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Resumo: Este artigo trata-se de uma proposta ensaistica que tem como objetivo realizar
um breve relato historico do surgimento dos meios de comunicacao e do contexto atual
da organizacdo do trabalho, da forca convergente possibilitada pela informatica e de seus
desdobramentos socioculturais para, entdo, apresentar o relato de apresentacdo do grupo
de pesquisa GEMS (Games, Educacdo, Midia e Sentido), que tem os estudos transmidia
como mote transversal em suas pesquisas. Neste sentido, séo apresentados 0s objetivos
de cada um dos subgrupos que formam o GEMS, bem como sdo discutidas suas relagdes
com os processos transmidiaticos. As informagdes aqui descritas foram obtidas a partir
de reunides realizadas entre os integrantes dos subgrupos. Formado por profissionais das
mais diversas areas, os estudos empreendidos no grupo seguem a linha de Gestdo
Midiatica e Tecnoldgica do programa de pds-graduacdo em Midia e Tecnologia da
Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacdo (FAAC) UNESP de Bauru/SP.

Palavras-chave: Transmidia. GEMS. Gestao Midiatica e Tecnologica.

Abstract: This article is an essay proposal that aims to provide a brief historical of the
emergence of the media and the current context of work organization, the converging force
made possible by information technology and its socio-cultural developments, so that,
presentation report of the research group GEMS (Games, Education, Media and Sense),
which has transmedia studies as a transversal theme in its research. In this sense, the
objectives of each of the subgroups that form the GEMS are presented, as well as their
relations with the transmedia processes are discussed. The information described here was
obtained from meetings held among members of the subgroups. Formed by professionals
from the most diverse areas, the studies undertaken in the group follow the line of Media
and Technological Management of the graduate program in Media and Technology of the
Faculty of Architecture, Arts and Communication (FAAC) UNESP of Bauru/SP.

Keywords: Transmedia. GEMS. Media and Technological Management.

Resumen: Este articulo es una propuesta de ensayo que tiene como objetivo proporcionar
un breve relato historico del surgimiento de los medios de comunicacion y el contexto
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actual de la organizacion del trabajo, la fuerza convergente que hacen posible las
tecnologias de la informacidn y sus desarrollos socioculturales, de manera que informe de
presentacion del grupo de investigacion GEMS (Juegos, Educacion, Medios y Sentido),
que tiene los estudios transmedia como tema transversal en su investigacion. En este
sentido, se presentan los objetivos de cada uno de los subgrupos que forman el GEMS, asi
como se discuten sus relaciones con los procesos transmedia. La informacion aqui descrita
se obtuvo de las reuniones realizadas entre los miembros de los subgrupos. Formado por
profesionales de las mas diversas areas, los estudios realizados en el grupo siguen la linea
de Gestion de Medios y Tecnologia del programa de postgrado en Medios y Tecnologia de
la Facultad de Arquitectura, Artes y Comunicacion (FAAC) UNESP de Bauru/SP.

Palabras-clave: Transmedia. GEMS. Gestion Mediética y Tecnoldgica.

Introducéo

Abordar os objetivos e os campos de pesquisa do Grupo GEMS - Games,
Educacdo, Midia e Sentido - € uma tarefa um tanto ampla, em um momento histérico
de radical convergéncia das tecnologias, das linguagens, dos usos e costumes
individuais e coletivos, em que ha constante expansdao populacional e cultural da
comunicacdo social. Podemos citar como principal objetivo do GEMS pesquisar 0s
efeitos informativos e comunicativos, culturais e educativos, técnico-cientificos,
produtivos e econdbmicos, que sdo derivados do adiantado estado de desenvolvimento
e da crescente disseminacéo e importancia vital entre as sociedades contemporaneas,
das tecnologias, dispositivos, programas, e redes informaticas.

Com o desenvolvimento e a consolidacdo da ‘economia da informagéo’
(SHAPIRO; VARIAN, 2003), que sustenta a presumida e tdo propagandeada ‘sociedade
do conhecimento’ (AMARAL, 2006), a producdo derivada do trabalho simbolico
adquiriu condicdo de mercadoria virtual estratégica para a sustentacdo do novo
capitalismo online. Evidéncia disso sdo os milhGes de trabalhadores precarios utilizados
pelos conglomerados capitalistas “globalizados”, principalmente naqueles setores com
atividades mais “qualificadas e intelectualizadas”, podem ser origindrios de qualquer
continente ou pais, ¢ muitos deles derivam das parcelas escolarizadas da “classe” média,
que possuem formacéo técnica ou superior.

Outro fator muito influente para a atual configuracdo dos novos sistemas e negocios
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de comunicacéo € a dinamica evolutiva internacional de novas plataformas e de ferramentas
digitais. A continua multiplicacdo e a popularizacdo de dispositivos de comunicagao
disseminam tecnologias, aplicativos e linguagens midiaticas que criam novos habitos sociais
de recebimento e de reenvio de informacdo, além de novas formas de consumo de
entretenimento e oferecem mais servigos, enquanto ampliam os mercados e 0s espacos de

divulgacéo e comercializacdo de uma infinidade de bens materiais e simbdlicos.

As revolugdes modernas nao foram somente industriais, mas também culturais

As tdo mencionadas “revolugdes ou ciclos industriais”, cujos efeitos foram
pesquisados até a exaustdo por diversas areas dos conhecimentos contemporaneos,
também precisam ser estudados mais minuciosamente pelos cientistas da Comunicacgéo
Social. Afinal, os mencionados fenémenos ndo produziram somente mudancas objetivas
em contextos materiais, econdmicos e politicos presentes nas diversas configuracoes
cotidianas das sociedades e dos estados-na¢des daquela época.

Assim, as principais matrizes sociais predominantes na atualidade derivaram
diretamente dos processos cientificos e tecnologicos, e das “invengdes” que ajudaram a
consolidar as continuas transformacfes produtivas, vivenciais, politicas e culturais.
Foram mudancas continuas e de diversas naturezas e efeitos que também caracterizariam,
por mais de um século, os legados da Modernidade urbana-industrial, dita repetidamente
como ocorréncia de um fendmeno exclusivamente ocidental.

No entremeio daquelas novas mudancas na producdo material fabril que alteravam as
possibilidades e os modos de consumo coletivo de bens materiais, também foram registradas
significativas inovagdes técnicas e uma multiplicagdo de investimentos destinados a producao
e difusdo de informacdes de interesse publico, que foram convertidas em linguagens e em
outros tipos de produtos midiaticos de natureza simbdlica, que eram impressos e distribuidos

pelos diversos ramos de atividades grafico-editoriais.

A escolarizacéo regular atende os setores produtivos e amplia 0o mundo da cultura e
do consumo mediado

A alfabetizacdo massiva, sobretudo a partir da criagdo dos sistemas escolares

publicos, provocou aumento continuo das populagdes leitoras, enquanto o assalariamento
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fabril trouxe renda estavel para parcelas crescentes de trabalhadores, fator que contribuiu
para multiplicar também os tipos de publicagfes e o publico consumidor delas.

Durante a primeira revolugao industrial, cujo epicentro inicial ocorreu no interior
provinciano da Inglaterra, ainda predominavam as atividades gréficas derivadas daquelas
técnicas primordiais criadas no século XV por Gutenberg que desenvolveu, na Europa,
0S primeiros processos de composicdo por tipos metalicos combinaveis, além de iniciar o
desenvolvimento de tintas e pigmentos gréaficos e a impressdo mecanizada das sequéncias
de péginas inteiras de um livro ou um jornal. Naquela época pioneira houve muitas
inovac0es, sobretudo, no campo publicitario e jornalistico.

Houve ciclos sucessivos de evolugdes técnico-cientificas, que criaram conhecimentos
e condicOes objetivas para a mecanizagdo gradual do trabalho nos ambientes industriais e para
a expansdo das redes de meios publicos de transporte de carga e passageiros, COmo 0s navios e
trens a vapor, e também de comunicacdo de massa, com 0 aprimoramento da imprensa diaria
sustentada pela publicidade, aléem do desenvolvimento das tecnologias de transmissdo de
informagBes em tempo real, como o telégrafo e o telefone.

Ao longo do século XX, houve continua multiplicacdo e popularizagdo de veiculos de
comunicacdo, que com a abrangéncia crescente de suas linguagens e dispositivos especificos,
foram disseminando tecnologias, linguagens e criando novos habitos sociais de consumo de
informacdo, de publicidade e entretenimento, além de contribuirem para a multiplicacéo de

servicos, de mercados nacionais e regionais, de nichos culturais e ideolégicos.

A automatizacéo informatizada e o desenvolvimento da comunicacéo, da produgéo
e da cultura de redes e dispositivos informacionais

Cada nova tecnologia podera alterar a qualidade do contetido, o formato e a defini¢éo
da mensagem emitida, podera ampliar as possibilidades de interagdo com o publico, etc. Ou
seja, as mudancas tecnoldgicas incidem diretamente no resultado econémico, na agdo
profissional, nos sentidos da linguagem e da estética dos meios. E, sobretudo, repercutem na
maneira do publico receber, interpretar e interagir com as mensagens recebidas.

O contexto de mundializagao das empresas e dos sistemas financeiros capitalistas,
hoje denominado globalizag¢do, comecou a ser desenvolvido também nos anos 1970 com

a “robotizacdo” industrial informatizada e a instalacdo de sistemas digitais de
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telecomunicagdes com alcance mundial.

Entretanto, as transformacdes provocadas pela insercéo crescente da informética nos
ambientes industriais tiveram efeitos radicais, significativos e abrangentes, mas que ainda
permaneceram restritas aos ambientes fabris, embora a automatizacdo computadorizada (ou a
robotizacao fabril) tenha impulsionado e agudizado muito mais a secular evolucéo competitiva

(ou destruicdo criadora) inerente as relacoes produtivas e econdémicas do capitalismo industrial.

O desenvolvimento do ciberespaco e a “globalizacao” digital

Foi a partir dos anos 1990 que os ciclos de digitalizacdo das tecnologias
eletroeletrbnicas sairam dos ambientes produtivos para se espraiarem por todos 0s
espacos e atividades sociais. Nenhum ciclo tecnoldgico anterior teve tdo grande e rapida
expansdo ou apresentou niveis tdo profundos de aperfeicoamento tecnoldgico, como o
havido com os sistemas de informacdo e de comunicacéo, a partir do desenvolvimento
publico e comercial da rede mundial de computadores.

Nos paises capitalistas ocidentais, as tecnologias pioneiras da informatica comegaram
a sair dos laboratorios universitarios e governamentais de pesquisa nos EUA e Europa ainda
no inicio dos anos 1950. As novas tecnologias derivadas da “eletronica do silicio” passaram
a subsidiar com seus NOVOS recursos e promissores recursos, os grandes conglomerados de
fabricantes de artefatos da industria bélica e de telecomunicacOes, setores industriais
tecnocientificos considerados como ultra estratégicos para o capitalismo internacional,
durante as varias décadas de predominio da “guerra fria”.

Assim, desde o inicio dos anos 1960, em todo 0 mundo capitalista as infraestruturas
de telecomunicacgdes ganharam prioridade nos investimentos em pesquisa e desenvolvimento
tecnoldgico, tanto dos governos nacionais e dos organismos publicos de financiamento,
quanto das corporagdes privadas, que passaram a produzir ou importar e “nacionalizar” novos
e custosos aparatos informatizados e estratégicos para servigos de transmissao e de recepcao
de dados, e também para monitoramento aeroespacial com fins civis e militares.

Os fendbmenos conjunturais citados no artigo foram desencadeados pela
informatizacdo produtiva e comunicativa, que iria redesenhar partir da década de

1970, primeiramente nos paises capitalistas desenvolvidos, o universo laboral-
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produtivo, financeiro, comercial, educativo e cultural, e também no campo de
seguranca e vigilancia publica, interna e externa. Tais mudangas também
desencadearam o desordenamento de economias pretensamente socialistas e altamente
militarizadas, como a que havia na antiga Unido Soviética.

Hoje predomina a obsolescéncia profissional continua provocada pela
automatizacdo da industria e dos servigos, que suprime postos de trabalho enquanto
aumenta seguidamente o volume produtivo, a qualidade das mercadorias e exige mais
aprimoramento do trabalhador, para que ele possa realizar seu trabalho.

Neste contexto mundial tdo desfavoravel aos trabalhadores, a escolarizacdo
macica, massiva e permanente é receitada como antidoto infalivel para todas as mazelas
sociais. A Educacdo é citada, exaustivamente, como Unica fonte geradora de
oportunidades profissionais e de qualidades competitivas, indispensaveis para 0s
individuos conseguirem éxito no mundo globalizado. Como a educacdo podera
acompanhar o ritmo do capitalismo pds-industrial, que esta a substituir rapidamente a
linha de montagem fordista, por redes mundiais de producédo online?

O dominio da escrita inaugurou a comunicacdo ndo-presencial e permitiu
que as informacdes rompessem as barreiras da distancia e do tempo. As culturas
antigas com registros escritos permitem ser transmitidas ou resgatadas plenamente
pelas pesquisas historicas e arqueoldgicas, enquanto a existéncia das sociedades
agrafas pode ser testemunhada apenas pelos seus vestigios, que sempre receberdo
as interpretacdes contemporaneas.

Para Saviani (1993, p. 101), a sociedade aparece configurada em seu aspecto
historico pelo desenvolvimento, unitario ou conjunto, dos planos econémico, cultural,
social e politico. Para o autor, a analise concreta de qualquer um desses elementos, seja
ela realizada de modo amplo ou num aspecto mais restrito, sempre se apresentara como
“sintese de multiplas determinagdes.” Ou seja: “cada aspecto mantém intima relagdo
com os demais, melhor dizendo, contém em si 0s demais, sintetiza-o0s, sintetizando a
sociedade em seu conjunto.” Convém destacar que Saviani, a0 apontar a existéncia de
uma relacdo dialética indivisivel e extremamente complexa que move a historicidade

humana, se aproxima metodologicamente de Morin, no sentido de apontar a necessidade
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de elaboracéo de paradigmas complexos, integrais, historico-criticos, para dar respostas

objetivas para os problemas das sociedades contemporéneas. Castells nos adverte que:

[...] a tecnologia ndo determina a sociedade. Nem a sociedade escreve
0 curso da transformacdo tecnoldgica, uma vez que muitos fatores,
inclusive criatividade e iniciativa empreendedora, intervém no processo
de descoberta cientifica, inovacdo tecnoldgica e aplicagdes sociais, de
forma que o resultado final depende de um complexo padréo interativo.
Na verdade, o dilema do determinismo tecnoldgico €, provavelmente,
um problema infundado, dado que a tecnologia é a sociedade, e a
sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas ferramentas
tecnolégicas. (CASTELLS, 1999, p. 25).

Os valores burgueses também faziam distin¢do entre a cultura afeita as camadas
sociais ligadas ao poder e ao capital, considerada pelos canones das elites como cultura
superior. Os novos ricos incultos buscaram a absor¢ao rapida dessa “secular cultura
aristocratica” para poderem se legitimar como nova classe dominante.

Para Ortiz (1988. P. 25), “o século XIX se caracteriza, portanto, pela emergéncia de
duas esferas distintas: uma de circulacdo restrita, vinculada a literatura e as artes, outra de
circulacdo ampliada, de carater comercial. O pablico se encontra, desta forma, cindido em duas
partes: de um lado uma minoria de especialistas, de outro, uma massa de consumidores”.

A revolucdo burguesa tornou indissociavel a relagdo industria/producdo/consumo.
O consumo tornou-se combustivel e caracteristica imanente as sociedades modernas. A
comunicagdo de massa e a industria cultural derivam de outro episédio moderno, que é a
urbanizacdo populacional e a transformacéo das cidades industriais, em metropoles. As
cidades atuais se configuram como o exemplo mais bem elaborado das transformacoes
do espaco, ocorridas desde o fim do século XVI11, um fendmeno histérico-geografico que

Milton Santos denominou de “momento da criagdo do meio técnico™:

O meio natural era aquela fase da historia na qual o homem escolhia da
natureza aquilo que era fundamental ao exercicio da vida e valorizava
diferentemente essas condi¢fes naturais, as quais, sem grande
modificacdo, constituiam a base material da existéncia do grupo. O fim
do século XVIII e, sobretudo, o X1X véem a mecanizagdo do territdrio
[...]. Podemos dizer [...], que esse momento é 0 momento da cria¢do do
meio técnico, que substitui o0 meio natural. (SANTOS, 1996. P. 139).

O livro-texto passou a ser um instrumento definitivo para o ensino a partir da Revolucéo

Industrial Inglesa e da Revolucdo Politica Francesa. A educacdo publica e a liberdade de
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imprensa foram conquistas revolucionarias e democréticas celebradas pelos liberais e pelas
massas populares. A alfabetizacdo dos trabalhadores tornou-se o elemento indispensavel ao
desenvolvimento da produgéo capitalista. A nova sociedade industrial exigiu transporte e

comunicagBes cada vez mais rapidos e maiores investimentos no desenvolvimento cientifico.

O Grupo GEMS e suas relacdes com o0s processos transmidiaticos

Ha trés subgrupos interdisciplinares que formam o grupo de pesquisa GEMS, a
saber: 1 — Economia Criativa e Sistemas Produtivos, 2 — Midia, Democracia e Novos
Processos Informacionais e 3 — Linguagens, plataformas e géneros dos Games e do
Audiovisual Interativo. Seus integrantes possuem de 20 a 45 anos, do género masculino
e feminino, residentes na cidade de Bauru e regido. Participam desde alunos da graduagéo
a discentes do doutorado, passando também por graduados e mestrandos. Alguns se
dedicam de forma exclusiva aos estudos, sendo titulares de bolsas académicas, outros
estdo inseridos no mercado de trabalho publico e privado, sendo que alguns membros
também atuam como docentes no ensino formal de nivel superior e no ensino corporativo.
As formac0es sdo variadas, existindo representantes da Comunicacdo Social: Jornalismo,
Radio e TV, bem como profissionais de Letras, Direito e Administracao.

A heterogeneidade do grupo contribui de forma positiva para os estudos e
pesquisas interdisciplinares levando a complementaridade do aprendizado e variada
producdo bibliografica. No ano passado, o grupo realizou o | Seminario Nacional GEMS,
um encontro de trés dias, com mesas redondas, apresentacdo de trabalhos e rodada de
prototipos no campus da FAAC, também na cidade de Bauru. O evento contou com
profissionais que trabalham com as tematicas dos trés subgrupos, estudantes, professores

e profissionais do mercado interessados no tema.

Subgrupo 1 — Economia Criativa e Sistemas Produtivos

O campo de Economia Criativa e Sistemas Produtivos reine membros do GEMS
que pesquisam temas e autores, brasileiros e estrangeiros, da economia politica da
comunicacéo e cultura, notadamente, Luis Albornoz, Leonardo De Marchi, Felipe Trotta,
entre outros. Evidenciam-se, basicamente, as desregulamentagcbes que atacam o0s

produtores de contetdo (ndo os fornecedores de acesso): musicos, artistas, jornalistas,
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professores e quaisquer outros produtores de mensagens. Do pagamento por Seus
produtos e seus direitos de criacdo, até as facilidades de criacdo, registro, producéo,
veiculacdo e distribuicdo que, de forma ainda ndo monetizada, permitiu que muitas
produgdes ganhassem viabilidade, sem garantir o sustento de seus autores.

Os processos transmidiaticos sdo uma vertente importante para algumas
analises deste subgrupo tendo em vista que envolvem diversos aspectos de producéo
e disponibilizagdo de contetdo nos novos meios. Esses elementos podem verificados
de forma critica a luz do Direito de Propriedade Intelectual e suas regulamentacfes
no ambito das normas patrias.

O professor norte-americano Henry Jenkis, em sua obra Cultura da Convergéncia
(2008), pondera que a narrativa transmidiatica, em especial, ndo pode ser traduzida numa
simples técnica de contar as historias por diversas midias, mas como um processo
complexo onde os elementos essenciais da trama podem ser distribuidos de forma
organizada e planejada por diversos canais, com 0 objetivo de ser maximizada a
experiéncia do leitor/expectador/audiéncia/estudante.

No que tange aos aspectos praticos, pode-se afirmar que a narrativa transmidiatica
traz uma importante inovacgdo criativa que tem o poder de aumentar exponencialmente a
interacdo do publico com a historia. A participacdo da audiéncia deixa de ser meramente
receptiva para ser participativa valendo-se das inumeras ferramentas das novas midias,
tais como games, histérias em quadrinhos, album de figurinhas, comunidades teméticas
e narrativas ficcionais (fanfics) que complementam o enredo original.

Os atuais produtores audiovisuais deparam-se com o desafio de instrumentalizar
as narrativas, antigas e atuais, com ferramentas digitais e recursos de transmidiacéo on-
line e offline. O comportamento da nova audiéncia traduz uma geracdo que cresceu
utilizando diversas plataformas midiaticas e aplicativos de informaética e, portanto, se
posiciona de forma cada vez mais ativa nos novos meios podendo consumir avidamente
as mais variadas atragGes audiovisuais e estilos de linguagens.

As estratégias de producdo transmidia podem ser percebidas em varios desses
processos. Na area de producdo musical independente, por exemplo, as facilidades de
registro audiovisual possibilitaram a exploracdo de diversos publicos em ambientes

comunicacionais diversos. Nos smartphones, em programas de radio e TVs locais e nos
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meios sociais, 0 conceito artistico desenvolvido em determinado projeto artistico e
musical é levado ao publico em forma de pilulas, convidando a conhecer o universo
(SCOLARI, 2015) em criagdo que, se tudo der certo, gerara apresentacdes ao vivo (Unica
forma garantida de geracdo de renda para esses trabalhadores).

Como nos diz Trotta, a “circulagdo em larga escala de sons musicais promoveu
um intercdmbio antes inimaginavel entre musica, musicos e ‘publicos’ de locais
afastados” (TROTTA, 2005, p.183). Dessa forma, a musica “nunca” esteve tao acessivel.
Mas, como dissemos, também jamais foi tdo dificil estabelecer o seu valor de troca, num
mercado de bens simbolicos, que hoje é caracterizado pela superoferta de bens e servicos
culturais (JANOTTI JR. et al; 2011, p. 24).

Se, por um lado, estamos ante uma complexa “paisagem cultural digital em processo
de construgdo, do ponto de vista tecnoldgico”, social e economico (ALBORNOZ, 2011, p.
222), por outro, estamos em face de grande concentracdo econémica (TAPLIN, 2017). Mesmo
que as ferramentas de registro, tratamento e veiculacdo estejam acessiveis a todos, como usa-
las de forma adequada e como viver do préprio trabalho nas redes digitais ainda néo ¢é tarefa

féacil para muitos musicos e demais atores produtores de contetido.

Subgrupo 2 — Midia, Democracia e Novos Processos Informacionais

A presenca dos meios de comunicagao de massa tem interferido na cultura coletiva
e na formacdo da opinido publica desde a consolidagdo das sociedades urbano-
industriais. Os veiculos massivos sdo 0s principais indutores do consumo de bens
materiais e simbdlicos e os principais disseminadores de informacdes jornalisticas entre
as diversas camadas sociais. Assim, agem como canais especializados em difundir ou
direcionar, ocasionalmente ou intencionalmente, os debates da vida publica.

Mesmo assim, grande parte dos estudos sobre a teoria democréatica e a esfera
publica ainda desconsidera o papel incisivo dos meios de comunicagdo nos espacos
sociais contemporaneos, como se eles ndo existissem ou como se sua influéncia ndo fosse
suficientemente determinante para explicar fendmenos sociais, como a conexao publica,
a participacdo e o engajamento civico dos cidadaos.

No contexto democratico em que vivemos, pressupde-se que haja condigdes para

que os cidadaos exercam seus direitos individuais e coletivos, entre eles o de participagéo
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politica. Com o desenvolvimento e a popularizacédo da internet iniciaram-se as discussoes
em torno do potencial social, politico e democratico da rede mundial de computadores. A
internet oferece variedades crescentes de informacdes, reduz os custos de participacéo
politica e permite que os diferentes participantes possam se envolver no dialogo a partir
da troca de e-mails, chats e grupos eletrénicos de discusséo.

Entre a sociedade civil, ja ndo ha mais duvidas de que as comunidades virtuais
estdo criando plataformas adicionais importantes para facilitar a participa¢éo cidada na
esfera publica do ciberespaco, seja de natureza politica, profissional ou cultural.

Neste contexto, o subgrupo 2 tem como objetivo monitorar e avaliar 0s novos
processos profissionais e amadores de producdo e difusdo de contetdos digitalizados
escritos, sonoros, pictéricos, fotograficos e audiovisuais em redes e dispositivos digitais
no contexto das novas midias, bem como identificar na atualidade brasileira as formas e
objetivos de emissdo-recepcdo-consumo de mensagens interpessoais e coletivas.

O contexto transmidia da-se em um cenario em que o publico brasileiro tem acesso
a maior numero de fontes e variedade de formas de acessar contetdos de noticias a partir
do uso da internet. A disseminacdo do uso da rede tem fornecido novas ferramentas,
dispositivos e oportunidades para grupos minoritarios e € uma fonte autbnoma de noticias
para as parcelas da populacdo com acesso a internet domiciliar ou movel. O acesso as
redes amplia as possibilidades de uso frequente de canais midiaticos.

A comunicagdo mediada e massiva decorre da transmissdo de mensagens de um
emissor para um receptor, com a utilizacdo de suportes fisicos impressos, ou de sinais
eletronico (analdgicos ou digitais), em ac6es regulares de publicacdo que geram fluxos
informativos dotados de quatro elementos primordiais: fonte, destino, meio e mensagem
(SCHIFFMAN; KANUK, 1991). A partir desse conceito torna-se inteligivel a
comunicagdo de massa, na qual ocorre a propagacao simultanea de inimeras informagdes
em um mesmo periodo de tempo, e com alcance de grandes quantias de receptores.

Assim, Magnoni salienta:

O que caracteriza a comunicacdo em massa € a difusdo de contelidos
informativos (jornalistico, de entretenimento, cultural-educativo etc.), que
sdo produzidos com linguagens especializadas obtidas com processos
profissionais de criagao e edicdo, e distribuidas com a utilizacéo de diversos
tipos de tecnologias e de meios mais adequados para a publicagao dirigida,
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como 0s assinantes de jornais e revistas, quanto de maneira aberta e
generalista, como ocorre com a radiodifusdo. (MAGNONI, 2001, p. 112).

Para o referido autor, a secular imprensa foi pioneira da comunicagdo de massa e
também do aprendizado ndo escolar, ao organizar desde o inicio do “renascimento europeu”
sistemas informativos escritos e publicados com regularidade, a partir da producdo mecanizada
em escala, um modelo que antecipou as linhas de montagens industriais disseminadas a partir
da segunda revolucéo industrial. Magnoni (2001) destaca ainda que a publicagdo periddica de
jornais, revistas e almanaques sustentados por anincios publicitarios demarcou o inicio da “‘era
da comunicagdo analdgica” e também da segunda revolugdo industrial, periodo de ascensdo
definitiva do modelo econémico e social moderno, capitalista, e ocidental.

Nos periodos historicos mais contemporaneos, podemos apontar que o0 apogeu do
desenvolvimento dos veiculos analdgicos que configuraram as atuais “industrias
culturais” e a criagdo de “opinides publicas” nacionais e internacionais fortemente
influenciadas pela comunicacéo e pela publicidade, que disseminaram e consolidaram as
suas estratégias para estimular os valores ocidentais e 0 consumo de massa. Dos anos
1920 aos 50 houve o desenvolvimento técnico e comunicativo das emissoras de radio, do
cinema sonoro e das primeiras estacdes de televisdo, veiculos modernos bastante
revolucionarios, porque permitiram superar as barreiras geograficas enfrentadas pelos
habitantes rurais e pelos povoamentos isolados, além de retirar numerosas parcelas de
analfabetos da excluséo informativa e cultural.

A hegemonia obtida com a abrangéncia, a popularidade e a versatilidade comunicativa
da radiodifusdo sonora e audiovisual predominou durante o século 20 e s6 comecaria a ser
disputada a partir do final dos anos 1990 pelas redes fixas e mdveis da internet.

O ciberespaco vem propiciando, desde entdo, o desenvolvimento de uma
infinidade de aplicativos, de plataformas e dispositivos digitais, que passaram a ameacar
a lideranga da “velha midia analdgica” ao conseguirem difundir pelos dispositivos
digitais, mensagens para distintos grupos e nichos sociais, com alcance mundial, todas
em tempo real ou diferido, sejam elas escritas, sonoras e audiovisuais.

Os versateis recursos informaticos da internet, alem de possibilitarem a
comunica¢do multimidiatica para todas as pessoas com conexdo as suas redes,

inauguraram a interatividade, que permite a distribuicdo de mensagens em fluxos
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multilaterais. No ambito da internet, houve potencializacdo progressiva do papel das
midias comerciais como influenciadoras do consumo de informacdo e de outros bens
simbdlicos, sejam jornalisticos, culturais e de entretenimento.

Na perspectiva de Jappe (2006), a comunicacdo e o consumo interligam-se
em pelo menos trés aspectos: o préprio consumo tem capacidade de comunicar-se
diretamente com o publico devido a sua linguagem facil, que se aproveita da
compulsdo natural das pessoas para consumir bens materiais e simbolicos; a
divulgacédo de produtos e de servigos nas diversas esferas coletivas passa a atuar
como indices sociais; a importancia comunicativa que a publicidade assumiu na era
moderna, a partir do momento que a industria simbdlica conseguiu a transformar em
mercadorias, a cultura e até os sentimentos coletivos.

Portanto, ao longo de todo o século 20 a producédo e a inclusdo crescente de novos
significados entre as préaticas coletivas de comunicacao e de consumo foram consolidadas pela
crescente mediacdo das diversas relacfes sociais cotidianas. As atuais sociedades de consumo
procuram corresponder as demandas por mais velocidade e eficiéncia nas cadeias e fluxos de
producéo-distribui¢do-consumo, com o uso cada vez mais intenso de recursos de informacao e
comunicacdo, que sdo produzidos pela constante evolucéo das tecnologias digitais.

Nos tempos atuais, ja ndo é possivel ignorar as evidéncias de que a edificacdo
industrial moderna estd sendo substituida rapidamente pelas redes de silicio da nova
economia informacional. As promessas virtuais dessa globalizagcdo online tém exibido
intencdes ainda mais excludentes que aquelas utilizadas pelo capitalismo fabril. Ao
deslocar a producdo material do epicentro da economia e eleger a circulacédo e o consumo
simbdlico como 0 novo motor do capital produtivo, a regulagéo fabril flexivel deu inicio
a sua terceira revolucdo, que nao € mais propriamente sé industrial.

No campo da transmisséo de dados e da oferta de recursos comunicativos, as redes ultra
potentes de computadores e 0 desenvolvimento de outros equipamentos digitais permitiram
criar canais multimidiaticos privados e publicos para as modalidades de comunicacao
contemporaneas, seja para a geracdo, distribuicdo e gestdo de informagdes de natureza
corporativa e privada, sejam os canais e redes sociais de comunicacao interpessoal e coletiva.

Desde os primeiros anos da internet, se multiplicaram os enderecos

eletronicos de portais convergentes de veiculos dos varios ramos da comunicacao
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escrita, de radio e televisdo, alguns com divulgacdes parciais de seus contetdos
jornalisticos, outros com “espelhamento” digital integral dos contetudos difundidos
em seus canais analogicos. Também se multiplicaram o0s sites de servigos
corporativos privados, de vendas ao consumidor e publicidade online.

As instituicBes do Estado, federais, estaduais e municipais, também intensificaram
as suas publicacdes digitais em portais de transparéncia, de orientacdo aos usuarios dos
servicos publicos, de educacdo, cultura e cidadania. O desenvolvimento de uma
infinidade de aplicativos e dispositivos de comunicacao interpessoal contribuiu com uma
relativa popularizacao da internet fixa e movel, apesar de nédo ter prosperado no Brasil as
propostas reivindicadas por pesquisadores e por movimentos sociais organizados, que
defendiam a regulacdo democratica da radiodifusdo brasileira, e também pleiteavam a
criacdo governamental de um servico nacional de conexdo publica e de democratizacdo
para todos os cidaddos, do acesso digital com banda larga.

A internet permitiu a ampla digitalizacdo das tecnologias articulada com a
convergéncia dos conteldos e das linguagens, recursos possiveis a partir do
desenvolvimento de sistemas de compressdo de arquivos de dados binarios. E um
fendbmeno que derivou do aumento da capacidade de distribuicdo e difusdo de
informacdes, devido a articulacdo da informatica com as telecomunicacges, que produziu
redes de transmissao, acesso e troca de informacdes pela internet e por outros dispositivos
moveis que se conectam a rede mundial de computadores.

Com a tecnologia informatica englobada no cotidiano dos jovens, as técnicas da
comunicacdo disseminam-se cada vez mais entre a sociedade. Dessa forma, faz-se
necessario desenvolver maneiras de produzir comunicacdo no contexto das midias
digitais, além da atualizacdo das midias tradicionais, de forma a criar um vinculo entre os
produtores de informacéo e os atores sociais. Para Miguel (2002), a midia € o principal
mecanismo de divulgagéo dos pontos de vista e dos programas sociais e politicos. Apesar
do cenario otimista acerca da utilizacdo da internet, é preciso considerar que 58% dos
brasileiros tém acesso a rede (BRASIL, 2016).

Subgrupo 3 — Linguagens, plataformas e géneros dos Games e do Audiovisual Interativo

O subgrupo 3 tem como objetos de pesquisa da linha a pesquisa, desenvolvimento
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e experimentacdo de linguagens, géneros e formatos para os games e o audiovisual
interativo, especialmente em formatos transmidiaticos e gameficados.

Seus objetivos perpassam por analisar a multiplicacdo das narrativas e dos registros
audiovisuais, interativos ou ndo, no ciberespaco, bem como as reconfiguracbes ludicas,
culturais e comunicativas no cotidiano midiatizado. Além de experimentar recursos e processos
para producéo de reportagens e documentarios jornalisticos, de ficcdo audiovisual com edicéo
individual ou seriada, de games para educagéo e entretenimento.

Atento as mudancas e especificidades das producdes audiovisuais no atual contexto
midiatico, sejam elas séries, ficcdo radiofonica, filmes, games ou videos para a web, esse eixo
de pesquisa comumente dialoga com a narrativa transmidia em sua forma mais conhecida,
como foi popularizada por Jenkins em sua obra Cultura da Convergéncia: através da ficcao.

Em meio as efervescéncias midiaticas, no que diz respeito a produtos audiovisuais
como filmes e séries, destacam-se 0s habitos de consumo de audiovisual por parte dos
espectadores. Trespassando o simples ato de assistir, os fas articulam-se tanto para
recriarem suas proprias versdes das historias quanto para esmiucarem cada detalhe das
narrativas de seu interesse. Deste modo, cabe aos produtores audiovisuais elaborarem
narrativas e obras audiovisuais que contemplem esta demanda. Para Mittel (2009) uma
historia capaz de aprofundar-se a ponto de sempre oferecer material diegético para os fas
pode ser chamada de perfuravel. Uma narrativa perfuravel encoraja os seus espectadores
a engajarem nas ac¢les propostas e a cavarem mais fundo em busca de mais detalhes da
trama, enquanto examinam todo o material disponivel na “superficie” da historia para
entender a sua complexidade (MITTEL, 2009).

Neste sentido, a narrativa transmidia contribui significativamente para a criacdo
de universos e historias perfurdveis. Ao pensar-se nestas narrativas como “historias que
se desenrolam em mudltiplas plataformas de midia, cada uma delas contribuindo de forma
distinta para nossa compreensdao do universo” (JENKINS, 2008, p. 384), percebe-se a
capacidade destas de potencializar as possibilidades criativas para 0s produtores
audiovisuais e também otimizar a experiéncia dos fds com determinada producéo
audiovisual ao contribuir com a exploracdo da perfurabilidade da obra.

Uma narrativa audiovisual pode ser profunda o bastante para ser perfuravel e

tambem pode distribuir determinados elementos narrativos por diversos produtos
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midiaticos. Espalhar o contetdo de uma franquia por diferentes midias ajudam de imediato,
a agregar espectadores para um produto audiovisual de entretenimento, mas nao significa
que consigam assegurar um engajamento duradouro do publico, mesmo daqueles fas mais
mobilizados. As narrativas perfuraveis envolvem menos pessoas, conforme fazem imersdes
mais profundas nas acdes da trama. Por isto consomem mais tempo e dedicacdo de seus
fas, engajando-os na historia contada, de modo mais duradouro (MITTEL, 2009). Deste
modo, os fas deparam-se com mais produtos de uma mesma franquia para realizarem sua
prética de perfuracdo. Se outrora os esfor¢os concentravam-se em uma Unica obra, hoje os
mistérios e informacdes podem ser distribuidos por historias derivadas da principal e

distribuidas em diferentes plataformas de midias e linguagem.

Algumas Considerag0es

A informacdo e a comunicacdo tornaram-se elementos complementares e
essenciais para nutrir continuamente o nucleo binério da “nova economia digital”, que
adquiriu abrangéncia mundial, a partir do desenvolvimento da internet comercial. A
cultura midiatica criada no século passado legou uma extensa heranca profissional,
cultural, tecnoldgica e politica, que ainda € utilizada por todos 0s meios de comunicacao,
sejam das “velhas” ou das “novas midias”.

Nos espacos virtuais da internet predomina um tempo sem fusos horéarios, que €
determinado apenas pela velocidade e pela abrangéncia dos fluxos de informacdo. Nos
ambientes informatizados e interligados pelas redes de computadores, as percepc¢des de
tempo e espaco locais também se tornaram globalizados. Na pratica, hoje hd o
predominio de um espago-tempo virtual que dilata ou encolhe o seu alcance ou a duragédo
conforme aumenta ou diminui a oferta de servicos de internet e a capacidade volumétrica
da banda de trafego, que também determina a velocidade de fluxo das redes e a melhor
ou pior capacidade de acesso (ou de recepg¢éo) dos dispositivos.

Em uma era “pés-moderna e globalizada” a estupenda revolucao digital da
infocomunicacao € apresentada como icone absoluto da supremacia da técnica, da ciéncia e
também da Idgica concorrencial do mercado de bens de consumo material e simbdlico, e

também da extrema financeirizacdo das economias nacionais, cada vez mais mundializadas.
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A consolidacdo da cultura ocidental percorreu um longo e multifacetado percurso
historico crivado de criagdes e manifestagdes abstratas e também de coisas tangiveis, como
as técnicas e 0s conhecimentos préaticos que orientavam a vida coletiva. O saber e o fazer
estiveram presentes nos ambientes humanos, em qualquer época, sempre como elementos
de acdo ativa sobre pessoas e interveniente na propria realidade tecnoldgica e social.
Portanto, ndo seria possivel realizar uma apurada anélise historica se 0s eventos
tecnoldgicos forem isolados do contexto geral do desenvolvimento da histéria ocidental.

Nos tempos atuais, educadores, pesquisadores e criticos midiaticos, na intencao
de apontar os aspectos nocivos da comunicagdo de massa, que ndo sdo irrelevantes, tém
se esmerado em destacar 0s aspectos negativos das industrias culturais contemporaneas,
que também ndo sdo poucos, e tampouco sao inofensivos. As diversas possibilidades e
virtudes da “cultura midiatica” sdo subestimadas, ou entdo, sdo interpretadas de modo
superficial, muito fragmentado e até descoladas das outras transformagfes modernas.

Urge alcancar toda a extensdo e complexidade do objeto de pesquisa, que até
agora ndo foi plenamente pesquisada e desvendada pelo universo educativo-
académico. Nesse sentido, o estudo do transmidia pelo grupo GEMS tem se mostrado
frutifero para todas as linhas de pesquisa permitindo a melhor compreensao do

contexto atual e do futuro da cultura de convergéncia.
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