ela deixa de ex-
istir, a0 se incorporar no cotidiano (a exemplo do que ocorreu com a
energia elétrica), retormarmos os referenciais tedricos para validagao
dos mesmos.

DIOLIA de Carvalho Graziano
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Realidade virtual: o uso da
cognicao na industria do
entretenimento

Claudia Maria Arantes de Assis Saar®

Introdugao

A histéria dos jogos eletronicos tem infcio com a criagao da pri-
meira maquina de pinball, essa criagdo deu tao certo que a inddstria
do entretenimento, que estava surgindo nos Estados Unidos, decidiu
distribuir maquinas Jukebox*.

A partir de entdao foi um salto para os fliperamas, mas a inddstria
s6 amadureceu nas décadas de 60 e 70 com a possibilidade de jogos
eletronicos. Em 1961 o MIT recebeu um PDP-1°, e esse computador
tinha monitor de saida de dados. Foi entio que o estudante Steve
Russel decidiu produzir um jogo. Mas foi Alan Kotok quem conse-
guiu escrever um programa algoritmico que ajudaria Russel. E assim
surge o primeiro jogo eletronico de que se tem noticia, o Spacewar.
A partir de entdo comegam a aprimorar o jogo, colocando estrelas no
fundo e tentando colocar a realidade gravitacional de estrelas perto
do sol. Pouco tempo depois, Kotok e Bob Sanders — amigos de Steve
Russel- criaram controles de botdes que eram ligados ao PDP-1.

Mas o videogame apenas ganhou forma para serem utilizados em
televisores domésticos em 1968, pelas maos do alemao Ralph Bau-
er. Pouco tempo depois, o primeiro videogame, Odissey, comega a
ser comercializado pela empresa Magnavox. No Brasil, o primeiro
videogame que chegou foi o Odissey?2, fruto de um segundo projeto
criado nos Estados Unidos.

A partir da década de 1970 os videogames comegaram a fazer par-
te da vida das pessoas, especialmente com o Atari, criado por Nolan-
Bushnell, com moldes baseados no modelo de Bauer. Surgiu entao
os primeiros arcades’. Com a criagio de jogos mais bem estruturados
na década de 1980.

Contudo, os designers comecaram a perceber que sua profissao
estava se desvalorizando, afinal, eles desenhavamjogos e a empresa
para a qualquer trabalhavam ganhava milhdes, enquanto eles ficavam
apenas com salario fixo, fato esse conhecido por ‘Mais valia’, termo
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4. Jukebox era caixa de
musica geralmente com
discos de diversos can-
tores. Para seu funciona-
mento era necessario colo-
car uma moeda e escolher
a musica entre uma lista
de cangdes pré-determi-
nadas.

5. Computador relativa-
mente pequeno na época.
Ele tinha aproximada-
mente o tamanho de um
carro.

6. Maquinas de jogos ele-
trénicos com videos e que
funcionavam com uso de
moedas
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criado por Carl Marx. Esse processo culmina na saida de alguns
designers da Atari e que posteriormente fundaram a Activision, em-
presa que presava os games como produtos midiaticos, pois eram
narrativos e lddicos ao mesmo tempo. Contudo, a partir dessa épo-
ca, as tecnologias empregadas no processo da construciao de games
sofreram transformacoes, e cada vez mais buscou aproximar o tipo
de linguagem e ferramentas lidicas que prendem a atencao dos joga-
dores.

Essa transformagao de games e a velocidade com que a tecnologia
avanca atualmente nos faz questionar como o ser humano se adapta
a essas novas ferramentas tecnolégicas € como essa vem mudando
nosso comportamento e nossas relacées humanas.

O entretenimento

O entretenimento surgiu nas civilizagdes antigas através de teatros
de rua, festas religiosas, jogos e competices criados pelos gregos,
apresentacoes circensesrealizadas pelos romanos, etc. Assim, o en-
tretenimento pode ser considerado como sendo o conjunto entre
tempo livre das pessoas de uma determinada sociedade e também o
uso da cultura e tecnologia que possuem.

Mas ha tempos o entretenimento baseado em jogos deixou de ser
algo tido como tempo de descano, como dizia Aristoteles,(s/d. p. 57)
ao afirmar que,

Se o repouso e o trabalho sio ambos indispensaveis, o repouso € pelo
menos preferivel, e é uma questio importante saber em que se deve
empregar o lazer. Certamente no no jogo; senio, o jogo setia 0 NOSSO
fim ultimo. Se possivel, ¢ melhor descartar o jogo entre as ocupagdes.
Quem trabalha precisa de descanso: o jogo nio foi imaginado senio
para isto. O trabalho é acompanhado de fadiga e de esforcos. E preciso
entremea-lo convenientemente de recreacSes, como um remédio.

Percebemos isso ao analisar as taticas do Império Romano em
que os jogos tinham sentido no quesito de ser um treinamento e ex-
ercicios de guerra para os soldados da antiga Roma (BROUGERE,
1998).

Contudo, entretenimento esta diretamente relacionado a jogos,
como veremos mais a frente e ambos tém conexdes claras com a
comunicagao, afinal, se faz entender seu funcionamento e aplicabil-
idade.

Portanto, percorrendoos séculos até atingiro advento da fotogra-
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fia, do cinema, do telégrafo, do radio, da televisio e posteriormente
da internet o que antes era visto como entretenimento ganhou des-
taque também com carater informativo.

Mas tudo isso foi possivel gragas a aceleracao industrial impul-
sionada pela Revolu¢ao Industrial no século XIX. Tal aceleracao do
desenvolvimento tecnologico produziu o entretenimento como o
conhecemos hoje, e parte dessa ‘era’, esta intimamente ligadaao setor
de servico (TRIGO, 2003). Contudo, o entretenimento passou a ger-
ar lucro, acarretando assim um grande investimento nesse setof.

Com toda certeza vem de inter(entre) e tenere(ter). Em inglés, a
evolugao da palavra entertainment levou-a a significar tanto uma forma
de serviddao quanto o fornecimento de apoio ou sustento, a maneira de
tratar alguém, uma forma de ocupar o tempo, receber ou aceitaralgo,
dar hospitalidade a uma pessoa, bem como a defini¢do mais familiar:
‘aquilo que diverte com distragdao ou recreacio’ e ‘um espetaculo publi-
co ou mostra destinada a interessar ou divertir’ (GABLER, 1999, p.25).

Atualmente o entretenimento esta ligado a diversas areas, como:
histérias em quadrinhos, cinema, musica, literatura, programagao
televisiva, jogos eletronicos, dentre outros que mostram basicamente
experiéncias sensoriais e informacao.

Assim, podemos pensar que o entretenimento esta diretamente
relacionado ao prazer sensorial e ao tempo livre. Para Trigo (2003, p.
32), o entretenimento ¢ “divertido, facil, sensacional, irracional, pre-
visivel e subversivo”. Aprofundando um pouco mais no que se refere
ao gosto pelo entretenimento, Steven Johnson (2005, p. 29) também
afirma que “no que diz respeito a ligacao de nosso cérebro, o instinto
de desejo desencadeia o desejo de explorar”. Nesse sentido, explorar
quer dizer desvendar o desconhecido, alcangar patamares que ainda
nao foram atingidos, agucar a curiosidade para algo que ainda nao
foi descoberto. Para tanto, na tentativa de explorar algo novo, nossos
sentidos e percepgoes devem estar atentos.

Contudo, o entretenimento na contemporaneidade ¢é atrelado a
ideia de satisfacao através da aquisicdo de bens de consumo. Esse
fato se caracteriza de diversas maneiras, como o consumo de produ-
tos para nos satisfazer, como por exemplo: compra de video games,
celulares, CD ou DVD de filmes, seriados e musicais, ingresso de
cinema ou teatro, shows, espetaculos, etc.

Além do mais, podemos encontrar como entretenimento simu-
lagoes do real, o que se torna uma espécie de realidade modificada.
Dessa forma o entretenimento age como uma simula¢iao da reali-
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dade, assim como acontece nos games e nos filmes 3D.Contudo, po-
demos pensar nos jogos um simulacro da realidade, embora nao seja
a realidade cotidiana com a qual convivemos diariamente. Todavia,
a imersdo nesse universo parte do proprio individuo, na tentativa de
explorar algo novo. Dessa maneira,

O jogo ¢ uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de cer-
tos e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livre-
mente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria
e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”(HUIZINGA,
2007, p. 33).

Portanto o jogador associa as regras na tentativa de compreender
as funcionalidades de determinado game. Mas a funcionalidade tem-
po e espac¢o ainda parecem representar uma barreira, haja vista que
nos jogos, a velocidade do tempo e a dimensdo espacial sio difer-
entes, embora tentem fazer com que o jogador se sinta completa-
mente inserido no contexto.

Games e cognic¢ao

Nao ¢ de hoje que pesquisadores vém buscando entender como
os meios de comunicacao transformaram nossa sociedade. Walter
Benjamim, pesquisador da Escola de Frankfurt, disse que “o cinema
corresponde a mudangas profundas no aparelhoperceptivo” (BEN-
JAMIN, 19806, p. 176). Atualmente sabemos que diversos outros mei-
os proporcionam essa mudanca, como ¢ o caso da musica, da inter-
net, da televisdo, dos games,etc.

Nesse ponto, no século XXI, com o surgimento das Tecnologias
de Informacao e Comunicagao proporcionou uma drastica mudanca
no panorama encontrado anteriormente. Com o advento da in-
ternet, as demais midias tiveram que se reconfigurarem, causando
também uma reconfiguragdo nas praticas sociais desempenhadas até
entdo. Essa nova estrutura da sociedade foi vislumbrada por alguns
estudiosos — (JOHNSON, 2005; ANDERSON;, 2006; JENKINS,
2008), que perceberam que uma participacao mais efetiva enquanto
linguagem, socializa¢do e uso de interfaces proporcionava os usuari-
os maior desenvolvimento cognitivo.

Na tentativa de explicar o que ¢ cognicao Flavio Santos e Richard
Souza (2010, p. 260) discorrem que,

CLAUDIA MARIA Arantes de Assis Saar

A cogni¢ao humana decorre da capacidade desenvolvida por homens e
mulheres para criagio ou composicao de representagdes mentais e
processos imaginativos, partindo da memoria de sensagoes, sentimen-
tos e idéias. Essas criagdes ou composi¢oes sio provocadas por per-
turbagdes internas que, em parte, decorrem diretamente dos estimulos
recebidos do ambiente no qual os seres humanos sao inseridos.

Aprofundando um pouco mais nessa tematica,lakoff e Johnson

(1999, p. 11-12) dizem que,

Nas ciéncias cognitivas, o termo cognitivo éusado para qualquer tipo
de operagao ou estrutura mental. [...] Dessa forma, o processo visu-
al classifica-se como cognitivo, assim como o processo auditivo. |...]
Memodria e atengao classificam-se como cognitivas. Todos os aspectos
do pensamento e da linguagem, conscientes ou inconscientes, sio as-
sim cognitivos. [...] Imagens mentais, emog¢des e a concepgao de opet-
agoes motoras também sdao estudadas sob uma perspectiva cognitiva
(traducdo nossa).

Dessa maneira percebemos que todos os nossos sentidos sao de
alguma maneira interconectados. Exemplo disso é que enquanto es-
tamos jogando videogame estamos ouvindo o som proporcionado
por ele, vendo as imagens, tomando decisoes e apertando os botoes
do joystick, assim estamos usamos varios sentidos ao mesmo tempo.
Sobre esse aspecto, Humberto Maturana (2001, p. 128) diz que,

[...] ha tantos dominios cognitivos quantos forem os dominios de agdes
— distingdes, operagdes, comportamentos, pensamentosou reflexdes
— adequadas que os observadores aceitarem, e cada um deles é op-
eracionalmente constituido e operacionalmente definido no dominio
experiencial do observador pelo critério que ele ou ela usa para aceitar
como agoes — distingbes, operagdes, comportamentos, pensamentos
ou reflexdes — adequadas as a¢bes que ele ou ela aceita como proprias
deste dominio.

Referendando ainda mais o assunto, Varela e Barbosa (2007, p.
118) dizem que as pessoas “realizam multiplos processos que tendem
a relacionar ou combinar idéias, conceitos, sentimentos, situacoes, fa-
tos etc.”. Assim, nossos atos estao co-relacionados cognitivamente,
mesmo que se preze por apenas um sentido, como exemplo a dor, os
outros sentidos continuam a agir, mesmo que Nao prestemos atengao
neles.

Nesse sentido, games fazem parte da cognicdo, afinal, os joga-
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dores usam da visao (muitas vezes analisando caminhos percorridos,
mapas, etc), audi¢dao (jogadores geralmente jogam usando fones de
ouvido), tato (tanto para os controles ou para o kinect), memoria
(para lembrar as missoes, mapas e estratégias que aprendeu em out-
ros jogos), percepcao e aprendizado para a jogabilidade do game.

Além do mais os jogos exigem nossos sentidos em uma realidade
virtual que busca muitas vezes se assemelhar a realidade cotidiana
em que vivemos. Assim, os games nos chamam a aten¢ao por ser-
em a representacao do real, mas também por muitas vezes represen-
tar algo ladico, imaginario. Para explicar esse contraponto, utilizan-
do as palavras de McLuhanquando diz que “os jogos sao modelos
dramaticos de nossas vidas particulares e servem para liberar tenses
particulares”. (MCLUHAN apud RODRIGUES, 2005, p.265) nesse
sentido o autor ainda afirma que “ndo sera esta a razao porque gosta-
mos mais daqueles jogos que imitam situa¢oes do nosso trabalho e
de nossa vida social? Os nossos jogos favoritos nao propiciam uma
liberagao da tirania monopolistica da maquina social?”” A exemplo do
que McLuhan disse, encontramos o jogo The Sims, desenvolvimento
durante mais de 7 anos e que teve mais de 1 milhdo de copias vendi-
das. F considerado por muitos como um fenémeno na industria de
jogos eletronicos talvez por retratar a vida cotidiana com simulagbes
de situacoes do dia-a-dia.

Dessa maneira a realidade do jogo e da vida cotidiana vivida pe-
los seres humanos se tornam de alguma forma semelhante. Em se
tratando de realidade Castells (2001, p. 395) afirma que “A realidade,
como ¢ vivida, sempre foi virtual porque sempre é percebida por in-
termédio de simbolos formadores da pratica com algum sentido que
escapa a sua definicao semantica”. Analisando por essa perspectiva,
podemos pensar que nossas percep¢oes também podem ser virtu-
ais, pois tudo o que conhecemos e aprendemos nesse mundo esta
guardado em algum lugar que nos remete a lembranca, ou seja, a
memoria.

Partindo do pensamento de McLuhan e Castellspodemos pensar
que mesmo os jogos representando nosso cotidiano, ele nao deixa de
ser virtual, pois ele se torna um simulacro, ou seja, representacao da
realidade.

Em se tratando desse simulacro, as TICs — tecnologias da infor-
magao e comunicagao - estao promovendo uma verdadeira revolucao
na maneira de se pensar o entretenimento nos dias atuais. Atualmente
percebemos os meios de comunica¢ao em convergéncia com o en-
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tretenimento. Dessa maneira o usuario deve ter praticas que antes
nao eram esperadas, haja vista a gama de atividades que ele pode ter.
Atualmente o usuariopode ter participacdo ativa, entendimento de
interfaces e linguagens, socializagdo com outros usuarios, e tudo isso
requer habilidade ou senso um cognitivo bastante apurado. Nesse

ponto, Lucia Santaella(2003, p. 16) fala que,

Os novos processos comunicativos constituidos pela introdugao de
novas tecnologias — e o dialogismo entre elas e as anteriores nos ar-
rancaram da inércia da recep¢ao de mensagens impostas de fora e nos
treinaram para abusca de informagao e do entretenimento que deseja-
mos encontrar.

Assim, percebemos que essa inércia ‘mental’ na qual a autora fala ja
nao mais existe.Mas esse fato nao seria possivel se nao fossem a dig-
italizagao ( que possibilitou a transposicao de textos, fotos, sons, etc,
analégicos para o digital), a integracdo das midias (compatibilidade
de equipamentos) e as redes (que possibilitou o compartilhamento,
troca e producdo de material informativo). Reforcando essa ideia,
Henry Jenkins (2008, p. 28) diz que “a convergéncia [das midias] rep-
resenta umatransformacao cultural, a medida que os consumidores
sao incentivados a procurar novas informagoes e fazer conexdes em
meio a conteudos midiaticos dispersos”.

Essa mescla de aparatos tecnolégicos pode ter ajudado também
a desenvolver potencialidades cognitivas que antes desse feito nao
eram colocadas a prova, como ¢é o caso das telas touch e da ferra-
menta kinect.

Portanto, na tentativa de encontrar o ponto central entre tecno-
logia e criatividade os games atualmente auxiliam de diversas manei-
ras, seja na educagao, nos negocios, na medicina, na aviagao, dentre
outros setores. Dessa forma ¢é possivel ver no game uma possibili-
dade que em sua criagdo era inimaginavel. O game, é mais que um
simples objeto de entretenimento. Através do game, o ser humano
pode aprender e aprimorar seus conhecimentos, como nos diz Sher-

ryTurkle (1997) ao afirmar que,

Interatuamos com um programa, aprendemos a aprender o que ele
¢ capaz de fazer e habituamo-nos a assimilar grandes quantidades de
informacao acerca de estruturas e estratégias interatuando com um
dinamico grafico na tela. E, quando dominamos a técnica do jogo,
pensamos em generalizar as estratégias a outros jogos. Aprende-se a
aprender.
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Contudo o jogo se transforma em uma ferramenta interessante
tanto cognitivamente quando para aprendizado. Ainda em se tratan-
do de games James Paul Gee (2007, p. 19) afirma que eles sao,

[...] conjuntos de praticas que envolvem uma oumais modalidades (por
exemplo, linguagem oral ou escrita, imagens, equagoes, simbolos, ges-
tos sonoros, graficos, artefatos etc.) para comunicar tipos de significa-
dos peculiares (traduc¢ao nossa).

Portanto, os games sio também ferramentas comunicacionais.
Além do mais, os novos tipos de consoles, com mais recursos ¢ ma-
neiras de jogar estdo, aos poucos, modificando a forma de interagao
e participa¢ao do jogador, fazendo com que esse busque de maneira
intuitiva novas maneiras de interacio.

Langado em 20006, o Nintendo Wii exige uma nova maneira de se
jogar. Ele demanda movimentos corpéreos que até entdo nenhum
console exigia. Para tanto esses novos consoles buscam estimular o
senso cognitivo, como os sentidos, a percepcao e também a social-
izagao, sem deixar de atuar com a légica, resolucio de problemas
e tomadas de decisoes que os jogos antigos proporcionavam. Para
Kruger e Cruz (2001, p. 35) isso faz com que o jogador “experimente
hipoteses, tome decisoes baseadas nas possibilidades apresentadas
no jogo e possa desenvolver sua criatividade, combinando os ele-
mentos ou construindo outros para utilizar no game”.

Contudo, a nova forma de jogar parece demandar acima de tudo o
fator cognitivo, essa nova forma de entretenimento esta sendo muito
desenvolvida principalmente em equipamentos que hoje utilizam o
kinect, como ¢ o caso do Xbox, em que sensores escaneiam o corpo
humano, fazendo com o a jogador nio necessite de controle para
efetuar a acdo dentro do game, isso faz com que as sensagdes ten-
ham “que ser cada vez mais fortes para penetrar os sentidos atenua-
dos para formaruma impressao e redespertar uma percepcao’” (SIM-
MEL, 1987, p. 140). Assim, no jogo, 0 movimento que antes era feito
apenas pela agilidade dos dedos, passa agora a ser feito pelo corpo
todo. Essa a¢ao leva a maior participagao e intera¢ao do jogador,
proporcionando a sensagao de estar diretamente ligado ao game, le-
vando-o a uma realidade virtual.

A realidade virtual é uma experiéncia interativa baseada em 3D,
que pode ser a simulacio do mundo real ou ladico. A primeira vez
que houve uma experiéncia nesse sentido foi apés a Segunda Guerra
mundial, em que a Forca Aérea dos Estados Unidos fez simulag¢oes
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de voo. A partir de entdo a realidade virtual foi empregada no entre-
tenimento, tendo como inicio o Sensorama, criacao de MortonHeilig.
Mas o termo apenas foi cunho nos anos 80 pelo pesquisador Jaron-
Lamier na tentativa de separar as simulagdes tradicionais das digitais.
Contudo o intuito da realidade virtual ¢ utilizar de interfaces para que
o usuario se sinta inserido no jogo, tendo a sensacdo de estar dentro
daquele ambiente tridimensional, cercado por vias multi-sensoriais.

Seguindo por esse viés, as TICs aprimoraram as ferramentas de
entretenimento, que por decorréncia, nos dias atuais, sao também
utilizadas como forma de treinamento, seja, na educagao, saude,
negoclos ou outras areas.

Novo estilo de jogabilidade

Em filmes de ficcdo cientifica, por muitas vezes vimos maquinas
sendo controladas pelo poder da mente humana. Atualmente essa
tecnologia é possivel. Baseado em neurotecnologia, o EmotivEp-
oc possibilita a interacao entre homem e maquina através de sinais
neurais. Esse aparelho reconhece ondas cerebrais e as transmite para
dentro do jogo, criando dessa maneira um novo sistema de jogabili-
dade.

O EmotivEpoc’ basicamente é composto por 14 eletrodos que
sao subdivididos em 4 categorias diferentes: cognitiva, afetiva, ex-
pressiva e rota¢ao da cabeca.

Dessa forma o cérebro esta conectado diretamente as acdes do
jogo, nao necessitando da parte fisica ou motora do corpo humano.
Assim, as limitagoes fisicas nao estao presentes. Para reforcar esse

ponto, Andy Clark (2001, p. 141) afirma que,

A ideia central de mente, ou melhor o tipo especial de mente associada
com as relagdes de alto-nivel, distintivas da espécie humana, emerge a
partir da colisdo produtiva de multiplos fatores e forgas — alguns cot-
porais, alguns neurais, alguns tecnologicos e alguns sociais e culturais .

No caso do EmotivEpoc as forcas neurais e tecnolégicas estao
intimamente associadas no intuito de propiciar uma interagao ainda
maior entre jogo e jogador. A ideia principal é usar diretamente a
mente do jogador para controlar o game. Dessa maneira, o pres-
suposto inicial partiria do pensamento que a mente do jogador con-
trola o avatar, como se o préprio jogador estivesse inserido do jogo.

7. https://femotiv.com/
store/hardware/epoc-bci/
epoc-neurcheadset/ aces-

so em 11 de junho de 2012

109


https://emotiv.com/store/hardware/epoc-bci/epoc-neuroheadset/
https://emotiv.com/store/hardware/epoc-bci/epoc-neuroheadset/
https://emotiv.com/store/hardware/epoc-bci/epoc-neuroheadset/

, atores e praticas

cendrios

~

ICa e comunicagao

idiat

enciam

A

Converg

110

Portanto, com o desenvolvimento tecnolégico de produtos que
nos possibilitam apenas o uso da mente, podemos perceber que mui-
tas vezes o dualismo se faz presente. Para o dualismo, a consciéncia
¢ nao-fisica. A mente ¢ conceituada como sendo o pensamento, o in-
telecto. O dualismo cartesiano pode ser entendido através da celebre
frase de René Descartes “Penso, logo existo”. Essa frase representa
a ideia de que no cérebro ¢ que se encontra a alma, que forma a con-
sciéncia do homem. Sobre isso Descartes (1999, p.320) diz que,

E, por conseguinte, pelo proprio fato de que sei com certeza que existo,
e que, contudo, percebo que nao pertence necessariamente nenhuma
outra coisa a2 minha natureza, ou a minha esséncia, salvo, que sou uma
coisa que pensa. Concluo que minha esséncia consiste apenas em que
sou uma coisa que pensa ou uma substancia da qual toda a esséncia ou
natureza consiste apenas em pensar. E, apesar de, embora talvez (ou,
antes, com certeza, como direi logo mais) eu possuir um corpo ao qual
estou muito estreitamente ligado, pois, de um lado, tenho uma idéia
clara e distinta de mim mesmo, na medida em que sou apenas uma
coisa pensante e com extensao e que nao pensa, € certo que este eu, ou
seja, minha alma, pela qual eu sou o que sou, é completa e indiscutivel-
mente distinta de meu corpo e que pode existir sem ele.

Dessa maneira, podemos pensar que uma mesma mente pode
ocupar ‘diversos corpos’, no caso, o corpo fisico ¢ o corpo virtual.
Assim, podemos perceber que qualquer mente no jogo ¢ livre para
agir, embora tenha uma consciéncia e busque sempre o objetivo do

jogo. Nesse aspecto, Duflo (1999, p. 25) fala que,

[...] 0jogo deve ser estudado porque oferece um espago privilegiado no
qual se exerce a inteligéncia humana, por duas razdes diferentes e com-
plementares. Por um lado, ha o prazer, que é um incentivo formidavel
[...] Por outro lado e sobretudo, no jogo, o espirito se exerce livremente,
sem o constrangimento da necessidade e do real, oferece condi¢bes
puras de exercicio da engenhosidade.

Talvez por isso muitas pessoas se sintam bem quando estdo jogan-
do. Elas podem sentir que sao ‘melhores’ na realidade virtual do que
na realidade cotidiana na qual nos, seres humanos, vivemos.

CLAUDIA MARIA Arantes de Assis Saar

Consideragdes finais

E inegavel que a industria de games esteja cada vez mais crescen-
do e produzindo novos produtos, haja vista a gama de adeptos que
ela possui. Muitas vezes por gosto ou na tentativa de fugir para uma
realidade virtual as pessoas buscam estratégias diferenciadas parae-
star‘livres’ em um simulacro da realidade, no caso, a realidade virtual.

Dessa maneira elas se tornam ‘livres’ (dentro das condigdes do
jogo)para serem o que quiserem, desde vampiros a carros. Esse dis-
tanciamento do corpo material é possibilitado pela mente e pela ab-
ertura de jogo. O que ¢é nao podemos negar ¢ que a cognicao esteja
presente o tempo todo nos games. Nao é atoa que em lanhouses as
pessoas usem fones de ouvidos para se concentrarem e se sentirem
inseridas no jogo.

Esse fendmeno tecnologico propiciado pela Tecnologia da Infor-
magcao e Comunicacao vem desencadeando novas possibilidades tec-
nologicas e também cognitivas.

Enfim, podemos inclusive acreditar que muitas pessoas prefiram
viver na realidade virtual, pois esta lhe traz maiores possibilidades
e beneficios do que a realidade cotidiana que conhecemos. Nesse
ponto a industria do entretenimento sempre saira ganhando, pois ela
busca proporcionar prazer a percepgdes que muitas vezes o jogador
nao tem fora do jogo.

Por outro lado, muitas vezes os jogadores podem trocar a reali-
dade virtual pela realidade cotidiana, como por exemplo uma chinesa
que morreu de exaustio ao permanecer jogando World ofWarcraft
por 3 dias ininterruptos. Em homenagem, ela teveo maior funeral
virtual registrado até hoje®.

Outro exemplo envolvendo a realidade virtual e a cotidiana na for-
ma que a conhecemos foi que a policia Belga estaria patrulhando o
Second Life” para evitar estupro virtual. Ainda dando exemplos, um
homem residente em Shangai pegou prisao perpétua ao esfaquear até
a morte seu colega que havia vendido sua arma rara no jogo'.

Mas assim como temos pontos negativos referentes a jogos, tam-
bém temos pontos positivos, como no auxilio a alfabetiza¢io'', sim-
ulacdo de transporte publico para treinamentos, jogos que auxiliam
tratamentos de saude e fisioterapia'’, dentre diversos outros.

Portanto existem diversas possibilidades que a tecnologia nos
proporciona. Os exemplos acima apontam que em se tratando de
cognicao e realidade virtual a inddstria do entretenimento pode nos
auxiliar através de novos aprendizados, mas também nos prejudicar,

8. http://wwwa1.folha.uol.
com.br/folha/informatica/
ult124uU11358.shtml acesso

em 11 de junho de 2012

9. http://wwwa1.folha.uol.
com.br/folha/informatica/
ult124022066.shtml aces-

so em 11 de junho de 2012

10. http://adrenaline.
uol.com.br/forum/pc/
203308-uma-maneira-de-
viver.html acesso em 11 de
junho de 2012

11.http://educarparacres-
cer.abril.com.br/apren-
dizagem/ajudar-alfabeti-
zacao-seu-filho-470463.
shtml acesso em 11 de ju-
nho de 2012

10.http://diariodacptm.
blogspot.com.br/2012/05/
cptm-inaugura-novo-si-
mulador-de-trens.html
acesso em 11 de junho de
2012

11.  http://tecnologia.ter-
ra.com.br/noticias/o,,Ol-
4143323-E122882,00-
Games+medi-
cos+ajudam+em+-
tratamentos+de+sau-
de+e+fisioterapia.html
acesso em 11 de junho de
2012
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Contudo, o que ainda ¢é insubstituivel ¢ a capacidade escolha e de
raciocinio de cada individuo.

CLAUDIA MARIA Arantes de Assis Saar

Referéncias

AARSETH, Espen. Cybertext: perspectives on ergodic literature. Baltimore: The John
Hopkins University Press, 1997.

ANDERSON, Chris. A cauda longa.Rio de Janeiro: Campus/Elseviet., 2006.

ARISTOTELES. Politica[online]. Brasil: s/d. Disponivel em: http://www.ateus.net/
ebooks/index.php> setembro de 2013

BENJAMIN, Walter. A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica. In:---
Obras escolhidas: magia e técnica, arte e politica: ensatos sobre a literatura e a historia
da cultura.2 ed. Sio Paulo: Brasiliense, 1986.

BROUGERE, Gilles. Jogo e educagio. Porto Alegre:Artes Médicas, 1998.

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede - a era da informacido: economia, socie-
dade e cultura. 5.ed. Sao Paulo: Paz e Terra, 2001.

CLARK, AndyMindware: an introduction to the philosophy of cognitive science.
New York: Oxford University Press, 2001.

DESCARTES, René. Os Pensadores. Sio Paulo, SP: Nova Cultural, 1999.
DUFLO, Colas. O jogo: de Pascal a Schiller. Porto Alegre: Artes Médicas, 1999.

GABLER, Neal.Vida — O Filme: como o entretenimento conquistou a realidade .Sao
Paulo: Companhia das Letras, 1999.

GEE, James Paul. What video games have to teach us about learning and literacy.
New York: PalgraveMacmillan, 2007.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Sio Paulo: Aleph, 2008.

JOHNSON, Steven.Surpreendente! A televisio e o videogame nos tornam mais inteli-
gentes. Rio de Janeiro: Elsevier, 2005.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sedi¢éo. Sio
Paulo: Perspectiva, 2007.

KRUGER, Fernando Luiz; CRUZ, Dulce Maria. Os Jogos Eletrénicos de simulagio
e a Crianga. INTERCOM - Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Co-
municagio / XXIV Congtesso Brasileiro da Comunicacio - Campo Grande/MS, 2001.

LAKOFE, George. JOHNSON, Mark. Philosophy in the flesh.Nova York: Basic
Books, 1999.

MATURAMA, Humberto. Cognigédo, ciéncia e vida cotidiana.Org. e trad. Cristina
Magro, Victor Paredes. Belo Horizonte: ed. UFMG, 2001.

NORMAN, Donald. Things that make us smart. Cambridge: Perseus Books, 1993.

SANTAELLA, Lucia. Navegar no ciberespaco: o perfil cognitivo do leitor imersivo.
Sao Paulo: Paulus, 2004.

SANTAELLA, Licia. Cultura e artes do pés-humano: da cultura das midias a cibet-
cultura. S2o Paulo: Paulus, 2003.

SANTOS, Flavio Marcelo Risuenho dos; SOUSA, Richard Perassi Luiz de. O conhe-
cimento no campo de engenharia e gestio do conhecimento. Perspectivas em
Ciéncia da Informagio, v. 15, n. 1, p. 259-281, 2010. Disponivel em: <http://pot-
taldepetiodicos.eci.ufmg.br/index.php }) pci/article/view/867/718>.

SIMMEL. George. A Metropole e a Vida Mental. In: VELHO, Otavio G (org). O
Fenomeno Urbano. Rio de Janeiro: Ed. Guanabara, 1987.

RODRIGUES, Gustavo Dore. Interatividade e virtualizacao nos jogos eletronicos.
In: CONGRESSO BRASILEIRO DE CIENCIAS DA COMUNICACAOQ, 28, 2005,

113


http://www.ateus.net/ebooks/index.php
http://www.ateus.net/ebooks/index.php
http://portaldeperiodicos.eci.ufmg.br/index.php/pci/article/view/867/718
http://portaldeperiodicos.eci.ufmg.br/index.php/pci/article/view/867/718

, atores e praticas

icagdio: cendrios

Convergéncia midiatica e comun

114

Rio de Janeiro. Anais eletronicos. Sao Paulo: Intercom, 2005.

TRIGO, Luiz Gonzaga Godoi. Entretenimento: uma ctitica aberta. Sio Paulo: Senac,
2003.

TURKLE, Sherry. A vida no ecrd — a identidade na era da Internet”. Lisboa: Relégio
Dragua, 1997.

VARELA, Aida Varela; BARBOSA, Marilene L. Abreu. Aplicacdo de Teorias Cogni-
tivas no Tratamento da Informagio. Revista Brasileira de Biblioteconomia e Docu-
menta¢io, Nova Série, Sio Paulo, v. 3, n. 2, p. 116-128, 2007. Disponivel em: <http://
www.febab.otg.br/tbbd/0js-2.1.1/index.php/tbbd/article/view/65>.  Acesso  em
agosto de 2013.

O Percurso Historico da Fotonovela
e seu Processo de Renovacao
Através de um Novo Cenario

Midiatico

Suelaine Lima Lucena Agra'

Paulo Matias de Figueiredo Junior?

Introdugio’

A fotonovela é um tipo de narrativa que combina linguagem ver-
bal com nao verbal em uma série de quadros, e que teve origem na
Italia, na década de 40. Sendo publicada em revistas populares desti-
nadas ao publico feminino e distribuida em todo o Brasil, principal-
mente entre 1950 e 1970, caracterizava-se por apresentar um enredo
sentimental, retratar problemas afetivos, como também temas rela-
cionados a busca do sucesso profissional, marginalidade, inser¢ao da
mulher na sociedade urbana e injusti¢a social.

Por ser um tipo de produ¢ao massificada, a fotonovela passou a
ser analisada por muitos criticos como uma obra pobre, que traz per-
sonagens estereotipados, roteiros simples, e que nao estimula o sen-
so critico do consumidor, sem apresentar novidades tanto na forma
quanto no conteido. Diante disso, faz-se necessario o entendimento
de como acontece a distin¢ao entre uma obra de cultura de massa e o
que ¢é considerado alta cultura. A respeito disso, Jameson diz:

A teoria da cultura de massa |[...] sempre teve como tendéncia definir
seu objeto em contraposi¢ao ao da chamada alta cultura, sem refletir
sobre o estatuto objetivo dessa oposicao. [...] o tema familiar do elitis-
mo defende a prioridade da cultura de massa com base unicamente na
quantidade de pessoas a ela expostas; a busca da alta cultura hermética,
¢ entdo estigmatizada como um passatempo tipico do status de um re-
duzido grupo de intelectuais. Como sugere seu impulso antiintelectual,
essa posi¢ao essencialmente negativa tem pouco conteudo teérico, mas
remete claramente a uma convicgdo com rafzes profundas no populis-
mo americano e articula uma idéia amplamente estabelecida de que a
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alta cultura ¢ um fenémeno do sistema |[...] (1995, p. 9)

Este tipo de avaliagao ¢ feita a partir do nimero de pessoas que
consomem o produto, e, muitas vezes, é atribuido a este publico um
poder cognitivo limitado. Assim, essas mercadorias depois de serem
rotuladas como produto cultural de massa, geralmente nio passam
por uma analise artistica mais aprofundada.

Acompanhando estes procedimentos na analise e critica, é possivel ob-
servar que todo bem cultural dirigido as massas passa por uma nao-
analise, quer dizer, ha uma derrisao em torno desses artefatos que nao
merecem a tinta do critico de arte. Quando este se dispde a fazer al-
gum estudo sobre esse tipo de bem, ¢ para desqualifica-lo [...]. Mesmo
porque nao possui internamente as qualidades necessarias para que
possa alcangar o status de obra literaria, enquanto tem todos os ele-
mentos externos para qualifica-la como produto da cultura de massa,
tais como produgao em larga escala, histoérias repetitivas e sem quali-
dade literaria, personagens sem profundidade psicolégica, happy-ends,
conflitos sociais reduzidos a problemas individuais etc. (JOANILHO,
JOANILHO, 2008, p.531)

Naio fora dessa realidade, a fotonovela passa por esse processo de
marginalizagdo por parte da critica. Assim sendo, faz-se importante
destacar que esse ¢ um género que mescla duas linguagens artisticas
ricas em possibilidades de cria¢do e apresentacao do contetdo. No
que diz respeito a fotografia, faz-se possivel utilizar de estilos fo-
tograficos variados, que podem assumir diferentes caracteristicas em
relacdao a enquadramento, composicao, illuminagao, cor e a0 proprio
estilo do fotégrafo que traz uma particularizacao para o produto.

Ao utilizar da linguagem da fotografia, além de construir uma nar-
rativa, a fotonovela tem a possibilidade de criar novas realidades. Se-
gundo Kossoy: “[...] A imagem de qualquer objeto ou situa¢ao docu-
mentada pode ser dramatizada ou estetizada, de acordo com a énfase
pretendida pelo fotégrafo em funcao da finalidade ou aplicacdo a que
se destina” (2001, p. 52). A mesma abrangéncia pode ser dita das pos-
sibilidades de exploracao da parte literaria, que ao lado da mensagem
visual, atua de forma a enriquecer a tematica e o conteido abordado.

Além de ser uma pratica cultural, a fotonovela pode revelar aspec-
tos de uma sociedade, possibilitando o surgimento de novas estraté-
gias de construcao de sentidos. Sendo assim, é importante que se
analise o contexto em que o produto cultural de massa esta inserido,
uma vez que os costumes sociais nao sao totalmente estaveis, e as

SUELAINE Lima Lucena Agra e PAULO Matias de Figueiredo Janior

perspectivas, tanto de quem faz, quanto de quem consome a obra sao
moldadas de acordo com as influéncias de sua época.

Por isso como tanto a tecnologia da comunicagao quanto a ordem so-
cial se acham em constante processo de mudanga, ha toda razdo para
desconfiar que as influéncias da midia de massa na sociedade nao serdo
as mesmas de uma época para outra. Por conseguinte, ¢ dificil descre-
ver regularidades ou formular explica¢oes acerca dos efeitos da comu-
nicacdao de massa que sejam validas para todos os cidadaos em todas as
¢pocas. (DEFLEUR, BALL-ROKEACH, 1993, p.164)

Para dar continuidade a produgdo desse género, é importante
perceber que a fotonovela apresenta uma quantidade de elementos
artisticos que pode contribuir significativamente na ruptura do con-
ceito que foi estabelecido a cerca deste produto.

Passado, presente e futuro da Fotonovela

Primariamente narrativa, a fotonovela teve sua origem na década
de 1940 na Italia, sendo influenciada por outras formas de expressao
artistica, como o folhetim e os vitrais produzidos nas igrejas catoli-
cas. Existe, claramente, uma relacdo entre esse género e as historias
em quadrinhos, que estao incluidas na categoria de arte sequencial. Esta
forma de expressio consiste num modo narrativo no qual as cenas
sao representadas por imagens combinadas e organizadas seguindo
uma ordem e hierarquia predeterminadas pela trama, sendo também
patente a utilizacdo de mensagens verbais aliadas a essas imagens.
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Imagem 01 — Fotonovela Almanaque Capricho.
Fonte: http://fashionbubbles.com/histotia-da-moda/midia-imptessa-tevista-feminina-

parte-2/

As primeiras fotonovelas brasileiras foram publicadas em jornais
e revistas populares (imagem 01) destinadas, em sua maioria, ao
publico feminino, sendo vendidas em todo o pafs, principalmente
entre os anos de 1950 e 1970. No contexto mundial, além da Italia,
a Espanha, a Africa do Sul e a2 América Latina como um todo foram
lugares onde houve grande circula¢iao do produto.

Podendo ter formato de livreto ou ser produzida apenas em
pequenos trechos, a fotonovela podia ser também dividida em capitu-
los, com o objetivo de despertar a curiosidade do leitor, estimulando,
assim, as vendas dos exemplares seguintes. As revistas nas quais as
fotonovelas eram veiculadas tinham um carater de consumo acelera-
do e de lucro facil, por isso nao havia uma preocupag¢ao mais rigoro-
sa no que diz respeito ao seu teor artistico, o que as levou a serem
avaliadas como um subproduto de outras areas, como a literatura e a
fotografia.

Os italianos Stefano Reda e Damiano Damiani foram dois dos pi-
oneiros nesse tipo de publicacao, que inicialmente trazia adaptagoes
de sucessos cinematograficos. O formato (fotografias e legendas)
foi empregado inicialmente nos cartazes dos filmes, servindo como
uma espécie de sinopse para ser utilizada na divulgacao. Mais tarde,
passou-se a produzir também impressoes em revistas; nelas os fo-
togramas continuavam sendo retirados diretamente das cenas dos
filmes e dispostos nas paginas onde eram acrescentados os baloes e
as legendas para compor o diadlogo, detendo ainda uma ligagao pre-
cisa com o original.

SUELAINE Lima Lucena Agra e PAULO Matias de Figueiredo Jdanior
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Imagem 02 — Cena de Star Treck adaptada para fotonovela.
Fonte: http://bullyscomics.blogspot.com/2007/10/to-boldly-go-whete-no-screen-capture.
html

Entre as obras cinematograficas que tiveram adaptagoes produz-
idas em fotonovelas estdo: Grease - Nos Tempos da Brilhantina (1978
- dirigido por Randal Kleiser), Owutland (1981 - dirigido por Peter
Hyams), Embalos de Sdbado a Noite (1977 - dirigido por John Badham)
e Rocky II (1979 - dirigido por Sylvester Stallone). Séries televisivas
americanas de sucesso como Battlestar Galdctica (1978) e Star Trek
(1960) (imagem 02) também foram lancadas no formato de foton-
ovela.

Por meio dessas versoes, as pessoas que nao tinham acesso aos
filmes poderiam passar a conhecer as obras cinematograficas da épo-
ca. Essa relacio com o cinema era um forte aliado na popularizagao
da fotonovela. Mas, faz-se importante também considerar a existén-
cia de outros fatores que contribuiram na consolidagao de sua estéti-
ca e de seu conteudo, assim como de sua propagagao.

[...] A estabilizagao e o aperfeicoamento técnico da fotografia, o acesso
mais ou menos dificil de um publico geral ao cinema e a limitada ou
inexistente difusao da televisao sio também fatores importantes para o
surgimento e sucesso da fotonovela. O neo-realismo em voga na Italia
determinou as descri¢oes quotidianas e a temadtica urbana e realista pre-
sente nas fotonovelas®.

Ap6s se dissociar do cinema, a fotonovela adquire uma linguagem
propria e se firma no mercado com caracteristicas particulares. Nessa
fase de separacio, ¢ perceptivel o surgimento de trés estilos distintos:
um que traz temas dramaticos, centrados na busca pelo amor verda-

4 PSEUDONICE. As Foto-
novelas. [On-line]. Dispo-
nivel em: http://pseudoci-
ne.blogspot.com/2009/10/
as-fotonovelas.html.
Acesso em: 15 ago 2013.
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deiro, casamento e familia; outro que procura retratar a vida da classe
média e suas lutas; e um terceiro que da énfase a situagoes violentas e
ao sexo. Apesar da popularizagaio do material pornografico, a maio-
ria das fotonovelas se voltou a apresentar enredos sentimentais, com
temas relacionados a problemas afetivos, amores impossiveis, busca
do sucesso profissional, inser¢ao da mulher na sociedade urbana e
injustica social.

Nessas historias, geralmente, a personagem principal ¢ uma moga
pobre, que passa por varias dificuldades até conseguir encontrar o
amor que sempre sonhou. F possivel perceber em sua génese, as-
cendéncias da literatura oral popular, como por exemplo, na inex-
istencia de uma defini¢dao espacial, que da um carater de universali-
dade a obra.

Na fotonovela, o leitor s6 tem conhecimento do local onde se
passa a historia se a informacao, em algum momento, for citada pelo
narrador; e como nos contos populares, os lugares geralmente sdao
exoticos, fora do comum. As mensagens transmitidas sao rapidas e
de facil compreensio, de antemao a personalidade das personagens ¢
assimilada claramente, geralmente por meio de estereotipos. A foto-
novela se utiliza de uma ordem que nido da margens ao meio-termo,
o herdi se mostra totalmente bom e o papel do vildo ¢ revelado de
imediato por seu carater.

Normalmente a heroina ¢ casta e segue principios rigidos como hones-
tidade, lealdade, fidelidade, bondade e desprendimento. O mesmo ¢ va-
lido para os herdis, que também deverdo possuir a qualidade de serem
viris, mas nio brutos. As virtudes seriam uma forma de enobrecimento
das personagens, distinguindo-os tanto dos vildes como das pessoas
comuns. Para os vilGes, vale o oposto. Agem nas sombras, dissimulam,
sao avarentos e cipidos. Ndao véem nada além dos seus interesses pes-
soais, a despeito de todos a sua volta. Muitas vezes, fazem os herdis
sofrerem por prazer. JOANILLHO e JOANILHO, 2008, p. 541)

Os herdis sio engrandecidos por suas virtudes que chegam a ser
sublimes e que sio um contraponto extremo ao carater do vilao. Essa
diferenciacdo e as possiveis atitudes das personagens sao reveladas
por caracteristicas externas como roupas, maquiagem, postura etc.,
o que nos esclarece a dimensao do uso de estere6tipos nesse tipo
de produgao. A vila, por exemplo, tem uma aparéncia mais extrava-
gante, usa maquiagem forte e roupas provocantes. Enquanto que a
mocinha usa cores sébrias, roupas simples, apresentando sinais que
possam enfatizar aspectos de delicadeza e bondade.

SUELAINE Lima Lucena Agra e PAULO Matias de Figueiredo Janior

Além de personagens com intengoes bem definidas na trama, os
acontecimentos se desencadeiam de maneira que a sequéncia narrati-
va seja encerrada com o sucesso do herdi e a punicdo do vilao ou seu
arrependimento, seguindo a légica do “final feliz”.

A ordem nas narrativas, personagens tipologicamente estabelecidas,
situagdes recorrentes e desfechos quase que invariaveis, sao balizas
para as mudancas que ocorrem diante dos olhos de leitores avidos por
ordem social. As histérias claramente marcadas remetem quem lé para
algum tipo de passado, um in illo tempore, isto ¢, a possibilidade de
anular parcialmente o tempo historico das mudangas, para recompor a
realidade de acordo com um passado melhor que o presente (JOAN-
ILLHO e JOANILHO, 2008 p. 544).

As fotonovelas caracterizam-se também por fazer uso de um vo-
cabulario simples e direto, a fim de que o conteido seja apreendi-
do facilmente, sem que haja possibilidade de ambiguidade. Tém um
carater realista no que diz respeito a estética fotografica, e oferecem
conclusdes narrativas com teor moral, apresentando, na maioria das
vezes, juizo de valor.

Em sua maioria, as fotonovelas sao consideradas como obras
pobres, da cultura de massa, que trazem personagens superficiais,
roteiros simples, sem grandes inovagdes artisticas e que nao desper-
tam reflexoes significativas. Produtos da industria cultural sao assim
definidos, na maioria das vezes, a partir de uma espécie de oposi¢ao
ao que € tido como alta cultura, sem implicar em uma analise efetiva
de seu conteudo e reais consequéncias na sociedade.

Ainda numa perspectiva de consumo, a obra passa a ser avaliada
do ponto de vista quantitativo. Nessas circunstancias, é importante
que as possibilidades de analise e estudo desse género nio sejam
meramente descartadas devido a esta visao. Reconhecer o carater
revelador de aspectos sociais que a fotonovela pode ter ¢ uma forma
de compreender melhor uma sociedade especifica, seus pensamen-
tos, costumes, e até o contexto cultural de uma época.

Na fase em que era um produto de exportagao, a fotonovela podia
apresentar novas realidades ao publico que tinha acesso a publicacbes
de pafses com cotidiano diferente do seu. Logo, as fotografias eram
uma forma de ampliar seus conhecimentos; o olhar mais detalhado
daquelas imagens permitia novas no¢des de comportamento e senti-
dos. Isso mostra o significado e a relevancia de certos aspectos desse
género em sua sociedade de consumo.

Ap6s alguns anos de popularidade, e com a consolidagao das tele-
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novelas no cenario brasileiro, o mercado foi se tornando saturado, e
esse tipo de produto passou por um processo de declinio de vendas
por volta dos anos 1980. Contudo, as fotonovelas ainda sio produz-
idas atualmente, sendo a maioria destinada a circular na internet. Em
formato de tiras on-line, as Photocomics ou Webcomies’ atraem um publi-
co diferenciado do conhecido anteriormente, sendo a maior parte
jovem e interessada no humor.

Outra distingdo que se tornou comum nesse género ¢ o uso de
fotografias de brinquedos (imagem 03) ao invés de pessoas (atores).
“Os brinquedos mais comumente utilizados sao figuras de agao,
como ‘Stikfas’, ‘Godzilla’, ‘Lego’, ‘G.I. Joe’ e “Transformers’. O artis-
ta cria cenarios, aderecos e acessérios em miniatura para desenvolver

o mundo no qual os personagens estio inseridos”.’
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Imagem 03 — Webcomic Alien. LovesP}ed-ator‘ ST
Fonte: http://alienlovespredator.com/2004/10/12/unavoidable-delay/

As photocomics também apresentam satiras de sucessos do cinema,
histérias com super-herdis e zumbis; atraindo os internautas, uma
vez que podem ser vistas em varias partes do mundo, em tempo real
e praticamente sem custos. Elas podem aparecer no formato tradi-
cional, como também propor novas possibilidades de abordagem e
formato. Algumas, por exemplo, trazem uma narrativa mais curta,
em uma tira em quadrinhos, dividida geralmente em trés fotogramas
com as respectivas legendas. Ou ainda, podem trazer historias em pa-
ginas inteiras que sao atualizadas semanalmente. Essas caracteristicas
vao depender apenas das necessidades e do processo de criagio do
elaborador. Um exemplo deste ultimo modelo é a Night Zero” (ima-
gem 04) que esta disponivel no seu si#e gratuitamente e ¢é atualizada
trés vezes por semana. Além disso, o leitor tem acesso aos basti-
dores do processo de producao das imagens e pode adquirir ainda as
edicoes impressas das photocomics.

SUELAINE Lima Lucena Agra e PAULO Matias de Figueiredo Jdanior

Inserida em uma nova realidade, a fotonovela pode assumir outras
caracteristicas, e, por ser uma obra que mescla linguagens artisticas
ricas em possibilidades de criagdao, ndo ha necessariamente uma es-
trutura fechada para a producdo do género, uma vez que ¢é possivel
utilizar-se de estilos fotograficos variados, que podem apresentar dif-
erentes posturas em relaciao a seus aspectos formais, o que permite
uma diferenciag¢do para o produto.

Imagem 04: Episédio da fotonovela Night Zero.
Fonte: http:/ /www.nightzero.com/index.html.

A internet € uma das principais ferramentas responsaveis por essas
novas abordagens e que pode fortalecer o produto em termos de
valor cultural e artistico, contribuindo com a ruptura do conceito que
foi estabelecido acerca da fotonovela. A maneira como os elementos
que o compoem sao organizados pode determinar a nogao artistica
do produto. Desta forma, seu entendimento vai depender muito da
interpretacao e da relacdo consumidor/obra. Por isso, é importante
que haja uma compreensao da fotonovela como um artefato flexivel,
que pode assumir novas formas para atender as necessidades do pu-
blico-alvo e da época em que circula. De acordo com Sullerot, citado
por Joanilho e Joanilho:

[...] podemos entender que os leitores de fotonovelas buscam refazer
a narrativa, ou melhor, recriar a narrativa. Esse tipo de arte sequiencial,
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usando a expressao cunhada por Will Eisner para os quadrinhos, exige
do leitor o preenchimento das elipses entre um fotograma e outro:
“nao ¢ de surpreender que o limite da visao periférica do olho humano
esteja intimamente relacionado ao quadrinho usado pelo artista para
capturar ou ‘congelar’ um segmento daquilo que ¢, na realidade, um
fluxo ininterrupto de a¢dao”. O quadrinho ou a fotonovela demanda
um movimento triplice. O primeiro movimento seria simples: de um
fotograma ao seguinte. Porém, no segundo movimento, entre um fo-
tograma e outro ha a elipse que sera virtualmente preenchida. E, o
terceiro movimento, a reconstitui¢ao da narrativa entre os fotogramas
com a elipse solucionada imaginariamente. A historia é recomposta na
mente do leitor. Enfim, hda um espaco lacunar nos fotogramas que é
preenchido pelo leitor. As poses das personagens e o mise-en-scéne deix-
am um espago livre para a reconstitui¢ao de sentido por parte de quem
lé, pois se pode imaginar tanto a seqiiéncia anterior como a posterior
até o proximo fotograma. (2008, p. 538)

Constata-se, entdao, que a fotonovela nao deve ser considerada um
artefato sem significa¢oes, muito menos sem importancia enquanto
produto cultural. Através dela, os leitores podem estabelecer suas
proprias relagoes sociais, uma vez que existe uma relagio de subje-
tivagao. Assim, por mais simplificado que seja o enredo apresenta-
do nas fotonovelas, ha de alguma forma a participacao do leitor na
construcao de sentido da obra, o que expande as possibilidades de
leitura. Com o uso da montagem em sequéncia, a propria série de fo-
tografias traz uma forte significacdo imaggética, que, unida a sistemas
de representacao textual, gera uma nova perspectiva, estabelecendo
um dialogo entre os campos de expressao, e consequentemente, de
concepgao.

Os sentidos da fotografia

A tendéncia do homem a materializar aquilo que é visto no mun-
do vem se tornando cada vez mais forte no decorrer da historia.
Através do desenvolvimento das varias modalidades de imagem, seja
do desenho, da pintura, da fotografia ou do video, as potencialidades
desses meios visuais de comunica¢dao atingem os sentidos e o in-
telecto do observador, atuando de forma a representar realidades. A
imagem pode assumir fungoes diferenciadas na sociedade, através de
seu modo simbolico ela pode dar margem a associagoes, convencio-
nando valores. Numa perspectiva epistemolégica, ela pode transmitir

SUELAINE Lima Lucena Agra e PAULO Matias de Figueiredo Jdanior

conhecimentos, tendo um cunho informativo. Em relagao ao campo
estético, a imagem oferece possibilidades de experiéncias mais sen-
soriais. Jacques Aumont afirma que “a producao de imagens jamais ¢
gratuita, e, desde sempre, as imagens foram fabricadas para determi-
nados usos, individuais ou coletivos” (1993, p.78).

Foi através da fotografia que representacbes mais objetivas pud-
eram ser realizadas. Desde o seu advento, no século XIX, ela surgiu
como um artificio capaz de representar a realidade de uma forma
que nio era possivel anteriormente. Isso conferiu a fotografia um
carater de reprodutibilidade do rea/; muitos viam nela a possibilidade
de enxergar o mundo tal como era, com uma precisao em detalhes
e semelhanca incomparavel com o que se fazia por meio da pintura,
por exemplo.

[...] de acordo com os discursos da época, essa capacidade mimética
procede de sua propria natureza técnica, de seu procedimento mecani-
co, que permite fazer aparecer uma imagem de maneira “automatica”,
“objetiva”, quase “natural” (segundo tdo-somente as leias da otica e da
quimica), sem que a mao do artista intervenha diretamente. (DUBOIS;
1999, p.27)

Atrelada a ciéncia, a fotografia inicialmente aparece com uma fun-
cionalidade documental, como uma forma de transmitir informacoes,
além de ser um instrumento de pesquisa ¢ estudo. Com o seu adven-
to, novas realidades poderiam ser percebidas, os conhecimentos que
anteriormente eram transmitidos de forma oral, escrita e pictorica,
poderiam entdo ser adquiridos através de fotografias.

A maior parte da produgao fotografica nesta fase estava ligada ao
carater testemunhal, e a intencao de documentar os espagos sociais
e seus componentes. Esses documentos forneciam informacdes ca-
pazes de preservar a memoéria do mundo, o que tornava a fotografia
uma expressao que lidava com a realidade. Por esses motivos, as pos-
sibilidades de explora¢ao plastica e imagética ndo eram consideradas,
ja que a fotografia era avaliada como um artefato que simulava com
fidelidade o real. O ato fotografico nao era visto como um procedi-
mento que sofria intervengoes criativas, ao fotografo caberia apenas
o exercicio de aprender a técnica para manusear o equipamento cot-
retamente, o que anulava o status de arte do processo.

Em contraposicao a esse pensamento naturalista, ainda no século
XIX, alguns fotégrafos passaram a utilizar métodos para aproximar
a fotografia a uma forma de expressao artistica. Deste modo, pas-
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sou-se a existir uma maior preocupagao relacionada a estética das im-
agens, que a partir deste momento sofriam altera¢oes diretas, como
colagens, pinturas e desenhos. Até nos proprios estudios, cenarios
eram elaborados, pensava-se em maquiagem, figurino, e em tudo que
pudesse desvincular a fotografia da ideia de um processo mecaniza-
do, que nao envolvia criacao. Nessas circunstancias, cria-se uma
aproximacao entre arte e técnica fotografica, campos que anterior-
mente nao eram utilizados com um mesmo proposito. A partir do
desenvolvimento desses pensamentos, as possibilidades de criagdao
se expandiram, e a industria fotografica progrediu de forma a con-
tribuir no fazer artistico. As imagens produzidas nido tinham mais
um carater automatizado, uma vez que podiam ser uma forma de
representac¢ao do real, na qual cada artista poderia exprimir sua visao
de mundo e expressar suas ideias.

Esse dominio interpretativo expressa-se em um guadro fotogrifico tanto
pela decupagem como pela wzise en scene de um determinado nimero de
objetos e de figuras. A reunido posterior desses elementos criara uma
nova unidade de sentido. Ora, 2 medida que a fotografia é reconhecida
como um retrato fiel do mundo, prepara-la, retoca-la e fragmenta-la,
reconstituindo-a numa ordem artificial e subjetiva, significa manipular
o proprio real. (MELLO, 1998, p. 26)

E importante que a fotografia seja vista como um instrumento
capaz de gerar significados: o que é revelado por ela pode trabalhar
com o imaginario em varios niveis, possibilitando construgoes men-
tais tanto no observador como no produtor. Com uma maior liber-
dade, o fotégrafo pode assumir o papel de criador de uma obra de
arte, tendo em vista sua sensibilidade, sua idealizacdo e sua maneira
de organizar a composi¢ao da imagem. Assim, o equipamento deixa
de ser elemento determinante no ato fotografico; o real passa a ser
apenas o ponto de partida para a producio criativa.

Através dessa nova perspectiva sobre o estatuto das imagens, e
com os aperfeicoamentos relacionados a aspectos estéticos e prati-
cos, a industria fotografica passa por renovagoes significativas. O
numero de profissionais cresce, e as diferencas entre os tipos de
trabalhos realizados se tornam mais claras. Alguns (principalmente
os amadores) ainda se detém em fotografar o cotidiano, retratando
fragmentos de uma realidade, enquanto outros buscam reafirmar a
fotografia enquanto expressao artistica, ou ainda enquanto produto.
Este ultimo tipo esta relacionado com a produgao da fotografia do
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ponto de vista mercadologico, tanto no que diz respeito a clientes
interessados em produzir imagens pessoais, como na aplicacio da
fotografia em suportes midiaticos que tém fins lucrativos. Podem-se
observar, assim, mudancas relacionadas a aplicabilidade, como tam-
bém as condi¢oes de producio da imagem fotografica, que passa a
assumir papéis diferenciados.

Mesmo admitindo o carater de técnica, o processo fotografico as-
sume uma liberdade interpretativa, sendo a imagem percebida como
um artificio revelador de novas realidades (principalmente subjeti-
vas). Percebendo-a como uma forma de expressio que utiliza uma
linguagem propria, o seu entendimento implica uma forma de de-
codificagao de signos, que quando trabalhados adequadamente con-
seguem transmitir uma mensagem efetiva. Assim, o interesse em de-
terminada fotografia pode estar relacionado com as verdades e os
conceitos de quem a vé, como também pode depender de fatores
extraidos da propria imagem, seja pelas figuras que se apresentam ou
um fato em si.

Considerando as fotografias que buscam um distanciamento do
real, as imagens resultantes de um trabalho mais apurado (no que diz
respeito a constru¢ao de um espago cénico), por exemplo, apresen-
tam um apelo estético ainda mais acentuado. Essa estilizacio deman-
da racionalidade no processo, que busca elaborar de forma criativa os
componentes ou os codigos da mensagem visual, permitindo assim a
sintetizacao de uma ideia.

A fotografia, por ser um meio de expressao individual, sempre se
prestou a incursdes puramente estéticas; a imaginagao criadora ¢, pois
inerente a essa forma de expressio; [...] A deformacao intencional dos
assuntos através das possibilidades de efeitos Opticos e quimicos, assim
como a abstragao, montagem e alteragao visual da ordem natural das
coisas, a criagao enfim de novas realidades tem sido exploradas con-
stantemente pelos fotdgrafos. Neste sentido, o assunto teatralmente
construido segundo uma proposta dramatica, psicologica, surrealista,
romantica, politica, caricaturesca etc., embora fruto do imaginario do
autor, nao deixa de ser um visivel fotografico captado de uma realidade
imaginada. Seu respectivo registro visual documenta a atividade criativa
do autor, além de ser, em si mesmo, uma manifestacao de arte. (KOS-
SOY, 2001, p. 49)

Além do carater da plasticidade relacionada a seus elementos, a ex-
isténcia de signos em uma imagem fotografica que sao concatenados
com o intuito de comunicar, aponta a possibilidade de construgao
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de narrativas. Esses codigos sdo representados por cada detalhe rev-
elado, seja pela iluminagao, cor, formas, espago, posicionamento da
camera, textura, composicao, expressoes faciais e corporais, enfim,
tudo o que se une para compor o espago.

Do ponto de vista do processo de produg¢io, o que permite uma
unidade na linguagem fotografica é o uso adequado de seus compo-
nentes estruturais. Através do processo de experimentacdo de re-
cursos, a elaboracio criativa pode se tornar mais eficaz e satisfatoria.
A percep¢ao que o observador pode ter esta ligada a maneira como
cada signo ¢é organizado; a forma como os aspectos dessa narrativa
visual sao ordenados interfere diretamente no sentido da mensagem.

Assim, aquilo que ¢é apreendido pelo sentido externo (a visdao) ¢
transformado em informagoes, que apos serem processadas ou de-
codificadas geram significados. Obviamente, nesse segundo momen-
to, essa relagdo ¢ afetada por alguns aspectos mais subjetivos, como,
por exemplo, conhecimentos prévios, crengas, valores culturais e até
emocgdes, o que interfere diretamente na percepg¢ao do visual. Inter-
pretar uma fotografia implica ter conhecimento da sua linguagem,
que, quando decodificada, pode desencadear uma leitura, ou seja,
pode produzir significados através de um processo intelectual.

A percepcao de referentes em um primeiro momento acontece
pelo reconhecimento do que ¢é familiar, do que é comum e que apre-
senta um sentido de certa forma claro. De uma maneira mais par-
ticular, a compreensao e a construcao de significados que nao siao
fixos acontece por meio de uma experiéncia mais subjetiva, é através
da assimilagao de certas particularidades que o observador pode se
relacionar com a imagem. Essa caracteristica traz a possibilidade do
surgimento de interpreta¢oes diversas de uma mesma comunicac¢ao
visual.

A visao do objeto fotografado orienta a linguagem, mas ¢ através
do atilamento de detalhes que atraem a atengdo, na maioria das vezes
por motivos mais intimos, subjetivos, que a sensibilidade se mostra.
O interesse por um fotograma vem do despertar de sensagoes, que
¢ determinado por aspectos da consciéncia afetiva que vem a tona
durante a observagdao da imagem. Quando os elementos nao sio do
conhecimento do observador ou quando nio existe uma forma de
identificagdo com o que ¢ retratado, a fotografia se torna ilegivel,
insignificante. Porém, quando o processo de leitura de uma imagem
acontece efetivamente, através da percepcao, assimilagao e interpre-
tacao, ha o desencadeamento de uma série de reacoes psicologicas
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e emocionais. Logo, a fotografia enquanto linguagem pode expres-
sar de forma significativa um conteido dramatico, tendo um valor
narrativo intenso. Sua concepgao parte do proprio referente visual
e, sobretudo da relagdo entre obra e espectador, que, expandindo o
que é visto, acrescenta algo a imagem. E a partir disso que se pode
fazer uso da imagina¢dao para construir uma narrativa que vai além
do que é mostrado na fotografia, uma pratica que trabalha a ideia de
um extra campo.

Com o uso da fotografia enquanto expressao rica em possibili-
dades estéticas e narrativas, observa-se a capacidade que um tnico
fotograma pode ter quando se pretende contar uma historia. Nessa
conjuntura, de experimentacoes artisticas, surge a utilizagao da fo-
tografia em série, que traz um tratamento essencialmente ficcion-
al. Através da sequéncia de imagens fotograficas a nogao de aspec-
tos narrativos ¢ reforcada e conduzida pela montagem. Uma nova
relacdo entre espago e tempo ¢ entao admitida na produgao fotogra-
fica, na qual uma série de imagens sio sequenciadas de tal forma que
possam fazer sentido isoladamente, mas que fundamentalmente se
complementem na construcgao do sentido da narrativa.

A Arte Sequencial contando historias

E na pré-histéria que as primeiras manifestacbes pictéricas sut-
gem. Através de representagdes em rochas, eram produzidas gravu-
ras de cunho ritualistico, mas que tinham como finalidade principal
estabelecer uma forma de comunicacao. Através desses desenhos es-
quematicos ja se podia transmitir ideias e contar uma histéria. Assim,
mesmo sem analisar a fundo a significagao dessas gravuras, é possivel
identificar o surgimento de uma forma que permite a representagao
de elementos reconheciveis através de um tipo de composi¢ao espe-
cifica: as figuras sequenciadas.

A maneira como esse tipo de registro se desenvolveu ao longo da
histéria, permitiu o aperfeicoamento da forma, que passou a apre-
sentar preocupagoes, por parte dos criadores, no que diz respeito
as possibilidades estéticas e como essa especificidade poderia con-
tribuir no entendimento da narrativa. Deste modo, o formato de im-
agens em série passa a ser empregado niao apenas com fins praticos
na transmissao de mensagens, mas também como um meio de ex-
pressao artistica. Nessa perspectiva, o termo arte sequencial (utilizado
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pelo quadrinista Will Eisner) pode ser aplicado referindo-se ao mét-
odo de justaposicao de imagens.

Tanto nas historias épicas contadas através de manuscritos pictori-
cos, como nos codices pré-colombianos, ou ainda na pintura egipcia
pode-se observar a utilizacao de figuras sequenciadas para construir
uma narrativa. Mas é apenas com a inveng¢ao da imprensa que a arte
sequencial se torna popular, através das histérias em quadrinhos que
comecam a ser publicadas, atingindo entdao o grande publico.

Com a sua disseminag¢ao, o potencial desse veiculo enquanto ex-
pressao artistica se tornou evidente e as produgoes passaram a ser
aprimoradas, ganhando mais qualidade e espaco no mercado. As
histérias em quadrinhos sio um formato que faz uso de imagens
em série e tém como componente para a descricio de agoes e dos
proprios didlogos, o texto verbal. Ainda assim, é um meio de co-
municacdo fundamentalmente visual, que trabalha com efeitos e ele-
mentos graficos na construcao da narrativa.

Quando se examina uma obra em quadrinhos como um todo, a dis-
posicao dos seus elementos especificos assume a caracteristica de uma
linguagem. [...] Desde a primeira apari¢ao dos quadrinhos na imprensa
diaria, na virada do século, essa forma popular de leitura encontrou um
publico amplo e, em particular, passou a fazer parte da dieta literaria
inicial da maioria dos jovens. (EISNER, 1999, p.7)

As primeiras combinagGes entre palavra e imagem datam do sécu-
lo XIX, e foram produzidas na obra do suico Rudolph Tépffer, que é
considerado o precursor dos quadrinhos modernos. A partir do sur-
gimento dessa possibilidade de interacao entre ilustragao e literatura,
as HQ)s (historias em quadrinhos) assumem caracteristicas de lingua-
gem e com uma estruturagdao prépria desencadeiam um processo de
decodificacao e leitura.

Inicialmente, as HQs eram publicadas em pequenas tiras nos jor-
nais, tendo um conteudo satirico relacionado principalmente a politi-
ca; nelas, pequenos comentarios ou dialogos eram acrescentados as
figuras. Posteriormente, com a ascensio do formato no mercado, as
producoes passaram a ser impressas com melhor qualidade, é quan-
do surgem as revistas em quadrinhos (ou gibis). Com essas trans-
formacgoes, as narrativas se tornaram mais completas e passou-se
a existir uma preocupac¢dao maior com o conteudo, que deveria ser
original e atingir um publico mais exigente. A unido entre imagem e
literatura em uma tnica midia resulta num processo de troca e con-
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sequentemente de complementacdo das duas areas, que estabelecem
diferentes niveis de informacao com o leitor.

A configuraciao geral da revista de quadrinhos apresenta uma sobre-
posicao de palavra e imagem, e, assim ¢ preciso que o leitor exerca as
suas habilidades interpretativas visuais e verbais. As regéncias da arte
(por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada) e as regéncias da liter-
atura (por exemplo, gramatica, enredo, sintaxe) superpéem-se mutua-
mente. A leitura da revista de quadrinhos é um ato de percepcao estéti-
ca e de esforco intelectual.

Em sua forma simples, os quadrinhos empregam uma série de ima-
gens repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando sio usados vezes e
vezes para expressar idéias similares, tornam-se uma linguagem — uma
forma literaria, se quiserem. E ¢ essa aplicagao disciplinada que cria a
“gramatica” da Arte Seqiiencial. (EISNER, 1999, p.8)

O processo de utilizagao da imagem como ferramenta comuni-
cadora foi intensificado nos dltimos séculos. O fenémeno encon-
trou nas historias em quadrinhos uma possibilidade de acentuar a
importancia da compreensiao do universo visual, uma vez que ¢ per-
cebido enquanto veiculo eficaz no que diz respeito a expressio de
pensamentos, ideias e sentidos.

Para que as imagens sequenciadas nao sejam apenas um conjunto
de ideias aleatorias, é necessario que haja uma estrutura que possa or-
ganizar e dar sentido a esses pensamentos. Ou seja, ¢ importante que
os acontecimentos sejam ordenados intencionalmente e seguindo
uma logica, assim como acontece nas narrativas orais ou verbais. A
composicao da historia, influenciada pelo meio que esta veiculado, é
fator decisivo para despertar o interesse do leitor na obra. Observa-se
assim, que a arte sequencial dispée de seus proprios mecanismos
para abordar contetdos e construir uma narrativa. Os elementos que
compdem os quadrinhos estdo relacionados basicamente a aspectos
visuais e linguisticos, mas dentro desses universos ha uma gama de
possibilidades de modos de criagao e aplica¢ao desses subsidios.

Além de explorar a imagem e o texto verbal em fun¢ao da com-
posicao narrativa, a arte sequencial faz uso de elementos estruturais
que sao essenciais para expressar uma ideia ou emoc¢ao. A dimensao
do tempo (#ming) ¢ um desses elementos. Combinando espaco e
som, pode-se ter uma percep¢ao de acdes e movimentos, e, por con-
seguinte uma concep¢ao de tempo na histéria em quadrinhos. Esse
tipo de abrangéncia afeta o alcance de uma mensagem e a forma
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como esta ¢ recebida. O baldo, por exemplo, é um recurso que mos-
tra visualmente as falas das personagens, e que determina a sequéncia
da leitura, criando uma ilusdo de tempo. Esse aspecto é importante
para que a comunicagao tenha uma légica, no sentido de criar uma
direcao para o entendimento da durac¢ao da fala. Além disso, o uso
dos baloes pode acrescentar emogao a narrativa, quando reflete at-
ravés de sua estrutura a ideia do dialogo, criando, portanto um efeito
sobre a mensagem.

O proprio quadrinho é outro elemento da arte sequencial que pode
delinear o tempo. A sua moldura, a disposicao das sequéncias, sua
dimensao, seu formato e a quantidade, também sao dispositivos que
podem marcar o tempo. Além disso, existem, outras representagoes
simbolicas reconheciveis que podem orientar o leitor em relagao a
temporalidade, conferindo assim um ritmo a narrativa.

O ato de enquadrar ou emoldurar a agao nao s6 define seu perimetro,
mas estabelece a posi¢ao do leitor em relagao a cena e indica a duragao
do evento. Na verdade ele “comunica” o tempo. A magnitude do tem-
po transcorrido nao ¢ expressa pelo quadrinho per se, como logo rev-
ela o exame de uma série de quadrinhos em branco. A imposi¢ao das
imagens dentro do requadro dos quadrinhos atua como catalisador. A
fusao de simbolos, imagens e baloes faz o enunciado. Na verdade, em
algumas situagoes, o contorno do quadrinho ¢ inteiramente eliminado,
com igual efeito. O ato de colocar a acao em quadrinhos separa as ce-
nas e os atos como uma pontuagao. (EISNER, 1999, p.28)

O uso de quadros que delimitam os acontecimentos ocasiona pet-
cepgoes de espago e tempo nas histérias. Os espagos entre os quad-
ros sao chamados de saryeta, através dela, pode-se perceber, em duas
imagens, uma unica ideia; uma vez que conectando estes momen-
tos, o leitor participa da construciao de significados, pois unifica e
preenche mentalmente a narrativa, através da sua imaginagao.

Neste processo, aliberdade de criagao de sentido por parte do leitor
pode acontecer em alguns niveis, uma vez que as transi¢oes entre os
quadrinhos podem ser feitas de maneiras diferentes. McCloud (2005)
apresenta pelo menos seis tipos de transi¢oes quadro-a-quadro. A
primeira categoria, denominada momento-a-momento, mostra uma
passagem da agdo de forma bem delineada, em um intervalo de tem-
po muito curto, o que possibilita um processo criativo menos intenso
por parte do leitor. Na transicdo de agao-a-a¢do o tema ¢ unico € o
que acontece entre duas agoes correlacionadas fica no intervalo dos
quadros. Ja no tipo tema-a-tema, as agoes permanecem dentro de
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uma mesma ideia ou cena e é necessario um envolvimento maior do
leitor para que as a¢oes facam sentido. Quando a transi¢ao apresenta
um intervalo maior de espago e tempo entre as agoes, ela é designa-
da como cena-a-cena. A transi¢ao aspecto-pra-aspecto preocupa-se
mais em mostrar as varias aparéncias de um mesmo lugar ou ideia,
do que transmitir a passagem de tempo. A ultima categoria, definida
como non-sequitur apresenta imagens que nao sao sequenciadas logi-
camente, mas que, ainda assim, podem ter algum tipo de sentido. A
utilizagdo destes recursos pode proporcionar maneiras distintas de se
apresentar as mudancas de agoes e acontecimentos. Cada uma dessas
categorias influencia, da sua forma, no tipo de raciocinio e leitura da
historia.

O quadro pode ser observado entdo, como uma forma de orga-
nizar sequencialmente os acontecimentos da histéria, também como
um artificio capaz de sugerir tempo e espago, e principalmente como
um elemento integrante do processo criativo que é envolvido na arte
sequencial. Por isso, ha a necessidade de que o artista tenha conhe-
cimento das possibilidades de uso das ferramentas dos quadrinhos,
para que possa emprega-las de forma a favorecer a narrativa. Assim,
tendo em vista que cada quadro traz um fragmento de uma agao,
também observa-se a importancia da captagio do momento mais ad-
equado para transmitir as emogoes de determinado acontecimento, o
que faz com que dentro do fluxo de eventos os quadros-chave sejam
selecionados. Nesses quadros, apresentam-se os elementos relevantes
a narracao, que sao dispostos de forma a criar uma composi¢ao que
possa satisfazer tanto o criador como o publico-alvo. Outro aspecto
que deve ser considerado é o /ayont da pagina, que também pode ser
utilizado como um atrativo para a histéria. A pagina, assim como o
quadrinho, organiza uma série de informagoes, dando-as unidade e
sentido.

A quantidade de possibilidades estéticas e narrativas ¢ indmera.
Sao varios os elementos estruturais que compoem a arte sequencial.
Aqui, foram abordados apenas alguns desses aspectos com intuito de
exemplificar, principalmente o processo de construcdo de significa-
dos a partir do uso de imagens sequenciadas, e como os seus recursos
podem criar uma linguagem. Este tipo de narrativa explora codigos
verbais e nao-verbais especificos que permitem constantes inovagoes.

E importante destacar ainda, que quando o termo Aistérias em
quadrinhos é usado, é inevitavel que se faca uma ligagdo direta com os
cartoons ou com o desenho de uma forma mais geral. As analises dos
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recursos aplicados em arte sequencial produzidas neste tépico foram
embasadas a partir de trabalhos que tém a ilustragdo como referente
das imagens que se justapoem ao texto verbal. Porém, percebendo
o valor informativo e estético da fotografia, entende-se que tanto a
forma quanto os elementos das HQ)s, e consequentemente muito da
propria linguagem, pode ser aplicado no desenvolvimento da Fo-
tonovela, que também pertence a categoria de arte sequencial. Os
quadrinhos sdo vistos assim, como uma fonte de inspiragao no que
diz respeito a estrutura e aos recursos linguisticos, para a criacao de
novas possibilidades que trazem o uso da fotografia como elemento
imagético.

Tendo dominio sobre o meio que usa para veicular seu produ-
to, o artista amplia suas possiveis formas de criagao e pode fazer apli-
cacoes diferenciadas da sua arte. Inovacdes na forma de exposi¢ao,
por exemplo, sio potencialidades que podem ser exploradas pelas
tecnologias disponiveis, que oferecem uma vasta dimensao de em-
prego e, sobretudo de comunicacdo. Assim sendo, a arte sequencial
manifesta uma gama de elementos que sdo capazes de sugerir inter-
pretagoes e reflexdes em um puiblico que busca uma leitura dinamica.

A produgio artistica e a Fotonovela nas novas midias

Grande parte das atividades diarias do ser humano esta relaciona-
da a troca de informagoes, e consequentemente, ao uso das tecnolo-
gias e sistemas que envolvem a producao e distribuicao de conteu-
dos. Com isso, nota-se o aprimoramento e surgimento de veiculos de
comunica¢ao que contribuem com o crescimento de uma sociedade
que tem a tecnologia como elemento central das suas relagoes.

Com o intuito de atingir o maior numero de pessoas possivel, os
meios de comunicagao de massa classicos buscavam homogeneizar o
que era consumido pelos espectadores, generalizando entdo gostos e
percepcoes, de forma a abranger grandes audiéncias. Neste sistema,
basicamente, a informacao parte de uma unica fonte, que funciona
como uma espécie de filtro do que ¢ transmitido. Deste modo, o pu-
blico recebe a mensagem de uma maneira bastante passiva, ja que as
possibilidades de interagdo sao reduzidas ou quase nulas.

Assim, as midias tradicionais, que assumiram um papel social e
cultural significativo ao longo da histéria, como a televisao, o radio
e a imprensa (livros, jornais e revistas), entram em um processo de
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convergéncia com as novas tecnologias. Atualmente, com o avango
tecnologico (principalmente digital), os modelos de transmissao de
informag¢oes vem ganhando formatos mais hibridos, o que permite a
geracao de contetidos especificos, ou seja, visando usuarios individ-
uais. Esse processo acontece de tal forma que os diversos suportes
midiaticos acabam por interagir uns com os outros, ocasionando tro-
ca de informagdes entre eles e até de aplicativos que podem tornar
os conteudos mais atrativos. A integracao dos meios diminui a lim-
itacao entre eles, unindo-os em um s6. Esse desenvolvimento tam-
bém pode ser descrito através do termo hipermidia, aspecto relevante
em se tratando de novas tecnologias. Segundo Joseph Straubhaar e
Robert Larose

Hipermidia permite aos usuarios controlar seu préprio consumo de
um produto de midia, selecionando palavras-chaves ou simbolos graf-
icos (icones), os quais levam o usuario a ramificagdes da informacao
em formatos que combinam audio, imagens e textos. A criacdao de pro-
dutos de midia em formato digital e a conseqiiente facilidade com que
eles podem ser convertidos de uma modalidade em outra simplificam
a tarefa de criar e apresentar tais ramificaces ao usuario (2004, p. 23).

Ainda, ha uma maior acessibilidade do que esta sendo produzido;
essa expansao, além de refletir na quantidade de pessoas que tem
acesso aos conteudos, seja em nivel de entretenimento ou informa-
cional, determina também as potencialidades dessas novas midias.
Estas sao definidas como os dispositivos resultantes do desenvolvi-
mento tecnolégico, principalmente da tltima década, que sdao capaz-
es de mediar informacbes. Entre elas, pode ser citado o telefone
celular, o IPTV®, o videogame e a internet (incluindo suas interfaces de
torma geral: e-mails, websites, blogs e podeastings).

A internet pode ser observada como o espago virtual no qual es-
sas redes de comunicacao e transmissao de informacdoes se tornaram
mais comuns, sendo assim, mais praticadas. Ela também ¢ o cerne do
que Pierre Lévy chama de ciberespago, que segundo o autor

¢ o novo meio de comunicagao que surge da interconexao mundial de
computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura mate-
rial da comunicacao digital, mas também o universo oceanico de infor-
magoes que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e
alimentam esse universo. (2003, p. 17)

As novas formas de comunicacao advindas do ciberespaco, e mais

8 Método de transmissao
de sinais televisivos que
depende de uma Banda
Larga para disponibilizar
0s canais para o receptor,
que fica conectado a te-
levisdo. E um sistema que
possibilita um servico com
alta qualidade e velocida-
de, além de interatividade
entre servidor e usuario.
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especificamente da internet, sao reflexos de movimentos de experi-
mentagoes, que buscam na coletividade proporcionada por essas re-
des, maneiras diferenciadas de expressio e de construcao de conhe-
cimentos. Diante do carater participativo do ciberespago, o usuario,
além de ter a possibilidade de ser mais seletivo no que diz respeito
aos conteudos acessados, pode fazer suas préprias contribuicoes,
personalizando mensagens, reorganizando o fluxo de informagoes
e disponibilizando de forma rapida e abrangente seu ponto de vis-
ta acerca de determinado assunto, ou até produg¢oes artisticas, por
exemplo. O individuo exerce assim, na internet, um papel ativo na
utilizagao da midia, que através da conectividade, integra e aproxima
(virtualmente) uma série de usuarios dispostos a compartilhar infor-
macoes do seu interesse, de forma instantanea, a baixo custo, além
de poder desempenhar outras funcionalidades que sao agregadas as
interfaces, como a interatividade.

O namero de pessoas que tem acesso a internet é crescente. Com
uma frequéncia consideravel, novos computadores sao interconecta-
dos todos os dias e novas informagoes sao disponibilizadas na rede.
Com isso, ha uma ampliacao na quantidade de pessoas que tem aces-
so aos conteudos e também que atuam de forma ativa na construcao
deste espaco, que assume um carater de universal, configurando as-
sim, um sistema nao-linear. Sobre essa universalidade verificada no
ciberespago Lévy afirma que “trata-se de um universo indeterminado
e que tende a manter sua indeterminagao, pois cada n6 da rede de
redes de expansao constante pode tornar-se produtor ou emissor de
novas informagoes, imprevisiveis, e reorganizar uma parte da conec-
tividade global por sua prépria conta” (2003, p. 111).

Essas interacdes, relacionadas ao conteido que ¢é divulgado e ao
que ¢ consumido, sao influéncias diretas também na nossa percepgao
de mundo e no nosso posicionamento diante de determinadas situ-
acoes. Reconhece-se, portanto, que o ciberespaco ¢ um meio propicio
as praticas de comunicacdo interativa, que disponibiliza conteudos
informativos, entretenimento, e que sem duvidas é um sistema que
colabora efetivamente na disseminagao de expressdes de pensamen-
tos e de arte. A emergéncia de novas midias acarreta, além de todos
os fatores ja mencionados relacionados as formas de produgao, trans-
missao e recepcao de informagoes, no processo de criacao artistica,
que evidentemente nao se encontra a margem deste contexto.

A arte, independente do periodo historico em que é produzida, ne-
cessita de um suporte ou de um meio para que possa se manifestar. X
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através da midia que a imaginagao e as intengoes artisticas podem ser
materializadas, e é também desta forma que se pode perpetuar uma
linguagem, seja ela verbal ou visual. A maneira como cada expressao
artistica (desenho, pintura, fotografia, video etc.) vai ser aplicada, esta
ligada tanto aos materiais como as tecnologias disponiveis em cada
periodo. Assim, além de influenciar nas caracteristicas intrinsecas das
obras, a midia pode refletir o contexto em que esta se encontra e as
possiveis formas de recepgao e consumo de determinado produto
de arte.

As midias atuais, que como especificado anteriormente, estao rel-
acionadas essencialmente as tecnologias digitais e suportes eletronic-
os, possibilitam a exploragao de novas formas de percepcao da arte.
As potencialidades ofertadas sio inimeras e compreendem niveis de
experimentagoes sensoriais e interpretativos diversos, o que permite
uma renovagao nos repertérios e nas propriedades das artes. Vistas
nao s6 como simples meios, essas novas tecnologias podem ser tam-
bém formas de expansiao dos sentidos humanos, o que pode afetar
na sua maneira de perceber o mundo. Essa nova realidade amplia as
potencialidades artisticas, tanto do ponto de vista do criador, como
do espectador, que agora passa a estar muito mais presente no pro-
cesso de produgao artistica que vem sendo intensificado com o sut-
gimento de novos sistemas tecnologicos.

Sempre realizada, de uma forma ou de outra, em ambientes digitais, é
uma arte que inclui a grafica e a musica computadorizadas, os fluxos
interativos e alineares da hipermidia em CD-Roms e sites. Inclui tam-
bém os sites colaborativos, os sistemas de multiagentes para a ex-
ecucao de tarefas, a incorporacao de avatares dos quais emprestamos
as identidades para transitar pelas redes. Inclui ainda a telepresenca e a
tele-robotica que nos permitem visualizar e mesmo agir em ambientes
remotos. Inclui, por fim, a vida artificial, a realidade virtual e as ciber-
instalacoes’.

Essas novas formas de reconhecimento surgem a partir dos ambi-
entes proporcionados pelo espaco virtual, o que implica em transfor-
magcoes e na origem de aplicacdes estéticas e de conteudos especificos
deste universo. Os artistas podem assim, explorar os dispositivos de
forma a conhecer suas fronteiras e suas possibilidades de aplicagao,
em busca de originalidade e de fluxos criativos.

No ciberespago, a arte além de ser “consumida” por um grande
namero de pessoas, assume algumas particularidades no que diz res-
peito a suas tendéncias de producao e de formas de recepgao. Na in-

9 SANTAELLA,
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ternet a obra pode ser apreciada, e em alguns casos, ainda pode sofrer
intervenc¢oes na sua propria produgao, ou ser fruto de um processo
de criacao coletivo. Devido ao carater de imediatismo, o criador da
obra pode receber o feedback do seu trabalho de forma a perceber
como o seu produto esta sendo recebido e interpretado por aquele
publico especifico.

Tanto a criagdo coletiva como a participacao dos interpretes camin-
ham lado a lado com uma terceira caracteristica especial da ciberarte: a
criacdo continua. A obra virtual ¢ “aberta” por construcao. Cada atual-
izagao nos revela um novo aspecto. Ainda mais, alguns dispositivos nao
se contentam em declinar uma combinatéria, mas suscitam, ao longo
das interagoes, a emergéncia de formas absolutamente imprevisiveis.
Assim, o evento da criacao nao se encontra mais limitado a0 momento
de concepgao ou da realizacio da obra: o dispositivo virtual propoe
uma maquina de fazer surgir eventos. (LEVY, 2003, p.136)

A obra no ciberespaco admite a imersao ativa do usuario na sua
maneira de explora-la, como também de relaciona-la com outras pro-
dugdes publicadas na rede. Vale ressaltar ainda, que a condi¢ao de
abertura a interatividade de cada obra nao ¢é uniformizada, cada caso
oferecera um nivel diferente de emprego desses aspectos relacionados
a exploracao e interpretacao. Este apontamento também ¢ valido no
que se trata da qualidade dos contetdos das producoes, que nao deve
ser determinada pelo seu suporte. As obras de arte contemporaneas,
assim como as tradicionais, nao devem ter sua qualidade condiciona-
da a tecnologia; cabe a cada criador reconhecer as melhores formas
de concepg¢ao, que possam vir a facilitar suas expressoes, para que
assim ele possa valer-se dos meios disponiveis em seu tempo. Isto
implica que o resultado do seu trabalho nio sera apenas o emprego
demasiado de artefatos tecnolégicos, mas sim uma obra que faz uso
desses aparatos para que seu conceito seja fortalecido e as intengoes
da sua manifestacdo artisticas sejam expressas admitindo uma mel-
hor configura¢ao. Sobre isso, Arlindo Machado afirma que

[...] as técnicas, os artificios, os dispositivos de que se utiliza o artista
para conceber, construir e exibir seus trabalhos nao sao apenas ferra-
mentas inertes, nem mediacOes inocentes, indiferentes aos resultados,
que se poderiam substituir por quaisquer outras. Eles estdo carregados
de conceitos, eles tém uma historia, eles derivam de condigoes produ-
tivas bem determinadas'.

SUELAINE Lima Lucena Agra e PAULO Matias de Figueiredo Janior

Ainda segundo o autor, a expressao artemidia (vinda do inglés media
arf) vem sendo utilizada na referéncia destas formas de expressoes
artisticas que fazem uso de recursos tecnolégicos para sua difusao.
Porém, ele acrescenta que este processo nao deve ser encarado ape-
nas pelo ponto de vista técnico, ou seja, considerando apenas as fer-
ramentas ou suportes que estdo relacionados nessas producdes. E
preciso compreender de que forma essas duas areas se relacionam,
uma vez que aparentemente apontam para perspectivas distintas, € o
que essa unido pode significar nas criacoes artisticas atuais.

Visto isso, entende-se que o conceito de pratica da arte vem se
transformando de acordo com as mudangas de cada época e que
atualmente, a criacdo artistica esta inserida em um contexto de pro-
ducbes midiaticas. E, desconsiderando o determinismo advindo do
suporte, essas obras podem resultar em trabalhos com qualidade es-
tética; a demanda comercial e o uso das novas tecnologias nao sao
fatores que tornam o fazer artistico inviavel. A convergéncia entre
arte e midia apresenta um campo de possibilidades criativas, se hou-
ver, por parte do artista, sensibilidade para fazer bom proveito dessas
aplicacoes.

A internet proporciona o uso de ambientes novos para a mani-
festagdo da arte, como também permite que praticas artisticas que
cafram em desuso possam assumir novas caracteristicas. F o caso
das fotonovelas, que depois do seu auge, passaram por um proces-
so de declinio de vendas, mas que encontraram no ciberespago a
possibilidade de ter um publico diferenciado e interessado tanto em
consumir como em produzir o género. Atingindo um nimero maior
de pessoas, ¢ fazendo uso do dinamismo na internet, a fotonovela
passa a ser acessada em qualquer parte do mundo, com um custo
relativamente baixo.

Além de mudangas no que diz respeito a distribui¢ao, do ponto de
vista estético e do seu proprio conteudo, a web também pode trazer
novas abordagens da fotonovela. O artista tem a possibilidade de
explorar o carater multimidia do ciberespaco, produzindo obras que
relacionam efeitos de imagens, textos e sons, de maneira a compor
um trabalho mais atrativo (imagem 05). Através da linguagem hibri-
da proposta pela internet, a fotonovela pode passar por percursos
nao-lineares de leitura. A histéria pode ser contada numa perspectiva
mais complexa, uma vez que pontos de vistas diferenciados podem
ser apresentados e ainda por existir a possibilidade do internauta in-
terferir na narrativa, e logo, no seu sentido.
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Imagem 05: Pagina da Fotonovela Serial Artist.
Fonte: http:/ /www.stormstudio.nl/serialartist/Ppage_id=77.

Existem ainda, outras situagoes que podem ser exploradas pelo
artista. Sua forma de abordagem vai depender do tipo de criagao
que quer realizar, a propria narrativa pode indicar caminhos na con-
strucdo do produto, considera-se também as suas condi¢oes de pro-
dugido, assim como o publico que pretende atingir. A liberdade e a
fluidez, assim como todas as facilidades proporcionadas pela internet
podem ser entendidas como colaboradoras do processo criativo. A
combinagao entre as novas midias e a arte configura a formacao de
novas linguagens artisticas, imagéticas e poéticas, permitindo assim,
que essas novas possibilidades de criagao ganhem espago no contex-
to atual.

Comsideracgdes finais

Através das analises e dos resultados obtidos no decorrer do
desenvolvimento de cada uma das fases da pesquisa que resultou
neste Artigo, pode-se ter uma melhor compreensio a respeito das
condi¢oes de produgdo e de recepgao da fotonovela; género que se

SUELAINE Lima Lucena Agra e PAULO Matias de Figueiredo Jdnior

mostra abrangente diante das possibilidades de exploracao de seus
elementos formais, como também aberto a novas formas de criacio,
tanto na sua estrutura, COmo nos seus conteudos e tematicas.

Compreendendo o contexto no qual a fotonovela estava inseri-
da no seu surgimento, e como se deu sua inser¢io no meio social,
torna-se possivel apresentar uma proposta que busca reafirmar sua
importancia enquanto meio comunicador e também artistico. Sendo
este flexivel diante das mudancas advindas com as novas tecnologias,
e consequentemente, com as necessidades do publico-alvo do géne-
ro.

Nota-se, portanto, que é por meio do conhecimento das carac-
teristicas especificas de um tipo de obra, bem como de suas areas
correlatas, que se pode apresentar novas percepcoes e formas de
abordagens diante de determinada conjuntura. O trabalho se config-
ura, entao, de grande valia pelo alcance dos objetivos propostos no
Artigo; além de contribuir no enriquecimento bibliografico de uma
area ainda pouco explorada.
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O Crowdfunding e o Estimulo aos
Produtos Culturais Atraves das Redes
Sociais

Bartos Bernardes!
Rafael Lucian?

Introducao

Neste trabalho abordaremos aspectos relevantes acerca do
financiamento coletivo de produtos culturais através de plataformas
especificas disponibilizadas na web. Face ao advento da internet
e da era digital, grandes mudangas vem ocorrendo nas formas de
relacionamento seja na vida pessoal, seja na vida profissional, ja que
através das redes sociais as interagoes podem ocorrer em tempo real
e de qualquer parte do mundo. Das pessoas comuns aos grandes
empresarios, independente dos recursos financeiros que dispoem,
todos estdo cientes do poder que orbita sobre o marketing de rede e da
forca que esse tipo de relacionamento possui. A partir das ferramentas
virtuais, uma gama de opg¢oes se abre ao mundo empresarial, fato que
possibilita o alavancar dos negécios. Até mesmo uma pessoa comum,
ou um grupo criativo passa a contar com diversas possibilidades de
langar seus projetos e fazé-los conhecidos pelas multidées que os
acessam, através da web, e que muitas vezes estardo prontamente
dispostas a contribuirem para que eles se concretizem por vias, até
bem pouco tempo, inimaginaveis. Assim, tém-se o ¢crowdfunding como
representa¢ao de todo esse movimento de financiamento coletivo na

rede.

Conhecendo o Crowdfunding

O crowdfunding pode ser conceituado como uma ferramenta de
marketing e que através das redes socais pessoas e até mesmo em-
presas apresentam propostas inovadoras a fim de captar recursos fi-
nanceiros de colaboradores que acreditem em seus projetos e, assim,

1 Bartos Bernardes é:
mestrando do MPGE da
Faculdade Boa Viagem/
DeVry Brasil — Recife-PE.

2 Rafael Lucian é: doutor
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DeVry Brasil — Recife-PE
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coloca-los em pratica. Segundo Cocate e Pernisa Junior (2011, p.1), o
termo crowdfunding “é usado para designar sites que buscam financia-
mento coletivo para a concretiza¢do de projetos variados, podendo
ser culturais ou, até mesmo, pessoais”. Se nos detemos tio somente
a traducdo da palavra, percebemos que crowd significa multidao; e
funding significa financiamento, ou seja, a expressao crowdfunding pres-
supoe apoio financeiro coletivo. Para Valiati (2013, p.43) “O crowd-
funding, também conhecido como sistema de financiamento coletivo
ou colaborativo, torna possivel a criagdo/realizagao de produtos que
estao fora da zona de interesse da grande industria.” Maurer ez al.
(2012, p.5) apresentam crowdfunding como um “financiamento cole-
tivo, a partir de redes de pessoas e/ou instituigdes que investem em
projetos criativos, ou seja, engajamento colaborativo”.

As redes digitais possibilitam uma série de ambientes que facilitam
a disseminac¢ao de um projeto. Nesse espago virtual, sio proporcio-
nados compartilhamentos de informagées e de outros recursos digi-
talizaveis, assim como a produg¢io e criacao de inovagdes coletivas
(KOZINETS et al., 2008). Cada um desses ambientes tem um modo
singular de apresentar sua mensagem e assim se comunicar com
quem esta tanto do outro lado da parede de uma mesma casa, quanto
com quem esta do outro lado do mundo. Esses ambientes, quando
unidos, sio percebidos como uma cultura da convergéncia, que para
Cocate e Pernisa Junior (2011) reflete uma espécie de cruzamento,
uma troca de poderes entre os produtores e os consumidores. Essa
relacdo reciproca entre esses agentes se da sob o suporte midiatico
em suas diversas modalidades. Cocate e Pernisa Junior (2011, p.5)
mostram que “a convergencia que existe nos processos de crowdfund-
ing € feita, principalmente, por meio das midias existentes via web,
como os sites de redes sociais, a exemplo do Facebook, Twitter, blogs
entre outros.”. Fato que nos faz compreender que é a propria con-
vergéncia dos meios de comunicagao.

As plataformas oz /ine fazem emergir um novo consumidor, dis-
posto a apostar em inovagoes, desde que estas despertem o seu in-
teresse de alguma forma. O que se percebe ¢ um efeito crescente de
interacao entre os membros assiduos nessas redes de relacionamen-
to, que passam a usufruir desses mecanismos e a participar efetiva-
mente dos projetos que sdo apresentados, emitindo suas opinides,
estimulando novos seguidores, tirando duvidas, expondo suas criti-
cas e, sobretudo, colaborando para que o processo nao estanque, mas
tenha andamento e possibilite o surgimento de novas oportunidades.

BARTOS Bernardes e RAFAEL Lucian

Podemos atribuir a esse evento, que ocorre na web, o nome de cultura

participativa. Para Jenkins (2009, p.30):

A expressiao cultura participativa contrasta com nogoes mais antigas
sobre a passividade dos espectadores dos meios de comunicagao. Em
vez de falar em produtores e consumidores de midia como ocupantes
de papéis separados, podemos agora considera-los como participantes
interagindo de acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum
de no6s entende por completo.

Torna-se oportuno mencionar que, a0 passo em que as relagoes
entre produtores e consumidores se estreitam, as fronteiras sao alar-
gadas e rompidas, facilitando inimeros formatos de convergéncia e
interacao, como diz Franca (2012, p.10) “outro aspecto que merece
destaque nas relagoes economicas desenvolvidas através do crowd-
funding diz respeito a ampliacao das fronteiras entre os desenvolve-
dores dos projetos e os investidores”. Essas mudangas vém ocor-
rendo rapidamente, e muitas pessoas tem se beneficiado com isso,
principalmente as que estio engajadas na promocao de produtos cul-
turais, enxergando nelas, oportunidades promissoras de colocarem
em pratica os antigos e até bem pouco tempo impraticaveis projetos,
uma vez que, como bem mostra Franga (2012, p.2):

Os padroes de exigéncia da induastria cultural tém restringido o tipo
de produtos artisticos e culturais que sao apresentados para o publico;
por outro lado, as formas de financiamento publico da arte e da cultura
atende limitadamente a certo nimero de projetos que se enquadram
nas normas da lei. Ficam fora dessas possibilidades uma série de pro-
dutos artisticos e culturais que, mesmo apresentando elevado nivel de
qualidade e de inovag¢ao, ndo encontram espago para a sua producio e
divulgacao na sociedade.

Os produtos culturais configuram exemplos de produtos com difi-
culdade de atrair financiamento, tanto pela enorme demanda quanto
por estarem relacionados a inovagao, que por sua caracteristica de
incerteza, de lidar com o novo, dificultam o acolhimento num met-
cado que esta habituado a investir em algo que ja tenha o sucesso
como garantia. Nesse contexto, conseguir investimentos para pro-
dutos cuja concorréncia se torna cada vez mais acirrada e com um
namero gigante de novidades que proliferam velozmente, ha uma
série de restricoes ao apoio desses produtos, principalmente por, em
sua maioria, serem liderados por pessoas ainda desconhecidas e sem
forca para se fazer ouvir em meio a um enorme congestionamento
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de produtos.

Um produto Cultural pode ser entendido como aquele que apre-
senta um carater diferenciado e inovador, como um resultado de um
projeto ligado a qualquer area do ramo artistico ou cultural, a exemp-
lo do cinema, teatro, educa¢ao, musica, literatura, dentre outros. Pro-
dutos culturais sio produtos de consumo, cujo valor agregado sobre
os mesmos vem da introducao de caracteristicas diferenciadoras rela-
cionadas a cultura e a arte (FARIA e GANGEMI, 20006). Por se tratar
de um produto, naturalmente ele tera o desafio de conquistar um
mercado consumidor, mediante técnicas de atragao de um publico
cujo elo principal sera a identifica¢do. Segundo Throsby (2008) tanto
um bem quanto um servi¢o pode ser qualificado como produto cul-
tural, a depender do valor agregado que o mesmo possui.

Tradicionalmente os produtos culturais sao financiados tanto pelo
governo quanto pela iniciativa privada. A Lei de Incentivo a Cultura,
batizada de Lei Rouanet é um exemplo de incentivo dado pelo Gov-
erno Federal, que age mediante a captaciao de patrocinio em troca
de incentivos fiscais. Um dos principais objetivos da referida Lei ¢
contribuir e facilitar para todos, os meios para o livre acesso as fon-
tes da cultura e o pleno exercicio dos direitos culturais. Porém uma
parte consideravel dos projetos contemplados com recursos dessa
Lei, quando vinculados aos nomes das grandes empresas, envolve
também artistas de grande expressio no cenario nacional, além de
somas milionarias nesses investimentos. Assim, dificilmente um pro-
jeto de um artista ainda sem reconhecimento da midia, conseguira
atrair grandes investimentos privados mediante o uso dessa Lei.
Imaginemos, no entanto, quantos projetos excelentes de produtores
que estdo fora da midia poderiam ter sido postos em pratica, com
a contribui¢ao disponibilizada a apenas um grande artista de peso,
como a cantora Claudia Leitte, por exemplo, que em 2013 conseguiu
captar 5,8 milhoes para uma turné de apenas 12 shows (DIAS, 2013).

Nesse contexto, o crowdfunding representa uma boa oportunidade
para os que apostam em produtos culturais e desejam vé-los con-
cretizados sem o intermédio de empresas e de instituicdes governa-
mentais. Eles veem nessa ferramenta um meio de conquista pautada
no talento, na criatividade e na persuasio, sem a necessidade de se
submeter a verdadeira batalha encabecada por empresarios do setor.
Para Franca (2012, p.3), “O crowdfunding, modalidade de financiamen-
to coletivo, apresenta uma inovadora proposta para a viabilizagao de
projetos artistico-culturais, fugindo das formas tradicionais de finan-

BARTOS Bernardes e RAFAEL Lucian

ciamento por editais publicos e das demandas da industria cultural”.
O mercado do século XXI consegue denotar como os produtos de
menos sucesso no espago midiatico também apresentam reais signifi-
cados de consumo frente ao conjunto total (ANDERSON, 2009).

No mundo, dois sites de crowdfunding se destacam. O Sellaband, eu-
ropeu, por ser o precursor dessa acido de marketing, e o norte-amer-
icano Kickstarter que fez com que essa ferramenta se tornasse um
fenémeno de sucesso, tomando proporg¢des globais. No Brasil, de-
stacamos alguns sites de relevancia quando o assunto é o fenomeno
do crowdfunding, o Vakinha, o Queremos!, o Juntos com vocé e o Bicharia.
Apesar de existirem mais de 60 sites de crowdfunding apenas no Brasil,
nao ha duvidas que a maior representacao do crowdfunding neste pais
¢ o Catarse.

O Catarse foi o primeiro site brasileiro a apresentar uma platafor-
ma exclusivamente pautada no financiamento de projetos culturais
(COCATE e PERSINA JUNIOR, 2011). Apesar de estar a pouco
mais de dois anos no ar, o site do Catarse ja se consolidou como o
mais importante propulsor do crowdfunding no Brasil. F praticamente
impossivel falar desse fenémeno em nosso pafs e nao cita-lo, como
bem assevera Silva e Freitas (2013, p. 322).

No Brasil o crowdfunding esta em estagio inicial, porém possui diversas
plataformas que operam no pais. O site Catarse (www.catarse.me) ¢ a
principal plataforma de crowdfunding do Brasil e aceita propostas artisti-
cas, como circo, fotografia, musica, teatro, livros, bem como propostas
criativas que vao de campos como alimentag¢ao, design, moda, tecnolo-
gla, jogos, entre outros com um prazo definido de execugao.

Importancia do Crowdfunding

Este trabalho se justifica a partir da compreensao da importancia
do crowdfunding como uma ferramenta de sucesso na promogao proje-
tos culturais, consolidando o acesso a informac¢des concretas acerca
do tema, disseminando-o e estimulando os criadores de produtos
culturais a elevarem quantitativa e qualitativamente os niveis de suas
produgoes e buscarem captagao de recursos para po-las em pratica.

Assim, acredita-se que os temas aqui envolvidos constituem rel-
evantes fontes de investigacao, cujos resultados contribuem para o
desenvolvimento de produtos cada vez mais criativos e inteligentes,
contando com a participacao direta de quem mais se interessa pelos
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mesmos: a coletividade.

Nao obstante, vale ressaltar que o crowdfunding ainda é bastante
desconhecido do publico, logo é importante dar visibilidade a um
tema interessante e inovador, pouco explorado em nosso pais, con-
forme assevera Silva e Freitas (2012, p.317) “O tema a ser tratado ¢
novo no Brasil, sendo que as plataformas de crowdfunding, objetos de
estudo ainda sdo novas, tendo pouco historico para se analisar. Com
base nessa afirmacdo, ¢ necessario iniciar um acompanhamento e
um estudo a respeito do crowdfunding no pais.”” Tal afirmacao fora
ratificada por Maurer, ¢z al. (2012, p.2), ao afirmar que “as discussoes
teoricas acerca do consumo colaborativo estio sendo realizadas prin-
cipalmente em paises europeus e norte-americanos”. Percebe-se en-
tdo que existe um campo muito vasto para o desenvolvimento desse
tema em nosso pais.

Diante desse contexto, o objetivo desse trabalho se estabelece
visando identificar a influéncia do uso de ferramentas de crowdfund-
ing na concretiza¢ao de projetos em contexto de produtos culturais,
propostos por pessoas comuns, através das redes sociais.

O Caso do Website Catarse

O Catarse ja angariou milhdes em recursos e ajudou a colocar
em pratica inumeros projetos. Sua plataforma atua principalmente
com projetos culturais em suas mais variadas manifestagoes, desde
alimenta¢dao a moda, passando por musica, teatro, livros, dentre out-
ros. Todos os projetos aceitos pelo Catarse apresentam um incentivo
(retorno) para estimular a participagao dos financiadores. Tomemos
por exemplo o livto Desnamorados exposto no site, conforme Figura
1. Quem colaborou com R$ 10,00 para a edicao desse livro, teve di-
reito a um agradecimento nas redes sociais e no site do livro. Quem
doou R$ 20,00 — além do nome citado nas redes sociais e no site do
livro, recebeu uma via do mesmo em formato PDFE. Quem colaborou
com R$ 40,00 além dos prémios anteriormente citados, ganhou uma
via impressa do livro.

BARTOS
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Figura 1 — Pedido de apoio para o livto Desnamorados e valores de contribui¢ao com as
respectivas recompensas.

Uma caracteristica do Catarse ¢ que ele ndo aceita propostas liga-
das a abertura de empresas ou a obras de caridade. Todos os projetos
passam por uma sele¢io prévia em que é confirmada a relevancia
de modo a atrair investidores, sobretudo no aspecto relacionado a
originalidade. A revista Galileu, em sua edi¢ao de dezembro de 2013,
elegeu o Catarse como um dos 25 sites mais influentes de toda a in-
ternet em nosso pais.

O Catarse foi a base incubadora para inimeros empreendimentos
de sucesso no Brasil, ligados as mais diversas manifestagdes culturais.
Artes Plasticas, Comunidades, Esportes, Gastronomia, Meio Ambi-
ente, Danga, Educacao, Carnaval, Arquitetura e Urbanismo, Cién-
cia e Tecnologia sao exemplos de categorias fincadas nesse “ecoss-
istema” virtual que tem a missdao de unir realizadores e apoiadores,
no azo de consolidar inimeros projetos que sejam diagnosticados
como relevantes de alguma maneira. Conforme CATARSE (2014), o
slogan “Explore os projetos, encontre aqueles que mexem com seu
coragao, e faga acontecer!” é uma das frases de abertura de sua pagina
na internet.

E com esse lema que as pessoas sao convidadas a navegar e con-
hecer os mais distintos tipos de empreendimentos que estio dis-
poniveis para contribuicao. No proprio site também ¢é possivel ter
contato com os projetos ja finalizados, tanto os exitosos quanto os
que nao chegaram a atingir suas metas e por isso nNao vingaram, ao
menos naquele periodo em especifico.

Dentre os projetos de sucesso no Catarse podemos destacar um
de resgate historico através do ornamento urbano da capital mineira,
através de um catalogo, que ap6s ampla pesquisa, reuniu um acervo
de mais de 4.000 imagens de fachadas frontais, compondo um banco
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digital aberto e manipulado de cerca de 3.000 grades ornamentais
de prédios antigos e histéricos, como forma de valoriza-los em con-
traponto a verticalizacdo e a especulagao imobiliaria de Belo Hori-
zonte.

O Grupo Batunta, formado em 1999 se uniu ao Catarse visando
angariar recursos para produc¢ao do seu CD, e obteve grande sucesso.
O Batunta desenvolve um trabalho de pesquisa e criagio musical que
tem o ritmo como seu principal fio condutor, sempre caracterizado
por sua energia, espontaneidade e inovagao. Eles sao capazes de mis-
turar os tambores do maracatu, com o flamenco espanhol e as so-
noridades contemporaneas. Obviamente que nem todos os projetos
sao bem sucedidos, como ¢ o caso do Cavalo de Lata, que utilizaria
um veiculo elétrico para substituir carrocas e cavalos no sistema de
coleta de residuos. A figura a seguir apresenta uma nog¢ao de como os
projetos supramencionados sao expostos no site apos o encerramen-
to das contribuigdes, e lhes sao atribuidas, em destaque, as seguintes
informacdes: bem-sucedido ou nao financiado, conforme o éxito ou
nao alcangado por cada um deles.

Finu 229 T0 Bannd Cavalo de L

mervoia grafica dan
gt odws or..

Figura 2 — CD Batunti (bem-sucedido) / Cavalo de Lata (nio financiado) / Urbano
Ornamento — (bem-sucedido).

Em pesquisa realizada pelo site, constatou-se que a area em que se
encontra o maior interesse em apoiar projetos é a educacional, inclu-
sive com a condi¢ao de que ndo haja a interferéncia governamental
para algumas a¢oes, que no Catarse, deverao ser unicamente conduz-
idas pela sociedade. Um projeto interessante, que superou em muito
todas as expectativas de arrecadagao, foi o destinado a publicagiao
do livto Caindo no Brasil cujo autor “caiu” na estrada para conhecer
as praticas educacionais inovadoras existentes em varias cidades do
pais. O autor percorreu 17.000 km por terra, passando por 12 Esta-

BARTOS Bernardes e RAFAEL Lucian

dos e o Distrito Federal, reunindo 30 iniciativas inspiradoras, cujas
principais serdo abordadas no livro. Em apenas um més a meta foi
batida e superada a partir de entdo. O livro Cazndo no Brasil, com
sua proposta inovadora, traduz com éxito a missao do Catarse e do
proprio crowdfunding, que é a de consolidar projetos inovadores medi-
ante o financiamento coletivo.

Consideragdes finais

As redes sociais disponiveis na internet consolidaram o crowdfund-
ing como uma poderosa ferramenta de viabilizacdo financeira para
empreendedores que atuam nos mais variados segmentos. Através
dela eles puderam encontrar nas pessoas comuns, financiadores po-
tenciais dispostos a colaborar com seus projetos, concretizando-os.

Os maiores beneficiados, sem duvida, foram as pessoas e os gru-
pos que sem perspectivas financeiras, sempre encontraram grandes
dificuldades de apoio pelas vias tradicionais, como os programas do
governo e da iniciativa privada. O crowdfunding representa uma opor-
tunidade singular de captar recursos mediante o acionamento da co-
letividade que diariamente visita as redes sociais.

O Catarse, maior referéncia do crowdfunding no Brasil, ja conso-
lidou diversos projetos desde sua criagao em 2011, todos com carac-
terfsticas inovadoras, criativas e acima de tudo ambiciosas.

Assim, o crowdfunding se configura como uma base real e viavel de
tornar pequenos e grandes projetos realidade, ainda que ligados aos
mais diversos segmentos e, sobretudo, aos produtos culturais.
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Introducao

Este artigo é parte de um trabalho de registro, documentagio e
construcdo de ciéncia a partir do caso do jogo Tormenta*. A propos-
ta, neste ensaio, ¢ relatar as etapas executadas pela equipe responsavel
pelo projeto Tormenta na Universidade Feevale em parceria com a
Jambo Editora. Alia-se a isto uma analise teérica sobre o Crowdfund-
ing como modelo de negdcio alternativo para os projetos de jogos
digitais no Brasil.

While scholars identify a range of social, cultural, economic, political
and technological factors that suggest the need for a (re)consideration
of videogames by students of media, culture and technology, here, it
is useful to briefly examine just three reasons why videogames demand
to be treated seriously: the size of videogame industry; the popularity
of videogames; videogames as an example of human-computer inter-
action’.

Os jogos digitais aceleraram sua reputaciao de negdcio ao longo
dos dltimos 20 anos. Como afirma Newman (2004), ndo se pode
desconsiderar os jogos digitais dado o tamanho financeiro da in-
dustria e a popularidade enquanto linguagem, que, por sua vez, apre-
senta um formato encantador e em constante inovaciao na relacao
homem-maquina.

A industria dos jogos digitais esta sendo encarada como promisso-
ra em diversos paises devido aos constantes relatorios apresentados
de taxa de crescimento anual (NEWZOO, 2013). No Brasil, a in-
dustria passa por uma nova etapa de amadurecimento, consolidando
associagoes, articulagoes politicas, pesquisas de mercado e formagao
académica. Neste cenario de desenvolvimento surgem problemas e

CRISTIANO MAX Pereira Pinheiro, EDUARDO FERNANDO Muller e MAURICIO Barth

oportunidades, neste caso, trata-se da experiéncia de financiar um
projeto de desenvolvimento em um crowdfunding.

Crowdfunding

A busca por um formato de viabilidade para um projeto de jogos
digitais esbarra na dualidade entre adquirir um passivo no formato
de financiamento ou um fomento, geralmente, governamental e que
nao onere de forma fixa a estrutura de custos do projeto. O financia-
mento pode ser oriundo de uma institui¢ao bancaria ou de amigos e
familiares (GORDON, 2009).

Os tipos de modelos de negocios historicamente utilizados para
projetos de jogos digitais ndo sio o foco deste ensaio e ja foram
abordados extensivamente em outros trabalhos® de base. Nesse sen-
tido, sera resgatado, teoricamente, apenas a fundamenta¢ao do mod-
elo de Crowndfunding para este ensaio.

O Crowdfunding ou, em uma livre traducdo, financiamento de
grupo, ¢ uma modalidade de arrecadacao de recursos de pessoas fisi-
cas que através de um servico, neste caso, por um sistema de internet,
repassam valores por boleto bancario, depésito ou cartoes de débito
e crédito para o prestador de servigo deste sistema que, ao final de
um periodo de exposicao do projeto, se alcangada a meta previamente
estabelecida, repassa esse valor ao proponente de projeto, retirando
sua margem de administragcao. Caso o projeto nao alcance a meta
estabelecida com limite minimo para execugao do projeto, os valores
empenhados pelas pessoas fisicas sao devolvidos sem nenhum 6nus.

Simple put, crowdfunding is the processo of asking the general public
for donations that provide startup capital for new ventures. Using the
technique, entrepreneurs and small business owners can bypass venture
capitalists and angel investors entirely and instead pitch ideas straight to
everyday Internet users, who provide financial backing’.

Esse modelo de financiamento de projeto € interessante para jo-
gos digitais, nao apenas porque prove o recurso financeiro, mas, tam-
bém, porque é uma oportunidade para testar o produto e seu engaja-
mento com o futuro publico de consumo. A relacdao das pessoas que
financiam o projeto ocorre, normalmente, por uma contrapartida
relacionada com a doagdo. O doador, dependendo do valor, recebe
um vale cépia do jogo, seu nome nos créditos, um personagem com
sua imagem e outras contrapartidas. Essa relacao é parte do contrato
informal de relagdo entre o produto e o financiador fisico pessoal,
fazendo desta maneira com que o mesmo se sinta parte do projeto, €

6 Tese de Doutorado do
autor Cristiano Max -
Apontamentos para uma
aproximagao entre jogos
digitais e comunicacdo.
Disponivel em: <http://
bdtd.ibict.br/>. Acesso em:
01 mai. 2014.

7 Tradugdo do trecho pelos
autores: “"De forma sim-
ples, crowndfunding é o
processo de pedir ao publi-
co por doagdes para prover
um capital inicial para no-
vos projetos. Usando essa
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res e donos de pequenos
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tidores anjos e apresentar
todo dia ideias diretamen-
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mento.” (STEINBERG; DE-
MARIA, 2012).
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nao apenas uma compra antecipada.

Sdo diversos os casos de jogos digitais em sistemas de crowndfun-
ding no exterior que aparecem nas publicacbes especificas de jogos
digitais. O Project Eternity é um desses exemplos, arrecando US$
3.986.929,00 em 2012. Em uma lista de consolidacao constante do
site Wikipedia® pode-se contabilizar pelo menos 13 jogos que ultra-
passaram a barreira de US$ 1.000.000,00 de arrecadacdo, e grande
parte das iniciativas entre US$ 100.000,00 e US$ 500.000,00. Isso
demonstra que existe viabilidade latente para o financiamento/fo-
mento de iniciativa de projetos de jogos digitais neste tipo de siste-
ma.“Perhaps the greatest impact of the creative economy is not only
within the traditional creative industries but in the way their skills
and business models are being used to create value in other areas of
life””.

Os jogos digitais, assim como outros produtos dos setores criati-
vos, tém experimentado novos formatos de modelos de negdcio para
viabilizar os tipos de projetos e as necessidades de cada formato de
empresa que o mercado esta estabelecendo. A proposta que apresen-
ta-se no Projeto Tormenta nao ¢ inovadora, de fato, ¢ a apropriagao
do uso de outros projetos de jogos, como apresentado anteriormen-
te, e adaptado a uma realidade nacional.

Projeto Tormenta

O Projeto Tormenta se caracteriza pela produgao de um jogo do
Universo Ficcional Tormenta criado em 2000 por Marcelo Cassaro,
J. M. Trevisan e Rogetio Saladino, e que atualmente é uma PI'" da
Jambé Editora, sendo editada atualmente por Guilherme Dei Svaldi,
Leonel Caldela e Gustavo Brauner. Neste topico iremos apresentar o
registro dos acontecimentos que desencadeiam o projeto, seu plane-
jamento, a cria¢ao da demo, a campanha e o registro destes fatos.

Figura 1 - Screenshot do Jogo Tormenta

Fonte: Os autores
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No inicio de julho de 2012, a Editora Jambo apresentou a Uni-
versidade Feevale a ideia de uma producao independente com uso
de sua PI, porém, sem recursos financeiros para o projeto, ou seja,
a Editora procurava por uma oportunidade. No retorno das ativ-
idades do segundo semestre, em agosto de 2012, foi apresentada
uma alternativa: a produgao de uma demonstragao do jogo que fosse
utilizada para buscar recursos em plataformas de crowdfunding. Se-
gundo Steinberg e DeMaria(2012),uma das boas oportunidades para
proposicao de um modelo de negbcios baseado em crowdfunding
¢ quando se possui uma PI que seja reconhecida por uma base de
fas. Essa demonstragao contaria com uma parte de cenario e a uti-
lizacdo de um personagem, além dos inimigos. Pela estrutura apre-
sentada para a produgdo, essa demonstragao era caracterizada mais
como uma prototipagem bem finalizada do que uma demonstragao
de jogo. Esse prototipo seria utilizado para produzir o video para
campanha e as imagens de publicidade do projeto.

Era importante frisar no desenvolvimento do protétipo, tanto
para Editora, quanto para o publico da campanha de arrecadacao,
que a versao apresentada do jogo era apenas uma prototipagem. Tra-
balhou-se com a execucdo de um protétipo que pudesse estabelecer
o clima grafico do universo; o prazo de desenvolvimento nao iria
permitir alguns acabamentos, e, nesse caso, as imagens de telapode-
riam receber pos-producao em um software de retoque de imagem.

Os alunos envolvidos nesta primeira etapa foram Willian Far-
din, Cassio Souza, Dora Oliveira, Vinicius Cesari, Leonardo Paul,
GiovanneWebster e Lucas Kollet, que trabalharam cerca de 20 horas
semanais, sob supervisio geral do Prof. Me. Eduardo Mdller.

O inicio da pré-produgao, que envolve a defini¢io do escopo do
projeto na primeira etapa, pesquisa, os character designs, concepts de
cenarios e prototipagem, teve uma dura¢ao de aproximadamente um
meés (entre meados de setembro e outubro) e a etapa de producao e
desenvolvimento do protétipo durou dois meses (metade de outubro
a metade de dezembro). Entre o periodo de aprovagao das ideias,
assim como as contrapropostas, tanto por parte da Editora quanto
do Laboratério de Games, foram cerca de mais um meés de prototipa-
gem. O processo envolvendo as etapas de pré-produgao, desenvolvi-
mento e acabamento totalizou quatro meses.

Apbs concluido o protétipo de demonstracao do Projeto Tor-
menta, passou-se a etapa de produgdo de um video para ser utilizado
na campanha de crowdfunding, A captagiao de imagens para o video
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ocorreu em janeiro de 2013, contando com depoimentos dos en-
volvidos no projeto, bem como imagens de jogo, um makingof de
producdo e o chamado para a participa¢do como apoiador na cam-
panha. A durac¢do do video, apos editado, ficou em 5 minutos. Até
este momento, nenhum valor havia sido estipulado para arrecadagao
do projeto.

Planejamento de Campanha no Catarse

One thing that’s important to keep in mind is that every crowdfunding
campaign is, at heart, essentially a consumer marketing effort. If people
don’t know about your project, there’s no way they can contribute to
it

Durante os meses de janeiro e fevereiro, ocorreu o planejamento
da campanha de crowdfunding. Foi decidido que a plataforma do
Catarse'” seria a escolhida, em virtude da interface em lingua portu-
guesa, da facilidade de pagamento em cartao de crédito nacional, da
possibilidade de pagamento em boleto bancario e, principalmente,
do menor valor de taxas a serem pagas no momento de recebimento
do dinheiro, assim como o prazo de entrega do mesmo. O Catarse
cobra uma taxa de 13% sobre o valor final obtido em cada campanha
(em que 7% ¢é do Catarse e 6% ¢ das operadoras de cartao de crédi-
to), e apos a entrega do dinheiro, 7% recai como imposto sobre acu-
mulacgao de capital, pelo governo. Totalizando menos 20% do valor
original apresentado na proposta de ideia ao publico final.

A campanha seria toda voltada a internet, visto a velocidade de
divulgacao em midias sociais como Facebook e Twitter, sites espe-
cializados, e a facilidade da visualiza¢do imediata do projeto através
de sua pagina oficial no Catarse, podendo o usuario de internet con-
tribuir com o projeto em poucos cliques, tao logo visse algum anin-
cio.

Estipulou-se que o periodo de duracio da campanha seria de 40
dias. A op¢ao pelo periodo ocorreu para que fosse uma campanha
que tivesse longevidade, mas que nao fosse longa demais, para que
nao corre-se o risco de esquecimento pelo publico. Essas decisGes
foram tomadascom consultoria do proprio Catarse e, também, foram
realizadas reunides por Skype com a equipe mantenedora do site.

A definicao de valor de projeto, nao pelo calculo dos custos, mas,
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sim, pelo valor que poderia ser atingido como uma meta viavel de
arrecadacdo, foi uma davida presente do inicio até o final da cam-
panha, pois ele é o balizador da arrecadagao. Calculou-se um valor
necessario para a realizacio de um jogo pequeno, que envolvesse a
contratacao de trés funcionarios e dois estagiarios por seis meses, €
foi adicionado ao valor as taxas a serem pagas ao Catarse e 0s impos-
tos. O calculo final ficou em um valor aproximado a R$60.000,00.

Por orientacio do Catarse, norteou-se o planejamento, tendo
como principio que o publico tem nogao dos valores de desenvolvi-
mento de jogos digitais, ou,pelo menos, percepgao relativa a outros
produtos como livros, filmes e musica, ou seja, ele teria noc¢do de
que este valor proposto seria simbolico em comparagao a jogos de
grande or¢amento, como os das séries CallofDuty e Grand Theft
Auto, que lidam com or¢amentos milionarios.

A Jambo Editora foi responsavel por estipular as recompensas
a serem dadas aos apoiadores, baseando-se nos estoque de livros e
brindes ja disponiveis na sede em Porto Alegre. Cada cota foi calcu-
lada de acordo com os valores dos produtos a serem dados como
brindes, assim como o peso final dos mesmos, o que acarreta valores
de correio diferentes. Entre os brindes, estavam disponiveis camise-
tas, posteres, livros, revistas em quadrinhos, livros-suplemento de
RPG, copias digitais e fisicas do jogo, entre outros.

Além dos brindes baseados em produtos da Editora, algumas
opcoes de brinde simbdlico foram ofertadas, como por exemplo, a
possibilidade do apoiador inserir um personagem de criagao propria
dentro do jogo, desde que ele apoiasse a campanha com um valor a
partir de R$800,00. Os valores disponiveis para apoio nesta primeira
ctapa da campanha variavam entre R$ 25 ¢ R$ 800. A medida que a
campanha se estendeu e ocorreu o entendimento de que valores mais
altos poderiam ser atrativos desde que sua premia¢ao simbolica fosse
perceptivel, entdo, alterou-se o plano de recompensas.

O Plano de Recompensas tornou-se fundamental para a execugao
de diversas das a¢des de divulgaciao e conversdao de curtidores em
apoiadores. A seguir, percebe-se que o plano se dividiu em recom-
pensas tangiveis e intangiveis.
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Quadro 1 - Plano de Recompensas
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PARA
(R$) OU
MAIS

QTDE

NOME

RECOMPENSAS

PARA
(R$) OU
MAIS

QTDE

NOME

RECOMPENSAS

R$ 10,00

27

KOBOLD

e Seu nome nos
agradecimentos.

e Didrios de desenvolvimento
do game, com conteudo de
jogo para Tormenta RPG.

e Um “muito obrigado” dos
criadores e fas de Tormenta!

R$ 25,00

168

AVENTUREIRO

e Seu nome nos
agradecimentos.

e Diarios de desenvolvimento
do game, com conteddo de
jogo para Tormenta RPG.

» Copia digital do jogo.

R$ 60,00

24

PORTADOR DO
ESTANDARTE

e Seu nome nos
agradecimentos.

e Diarios de desenvolvimento
do game, com conteudo de
jogo para Tormenta RPG.

« Copia digital do jogo.

e Camiseta exclusiva de
Tormenta.

R$ 30,00

161

CACADOR DE
TESOUROS

e Seu nome nos
agradecimentos.

e Diarios de desenvolvimento
do game, com conteddo de
jogo para Tormenta RPG.

» Copia digital do jogo.

e Cupom na Loja Jambd no
valor de R$ 20,00 (além do
game, vocé recebe de volta

quase todo o seu dinheiro em
produtos!)

R$ 60,00

130

CAVALEIRO DA
LUZ

¢ Seu nome nos
agradecimentos.

¢ Didrios de desenvolvimento
do game, com conteudo de
jogo para Tormenta RPG.

« Copia digital do jogo.

e Copia fisica do jogo, versao
luxo (acompanha suplemento
O Desafio dos Deuses para
Tormenta RPG), enviada para
sua residéncia, sem custo.

R$ 40,00

86

DEVOTO DO
PANTEAOQ

e Seu nome nos
agradecimentos.

e Diarios de desenvolvimento
do game, com conteddo de
jogo para Tormenta RPG.

» Copia digital do jogo.

» Copia fisica do jogo, enviada

160

para sua residéncia, sem custo
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PARA
(R$) OU
MAIS

QTDE

NOME

RECOMPENSAS

PARA
(R$) OU
MAIS

QTDE

NOME

RECOMPENSAS

R$ 80,00

143

MEMBRO DO
PROTETORADO

e Seu nome nos
agradecimentos.

e Didrios de desenvolvimento
do game, com conteudo de
jogo para Tormenta RPG.

» Copia digital do jogo.

» Copia fisica do jogo, versao
luxo (acompanha suplemento
O Desafio dos Deuses para
Tormenta RPG) e autografada,
enviada para sua residéncia,
sem custo.

e Cupom exclusivo de 10%
de desconto para compras de
material de Tormenta na Loja
Jambo.

e Marca-pagina exclusivo de
Tormenta, com uma nova
habilidade para Tormenta
RPG.

e Uma HQ, romance ou livro de
RPG de Tormenta em formato
PDF a sua escolha.

R$
250,00

ARQUIMAGO

 Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

» Conversa por Skype com
autor de Tormenta ou
desenvolvedor do jogo (mais
detalhes ao lado).

R$
300,00

EXPLORADOR
DA TORMENTA

¢ Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

e Pacotao Tormenta Leitura
(O Inimigo do Mundo
AUTOGRAFADO, DBride,
HolyAvenger — Edicao
Definitiva Vol. 1, Ledd Vol. 1).

R$
400,00

SEMI DEUS

e Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

e Participacao figurativa de
um personagem seu no game
(mais detalhes ao lado).

R$
120,00

65

CAMPEAO DE
ARTON

» Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

e Camiseta exclusiva de
Tormenta.

* Poster do jogo autografado.

R$
450,00

ADIVINHO

e Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

e Hangout com Trio Classico.

R$
450,00

ORACULO

e Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

e Hangout com Trio Ultimate.

R$
250,00

HEROI EPICO

» Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

e Uma ilustracdo de um dos
artistas da Jambo (mais
detalhes ao lado)

R$
500,00

CULTISTA DA
TORMENTA

e Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

¢ Pacotao Tormenta Jogo
(Tormenta RPG — Edigdo
Revisada, Tormenta RPG:
Escudo do Mestre, Bestiario
de Arton, Expedicao a Alianca
Negra, Guerras Tauricas, Guia
da Trilogia, Manual do Arcano,
Manual do Combate, Valkaria:
Cidade sob a Deusa).
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PARA
(R$) OU
MAIS

QTDE

NOME

RECOMPENSAS

R$
600,00

LORDE DA
TORMENTA

» Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

e Pacotao Tormenta Leitura
(O Inimigo do Mundo
AUTOGRAFADO, DBride,
HolyAvenger — Edicdo
Definitiva Vol. 1, Ledd Vol. 1).

e Pacotao Tormenta Jogo
(Tormenta RPG — Edicdo
Revisada, Tormenta RPG:
Escudo do Mestre, Bestiario
de Arton, Expedicdo a Alianga
Negra, Guerras Tauricas, Guia
da Trilogia, Manual do Arcano,
Manual do Combate, Valkaria:
Cidade sob a Deusa).

PARA
(R$) OU | QTDE | NOME RECOMPENSAS
MAIS
» Todas as recompensas
R$ do nivel MEMBRO DO
1.750,00 0 AUDIENCIA NO | PROTETORADO, mais:
SENADO e Sessdao de RPG com Trio
Ultimate.
¢ Todas as recompensas
A do nivel MEMBRO DO
R$ AUDIENCIA .
1.750,00 0 NO PALACIO PROTETORADO, mais:
IMPERIAL ¢ Sessdo de RPG com Trio
Classico.
¢ Todas as recompensas do
RS nivel DEUS MAIOR, mais:
2.000,00 3 ENTIDADE e Seu personagem na capa do
COSMICA acessorio Tormenta: O Desafio
dos Deuses.

R$
600,00

DEUS MENOR

» Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

» Participagdo de um
personagem seu no game
(mais detalhes ao lado).

R$
800,00

DEUS MAIOR

» Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

» Seu personagem torna-se
uma das lendas de Arton,
entrando OFICIALMENTE no
cenario de Tormenta.

R$
1.200,00

A PENA VENCE
A ESPADA

» Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

e Conto de Leonel Caldela
sobre seu personagem.

R$
1.500,00

SAGA DE
HEROIS

» Todas as recompensas
do nivel MEMBRO DO
PROTETORADO, mais:

¢ HQ com roteiro de Marcelo
Cassaro e arte de Rafael
Francoi sobre seu personagem.

Fonte: Os autores

As recompensas estiveram presentes nas etapas de campanha. A
campanha de fato se dividiu em trés etapas:

1. Primeira Etapa com dura¢io de 7 dias e meta de 30% do valor
final,

2. Segunda Etapa com durac¢ao de 26 dias e meta de 50% do valor
final,

3. Terceira Etapa, os 7 ultimos dias da campanhae meta 100% do
valor final.

Considerou-se que, no inicio de campanha, o projeto seria visto
como novidade ao publico, e isto poderia colaborar de forma efetiva
com o projeto durante a primeira semana, principalmente pela di-
vulgacdo em sites especializados, os quais estavam contemplados em
serem os primeiros a receber as informacgdoes sobre o lancamento do
projeto.

Na segunda etapa, o projeto nao possui o carater de novidade,
sendo natural uma curva decrescente nas contribuicoes, estabelecen-
do-se assim uma meta menor, de 20%. Como agdes especificas de
divulgacdo, priorizaram-se entrevistas com os criadores, e a dis-
ponibilizacao de mais detalhes do projeto, a fim de gerar comentarios
constantes por parte do publico.

Na fase final da campanha, se trabalhou com novos releases e a
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colaboracdo efetiva dos fas na divulgacdo em redes sociais, consid-
erando que esses entendessem que, ndo alcangar a meta, era nao ter
o jogo pela qual almejavam. Com o prazo da campanha terminan-
do, esperava-se uma maior quantidade de colaboradores aderindo ao
projeto, visto uma condi¢ao humana natural de deixar tarefas para a
ultima hora e, possivelmente, atingir um valor maior do que o espe-
rado.

Desenvolvimento da Campanha

A Campanha de Arrecadagao para o Tormenta ocorreu durante
40 dias e ap6s esse periodo foi realizada uma analise das agoes, o que
permitiu que fosse vislumbrado trés momentos distintos de comu-
nicacao.

A. Primeira Etapa

As primeiras agoes foram planejadas antes do dia um de cam-
panha, para que pudesse ocorrer desde o exato momento em que o
jogo entrasse para os projetos do Catarse. Estabeleceu-se uma lista
de sites especificos de jogos (100), entre blogs, vlogs, fanpages e por-
tais. Foi encaminhado um Press Release com textos sobre o projeto,
sobre o jogo e imagens de alta resolugao para divulgacao. Em torno
de 60 sites utilizaram o material para divulgar informagées sobre o
projeto. Dos restantes, alguns nao responderam as mensagens e out-
ros cobravam pela divulgacao de conteudo.

Ao mesmo tempo em que as informagdes estavam aparecendo nos
sites, obteve-se uma primeira onda de colaboracées a partir de uma
lista prévia realizada de contatos com pessoas relevantes do mercado
de RPG, Quadrinhos e Jogos. Isso para que outros colaboradores
pudessem verificar que pessoas ja haviam colaborado, e que algumas
dessas eram relevantes a industria.

Com as ag¢oes ocorridas no dia um de campanha (05/03/2013)
foi possivel verificar uma sequéncia de outros sites e colaboradores
que se engajaram em repassar as informacgdoes e buscar novos colab-
oradores de forma espontanea. No inicio, a recepgao do projeto por
parte do publico foi positiva, em que os fas de Tormenta passaram
a divulgar a ideia e a colaborar. Nos dois primeiros dias, o montante
atingindo foi de R$6.500,00, ¢ na primeira semana, R$17.500,00,
proximo a meta de 30% estabelecida.
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B. Segunda etapa

Nesta etapa era previsto que a explosio inicial de colaboragao di-
minuisse, portanto, elaborou-se uma estratégia de participagio em
canais, aceitando convites vindos das primeiras semanas como par-
ticipacdo em podcasts, entrevistas para blogs/revistas e respondendo
a duvidas do puablico com relagao ao projeto.

Além das a¢Ges de relagoes publicas, se estabeleceu a operagao de
atualizacdo diaria da pagina de projeto no Catarse; a criagdo de uma
histéria em quadrinhos de 4 paginas; a inser¢ao de novas categorias
de recompensa, contendo brindes diferenciados; e a divulgacao de
um novo video, que mostrou uma sessao de game test, com a pre-
senca de desenvolvedores de games e fas de Tormenta influentes do
publico de RPG, atestando a qualidade do jogo.

Este perfodo se estabeleceu como critico durante a campanha, pois
as contribuig¢des diarias estavam caindo, sendo que a menor diaria foi
de apenas R$30,00 em um dos dias. No final desta etapa, com 35 dias
de campanha, atingiu-se o valor de R$34.350,00 (Figura 2), quantia
compativel com o planejamento inicial, porém, mesmo assim, se es-
tabeleciam davidas sobre o cumprimento da meta de R$60.000,00,
visto a atitude de parte do publico que reagiu negativamente ao pro-

]CtO.

Figura 2 - Indo para Terceira Etapa

Fonte: Os autores

Esta porcentagem do publicofoi batizada de “haters'”

teoricamente, por pessoas que nao gostavam do projeto