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RESUMO

O presente trabalho apresenta os contelddos da disciplina “Cultura e Comunicacdo:
interfaces e perspectivas”, que integra o curso de Especializacdo Interdisciplinar em
Patrimonio, Direitos Culturais e Cidadania (EIPDCC) do Nucleo de Direitos Humanos da
Universidade Federal de Goias. Discute o tema “Cultura e Comunicacdo: interfaces e
perspectivas”, a partir de quatro tépicos. No tdpico 1 — Em “O que é comunicag¢do?”,
trazemos autores e teorias que contribuem para o entendimento do fendmeno da
comunicacdo social e sua fruicdo a partir das tecnologias analdgicas e digitais,
recuperando a comunicacdo desde o advento da oralidade e as primeiras expressoes
visuais, passando pelos meios de comunica¢do de massa na sua variedade de meios,
chegando até as midias digitais. No toépico 2 — “Cibercultura”, sdo abordadas as
caracteristicas da sociedade contemporanea, utilizando como referéncia os estudos
realizados a partir da década de 1990 sobre a condi¢do cultural que o novo espacgo
antropoldgico da internet proporcionou as comunidades em rede. No toépico 3 -
“Mobilidade e Interagdo”, discutimos a revolucdo da mobilidade a partir da conexao,
nao mais fixa como ocorreu com o computador pessoal, mas agora em movimento, a
partir dos dispositivos méveis (Tablet e o Smartphone). No topico 4 — “Estratégias de
comunicacdo: do analdgico ao digital”, abordaremos os temas: materiais de
divulgacdo, exposicGes museoldgicas, objetos de aprendizagem, museus virtuais, redes
sociais, dispositivos mdveis. Nesse trabalho, partimos do principio que a quantidade de
informacdo disponivel hoje no mundo cibernético ndo determina o conhecimento,
tampouco a qualidade da informacdo acessada, processada e distribuida. Igualmente,
a premissa do direito a comunicacdo e a cultura como um direito inalienavel do povo e
assegurado na Constituicdo Federal, corrobora para o entendimento de que a
utilizacdo das ferramentas disponiveis hoje para comunicarmos e darmos voz aos
nossos desejos deve ser colocado em pratica por todos e para todos de forma

horizontalizada.
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Topico 1
O QUE E COMUNICACAO?

Neste tdépico nos debrucamos sobre o tema da comunicacdo recuperando
algumas das fases histdricas deste fendbmeno, para, logo depois, realizarmos um
exercicio de tipificacdo das ferramentas analdgicas e digitais como forma de entender

melhor os instrumentos que mediam a troca de informacgdes entre nds hoje em dia.

Noam Chomsky (2008) considera possivel que o cérebro primata tenha sofrido
uma espécie de reorganizacdo a partir de uma mutacdo aleatdria causada por alguma
chuva de raios cdosmicos estranhos. Essa situacdo teria implantado um 6rgdo da
linguagem nesse cérebro primata. Essa é mais uma hipdotese em uma variedade de
situacGes que teria gerado no homem a possibilidade de assimilacdo de captura e
emissdo de informacgdes. O primeiro ato de comunicagdo ndo é precisamente revelado
pelas pesquisas existentes no campo historiografico, mas sabemos que a convivéncia
entre os homens naquilo que conhecemos como sociedade se torna inviavel sem a
presenca da interacdo entre os seus membros. A essa interacdo damos o nome de
comunicacdo, que de forma genérica abarca desde a expressdao corporal, passando
pelo olhar, e chegando até a linguagem oral que é expressa a partir de linguas até a
utilizacdo de sons, a exemplo de um grito. Desde o nascimento estamos tdo imersos
em processos de comunicagdo que nos esquecemos disso. E como prestar atencido em
nosso método de deslocamento através dos passos. E algo tdo mecanico que
realizamos a acdo sem refletir sobre o procedimento de deslocamento. Entretanto se
faz necessdria a conceituagdo da comunicacdo a luz dos seus componentes: emissao,
recepcdo, mensagem, canal de transmissdo, meio de comunicacdo, resposta e

ambiente onde é realizada a comunicagao.

O fendmeno da comunicacdo ¢é primeiramente o acontecimento que
proporciona que nos socializemos em rede. “A comunicacdo é uma necessidade basica
da pessoa humana, do homem social” (BORDENAVE, 2006: 19). Uma das mais
evidentes defesas do utilitarismo da comunicacdo estda em Gombrich (2011), onde o
autor sustenta que mesmo o homem primitivo ndo via diferenca entre edificar e fazer

imagens. No contexto das pinturas rupestres que teriam sido realizadas entre 15.000 e
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10.000 a.C. em Lascaux na Franca e Altamira Espanha, o autor destaca que, “suas
cabanas existem para protegé-los da chuva, do sol e do vento, e para os espiritos que
geram tais eventos; as imagens sdo feitas para protegé-los contra outros poderes que
para eles sdo tdo reais quanto as forgas da natureza” (GOMBRICH, 2011: 39-40). Com
efeito, podemos observar que a comunicagdo, desde os primordios, € um ato utilitario

para a manutencdo da vida social.

Contraditoriamente, o fendmeno da comunica¢do foi muito tardiamente
estudado. E sintomatico que “durante dezenas de séculos, desde a Grécia cldssica, nds
nos contentemos, por exemplo, em ndo conhecer sistematicamente quase nada das
nossas proprias linguas que fosse além do conhecimento dos seus |éxicos e das suas
gramaticas” (PUPPI, 2009: 14). A comunicacdo sempre foi um tema estratégico para
projetos de centralizacdo ou democratizacdo de poder. Quem domina os cédigos da
comunicacdo pode ter influéncia sobre os demais membros da sociedade. Ao
revisitarmos a Revolucdo Russa, de 1917, por exemplo, podemos observar que os
cartazes de apoio ao evento pouco tinham de conteudo textual. A propaganda
soviética lancava mdo de enfatico conteldo simbdlico para se comunicar com uma

maioria de iletrados.

et

Fig. 1: Cartaz do Dia Internacional da Mulher - 8 de marco (Revolug¢do Russa)

Na figura anterior podemos observar a baixa quantidade de texto e a forte

porcentagem de carga simbdlica. Descritivamente podemos interpretar o cartaz a
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partir de uma trabalhadora organizada que da a mdo para uma mulher que esta
esmagada pelo mundo do trabalho. Os russos sabiam que tinham que ser entendidos
pelas imagens que deveriam “discursar” diretamente ao povo. Deveriam ser
inteligiveis as massas analfabetas. Os cartazes soviéticos operacionalizaram muito bem
a logica dos meios de comunicagcdo de massa, onde uma informacdo é emitida de um

polo para varios outros pontos de recepcao.

O fenbmeno da comunicacdo é categorizado como o fundamento primordial
para a vida social e a construcdo das relagGes entre as diferentes comunidades. No
entanto, o advento dos meios de comunicacdo de massa acabou por centralizar a
emissdo da informacdo por dois motivos: vide as caracteristicas natas dos meios, como
o jornal impresso, os cartazes, o radio e a televisdao, combinado com a concepg¢ao
unilateral que alguns grupos de comunica¢do aplicam em suas programagdes com

objetivo de manipular as pessoas para a obtencdo de fins econémicos.

A premissa dos “media mass” (meios de comunica¢do da massa) é de ter um
ponto de emissdo e varios pontos de recepcdo da informacdo. No jornal impresso e no
cartaz existe uma matriz que repercute copias que atingem os leitores em varios
pontos de distribuicdo, onde o chassi da informacdo é fisico e palpavel. No radio, sdo
as ondas eletromagnéticas que sdo propagadas a partir de uma antena de transmissdo
e chegam aos radios receptores atingindo de forma sonora os ouvintes. A televisdo
utiliza as mesmas ondas eletromagnéticas, sé que os telespectadores sdo afetados por
mensagens através do que se convencionou chamar de audiovisual, contemplando a

sonoridade do radio com a visualidade de imagens.

Ao longo da histéria, a pesquisa sobre os meios de comunicacdo de massa
procurou levar em consideragdo aspectos relacionados ao contexto social, historico e
econdmico, o tipo de teoria sociologica utilizada e o modelo do processo
comunicativo. Em “Teorias da Comunica¢do”, Mauro Wolf apresentou nove
“momentos” dos estudos sobre os meios de comunicacdo de massa: A teoria
hipodérmica, a teoria ligada a abordagem empirico-experimental, a teoria que deriva

da pesquisa empirica de campo, a teoria de base estrutural-funcionalista, a teoria
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critica dos “mass media”, a teoria “culturolégica”, os “cultural studies” e as teorias

comunicativas (WOLF, 2009: 22).

Citamos as teorias apresentadas por Mauro Wolf, ndo para aprofundarmos
cada uma delas, pois este ndo é o foco deste artigo, mas para que possamos saber da
diversidade e amplitude de vertentes tedricas que foram articuladas em torno da
pesquisa dos meios de comunicacdo. Sem hierarquiza¢do, destacamos a teoria dos
“mass media” (meios de massa) como uma importante corrente tedrica por decifrar o

gue de mais contundente ocorreu em termos sociais em nossa sociedade.

Desde que os estudos sobre as comunicacGes de massa
(corrente americana) comegaram a desenvolver-se, o interesse
do investigador incidiu, sobretudo na influéncia dos meios de
comunicacdao sobre o publico (ao passo que) a corrente
européia pretendeu conhecer as determinantes estruturais do

pensamento (MERTON, 1949: 84 apud WOLF, 2009: 17).

Entre a corrente “americana” e a “europeia” podemos constatar que tanto no
estudo da influéncia dos meios sobre o publico, como no entendimento das estruturas
do pensamento, é conferido grande poder aos meios de comunica¢cdo de massa que
tiveram e tém grande importancia na construcdo das identidades nacionais,
estabilizando crencas, valores, comportamentos e opinies e influenciando nas regras
e conclusGes sobre a sociedade, a cultura, a economia e a politica. Os meios de

comunicacao de massa sao,

[...] instituicGes que exercem uma atividade-chave que consiste
na producdo, reproducdo e distribuicdo de conhecimentos, que
podem dar sentido ao mundo, moldam a nossa percepcdo e
contribuem para o conhecimento passado e para dar
continuidade a nossa compreensdo presente (McQUAIL, 1983:

51 apud WOLF, 2009: 17).

Assim, os meios de massa ao moldarem nossa percep¢do acabam por
determinar um conjunto de concepgdes por parte do publico. Segundo a “Teoria do

Balde” de David Berlo (1960), todo emissor esvazia um “balde de sentidos” sobre a
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cabeca do receptor. Tal metafora utilizada por Berlo na década de 1960 nos Estados
Unidos tinha grande proximidade com a metafora da “educacdo bancaria” elaborada
por Paulo Freire no Brasil, na mesma época, para denunciar os procedimentos verticais
gue professores utilizavam para impor um conteldo a partir de métodos autoritarios,

onde o estudante apenas recebia “depdsitos” de conteudos.

Com efeito, existe um entendimento sobre a comunicacdo que ficou
impregnada com a ideia de que o publico deve absorver informacgdes, tanto que o
espaco ao contraditério em noticiarios e outros programas televisivos é substituido por
opinides “conclusivas” antes mesmo que pesquisas e investigacbes se concretizem.
Esse entendimento, inclusive é ratificado pelas proprias emissoras como forma de
reivindicar a prioridade em realizar a transmissdo e conteudos reservando sua parcela
de poder de influéncia sobre os publicos. Isso acontece por que quem detém o poder
da comunicacdo pode construir a opinido das audiéncias, ou seja, comunicacdo é

poder.

Guareschi (2007: 16) nos lembra de que da mesma forma que o Brasil foi
loteado a partir das capitanias hereditarias, doadas a familias com alto grau de
articulacdo e relacdo com o Império, existe hoje um loteamento dos meios de
comunicac¢do. No Brasil, um dado impressionante da centralizacdo do poder midiatico
“onde nove familias controlam mais de 90% da midia eletronica. As emissoras decidem
o que deve ser dito e, principalmente, o que ndo deve ser dito, o que os brasileiros ndo
podem e ndo devem saber” (GUARESCHI, 2007: 18). Desta forma, os meios de massa
passam a ter um grande poder sobre a opinido da sociedade. Mas isso acontece com
aquela parcela da sociedade que ndo utiliza os devidos “filtros” na interacdo com as
emissoras, como, por exemplo, observar a veracidade dos fatos por variados meios e

fontes de informacdo. Um antidoto é apresentado por Bordenave:

Se os meios de comunicacdo sdo verdadeiras “extensdes do
homem”, por que n3do aprender a usa-los desde a infancia em
um sentido construtivo e auto-expressdao e de construcao de
uma nova sociedade mais justa e solidaria? Por que ndo

promover o acesso de toda a populagdo ao usufruto dos meios
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de comunicagdo “para que possam dizer sua palavra e

pronunciar o mundo”? (BORDENAVE, 2006: 93).

Mas a disputa da informacdo nos meios de comunicacdo de massa vem
sofrendo uma profunda transformacdo nas ultimas duas décadas (a partir do final dos
anos 1990), isso porque um novo elemento surgiu para tornar ainda mais complexo o
assunto. Estamos falando da internet, que se proliferou de forma hibrida e
principalmente gerando fluxos onde todos falam para todos. Veremos isso no proximo

tépico desta disciplina.
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Topico 2
CIBERCULTURA

Estudos realizados na década de 1990 iniciaram a abordagem sobre a condicdo
cultural que o novo espago antropoldgico da internet proporcionou as populacdes em
rede. Comecemos por tentar captar o conceito: Cibercultura é “a forma sociocultural
que emerge da relacio simbidtica® entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias
de base micro-eletronica, que surgiram com a convergéncia das telecomunicacdes com
a informatica na década de 70” (LEMOS, 2003: 12). A cibercultura é o termo utilizado
para identificar as relacGes sociais mediadas por computado bem como sua
repercussdao. O termo ciberespaco, que gerou o termo cibercultura, foi mencionado
pela primeira vez na obra do escritor William Gibson que em 1984 a utilizou no livro

“Neuromancer”, disponivel na internet.

O Professor André Lemos destaca-se como um dos principais autores do tema
da cibercultura no Brasil e para entendermos melhor do assunto, comecemos pela
compreensao das leis da cibercultura. Segundo Lemos (YOUTUBE, 2010), sdo trés essas
leis: Lei da Liberacdo do Pdlo da Emissdo e Lei da Conectividade Generalizada, Lei da
Reconfiguracdo. Antes disso, Levy (1999: 127) tinha evidenciado estes trés elementos
fundantes: “do mais basico ao mais elaborado, trés principios orientaram o
crescimento inicial do ciberespaco: a interconexao, a criagdo de comunidades virtuais

e a inteligéncia coletiva”.

Hoje a liberacdo do pdlo da emissdo é uma realidade gracas ao fluxo de
informagdes que ndo necessita mais de autorizacdo para o seu transito. As midias
digitais proporcionam esse fenOmeno que ndo era possivel através das midias
classicas. Indiferentemente do publico, alguém vai acessar esse conteudo a partir de
um nicho de interesse. Essa primeira lei, da liberacdo do pdlo da emissdo, esta
conectada a segunda lei, da conectividade generalizada, pois a liberacdo so6 faz sentido

se for realizada coletivamente e com a possibilidade de organizacdo em rede. A

1 . o . e . . . ~ .

Seres vivos de espécies distintas que convivem juntos, de cuja relagdo demanda uma vida em comum e
melhor para os dois. No dicionario Luft, simbiose: “Associacdo vital de dois seres de espécies diferentes
(p. ex: o liquen é o resultado da simbiose do fungo com a alga)”.

10



CURSO DE ESPECIALIZACAO INTERDISCIPUNAREM  PATTIMONIO, Direitos Culturals e Cidadania

terceira lei, da reconfiguragdo, completa o diagndstico sobre o periodo atual. O que
vemos ndo é uma substituicdo, mas sim uma reconfiguracdo cultural que afeta a
dindmica cldssica da comunicacdo de massa. Com isso, Lemos defende que ndo
devemos ficar dependentes de equipamentos. A virtualizacdo dos conteldos deve ser
a mesma coisa que ler e problematizar os conteudos, para que depois seja possivel a
“atualizacdo” desses conteudos a partir do exercicio da fala ou outro ato semelhante.
Os equipamentos devem contribuir nessa nova reconfiguracdo cultural onde podemos

virtualizar e atualizar as informacodes (YOUTUBE, 2010).

A caracteristica complexamente cadtica e horizontal do ciberespaco permite
gue venha a emergir a ideia de inteligéncia coletiva, que significa compartilhar
conhecimentos e apontd-los uns aos outros (LEVY, 1999). “E com base na idéia de
compartilhamento de experiéncias e de compartilhamento de informacdes que
pessoas no mundo inteiro trocam arquivos contendo musicas, imagens, idéias politicas
e 0s mais variados conteudos” (LISBOA, 2010: 29). Existe uma dinamica interessante

nesta relacdo através da internet que Pierre Levy denomina de inteligéncia coletiva.

Ao passo que a cibercultura foi alimentando a ideia de livre fluxo de
informacdes de forma rédpida e em larga escala, as pessoas passaram a fazer o transito
de todo o tipo de informacdo, da distribuicdo de conteudo adulto a receitas de bolo, o

ambiente cibernético foi francamente expandido. Antes disso,

Ninguém se importava muito se vocé fizesse fotocdpias de
algumas historias e as distribuisse dentro de seu fa-clube.
Ninguém se importava muito se vocé gravasse algumas musicas
e desse a fita cassete de presente a um amigo. As corporagdes
sabiam, abstratamente, que tais transacdes ocorriam em toda
parte, mas nao sabiam, concretamente, quem as praticava. E
mesmo se soubesse, ndo iriam bater a porta das casas das
pessoas a noite. Porém, a medida que essas transa¢ées sairam
de seus recintos fechados, passaram a representar uma ameaga

publica e visivel ao controle absoluto que as industrias culturais

11
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mantinham sobre sua propriedade intelectual. (JENKINS, 2009:
194).

A propriedade intelectual passou a ser dividida com todos, mas as corporagoes
enfrentam problemas porque sabem que estdo perdendo mercado. E, para que nao
tenham prejuizos, também fazem transformaces na sua atuacdo, aderindo as redes
sociais e utilizando outros tipos de expediente que incorporam a “vibracdo” da

cibercultura na gestdo dos seus negocios.

Um dos fatos mais marcantes na industria do cinema mundial ocorreu em
2007, com o “vazamento” do filme brasileiro “Tropa de Elite 3” meses antes do
lancamento. O fato chama a atencdo pelo ineditismo, mas também pela facilidade com
gue os “pirateadores” tiveram na distribuicdo do filme. Ora, a pirataria de filmes existe
desde o tempo que o dispositivo de veiculagdo da informacdo era a fita e o
decodificador era o video cassete, entretanto, a caracteristica digital do conteldo
facilita o seu transito. Crime ou ndo, a expansao da distribuicdo do filme chegou a ser
considerada por alguns uma estratégia de marketing, pois o “vazamento” ndo impediu
gue Tropa de Elite batesse todos os recordes de bilheteria no pais, ultrapassando
“Dona Flor e seus Dois Maridos” e atingindo o status de filme mais visto da histéria do
Brasil. Esse fato € um atestado de que as midias digitais ndo estdo substituindo, mas

sim reconfigurando o cenario da comunicacdo e da cultura.

Instrumentos importantes para a cibercultura sdao as redes sociais como o
Twitter, Facebook, Instagram, LinkedIn. A partir da utilizacdo das redes sociais,
algumas constatacdes foram realizadas pela professora Raquel Recuero e que estdo no
livro “Redes Sociais na Internet” de 2009. Recuero entende que existem dois tipos de

III

capital social da rede. Um é o “capital social relacional” que tem a finalidade de
“ampliar a intimidade entre os atores na rede, através da publicacdo reciproca de
informacBes de carater mais pessoal” (RECUERO, 2009: 119). J& o “capital social
cognitivo” tem o “objetivo de difundir uma noticia de um jornal em um Weblog, por
exemplo, ndo é aprofundar lagos sociais, mas especificamente informar ou gerar

conhecimento” (IDEM).

12
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Recentemente acompanhamos o “desafio do balde de gelo”, evento que se
enguadra no capital social relacional, por tratar-se de um desafio lancado por um
usuario nas redes sociais diretamente para outros usuarios. O “desafio do balde de
gelo” consiste em postar um video desafiando alguém a ajudar alguma causa
filantrépica ou postar outro video onde o desafiado deve “despejar” um balde de gelo
sobre seu proprio corpo. A brincadeira comecgou nos Estados Unidos e ganhou forca no

Brasil em 2014.

Criado pela ALS Association em junho de 2014, o “desafio do balde de gelo”
recebeu mais de 15 milhdes de postagens a partir dos usuarios do Facebook que
fizeram o desafio ou interagiram com essas postagens. O desafio tem como finalidade
chamar atencdo para uma campanha de doacdo de recursos para uma associacdo que
ajuda no tratamento da Esclerose Lateral Amiotrofica — ALS (sigla na lingua inglesa). A
entidade ja arrecadou mais de USS 2 milhdes e constata que o principal motivo para
gue a campanha fosse “viralizada” se da devido ao fato de que personalidades com
muitos seguidores nas redes sociais terem interagido com a campanha postando
videos. A primeira personalidade a fazer explodir o desafio foi o Peter Frates, ex-
jogador de beisebol norte-americano que foi diagnosticado com a doenca em 2012 e
postou um video da campanha em 31 de julho. Mas sem jogar o balde na cabeca, pois,
como ele mesmo diz, “4gua gelada e ALS é uma mistura ruim”. Zuckerberg participou e

desafiou o criador da Microsoft, Bill Gates, a fazer o mesmo (FOLHA, 2014, online).

Assim, percebemos o quanto a internet proporcionou a democratizacdo da
comunicac¢do. As midias digitais sdo instrumentos que devem ser utilizados para que a
cidadania seja exercida em sua plenitude sem manipulacbes. S3o variadas as
contribuicGes que a internet nos trouxe, desde o entretenimento, passando pela
possibilidade de acdes no ambito da educacdo-formal, ndo-formal e informal, e
chegando até o trabalho a distancia. Esses eventos podem ter niveis de profundidade,
dependendo, principalmente, dos temas da mobilidade e da interagdo, que vamos ver

no proximo tépico dessa disciplina.

13
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Topico 3
MOBILIDADE E INTERACAO

Neste tdpico discutimos os temas da mobilidade e da interagdo. Iniciamos pela
revolucdo proporcionada pela mobilidade a partir da conexdo ndo mais fixa, mas agora
“mobile” dos dispositivos mdveis como, o Tablet e o smartphone. Quando Steve Jobs
apresentou ao publico o “iPad”, o primeiro tablet do mercado, a justificativa foi
bastante clara (ver video). Segundo Jobs, entre o Smartphone e o Notebook, o
Netbook ndo era a melhor escolha. Ndo bastava diminuir o Notebook para suprir as
necessidades de mobilidade dos usuarios. Era necessario que fosse implementado no
mercado algo que fosse de facil manuseio e que n3do fosse tdo pequeno como o

celular.

A ideia de mobilidade foi o principal motivo de estimulo para as pessoas
comprarem o iPad (status também, é claro), tanto que o ato de ler ou enviar um e-
mail, com o tablet, agora poderia ser feito em qualquer parte da casa, para usar um
exemplo simples. Ndo que isso ndo fosse possivel com o notebook, mas é que agora
um dispositivo (device) adaptado para este fim existia: o tablet. Antes disso, a
cibercultura recebia vigorosos ataques discursivos ao dizerem que as pessoas estavam
ficando cada vez mais estaticas em suas mesas e cadeiras onde estava o computador.
Com o “mobile”, o corpo voltou a deslocar-se pelo espaco em uma [re]territorializacdo

digital e fisica.

Movimentar é sempre ‘deslocar’, o que poderia levar
rapidamente a ideia de um ‘apagamento’ dos lugares. No
entanto o deslocamento (mobilidade fisica e informacional) ndo
significa, necessariamente, o desaparecimento da dimensdo
espacial em sua materialidade e em suas dimensdes sociais,

politicas e econdmicas (LEMOS, 2010: 162).

O mapa do Google e seus “pingos” localizados nos “pontos de conexao” (IDEM),
sdo os guias da “performance” no territério fisico, amparado por instrucdes digitais

oriundas do ciberespaco. A partir das referéncias subsidiadas pelo software, é possivel
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a interacdo mediada por interfaces cada vez mais “amigdveis” e ergonomicamente

adaptada.

O acesso aos meios de producdo cultural com a variedade de instrumentos
tecnolégicos a um preco cada vez mais acessivel é o terreno fértil para a producao
cultural descentralizada que viabiliza os mapas digitais, mas também a reconfiguracao

das interagbes com produtos culturais como os filmes por exemplo.

Encontrando maneiras de ganhar dinheiro ao mesmo tempo em que é
pressionada a se curvar a vibracdo da “cultura da convergéncia” (JENKINS, 2009), a

industria absorve, a sua maneira, a criatividade alternativa. Um exemplo disso foi,

[...] quando a AtomFilms lancou um concurso oficial de filmes
dos fas de Guerra nas Estrelas, em 2003, recebeu mais de 250
inscricGes. Embora o entusiasmo tenha diminuido um pouco, o
concurso de 2005 recebeu mais de 150 inscricdes. E muitos
outros filmes, que estariam fora das regras do concurso oficial
estdo surgindo na web em sites ndo oficiais como o

TheForce.net (JENKINS, 2009: 187-8).

Jenkins (2009) considera esse fendmeno como sendo fruto da producdo
primeiramente dos fads, que de forma amadora sdo os primeiros a incorporar os
elementos visuais e simbdlicos de cada produto fazendo o uso de figurinos e
reproduzindo cendrios, “virtualizando” a producao cultural para logo apds “atualizar” a
partir da recriacdo de algo que pode ser considerado original, mas que se ancora em
elementos chaves ja existentes e produzidos pela industria cultural. Essa situagdo sé é
possivel por conta da cultura da interacdo que cresce cada vez mais. Apesar de os
dispositivos contribuirem para a interacdo humana a partir das interfaces, cabe

identificar uma “cultura” que proporciona interagirmos de varias maneiras.

Assim como diz a publicidade da empresa de computadores Sun Microsystems
“The Network is The Computer” (A Rede é o Computador). O slogan foi criado por John

Cage, em 2008, e expressa cada vez mais a realidade da internet. Se formos pensar que
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a metafora da “nuvem” foi criada no ultimo periodo para estimular as pessoas a
manterem seus arquivos ndo mais nas pastas dos seus computadores pessoais, mas

agora, nas nuvens, concluiremos que a internet é o verdadeiro computador.

Sun

microsystems

Fig. 4: Publicidade da Sun Microsystems “A Rede é o Computador” (2008)

A dindmica de depositar conteddos nas nuvens é uma tendéncia. Por um lado
contribui enormemente para o fluxo das informacgdes, pois agora ndo preciso mais do
o n o 4 4 H

meu” computador pessoal, mas de um espago na “nuvem” que serd acessivel de
qualquer computador conectado. Por outro lado, torna ainda mais complexa e
profunda a efemeridade dos “chassis” da informacdo. Vemos assim, que a interacdo

com as maquinas sofre transformacoes a cada periodo.

A professora Lucia Santaella, em 2004, destacou que a interatividade tem suas
gradacGes. Segundo a autora, Kretz teria estabelecido, em 1985, seis niveis para
interacdo, onde o primeiro nivel seria o da interatividade zero, a exemplo dos
romances, discos, cassetes, que sdo acompanhados de forma linear do seu comeco ao
fim, e o Ultimo seria a interatividade de comando continuo, onde é permitida a
modificacdo mediante manipulacdo do usudrio, como no caso de alguns videogames.
Santaella (2004) prossegue com algumas outras citacGes sobre a interacdo e faz
destaque ao trabalho reflexivo desenvolvido por Manovich (2001). Pela visdo do autor,
teriamos dois tipos de interacdo: uma fechada e outra aberta. A interagdo fechada
refere-se ao caminho que o usuario percorre em uma “estrutura arbdrea”, realizando
alguns comandos de opg¢Ges que uma determinada arvore prevé. A interacdo aberta é

o tipo que permite serem implementadas uma “variedade de procedimentos, tais
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como programas orientados a objetos, inteligéncia artificial, vida artificial e redes
neurais” (SANTAELLA, 2004, p. 158). Com isso, podemos perceber que existem niveis
de interacdo onde modalidades tecnoldgicas podem ter serventia ao usuario de

determinado sistema.

Tanto com a utilizacdo de ferramentas analdgicas como no uso das midias
digitais, a producdo cultural deve interpenetrar ambas as tecnologias para cumprir
com suas finalidades. No proximo tépico, veremos diversas estratégias de

comunica¢do no ambito da cultura, partindo da aplicabilidade das ferramentas.
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Topico 4
ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO: DO ANALOGICO AO DIGITAL

Como vimos nesta disciplina, a comunicagdo atravessou os tempos avangando
na especializacdo das suas ferramentas. Hoje temos a nossa disposicdo variadas
técnicas de producdo cultural ligadas a comunicagcdo. Como exemplos de interacao
entre a sociedade e a cultura por intermédio da comunicagdo, temos museus, centros
de memdria, websites, redes sociais, dispositivos modveis e outros instrumentos

patrimoniais que podem ter como tema os direitos humanos.

Como ja mencionamos, neste trabalho partimos do principio que a quantidade
de informacdo disponivel hoje no mundo cibernético ndo determina o conhecimento,
tampouco a qualidade da informacdo acessada, processada e distribuida. Com isso,
devemos sempre ter bom senso na aplicacdo de técnicas de comunicacdo. Hoje temos
a nossa disposicao diversos bancos de imagens gratuitas como podemos ver do quadro

a seguir:

http://www.morguefile.com/

http://www.dreamstime.com/free-photos

http://www.everystockphoto.com/

http://www.freephotosbank.com/

http://www.designpacks.com/

http://www.unprofound.com/

http://www.freeimages.com/

http://www.photorack.net/

http://freerangestock.com/

http://www.lomography.com/photos
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Quadro 1: Dez melhores bancos de imagem gratuitos segundo a Techtudo

Divulgamos esta lista por compreendermos que a comunicagdo visual € muito
importante para qualquer atividade de comunicacdo social. Materiais que lancam mao
apenas de textos, onde a leiturabilidade fica comprometida, € um investimento
equivocado. Sempre que possivel, a participacdo de um profissional do design,
comunicacdo, marketing, publicidade e propaganda, sdo bem-vindos, pois estes

profissionais foram preparados tecnicamente para estes fins.

O mundo digital e suas possibilidades sdo facilmente ignorados por projetos ou
instituicdes devido ao baixo entendimento sobre o poder da comunicacdo. A producdo
de materiais de comunicac¢do analdgica ou digital deve ser vista como um investimento
e ndo como um gasto. A publicidade aplicada sob a égide da economicidade faz com
gue a sociedade tenha acesso a informacdes que vao contribuir para a consolidacdo da

cidadania.

Os mais baratos e simples materiais impressos de divulgacdo com que
contamos nos dias de hoje sdo os folders, os cartazes, os flyers, mas campanhas de
divulgacdo podem ser ancoradas apenas com a utilizacdo dos meios digitais. Isso vai
depender se o publico alvo pode ser atingido apenas pelos meios digitais. Sites
gratuitos ajudam muito na hora que precisamos divulgar nossos projetos, entretanto,
pode ser desastrosa uma acdo que ndao conte com um profissional da area. Uma boa
ideia no lugar errado é uma péssima ideia. No quadro a seguir podemos ver algumas

plataformas que disponibilizam gratuitamente websites, vejamos:

http://www.ucoz.com/

http://pt.wix.com/

http://www.webnode.com.br/

https://www.yola.com/

http://br.jimdo.com/
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http://www.sitepx.com/

http://www.weebly.com/?lang=pt

Quadro 2: Mais populares sites gratuitos na internet, segundo o Google

Com base nos sites apresentados nos dois quadros anteriores, podemos
comecar a construir a divulgacdo dos nossos projetos. Com o banco de imagens temos
conteudos visuais e com o site gratis temos a estrutura com endereco. Entretanto,
precisamos produzir o conteldo textual, de video e imagens que ndo podem ser
capturadas em bancos de imagens, pois as visualidades regionais quase nunca estdo

em bancos de imagens.

Outra dica, principalmente para projetos de educacdo e aprendizado é o banco
internacional de objetos educacionais disponivel no endereco

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/ que podemos ver na figura a seguir:

|
Minttério da faucagt %
& 7’,\ Banco Internacional
X de Objetos
Educacionais
Todo o BIOE
a9 R
wdd S o/ w
G educagdo educagdo modalidades
profissional peric de ensino
Busarem _uk Avancada
I =R = N N < N S ) - B

Modalidades de Ensino [291]

7 Modalidades
\r‘v

Total de recursos [201 Minha conta

acio de Jovens e Adu
ucacao Escolar Indigena [9 Submisses recentes

Fig. 5. Print do Banco Internacional de Objetos Educacionais

Na area dos chamados Museus Virtuais temos o Google Art Project e o Era
Virtual que conta com aproximadamente duas dezenas de visitas virtuais de museus
fisicos de histéria no Brasil.

0] Era Virtual estd disponivel no endereco eletrénico

http://www.eravirtual.org/pt/ e consiste em um catalogo que possibilita visitas virtuais

a 16 museus brasileiros subdivididos por estados. Em Minas Gerais sdo nove: Museu
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de Artes e Oficio; Museu do Oratério; Museu Casa Guignard; Casa Fiat de Cultura;
Museu Casa Guimardes Rosa; Museu Histérico Abilio Barreto; Museu do Diamante;
Museu da Inconfidéncia; Memorial Tancredo Neves. No Rio de Janeiro sdo quatro:
Museu da Republica; Exposicdo Energia Nuclear Casa da Ciéncia; Exposicdo Carlos
Chagas Filho; Biomas do Brasil Rio + 20. Em Santa Catarina sdo dois: Museu Victor
Meirelles; Museu Nacional do Mar. Em Goids um: Casa de Cora Coralina. E outras
possibilidades de visitacdo estdo sendo anunciadas no website do Era Virtual: Em
Minas Gerais sdo dois: Museu de Ciéncia e Técnica; Museu de Ciéncias Naturais PUC
Minas. No Rio de Janeiro sdo dois: Museu do Universo Planetario do Rio de Janeiro;
Exposicdo: SensacGes do passado Geoldgico da Terra. Em Pernambuco um: Museu do
Homem do Nordeste. Sao Paulo um: Pinacoteca do estado de Sao Paulo.

Patrocinado pela Eletrobras, Usiminas e pelo financiamento via leis de incentivo
a cultura, o projeto ERA Virtual é uma realizacdo do Empdrio de Relacionamento
Artistico e tem como principais parcerias a Secretaria da Cultura do Estado de Minas
Gerais e do Ministério da Cultura. Desde 2008 proporciona acessibilidade virtual aos
acervos das instituicGes envolvidas, sendo bastante utilizado por escolas.

J& o Google Project Art disponivel no endereco eletrénico
http://www.googleartproject.com/pt-br/ o usuario pode navegar em 55 Museus
Virtuais, catalogados em ordem alfabética. Apenas dois deste Museus Virtuais sao
brasileiros: a Pinacoteca do Estado de S3o Paulo, disponibilizando 98 obras de 48
artistas, e o Museu de Arte Moderna de Sdo Paulo - MAM, disponibilizando 88 obras

de 83 artistas.

@pisabie & Cookies~ 7 C55-[dForms- @images- @information f Miscelaneous~ /” Outine- ¢ Resizer R Tools- iew Sourcer 1| Options~

NGARSVIRTUAL

museums
Project VirtualTour Partner
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Fig. 6: EraVirtual.org

Para além dos sites, visitas virtuais, materiais graficos, a ascendéncia dos
dispositivos moveis sdo uma realidade cada vez mais popular no Brasil. Para que
estejamos em contato com essa cultura, devemos produzir aplicativos para Tablet e
Smartphones. A seguir apresentamos uma lista de sites onde podemos fazer um

aplicativo gratuitamente e de forma rapida.

http://fabricadeaplicativos.com.br/

http://www.appmachine.com/pt-pt/

http://www.infinitemonkeys.mobi/

http://appgratis.com/br

http://www.appmakr.com/

Quadro 3: Alguns websites que criam aplicativos gratuitamente

A utilizacdo das redes sociais como o Facebook, Twitter, Instagran, Linkedlin,
como ja vimos, sdo ferramentas de significativa importancia estratégica por estar no
ciberespaco, lugar comum onde pessoas “atuam” constantemente. Mas ndo podemos
deixar de escolher profissionais especificos para a atuacdo nas redes sociais, com
disponibilidade de tempo e preparagdo técnica e politica para a interacdo com o

publico desejado.

Finalizamos assim o levantamento de ferramentas que podem contribuir para
nossos projetos. Entretanto, ndo basta que tenhamos boas ferramentas nas maos.
Temos que ter inteligéncia e sabedoria na gestdo e aplicacdo dessas ferramentas.
Consideramos adequado, sempre que possivel, discutir e aprofundar ao maximo o
planejamento de qualquer acdo no que diz respeito a transversalidade da cultura com

a comunicacgao.
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