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CulturAZ: plataformas e o lugar dos mapas culturais

Adriano Francisco Geraldo?!
PPGCOM/USCS

Palavras-chave: mapa; cultura; politicas publicas; gestdo; comunicagéo.

Este estudo esteve focado no desenvolvimento de projetos de inovagdo na
comunicacdo de interesse publico, relacionados ao uso de plataformas, dispositivos
moveis, midias locativas e a ressignificacdo das préaticas culturais no espaco urbano. Ao
explorar o uso de plataformas de geolocalizagdo existentes, relacionadas a Arte e a
Cultura, a pesquisa deparou-se com o projeto “Mapa Cultural” como um dos recursos
fundamentais para cadastramento de instituigOes, artistas e atividades culturais em ambito
municipal, estadual e federal. O desenvolvimento de softwares livres e colaborativos
(FOLETTO, 2021; PELLEGRINI et.al., 2019) fez parte do imaginario e da acdo de
diversos pesquisadores ligados a elabora¢do do PNC (Plano Nacional de Cultura) e passou
a permitir o registro de possiveis indicadores culturais, imprescindiveis na plena
efetivacao dessas politicas publicas no pais. O software livre Mapas Culturais “... surgiu
de experiéncias anteriores com mapeamento digital de iniciativas culturais e das
contribuicdes de produtores e agentes culturais, desenvolvedores e gestores publicos da
cultura — especialmente da Secretaria Municipal de Cultura de Sdo Paulo” (RIGOLON,
MAZONETTO, MUBARAK, TOLESANO, 2018, p. 22). A partir de 2015, o Sistema
Nacional de Informacgdes e Indicadores Culturais (SNIIC), do Ministério da Cultura
(MinC) tornou o0 Mapa Cultural uma ferramenta essencial para o desenvolvimento de suas
politicas publicas. Em 2017, ela foi disponibilizada pata todos os estados € municipios

que aderiram ao Sistema Nacional de Cultura. Essas iniciativas deparam-se com
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problemas estruturais histéricos no que diz respeito as politicas pablicas culturais e a
forma pela qual articulam-se a comunicagao de interesse publico, pois a “...historia das
politicas culturais do Estado nacional brasileiro pode ser condensada pelo acionamento
de expressdes como: auséncia, autoritarismo e instabilidade.” (RUBIM, 2007, p. 101). A
pandemia causada pelo coronavirus SARS-CoV-19, no ano de 2020, acentuou as
implicacdes econémicas e sociais que demonstraram a fragilidade dos agentes do setor
cultural brasileiro. Os Mapas Culturais foram fundamentais na execucao da Lei de auxilio
emergencial n® 14.017, também conhecida, popularmente, como Lei Aldir Blanc
(BRASIL, 2020). A anélise do Mapa Cultural de Santo André, o CulturAZ e os atuais
esforcos na elaboracdo de um novo Plano de Cultura para a cidade podem indicar os
limites e os rumos de iniciativas baseadas nessa plataforma e contribuir para o
aperfeicoamento da comunicacgdo publica, dos sistemas de informacéo e dos indicadores
culturais no municipio. Na pesquisa, até 0 momento, constatamos uma certa reducédo da
plataforma a um gigantesco repositorio geolocalizado de dados culturais, que ndo se

articula, de modo efetivo, com as a¢Oes das secretarias de Cultura.
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Familiodrama: a influéncia das séries televisivas reality show drama
familiar nas comunidades virtuais da maternidade.

LUCIA NOVAES!
Fundacdo Casa de Rui Barbosa

Palavras-chave: Acervo audiovisual; Comunidade virtual; Memoria Digital; Midiativismo
Feminino; Reality Show Drama Familiar

Os processos de arquivamento, salvaguarda e memoria audiovisual vém se
modificando mediante a introducdo de novas tecnologias digitais cujo uso e acesso
ocorrem perante dispositivos maveis, aplicativos digitais e servicos de streaming. O
audiovisual, assim como todas as fontes de informacdo, faz parte do conjunto de
instrumentos responsaveis pela construgdo da memdaria social. As narrativas de realidade
documentadas pelas séries televisivas no formato reality show drama familiar (STRSDF)
tém como cenario o cotidiano das familias e suas préaticas culturais, determinando o
Zeitgeist em que sdo realizadas. Pluralizados em acervos audiovisuais digitais, estes
conteddos de informacédo e entretenimento exibem cenas da vida privada em pictogramas
draméticos, ilustrando narrativas de familias desesperadas. Como profissional de
comunicacao, diretora de contetdo audiovisual transmidiatico, cocriadora de 4 formatos
de séries televisivas para o Canal GNT, (Boas-vindas, Bons sonhos, Quebra-cabeca e
Socorro meu filho come mal), com 30 anos de expertise na industria criativa (Grupo Band,
MTYV Brasil, Rede Globo), justifico esta pesquisa pela demanda pessoal e de colegas,
players do mercado, acreditando ser problema emergencial os estudos sobre memoria
digital e acervos audiovisuais na televisdo brasileira. Como primeiro objetivo especifico,
este estudo procurou definir o formato audiovisual reality show drama familiar,
contextualizando-o historicamente no ambiente de desenvolvimento econémico, social e
tecnoldgico na dltima década. Como proposta de reflexdo, sobre a influéncia do
midiativismo parental na indlstria de conteudos de comunicagdo, buscou-se

fundamentacédo tedrica nas tematicas: cultura, memdria digital, televisdo, sociologia e
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maternidade. Com o recurso de pesquisa na metodologia quantitativa, foram construidos
gréficos, planilhas, quadros e Nuvem de palavras, com o objetivo de relacionar tendéncias
de representatividades e subjetividades das mdes brasileiras. Na pesquisa documental
foram analisados os programas que compdem o acervo audiovisual da série televisiva
reality show drama familiar Bons sonhos (Canal GNT) na plataforma de streaming Canais
Globo e a Comunidade Virtual BabyCenter.com. Esta proposta de trabalho, - como
produto técnico-cientifico do mestrado profissional em Memdria e Acervos — resultou na
construgdo de um acervo audiovisual interativo de compartilhamento, um canal
interdisciplinar de ciéncias, na maior plataforma de compartilhamento e repositdrio de
videos na internet, o YouTube. A realizacdo desse canal audiovisual de infotenimento,
intitulado FAMILIODRAMA, leva em consideracdo estudos correlacionados ao tema da
pesquisa, como acervo audiovisual, boas praticas da comunicacdo, critica televisiva,
educacdo mididtica, sociologia das midias e politicas informacionais. Seu acervo
audiovisual sera composto por contetdos inéditos e de parceiros da plataforma YouTube,
com diferentes estruturas narrativas e estratégias de participacdo, com o objetivo de
atender aos diferentes publicos-alvo, como instituicdes de ensino, estudantes do lato e
stricto sensu de Ciéncias Humanas e Sociais, e 0s players da cadeia produtiva de séries
reality show drama familiar, carentes de informacgdes técnico-cientificas em uma

linguagem de edutenimento.
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O impacto da realidade aumentada na dialética filmica contemporanea

Cassia Cassitas!
Universidade Tuiuti do Parana

Palavras-chave: realidade aumentada; cinema digital; Avatar; O congresso futurista; Jogador
ndmero 1.

Esse estudo investiga como a perspectiva proporcionada pela realidade
aumentada na mise-en-scéne do século XXI pode transformar a dialética, a estética e a
experiéncia filmica. As pessoas se conectam aos ambientes tecnoldgicos a fim de tornar
a propria existéncia mais satisfatoria. Com o auxilio de uma tecnologia que permite
exprimir diversos tipos de auséncias inerentes ao querer de cada individuo, os
audiovisuais em estudo ilustram um tipo de cinema que se propde a ultrapassar a fronteira
de compreenséo e expandir o sentido de realidade. Talvez, ao ensaiar aparigdes do querer,
eles busquem delinear as verdades, tal qual descrito por Immanuel Kant, Martin
Heidegger e Michel Foucault, mais adequadas a suas caréncias, nem sempre conscientes.
A investigagdo em curso se pauta nas lacunas presentes nas comunidades futuristas
representadas na tela, sob a 6tica dos textos de Gilles Lipovetsky, mais especificamente
na vida de seus protagonistas. Assim como Hans Ulrich Gumbrecht aposta na poténcia da
presenca, tal qual objetos sobrepostos a dita realidade, a tecnologia torna tangivel
elementos que existem, por vezes, na auséncia. A tangibilidade de sujeitos e objetos,
apoiada nos conceitos propostos por Robert Azuma, Doug Bowman e Paul Milgran, incita
a discussdo: como a realidade aumentada transforma as sociedades futuristas do cinema
digital de James Cameron, Ari Folman e Steve Spielberg? O entendimento das propostas
de supercinema e ndo cinema se dispde a explicar. As ideias de Ismael Xavier, Lev
Manovich e William Brown subsidiam a releitura dos fundamentos cinematograficos. A
analise qualitativa do tipo explicativa serd empregada para analisar o uso da realidade
aumentada na mise-en-scéne dos filmes Avatar (Cameron, 2009, EUA), O congresso

futurista (Folman, 2013, Franca) e Jogador numero 1 (Spielberg, 2018, EUA). Como
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resultado, essa analise se propde a elucidar como a tecnologia de realidade aumentada faz
surgir nas telas: um corpo hibrido para Jake Sully (Sam Worthington) em Avatar; uma
vida digital para Robin Wright (Robin Wright) em O congresso futurista e um mundo
tecnoldgico para Wade Watts (Tie Sheridan) em Jogador ndmero 1.
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Producio de conteudo audiovisual transmidia “Expedicao
CoMMusica”

Elizabeth Del Nero Sobrinhat!
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Conteddo Audiovisual para Multiplataformas

Palavras-chave: plataformizagdo; tecnodiversidade; dataficagdo; plataforma transmidia,
narrativa transmidia.

O Projeto Transmidia Expedicdo CoMMUsica estuda a producdo musical
independente, especificamente os musicos ndo integrantes de coletivos, elaborando uma
narrativa intercambiavel entre as diferentes midias, considerando o universo narrativo
criado para o personagem Ellythyum. A integracdo entre produtores e consumidores de
midia faz os artistas serem os profissionais de midia, comunicacdo e marketing. O hip-
hop, reggae, trap, samba, rock, punk de periferia estdo estabelecendo algumas linhas de
atuacdo para a musica e a divulgacdo, principalmente movidas pelo isolamento e
afastamento pessoal motivados pela pandemia. O uso das plataformas para a veiculagdo
de lives, divulgacdo de clipes, assim como o compartilhamento de mdsicas sdo 0s
recursos de continuidade neste momento. O projeto conta com a criacdo de uma
plataforma transmidia com pégina fixa para os musicos, blog, posts diarios sobre as
producbes musicais dos participantes da Expedicdo, arquivos, contelldos sobre musica,
producdo audiovisual, Inteligéncia Artificial, autogestdo, ajuda muatua e conhecimento
compartilhado. A inspiracdo tedrica é anarquista e libertaria em toda a concepg¢do da
plataforma e 0 Manifesto expde os principios. A relevancia da pesquisa esté centrada na
interacdo entre artistas musicos independentes em plataformas audiovisuais, de acordo
com a criag¢do de contetdo dirigida para cada midia e em concordancia com 0 universo

narrativo criado. As contribuicbes da pesquisa estdo direcionadas para trés ordens de
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conhecimento: a) como construir contetdo transmidia para musicos independentes? b)
como tornar uma plataforma transmidia geradora de renda? e ¢) como construir uma
plataforma transmidia, com gestao algoritmica. O objetivo geral da pesquisa é criar uma
plataforma de produgdo de contetudo transmidia, atendendo aos objetivos especificos
indicados acima. A fundamentacédo tedrica trata da abordagem conceitual, fornecendo um
retrato do estado da arte sobre comunicacdo transmidia; plataformizacdo do contetdo e
tecnodiversidade. A metodologia foi elaborada com estudo de campo e com a técnica de
estudo de caso (YIN, 2009; MARTIM, 2006; STAKE, 2009), associada & formacéao de
grupo focal (GATTI, 2012). Na fase de testes, usamos o modelo de prototipagem de
conteddo. A abordagem, coleta de dados e analise segue a metodologia hibrida, com
analises quantitativas e qualitativas. Produto proposto - O site torna-se necessario para a
organizacao e repositério de toda a documentacdo e conteudo produzido, além de
promover a dataficacdo e gestdo algoritmica. O site apresenta a seguinte estrutura:
Portfélios dos musicos; posts; colunas semanais; agenda; mapa e area interna de

cooperacdo mutua. Redes sociais: Facebook, Twitter e Instagram. Radio Web e YouTube.
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Cinema, Cidadania e Representacdes Contemporaneas
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Palavras-chave: cidadania; comunicacao; redes sociais; linchamento virtual;
contemporaneidade.

O cinema é um meio de expressdo que busca, em suas obras, entre outros temas,
representar de maneira historiografica as relagdes humanas, exibindo por meio de
imagens, em obras de ficcdo ou documentais, elementos que identificam uma projecéo de
realidade em um recorte temporal. A discussdo aqui é entender a relacdo do cinema com
a cidadania contemporénea, do convivio em sociedade e da compreensdo atual sobre
direitos e deveres e o papel do cidaddo nas suas relacfes sociais. O objetivo geral de
minha pesquisa € abordar a relacdo do cinema com nog¢oes de cidadania sobre as atitudes
comportamentais em um ambiente virtual. O corpus conta com dois filmes de ficcdo que
abordam o tema: “Aos teus olhos” (2018), que expde o “linchamento virtual” nas redes
sociais. A segunda obra audiovisual ¢ um episodio da série “Black Mirror”, na terceira
temporada, intitulado de “Queda Livre” (2016). A obra satiriza e examina o
comportamento de uma sociedade situada ficcionalmente em um futuro das proximas
décadas, relatando uma jovem desesperada para ser notada e bem avaliada nas midias
sociais. Os objetivos especificos desta pesquisa, no corpus citado acima, sdo: identificar
comportamentos especificos da sociedade contemporanea; compreender as relacbes de
cidadania com o comportamento de uma sociedade em rede; analisar as correlagdes entre
as obras do corpus, apresentando as contribuicGes distintas e complementares entre elas.
A hipétese é: a liberdade individual, liberdade de expressdo e de pensamento estariam
entrando em conflito com a cidadania de outros individuos nas relag@es sociais em rede?
Nos ambientes virtuais, hd um avassalador e gradativo despejo de conteudos e opinides.

Pierre Lévy (1999) ja previa e denominava este fendomeno de “segundo diltvio”. A
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sociedade em rede € a expressdao de uma nova forma cultural universal que difere
completamente das que a precedem. O referencial tedrico de minha pesquisa inclui
também estudos de cidadania e conceitos de Thomas Humphrey Marshall (1967),
compostos pelos seus trés elementos: civil, social e politico. O cenario digital contara
com os conceitos de Massimo Di Felice (2020) sobre o advento das redes digitais de
interacdo. A metodologia dialética é a base para compreendermos 0s novos padrdes de

comportamento em uma sociedade em rede.

Bibliografia

BRITO, Marcelo. O linchamento virtual, a cultura do cancelamento e o direito ao
esquecimento. Emporio Direito, 03/08/2020

DI FELICE, Massimo. A Cidadania Digital. SP: Ed. Paulus, 2020.
LEVY, Pierre. Cibercultura. S&o Paulo: Ed. 34, 1999.

MACEDO, Karen T. Linchamentos Virtuais: paradoxos nas relacBes sociais
contemporaneas. 2016. 132f. Dissertacdo (Mestrado Interdisciplinar em Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas). Faculdade de Ciéncias Aplicadas, Unicamp, Limeira,
2016.

MARSHALL, Thomas. Cidadania, Classe Social e Status. RJ: Ed. Zahar, 1967

MENDONCA, KIléber. A punicdo pela audiéncia: maniqueismo, melodrama e
linchamento virtual em Linha Direta. In: XXV Congresso Anual em Ciéncia da
Comunicagéo. 2002.

Filmografia citada
Aos Teus Olhos— Carolina Jabor (2018)

Black Mirror: “Queda Livre” — Charlie Brooker (2016)


about:blank
about:blank
about:blank
about:blank

Mundo Bituca — negociagdes, novas linguagens e distin¢cdo acerca da
producdo de Milton Nascimento

Fernanda de Araujo Patrocinio!
Universidade de Séo Paulo

Palavras-chave: Mediacdes; Milton Nascimento; Industria Cultural; Sociologia da Cultura;
Musica.

A ritualidade (MARTIN-BARBERO, 2009) de um cancioneiro pode projetar-se
por intermédio de suas tradi¢cGes, em um jogo entre o prestigio e a popularizacdo de
determinada caracteristica da obra musical ou mesmo do artista em questdo. A partir do
conceito de mediacdes, o presente trabalho traz como tema central os desdobramentos e
a circulacdo dos trabalhos do musico Milton Nascimento (1942-) além dos discos. Ou
seja, trata-se da exploracdo do cancioneiro e da possivel expressao miltoniana, a partir de
novos formatos possiveis por intermédio de plataformas disponiveis no decorrer destes
mais de 50 anos de carreira. Para a andlise aqui apresentada, enquanto recorte,
consideram-se as linguagens e as plataformas disponiveis e as negocia¢fes do musico
diante de campo artistico — como a presenca criativa de Nascimento nas primeiras pecas
do Grupo Corpo (MG) e também enquanto ator de cinema —, assim como as
ressignificacGes a partir do didlogo com as tecnologias de grande alcance de publico — da
presenca na TV, ora na época dos Festivais, ora nas aberturas de novelas, até mesmo o
posicionamento estratégico nas plataformas de streaming, como o Spotify, e no YouTube,
com a parceria com 0 Mundo Bita (projeto de entretenimento infantil de Chaps Melo).
Diante deste panorama, 0 objetivo principal deste trabalho é delinear as estratégias de
legitimag&o e reconhecimento do masico e sua obra, considerando o mercado fonogréafico
e a expansao midiatica a partir dos anos 1960 até a forma como a renovagdo das producoes
de Nascimento vale-se de seu prestigio e distincdo (BOURDIEU, 2011), negociado e

reconhecido pelos pares, pela critica e pelo publico, enquanto um dos principais nomes

! Doutoranda no Programa de Pés-Graduagdo em Sociologia da Universidade de Sdo Paulo (USP). Mestra
em Comunicacao Midiatica pela Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Jornalista graduada pela
Faculdade Casper Libero (FCL). E-mail: faraujopatrocinio@gmail.com | faraujopatrocinio@usp.br. Este
trabalho foi desenvolvido com o apoio da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
— Brasil (CAPES) — Cddigo de Financiamento 001, recebido pela pesquisadora.



da Musica Popular Brasileira. Tal renovacdo é também lida enguanto reinvencdo e
readequacao dentro do campo da musica, sobretudo, dentro do circuito comercial da
industria fonogréfica. Hoje, considera-se a circulagdo musical também atrelada as
estratégias de publicidade e as exigéncias de plataformas de streaming e Big Techs, bem
como a relacdo do ouvinte com o cancioneiro a partir do capitalismo de vigilancia
(ZUBOFF, 2021) e da comodificacdo das experiéncias cotidianas — constantemente
valendo-se também de processos reificados da sociedade capitalista. A metodologia
utilizada é a pesquisa bibliografica, feita a partir de livros, publicacBes em jornais e
revista, videos disponiveis e consultas as plataformas mencionadas, como Spotify e
YouTube. Como parte das conclusdes preliminares do trabalho, que, vale dizer, faz parte
de uma tese em desenvolvimento, as novas disposicdes e linguagens as quais um artista
explora fazem parte do circuito comercial que se retroalimenta — outrora beneficiado pelas
gravadoras globais e, hoje, também impulsionado e expandido a partir da disposicdo de

dados on-line.

Referéncias bibliogréaficas

ADORNO, Theodor; HORKHEIMER, Max. Dialética do esclarecimento. Rio de
Janeiro, Zahar, 1985.

BOURDIEU, Pierre. A distincdo: critica social do julgamento. Porto Alegre: Zouk,
2011.

MARTIN-BARBERO, Jesis. Dos meios as mediagbes: comunicacdo, cultura e
hegemonia. Rio de Janeiro, UFRJ, 2009.

ORTIZ, Renato. A moderna tradicdo brasileira — cultura brasileira e industria cultural.
Sdo Paulo: Brasiliense, 1988.

ZUBOFF, Shoshana. A era do capitalismo de vigilancia. Rio de Janeiro: Intrinseca,
2021.



A Circulacéo do K-Pop e a Interagéo dos Fas no YouTube
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Esta pesquisa busca discutir a relagio das mediacdes (MARTIN-BARBERO,
1997), em especial a mediagdo da socialidade, em conjunto com o conceito de
midiatizacdo (HJARVARD, 2014), partindo da no¢do de que as midias circulam cada vez
mais. Buscando relacionar ambas as teorias com os canais de k-pop no YouTube, onde o
youtuber de k-pop ganha énfase ao ser um mediador na relagdo dos féas e seus idolos e
grupos favoritos. O k-pop e sua transnacionalizagdo tem uma intrinseca ligagdo com a
midiatizacdo e as novas praticas sociais que o mundo globalizado esta agora inserido. Ja
as mediacGes compreendem todos os processos desde a producdo do produto até a
recepcao do publico. Sendo assim, todo processo de comunicacao € articulado a partir das
mediagdes, sendo essa uma nocdo plural, por isso mediacbes (LOPES, 2018). As
concepcOes plurais da sociedade globalizada, permeada pelas mais diversas midias, torna
ainda mais acessivel para os fas de k-pop consumirem os mais variados produtos
derivados do género e manterem suas relagdes interpessoais com outros membros da
comunidade de fas; E ainda com os youtubers que por meio da criagdo de conteudos
derivados da onda hallyu? tornam-se mediadores e criam em torno de si uma comunidade
de seguidores na qual trocam ideias, informacGes e preferéncias. Temos a socialidade
gerada por esses canais através de uma midiatizacdo como um lugar de troca entre
produtor e seguidores, fomentando a circulagdo posterior a recep¢do como descrito por
Braga (2006), na qual novos tensionamentos sdo criados e diferentes contextos sdo
inseridos a discussdo. O publico apropriasse desses novos meios digitais passando a
interagir das mais diversas formas, sendo uma delas a criacdo da comunidade kpopper

que traz novos tipos de vinculos e interacdes entre si e novas formas de relacionamento
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com os produtores de conteddo. Os jovens, grande parte do pablico do k-pop, passam a
fazer parte desse novo meio social que € composto por inimeras pluralidades e unido com
as midias sociais digitais e as narrativas complexas do género que sdo extremamente
cativantes. Portanto, os jovens acabam por encontrar na hallyu uma identificacéo e op¢éo
de referéncia a serem seguidas (SANTANA; SANTOS, 2018). Podemos concluir que
apesar de suas divergéncias os conceitos de mediacdo e midiatizacdo podem ser aliados
na discussdo sobre as interacdes que ocorrem nos canais de k-pop no YouTube. Sendo a
mediacdo da socialidade essencial para pensar acerca dessas interacdes e, também, quanto
ao feedback do publico. E a midiatizacdo necessaria para uma reflexdo acerca das midias
responsaveis por essa interacdo e as novas formas de circulagdo que tornam acessiveis
cada vez mais canais de contato entre esses fas e seus idolos. E ainda a vinculacéo desse
objeto de pesquisa com as noc¢des de Transnacionalidade, Globalizacao e Transculturacédo
implicando a movente formacao de uma sociedade cada vez mais global, midiaticamente

e culturalmente na qual as nogdes de mediacgdes tendem a se expandir cada vez mais.

Referéncias Bibliogréaficas

BRAGA, J. L. A Sociedade enfrenta sua midia: dispositivos sociais de critica
midiatica. Sdo Paulo: Paulus, 2006.

HJARVARD, S. Midiatizacdo: conceituando a mudanca social e cultural. In: Revista
Matrizes, Sdo Paulo, v. 8, n. 1, p. 21-44, jan./jun. 2014.

IANNI, O. Globalizacdo e Transculturacdo. In: Revista de Ciéncias Humanas,
Floriandpolis, v. 14, n. 20, p. 139-170, 1996.

LOPES, Maria Immacolata Vassalo de. Jesus Martin-Barbero e 0s mapas essenciais
para compreender a comunicacao. In: Intexto, Porto Alegre, n. 43, p. 14-23, set./dez.
2018.

MARTIN-BARBERO, Jesis. Dos meios as mediacBes: comunicagdo, cultura e
hegemonia. 7. ed. Rio de Janeiro: Editora UFRJ, 2015. 360 p.

SANTANA, A. G.; SANTOS, S. T. O Consumo Cultural de Jovens na Cultura Hallyu.
Arquivos do CMD, v. 6, n. 2, p. 31-44, ago./dez. 2018. Disponivel em:
https://periodicos.unb.br/index.php/CMD/article/view/22455. Acesso em: 27 ago. 2020.



Games e Depressao: a representacdo da doenga nos jogos
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Atualmente a depressdo é uma doenca que atinge 300 millhdes de pessoas no
mundo todo, segundo dados da Organizagdo Mundial da Saude (OMS, 2017). Sua
popularidade crescente nas Ultimas duas décadas tem feito a midia ceder espaco para o
assunto e, por este motivo, diversos produtos midiaticos tém sido feitos abordando o tema
depressdo, caracteristicas da doenca e cuidados que devem ser demandados. A exemplo,
as proprias campanhas de conscientizacdo feitas pela Organizacdo Mundial da Salde
(OMS). O objetivo deste artigo é compreender como 0s games abordam a depressdo no
contexto da cultura contemporanea. No entanto, o fator social e histérico da depressdo
também é investigado, a partir da literatura de Goncales e Machado (2007), Czeresnia,
Maciel e Oviedo (2013), permitindo a compreensdo de como a doenca tem sido vista pela
sociedade ao longo dos séculos, indo além da popularidade midiatica que se apresentou
nos ultimos 20 anos. Estudos mostram que, a depressdo, esta presente no ser humano
desde 500 a.C (GONCALES; MACHADO, 2007). A partir da literatura de Silverstone
(2002) e Bruner (2014), nota-se o papel social da midia e das narrativas como expresséo
de um modelo de vida, que gera discussdo e transformacdo entre as pessoas. Para
identificar as caracteristicas da depressao nos jogos e como eles abordam a doenca,
utilizou-se as definicdes de Garro, Camillo e Nébrega (2006). A amostra de games
selecionada para o estudo possui dois titulos, sendo: Depression Quest (Estados Unidos,
2013) e Lenin — The Lion (Brasil, 2019). O método de selecdo foi probabilistico por
conveniéncia. Identificou-se, pelas analises, que as historias contadas por meio dos jogos

vao ao encontro da expectativa do objetivo proposto pelo produto, ao conscientizar e
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incentivar a discussdo a respeito da depressdo e como é o cotidiano de quem convive com
a doenca. Essa premissa esta de acordo com a literatura de Bruner (2014), ao afirmar que
histérias figuram como agentes de transformacdo por meio do que € contado nas
narrativas. Elas podem resolver problemas e promover novas discussfes, além de
expressar a cultura e estilo de vida de terceiros. Observou-se que a depressdo e sua
representacdo nos jogos podem ter abordagens distintas de formatos, passando de
primeira a terceira pessoa, sendo até personificada em uma figura animal para uma
comunicacdo mais ludica. Aspectos em comum sao identificados quando ha, nos jogos, o
detalhamento dos tipos de sintomas de depresséo citados por Garro, Camillo e Nobrega
(2006), como lentificacdo, alto nivel de irritabilidade, falta de estimulo e desinteresse,
representados por signos visuais e verbais como auséncia de cor, dificuldade de
socializacdo pelos protagonistas e dialogos com muitas opc6es de escolhas, que levam a

fins bons ou maus, a depender da conduta do jogador.
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Encontro de MC’s: mulheres e representacio no funk paulistano
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O objetivo desta pesquisa consiste em analisar o modo pelo qual as mulheres estdo
sendo representadas no funk paulistano, particularmente, no que diz respeito a producao
dos videoclipes, coreografia e sua relacdo nas cenas com os MCs, o0 modo pelo qual sdo
abordadas nas letras etc. A partir dessas referéncias, procura-se entender as formas de
dominacdo e possivel resisténcia a um género musical que tende a reproduzir esquemas
tipificadores de uma sociedade patriarcal e sexista. Trata-se de uma pesquisa descritiva,
exploratoria e baseada em entrevistas semiestruturadas com o objetivo de identificar quais
seriam as possiveis fontes responsaveis por esse modo de tipificacdo e o0 modo pelo qual
podem produzir certas formas de resisténcia ou leituras ndo dominantes nas relacdes de
género. O corpo passa a ser um dos elementos centrais na construcdo de narrativas
centradas na sensualidade, beleza e dependéncia da atencdo do MC, caracterizando
determinadas performances de género (MIZRAHI, 2014). A pesquisa concentra-se no
funk paulista, uma ramificacdo do movimento cultural nascido no Rio de Janeiro, que
ganhou notoriedade com o lancamento do clipe de MC da Baixada Santista, Boy Dos
Charmes - dirigido pelo produtor da Kondzilla, Konrad Dantas, em 2011. Nesse
movimento podem ser encontradas diversas performances de relacbes de género,
centradas nos modos de percepcédo dos corpos (BAITELLO JR, 2008). Essas formas de
expressdo dos corpos masculinos e femininos nesse universo, serdo analisadas a partir dos
clipes realizados pela produtora “Encontro de MC’s”, entre 2019 ¢ 2021, em seu canal no

Youtube que contém mais de 1,6 milhdes de inscritos. A escolha da produtora esta
relacionada a sua relevancia para o género musical (a cidade conta com renomados nomes
do funk ostentagdo, como o MC Guimé) e pela proximidade com S&o Paulo, um enorme

mercado consumidor. As formas de resisténcia no interior desse movimento serdo
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analisadas a partir do trabalho das funkeiras Mc Tizzi e Mc Kath, pois ambas tém
desenvolvido uma andlise critica e politica sobre o tema em suas letras. Nos primeiros
levantamentos da pesquisa, os clipes dos MCs (homens) revelam a predominéncia da
presenca feminina como figurantes e interessadas no sucesso e no mundo de joias, carros
e outros atributos de conquistas materiais. Nos clipes das MCs (mulheres) esse tipo de
representacdo ndo ocorre como se fosse uma simples inversdo de papéis, 0 que demonstra
uma visao diferente daquilo que seria um processo de empoderamento. Estes clipes nao
precisam necessariamente de uma presenca masculina para legitima-los de alguma forma
(MIZRAHI, 2014)
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A comercializacéo de conteido homoerotico nas redes sociais
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Segundo Grohmann (2021), trabalho digital se refere a uma area de estudos e nao
a um conceito; afinal, a atividade de trabalho é sempre humana. Para o autor, a area
funciona como um guarda-chuva, ja que “abarca pesquisas de diversos campos, como
sociologia, direito, economia, geografia, psicologia, urbanismo e ciéncia da informacéo,
além da comunicagdo” (GROHMANN, 2021 p.167). Dentro dos estudos de
Comunicacdo, o autor defende que as plataformas sempre envolverdo uma faceta
comunicacional. Neste cenario, diversas atividades de trabalho, como eletricista, designer
e professor, passam a depender cada vez mais das infraestruturas digitais e suas légicas.
Assim, a plataformizacdo tende a generalizacdo para todas as atividades de trabalho.
Contudo, é importante ressaltar que isso ndo significa que o processo aconteca do mesmo
jeito para todos os trabalhadores ou para todas as plataformas (GROHMANN, 2021), uma
vez que, existe uma multiplicidade de plataformas e uma diversidade de perfis de
trabalhadores, com maior ou menor dependéncia de infraestruturas digitais. Dessa forma,
o termo plataformizacdo do trabalho funciona como uma chave explicativa. A analise se
baseia em postagens realizadas pelos perfis A, B e C, onde serd aplicada analise de
contetdo (BARDIN, 2011). O perfil A possui 8.270 seguidores. Em sua biografia, expoe
o tamanho do membro, o nimero que calca e o link para sua pagina no OnlyFans. No
periodo de andlise, realizou nove publicagcdes na conta. Dessas, sete possuiam contetiidos
com nudez e duas se encaixariam como teasers, ou degustacdo. Nas legendas, convida o
publico para acessar 0s videos completos no OnlyFans. O perfil B possui 16.295
seguidores na rede social de analise. Diferentemente do perfil A, este possui na bio um
link de venda de packs contendo fotos e videos via Google Drive. Durante o periodo em
que acompanhei o perfil, foram feitas apenas duas publicagfes. Ambas continham link
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direcionando para outro site de venda de contetdos exclusivos, o On Now Play. Por
ultimo, o perfil C € seguido por 8.601 contas no Twitter. Durante o periodo de anélise,
publicou cinco vezes na plataforma. Trés continham pornografia. Nenhuma foi
acompanhada por algum link que direcionasse para outro site ou plataforma, mas a bio do
perfil alertava que contetdos exclusivos poderiam ser adquiridos via DM. A partir da
analise, é possivel perceber que o perfil que contou com mais publicacdes durante o
periodo foi 0 A, bem como o que mais disponibilizou contedo de teor sexual aos seus
seguidores. Contudo, O perfil B foi 0 que demonstrou maior coesao entre suas ldgicas de
publicacdo. Todas as postagens do perfil continham conteudo sexual e links que
direcionavam para sites de material pago. Por outro lado, o perfil C trazia em sua biografia
que comercializa packs de conteddos homoerdticos. Interessante perceber que, por mais
que essa comunicacao sobre a comercializacdo seja feita, as publicacdes que contém cenas
de sexo ndo trazem nenhum link ou aparentam buscar direcionar quem a visualiza para

nenhuma outra pagina ou site.
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Esta pesquisa busca compreender como a expressao “futuro do trabalho” esta
sendo comunicada por pela Organizacao Internacional do Trabalho (OIT) e pelo Férum
Econdmico Mundial (FEM). Parte-se do pressuposto de que o termo “futuro do trabalho”
vem se constituindo como um conceito do léxico do capital (AMORIM; GROHMANN,
2021), como uma espécie de mantra que, em concordancia com o contexto neoliberal,
responsabiliza o individuo por sua condi¢gdo no mundo e o transforma numa espécie de
“nanoempresario-de-si mesmo” (ABILIO, 2017). As comunicagdes sobre futuro do
trabalho trazem conteudos flexiveis e abrangentes que abordam desde a ameaca da
automacdo total (quando robés suplantam as capacidades profissionais humanas), até os
processos de precarizacdo ou uberizacdo do trabalho. Diante desse cenario de crise e
superexploragdo, as OrganizagOes Intergovernamentais Internacionais (OIGs) se
apresentam como agentes capazes de estabelecer, de forma institucionalizada, uma
governanca global para 0 mundo do trabalho. Por essa razdo, a OIT e o FEM foram
escolhidos para compor o corpus da pesquisa. O percurso metodolégico adota a Anélise
de Conteudo para examinar cinco documentos emitidos no periodo entre 2016 e 2020 por
ambas as organizacOes. Os referenciais tedricos incluem a viséo da sociologia do trabalho
proposta por Ricardo Antunes (2009), além de obras que oferecem uma viséo critica ao
capitalismo (HARVEY, 2016) e a tese de automacgéo total (BENANAV, 2020). Ao final
do percurso, observou-se que as OIGs estudadas comunicam a expressdo “futuro do
trabalho” dentro dos limites da perspectiva neoliberal, de modo a reforcar a expansao e a

continuidade do sistema de producdo capitalista. A comunicacdo da OIT traz aberturas
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para imaginar futuros possiveis e construir uma agenda de renovacao e esperanca, numa
perspectiva que Appadurai (2013) chama de “ética da possibilidade”. J& a comunicacao
do FEM ¢ predominantemente regida pela “ética da probabilidade” (APPADURALI,
2013), uma vez que constrdi seus argumentos com dados quantitativos e busca predicéo

em suas analises.
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Viajar é, sem duvidas, uma das praticas que melhor caracteriza 0 Homem na
sociedade moderna. O turismo é uma atividade responsavel por aproximadamente 10 por
cento do PIB mundial, mas sua relevancia destaca-se também na empregabilidade, pois a
cada 10 empregos gerados | é no setor, que atingiu mais de 330 milhGes de empregos de,
segundo dados pré-pandemia da Organizacdo Mundial do Turismo?. Porém, a Covid-19,
declarada em marco de 2020, afetou significativamente esse cenario, pois a mobilidade
foi uma das formas adotadas para conter a disseminacdo do virus. Consequentemente,
essa crise tem evidenciado nossa relagéo e, por que ndo, dependéncia enquanto sujeito
das mercadorias. No turismo, o "revenge travel" — definido pela ansia de compensar o
tempo perdido — tem ganhado notoriedade®. Isso acontece pois, segundo Boyer (2003) a
viagem passa a ser considerada um ato social, denomina "culturalizacdo da viagem", que
foi interrompida, represando a vontade de consumir. Ademais, analogo as mercadorias, a
viagem € uma das formas que o sujeito se posiciona, pois, como nos ensinam Douglas e
Isherwood (2004) e Castro (2014), estabelecemos relacGes sociais, conectadas as
subjetividades individuais e em grupos que nos inserimos, definindo a cultura de
consumo. Assim, a publicidade, agente propulsor do consumo, ganha relevancia para a
retomada do turismo. Todavia, Cox (2009) apresenta o processo de compra de viagens no
qual a mdaltiplas midias e formatos digitais de informacgédo, coloca a publicidade
tradicional em cheque. A publicidade turistica transpassa por elementos e caracteristicas
como: a sensorialidade, a expectativa e a plasticidade. Assim, a construgdo narrativa

publicitaria busca deslocar a temporalidade e antecipar a experiéncia turistica por meio
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da seducdo imagética e informacional. Este artigo, extrato de dissertacio !, busca
compreender como o TripAdvisor faz uso das avaliacdes e das recordacfes de viagens
para 0 consumo, por meio de narrativas de viagem que ilustram a viagem perfeita. Além
disso, busca-se entender como o0s novos formatos de comunicagdo, como a publicizagdo
defendida por Casaqui (2009), pode explicar novos terrenos da publicidade. Como
arcabouco metodologico, baseamos a analise narrativa em Carrascoza (2004), apontando
elementos que enlacam o leitor para a compra de viagens. A amostra selecionada para
esse artigo contempla as narrativas de viagens de dois personagens para a cidade de
Ipojuca, no estado de Pernambuco, cidade que venceu o TripAwards em 2020, promovido
pelo TripAdvisor para ajudar os usuérios do site a escolherem as futuras férias.
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A Lei Geral de Protecdo de Dados (LGPD n° 13.709/18), versa sobre a privacidade de
dados pessoais no Brasil e teve como protdtipo o Regulamento Geral de Protecdo de
Dados europeu, pois ambos mencionam a respeito de direitos fundamentais, como
liberdade, privacidade, desenvolvimento tecnoldgico e econémico, como também a livre
iniciativa. O escopo primordial desta pesquisa € a identificacdo da conduta de
Ciberbullying e a compreensdo de como a LGPD aborda o tratamento de dados pessoais
de criancas e adolescentes na faixa de 12 a 18 anos de idade, aliada a tutela e a
responsabilidade abordadas pela LGPD. A pesquisa aborda conceitos trazidos pelas
legislagOes presentes no ordenamento juridico e documentos da UNICEF, UNESCO e
SAFERNET. O Ciberbullying é uma problematica do mundo contemporaneo que revela
um conhecimento de fato entender e ainda sopesar as ameacas da utilizacdo da internet
por esse publico jovem e de conhecer que ndo ha nada de virtual, sendo que esses espacos
digitais funcionam em tempos instantdneos com interacdo de dados, recursos,
informacdes e verificagbes visuais como a difusdo de acontecimentos reais, como por
exemplo, 0 uso de uma camera na coleta de imagens. No ano de 2020, época de pandemia
da Covid-19, houve um possivel aumento das préaticas de Ciberbullying em decorréncia
da regra sanitaria de isolamento e confinamento social, assim esses individuos utilizaram
ainda mais 0s ambientes virtuais para fins de relacionamento interpessoal. As vitimas em
sua totalidade geralmente recebem afrontas a sua intimidade, imagem, privacidade,

dignidade humana, liberdade de expressao, honra e bom nome, bens juridicos de grande
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valia e resguardados por dispositivos constitucionais no Brasil. O estudo compreendeu a
revisdo bibliogréfica, pesquisa qualitativa do tipo exploratéria, documental e legislacdes
brasileiras. Os autores de Ciberbullying potencializam para as vitimas uma realidade
amarga em tratativas de convivio social, mensurando resultados danosos as saudes
psicoldgica e fisica, até aspectos de notavel baixa autoestima, nessa situagcdo pode ocorrer
0 desdobramento de indicativos de anomalias englobando aqui o suicidio e a
automutilacdo. Dessa maneira o Estado né&o se encontra tecnologicamente preparado para
dirimir conflitos oriundos de comportamentos virtuais de maneira rapida e eficiente. A
LGPD busca a protecédo de interesses individuais dos jovens aliado a sua inclusdo no meio
digital moderno, a LGPD é um instrumento protetivo de préticas relacionadas ao
Ciberbullying, nos termos do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) e Constituicdo

Federal.
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Esta pesquisa abordou o tema Comunicacdo na EAD — Educacéo a Disténcia — e
trouxe como principal objetivo a verificag&o, a partir da 6tica dos fundamentos e estudos
criticos genéticos, de como alguns fatores, além daqueles responsaveis pela sua génese,
podem influenciar ativamente o potencial comunicativo de um curso da modalidade EAD.
O curso analisado para esta pesquisa Sse caracteriza por se tratar de uma peca
comunicacional com elementos que viabilizem o processo de aprendizado atraves de uma
postura autodidata e por ser fornecido por uma plataforma digital. O estudo foi realizado
sob a hipbtese de que nem sempre a composicao final € o resultado das expectativas
iniciais, podendo ser a consequéncia do acordo de varios outros aspectos que agregam
pouco valor ao seu propdsito, mas que viabilizam a operagdo. Como objetivos especificos
foram consideradas as intengdes de: (1) analisar o processo de criagdo, de forma
minuciosa, de um curso no formato digital com aspectos que possibilitem o processo de
aprendizado por meio de uma postura autodidata, colocando destaque em sua face
comunicacional; (2) realizar um estudo de caso acompanhando o processo de cria¢do junto
com a equipe de producéo e (3) refletir sobre quais aspectos tiveram grande influéncia no
processo criativo do curso analisado. A metodologia utilizada constitui-se na Revisdo
Bibliografica de acordo com a proposta seguida pela observacdo participante,
documentacao e analise do processo de criagdo do curso Modelo Mental do Negociador,
fruto de uma parceria entre trés empresas: Vendas Play, DP Content e Digital Pages. Ao
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longo desta analise foram utilizados os fundamentos de autores como Salles (2008);
Martin-Barbero (2014); Canclini (1997); Flusser (2008); Kotler et al. (2017); Alloa
(2017); Vianna et al. (2014), além dos conceitos de outros pesquisadores. Como
resultados deste estudo foram identificados a presenca de varios outros fatores capazes de
influenciar o processo de cria¢do do curso Modelo Mental do Negociador, além daqueles
vistos como ideais e inspiradores, como por exemplo, a relacdo do processo de criacao
coletivo com o individual, as especificidades das ferramentas de composicdo e das
plataformas digitais, a acdo do acaso, a relacdo entre quantidade e qualidade ou mesmo a
ndo linearidade do processo. Também foi observado que algumas das escolhas feitas ao
longo do processo de criacdo podem ter imposto certas condi¢fes limitadoras ao que foi
construido, como a impossibilidade de apresentar determinadas explicacdes de diferentes
formas por meio de variados recursos e de customizar os minimos detalhes dos elementos
gréficos, visando tornar a uma experiéncia de usabilidade mais intuitiva e fluida. Além
disso, ficou evidente que ndo existe uma férmula de sucesso exclusiva, mecéanica e linear

para a criacao desse tipo de conteudo.
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Este resumo tem por objetivo apresentar 0 eixo e a tematica acerca do
Engajamento ao Direito a Informacdo e a Transparéncia Ativa. Esta tematica vai ao
encontro com a transparéncia de dados e informacées por meio das quais os Orgdos
Publicos sdo obrigados a prestarem aos cidadaos. Tal premissa se corrobora na Lei 12.527
de 18 de novembro de 2011, promovendo maior comunicacao entre os 6rgdos publicos e
a sociedade. Engajamento por meio do Direito a informacéo, de maneira geral, sdo todas
as formas de informacdes existentes a fim de manter a sociedade informada dos gastos
publicos, pois a informacdo é um ato de direito civil, haja vista que as rendas publicas
advém dos cidaddos. (RESENDE, 2013). Para tal acdo, foi criada a Lei de Acesso a
Informacdo (Lei 12.527 de 2011) na qual corrobora e complementa a Lei de Direito a
Informacédo e Transparéncia Ativa, promovendo a divulgacéo e solicitacdes informais de
interesses coletivo ou pessoal. Esta Lei ndo se aplica em municipios cuja populacao seja
inferior a 10.000 habitantes, mas, obrigatéria a prestacdo de contas. Dessa forma,
questiona-se qual a importancia do direito a informacao e a transparéncia ativa seguindo
a legislacdo vigente? Por isso, pautando-se na pesquisa bibliografica de renomados
autores do segmento, este escrito tem por objetivo apresentar a tematica acerca do
Engajamento ao Direito a Informacéo e a Transparéncia Ativa. De acordo com Batista
(2012) e DaMatta (2011) as leis gerais de protecdo de dados destacam alguns pontos
essenciais, complementando e corroborando a lei de direito a informacéo e transparéncia
ativa, sendo os registros e repasses de recursos financeiros, registros de despesas,

informacdes e procedimentos licitatérios, contratos celebrados, dados de obras, projetos,
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perguntas e respostas a sociedade; englobando assuntos pertinentes ao desenvolvimento
social e administracdo publica. Resende (2013) relata que tais agdes devem estar a
disposicao dos cidad&os, pois a sociedade precisa saber onde os tributos séo revertidos, e
ainda: “Transparéncia ativa € o principio que exige de 6rgdos e entidades publicas a
divulgacdo de informacbes de interesse geral, independentemente de terem sido
solicitadas” (RESENDE, 2013, p. 62). Desta forma, seguindo os procedimentos
complementares da Lei de Acesso & Informagéo, todos os Orgéos Publicos sio obrigados
a transparecer seus dados a populacdo e por meio desses dados a identificacdo dos
registros e nomes, ficando a disposicdo da sociedade, sem a necessidade de requerimento
ao acesso aos dados; esta acdo é conhecida como Transparéncia Ativa (COLEMAN,
2002).
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