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	Capítulo 1

	Transmídia e interfaces digitais no contexto do design instrucional

	


    Neste capítulo, será possível entender os conceitos de cultura da convergência, cibercultura e inteligência coletiva e sua importância para a comunicação e a educação nos dias atuais. Além disso, serão apresentados os conceitos de multimídia, transmídia e crossmídia, e como as narrativas conhecidas como transmedia storytelling podem auxiliar no processo educacional.


    Poderemos entender também como o advento das interfaces digitais representa não apenas uma mudança de paradigma tecnológico, como também pedagógico, dando novas ferramentas ao designer instrucional (DI) e tornando seu trabalho mais desafiador e mais eficiente.


    1 Mídias e linguagens


    Quando nos referimos a mídias, do que estamos falando, na verdade? Nos meios de comunicação propriamente ditos (ou suportes) ou nas linguagens por eles utilizadas?


    O termo mídia é o plural da palavra latina medium, que significa simplesmente centro. No contexto da comunicação, essa palavra se refere ao tipo de informação transmitida, como imagens, texto, áudio ou vídeo. Mídia impressa, por exemplo, significa qualquer veículo de comunicação que faça uso de texto e/ou imagens transmitidos em papel, como jornais ou revistas. Já a mídia eletrônica, no ambiente jornalístico, significa a transmissão no formato de áudio ou audiovisual (rádio, televisão ou streaming). Esses dois são exemplos, respectivamente, de mídias discretas e contínuas.


    A mídia digital é, por assim dizer, a irmã mais nova das outras, também chamadas de mídias analógicas. Ela consiste na transmissão de conteúdos cujo funcionamento e distribuição são baseados na internet. Ela comporta redes sociais, blogs, vídeos no YouTube, entre outros.


    Segundo o analista de conteúdo Daniel Sampaio, “no ambiente digital, o receptor ganha espaço para opinar, responder, questionar, criticar e elogiar os conteúdos que recebe. Exatamente por causa da interação promovida, as mídias digitais podem ser vistas como uma evolução das analógicas.” (SAMPAIO, 2022, grifo do autor)


    Interação é a palavra-chave. E a ferramenta que possibilita essa interação é a interface digital.


    Para entender melhor, precisamos conhecer a classificação de tipos de mídias. Elas podem ser classificadas basicamente de três maneiras: espaço-temporal, modo de interação e modo de navegação.


    Quanto à natureza espaço-temporal, a mídia pode ser discreta ou contínua:


    
      	A mídia discreta (também chamada de estática) é qualquer espécie de mídia tradicionalmente utilizada em documentos impressos, como textos, gráficos e imagens. A informação não depende da passagem do tempo, ou seja, ela vai sempre continuar a mesma cada vez que você acessar aquele documento, como uma página de texto na internet ou uma fotografia, por exemplo.


      	A mídia contínua (ou dinâmica) é a mídia que se estende ao longo do tempo, como áudio, vídeo e animação. É uma mídia dependente do tempo, apresentada como fluxo. Isso quer dizer que a informação varia dependendo do ponto em que você a acesse, como um filme, que você pode assistir do começo ou, caso tenha parado de ver, pode retomar a exibição do ponto onde parou.

    


    Quanto ao modo de interação, pode ser linear ou não-linear:


    
      	Na mídia linear o usuário não tem nenhum controle sobre o desenrolar do processo.


      	Na mídia não-linear, o usuário tem o recurso da interatividade, o que lhe permite escolher o percurso de navegação (por meio de hiperlinks, por exemplo).

    


    Quanto ao modo de navegação, pode ser on-line ou off-line:


    
      	on-line significa a disponibilidade de uso imediato dos conteú­dos multimídia (por intermédio de uma rede local ou da web, por exemplo);


      	no modo off-line, o usuário não depende da web, recorrendo a suportes de armazenamento como CDs e DVDs.

    


    2 Conceitos de multimídia, transmídia e crossmídia


    Vivemos num mundo digital. O advento da internet (e de sua inter- face gráfica, a world wide web) nos permitiu acelerar a comunicação, cobrindo distâncias globais em questão de segundos, fazendo com que o conceito de aldeia global, criado na década de 1960 pelo filó- sofo e professor canadense Marshall McLuhan, se tornasse verdade. (FERNANDES, 2006)


    Em poucas décadas, trocamos a máquina de escrever pelo computador; a TV aberta e analógica está chegando ao fim, dando lugar ao sistema digital e aos serviços de cabo e streaming; e praticamente substituímos toda a telefonia fixa em nossas casas pelos aparelhos móveis – a telefonia celular é utilizada até mesmo nos lugares mais remotos. Segundo uma pesquisa feita pela empresa TeleGeography em abril de 2021, o mundo tinha 8,05 bilhões de linhas de celular – o equivalente a 1,01 linha para cada um dos 7,9 bilhões de habitantes do planeta (o que se deve ao fato de que muitas pessoas costumam ter mais de um chip de celular). Mesmo com a queda no começo da pandemia, o Brasil passou de 200 para 205 milhões de linhas no final de 2020.


    Segundo Abel Reis, presidente e COO da agência Click Isobar, “não existe mais o on-line e o off-line, tudo o que puder ser digital será. A TV, a geladeira, o telefone, os negócios, o entretenimento, alguns relaciona- mentos, o aprendizado”. (apud FERNANDES; FERRARI, 2014, p. 10)


    Não foram apenas os relacionamentos entre pessoas que mudaram com a cultura digital. Dentro das novas mídias, as relações entre os dispositivos também sofreram alterações. Os meios de comunicação, ou mídias, começaram a experimentar novas combinações no suporte digital.


    Na multimídia, o que antes era separado passou a ser combinado e integrado. Se um jornal impresso só podia integrar texto e imagem de maneira justaposta, uma página da web agora pode combinar texto, vídeo, áudio, animação e hiperlinks que, com um clique, podem levar a outras páginas e conteúdos diferentes e complementares.


    Segundo François Fluckiger (1995), multimídia pode ser definida como “um sistema capaz de manipular ao menos um tipo de mídia discreta e um tipo de mídia contínua, as duas numa forma digital”.


    Um termo que é pouco utilizado pelos usuários mas é muito importante para criadores de conteúdo é crossmídia.


    A palavra crossmídia é usada desde a década de 1990 para definir um tipo de processo que distribui uma mesma narrativa entre diferentes mídias, sem nenhuma alteração na mensagem. Por exemplo, se você quiser fazer uma resenha de filme ou série, pode fazer isso por meio de um podcast or um vídeo no YouTube. Porém, por mais que o conteúdo apresentado seja o mesmo, a linguagem adotada nessas duas plataformas deve ser diferente.


    Há quem confunda crossmídia com transmídia, mas a diferença entre os dois conceitos é clara: enquanto a crossmídia serve para designar uma mesma ação em diferentes mídias sem mudar a mensagem, o termo transmídia se refere a ações que vão além da mídia principal, chegando a outras, mas com adaptações na mensagem para atingir melhor o público e, muitas vezes, até com mensagens complementares em diferentes mídias.


    Assim, a transmídia pode, por exemplo, preencher as lacunas de uma narrativa, apresentando outras perspectivas, desenvolvendo histórias paralelas e personagens secundários.


    Um bom exemplo de transmídia é a saga Harry Potter. O original é o livro; a versão cinematográfica dos livros não é considerada transmídia nem crossmídia, e sim adaptação. Porém, um site com conteúdos novos mas ligados ao universo original é considerado transmídia.


    3 Transmídia e interfaces digitais


    As interfaces digitais, simbolizadas não só pela tela do computador como também pelas telas dos celulares e de diversos aparelhos (das máquinas de café aos caixas de autoatendimento nos bancos, passando pelos totens de venda de ingressos nos cinemas e salas de espetáculo, entre muitos outros) são a porta de entrada para esse mundo da instantaneidade que o digital representa. Atualmente, acessando o aplicativo do seu banco, você pode efetuar uma transação de onde estiver. Pode também enviar (e receber) um documento importante via e-mail, preenchê-lo sem a necessidade de imprimir e, ainda, aplicar uma assinatura eletrônica.


    Mas o uso das interfaces digitais não se restringe ao comércio ou ao entretenimento. Elas estão presentes na educação, não só por meio das novas tecnologias, como lousas digitais e ambientes digitais educacionais como o Moodle, por exemplo.


    De acordo com Lucia Santaella (2007), a conexão contínua é constituída por uma hibridização de corpos físicos e tecnologias digitais móveis interligados via internet. Nesse sentido, transformações sociais complexas derivadas da relação recursiva entre a sociedade globalizada e as tecnologias digitais interativas e móveis caracterizam a cibercultura, que é a cultura contemporânea mediada e estruturada pelo digital em rede. A conexão de múltiplas redes não fica restrita somente ao ciberespaço, afetando também as cidades, as escolas, as universidades e as empresas, ou seja, o cotidiano das pessoas.


    [image: Ícone] Para saber mais


    A palavra “ciberespaço” foi cunhada pelo escritor norte-americano radicado no Canadá William Gibson em seu livro Neuromancer, de 1984. Nessa obra, um clássico do subgênero cyberpunk da ficção científica (em que predominam as tramas com ênfase na alta tecnologia digital, como a realidade virtual e os implantes de chips), Gibson descreve o ciberespaço como “uma alucinação consensual vivida diariamente por bilhões de operadores autorizados. Uma representação gráfica de dados abstraídos dos bancos de todos os computadores do sistema humano” (GIBSON, 2016, p. 77). Essa “alucinação consensual” seria um espaço virtual dentro do qual hackers navegariam – uma espécie de world wide web. Porém, a www só seria criada pelo engenheiro e cientista da computação britânico Tim Berners-Lee em 1990, ou seja, 6 anos depois da invenção do termo “ciberespaço”. Atualmente, esse termo se tornou referência em várias outras obras de ficção científica e também sinônimo de web.


      


      

    




    Nesse contexto, surge a educação on-line como fenômeno da cibercultura (SANTOS, 2010), trazendo novas possibilidades e potencialidades de expressão e comunicação.


    
      Não é o ambiente on-line que define a educação on-line. O ambiente/interface condicionam, mas não determinam. Tudo dependerá do movimento comunicacional e pedagógico dos sujeitos envolvidos para a garantia da interatividade e da cocriação. Acreditamos que aprendemos mais e melhor quando temos a provocação do “outro” com sua inteligência, sua experiência, sabemos que temos interfaces que garantirão a nossa comunicação com nossa fala livre e plural. (SANTOS apud Santos et al., 2012)

    


    Dentro desse ambiente comunicacional, o surgimento da cibercultura nos proporciona uma importante ferramenta de trabalho para educadores, que são as narrativas transmídia. Criadas para possibilitar uma abordagem multifacetada às narrativas tradicionais por intermédio das novas mídias, as narrativas transmídia se constituem num aliado importante do DI.


    Para entender melhor como usar essa ferramenta, vamos conhecer a cultura muito particular dentro da qual ela está inserida: a cultura da convergência.


    4 Cultura da convergência


    O termo cultura da convergência foi criado pelo pesquisador e professor de comunicação Henry Jenkins em seu livro de mesmo nome, publicado originalmente em 2006. Nesse livro, o autor divide a cultura da convergência em três pilares: a convergência dos meios de comunicação, a cultura participativa e a inteligência coletiva, conforme apresentado na figura 1.


    
	Figura 1 – Divisão da cultura da convergência
      
        

        

        
      

        

          	
            Cultura da convergência
          
        



      
        
          	
            Convergência dos meios de comunicação (mídias)


            Fluxo de conteúdos por meio de múltiplas plataformas de mídia

          

          	
            Cultura participativa 


            Também pode ser chamada de cultura dos fãs. É quando o consumidor deixa de assistir apenas como um receptor passivo e passa a participar, criando e compartilhando seu projeto de forma coletiva

          

          	
            Inteligência coletiva 


            Também conhecida como inteligência de grupo ou compartilhada, é o resultado de um esforço que emerge da colaboração entre indivíduos, sem divisões hierárquicas, movidos em busca de um mesmo objetivo

          
        

      
    
	
		Fonte: adaptado de Jenkins (2010).
	

	
	


    Jenkins também define o conceito de convergência como:


    
      o fluxo de conteúdos através de múltiplas plataformas de mídia, a cooperação de múltiplos mercados midiáticos e o comportamento migratório dos públicos dos meios de comunicação que vão a quase qualquer parte em busca das experiências de entretenimento que desejam. (2010, p. 29)

    


    Isso quer dizer que, em tempos de internet, as mídias tradicionais (entenda-se a TV, o rádio, e a mídia impressa – jornais e revistas) não atendem mais às expectativas de um público que mudou. As novas gerações têm necessidades diferentes, que podem ser traduzidas essencialmente por um desejo de ter informação e entretenimento na ponta dos dedos, para acessar quando quiserem, de onde quiserem. E as interfaces digitais atendem a essas expectativas e necessidades.


    4.1 Convergência de mídias


    A convergência de mídias é um conceito proposto por Henry Jenkins para designar o atual processo cultural de construção da informação por meio da produção coletiva de significados (JENKINS, 2010). A convergência representa uma transformação cultural, pois os consumidores são incentivados a procurar novas informações e fazer conexões em meio a conteúdos de mídia dispersos e variados.


    Jenkins defende a ideia de que a convergência não ocorre por intermédio de dispositivos, por mais sofisticados que sejam:


    
      A convergência ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em suas interações sociais com outros. Cada um de nós constrói a própria mitologia pessoal, a partir de pedaços e fragmentos de informações extraídos do fluxo midiático e transformados em recursos através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana. (2010, p. 30)

    


    As narrativas transmídia, ou transmedia storytelling, são produtos da convergência midiática. Lembrando: transmídia se refere a ações que vão além da mídia principal, chegando a outras, mas com adaptações na mensagem para atingir melhor o público e, muitas vezes, até com mensagens complementares em diferentes mídias.


    4.1.1 Narrativas transmídia


    Podemos definir uma narrativa transmídia como aquela que transborda para além dos limites do meio de comunicação para o qual determinada história foi criada originalmente.


    [image: Ícone] Na prática


    Um exemplo bastante conhecido é o universo de Harry Potter. Criado em 1997 pela escritora inglesa J. K. Rowling, Harry Potter foi adaptado para o cinema com grande sucesso e se tornou um fenômeno global. Porém, antes mesmo disso, a série de livros do bruxinho de óculos já havia se destacado por conta de um fenômeno especial: as fanfics.


    Abreviação de fanfiction (ficção feita por fãs), as fanfics são histórias escritas pelos próprios fãs, que prestam homenagem aos personagens de sua predileção criando novas histórias para eles, seja alterando um final ou uma situação que não gostaram originalmente, seja simplesmente criando histórias adicionais para perpetuarem a sensação de novidade do universo que lhes é tão caro e confortável.


      


      

    




    Segundo Vicente Gosciola e Andrea Versuti (2012, p. 7):


    
      a potencialidade dessas novas criações reside no fato de que, nesse formato transmidiático, a narrativa original pode ser ampliada, estendida e convergir com outras mídias, interfaces e plataformas, conferindo a seus fãs o caráter de coautores.

    


    Assim, a narrativa transmídia é uma grande história dividida em várias partes que são distribuídas entre diversas mídias, exatamente aquelas que possam expressar melhor a sua parte da história. Assim, todas as mídias e todas as partes da história são integradas, ainda que não precisamente do mesmo modo.


    Na dinâmica da narrativa transmídia, cada meio atua de modo autônomo. Uma história pode começar num livro, expandir-se pelo cinema, pela TV e pelos quadrinhos, e seu mundo pode ser explorado e vivenciado em um game. Cada entrada da franquia deve ser autossuficiente o bastante para permitir o fruir autônomo. Ou seja, você não precisa ter visto o filme para desfrutar do game, e vice-versa. (JENKINS, 2003)


    4.2 Cultura participativa


    A cultura participativa engloba aquilo que chamamos de cultura dos fãs. É quando fãs e outros consumidores são convidados a participar ativamente da criação e da circulação de novos conteúdos, apropriando-se de elementos pertencentes a determinado produto midiático de cuja criação original não fizeram parte. (JENKINS, 2010)


    [image: Ícone] Na prática


    Um exemplo desse fenômeno é a repercussão da série Star Wars, que, além de gerar uma série de livros e HQs oficiais (conhecidos originalmente como Universo Expandido, precisamente por expandirem as histórias originais da série), gerou também vários filmes feitos por fãs. Um exemplo que ficou famoso foi o curta Troops, de Kevin Rubio. Rodado como uma paródia de reality shows sobre a vida de policiais, o filme mostrava a vida dos stormtroopers (os famosos soldados de armadura branca que aparecem nos filmes da série) no mundo de Tatooine, onde Luke Skywalker foi criado. O filme, que começou a ser veiculado gratuitamente pela internet em 1998, fez tanto sucesso que Rubio foi convidado para trabalhar na LucasFilm, na época a produtora de Star Wars, onde, entre outras coisas, escreveu um episódio da série animada The clone wars. (MEDEIROS, 2001)


      


      

    




    4.3 Inteligência coletiva


    Inteligência coletiva é o nome que se dá ao tipo de resultado que emerge da colaboração, dos esforços coletivos e ocasionalmente da competição entre muitos indivíduos. É, também, conhecida como inteligência de grupo, ou compartilhada.


    O filósofo e educador francês Pierre Lévy define inteligência coletiva como “uma forma de inteligência distribuída universalmente, ampliada constantemente, coordenada em tempo real, e resultando na mobilização efetiva de habilidades”. (LÉVY, 1994, p. 13)


    Segundo Don Tapscott e Anthony D. Williams (2007), inteligência coletiva significa colaboração em massa. Para que ela aconteça, são necessários quatro princípios:


    
      	abertura: transparência e disseminação livre de informações;


      	peering: esforço colaborativo por meio da organização horizontal, ou seja, de pessoas do mesmo grupo social ou organização, sem superioridade hierárquica entre elas;


      	compartilhamento: distribuição de recursos como propriedade intelectual, conteúdo e conhecimento científico;


      	ação global: o avanço na tecnologia de comunicações que permitiu o surgimento de empresas globais a um custo mais baixo do que antes; a ubiquidade da internet, que permite que pessoas de países distantes uns dos outros possam juntar forças imediatamente em torno de um mesmo objetivo.

    


    Resumindo, é quando pessoas se unem em torno de um mesmo objetivo; o popular “a união faz a força”, mas num contexto da comunicação mediada por dispositivos digitais.


    5 Narrativa transmídia na educação


    O conceito de narrativa transmídia tem a ver com uma nova estética que surgiu, segundo Jenkins, como uma reação à convergência das mídias: seria uma estética que depende da participação ativa do que ele chama de “comunidades de conhecimento”.


    A narrativa transmídia é a arte da criação de um universo. Para viver uma experiência plena num universo ficcional, os consumidores devem assumir o papel de caçadores e coletores, perseguindo pedaços da história pelos diferentes canais, comparando suas observações com as de outros fãs, em grupos de discussão on-line, e colaborando para assegurar que todos os que investiram tempo e energia tenham uma experiência de entretenimento mais rica. (JENKINS, 2010)


    Não é diferente na educação. Nesse cenário, os consumidores são os próprios alunos, que constroem seu conhecimento por meio não só dos dispositivos técnicos (representados nesse curso pelas interfaces digitais) como também por meio das narrativas transmídia, cujos fragmentos, mesmo que independentes uns dos outros, apresentam uma relação contextualizada, um produto final genuíno e uma linguagem que se fundamenta na multimidialidade e na hipertextualidade.


    6 Interfaces digitais na educação


    Os processos educacionais hoje não precisam se restringir à sala de aula. A educação a distância tem provado cada vez mais ser uma modalidade fundamental na educação, particularmente (mas não só) com relação a questões de mobilidade, e também para atingir um público fora dos grandes centros.


    Todavia, atualmente, há a possibilidade de oferecer uma modalidade híbrida. Esse tipo de educação faz um uso extensivo de interfaces digitais, possibilitando, entre outras coisas:


    
      	a substituição de aulas expositivas por material interativo on-line complementado por aulas presenciais, com menor carga horária e pequeno número de alunos, destinadas a atividades que envolvem discussões, esclarecimento de dúvidas, dinâmicas de grupo e orientações;


      	criação de fóruns de discussão por série, área, disciplina e projeto;


      	oferecimento de monitoria on-line aos alunos;


      	oferecimento de laboratórios virtuais;


      	apoio a projetos colaborativos, mesmo que realizados em sala de aula, por meio de recursos virtuais;


      	oferecimento aos alunos de conta para acesso via internet a: área em disco virtual, conteúdos e laboratórios virtuais, fóruns de discussão, biblioteca virtual e outros recursos de apoio. (TORI, 2010)

    


    O planejamento e a implementação dessas possibilidades de uso das interfaces digitais no processo de ensino-aprendizagem cabem ao DI.


    Se estabelecemos o conceito de educação a distância (EAD) como um conjunto de processos pedagógicos que não se definem mais pela transmissão de conhecimentos, mas, sim, por uma construção coletiva e colaborativa de saberes (TELES et al., 2017, p. 80), entendemos que “a imagem de um professor transmissor de informação, protagonista central das atividades em sala de aula e guardião do currículo já deixam de ser considerados”.


    Entre as possibilidades pedagógicas dos audiovisuais, destaca-se a participação, ancorada num novo contexto didático, no qual o trabalho de produção de conhecimento deixa de ser uma atividade individualizada ou sistematizada na relação professor/estudante e passa a ser uma atividade colaborativa, com produção de conhecimento.


    Nesse contexto, o DI atua como facilitador e articulador de um sistema de trabalho colaborativo que valorize não só a questão curricular, como também a formação e a inclusão dos alunos. O estudante participa das atividades desenvolvendo habilidades de trabalho colaborativo, de protagonismo, em uma cultura participativa que contempla todos os talentos e as capacidades sociais por meio de trabalho em rede e comunitário (JENKINS, 2003), o que entendemos aqui como uma competência.


    [image: Ícone] Na prática


    Uma empresa de projetos em novas mídias na educação foi contratada pela escola para aplicar um curso de formação de seus professores. Eles foram divididos em grupos para uma atividade com dispositivos móveis com GPS, fossem eles smartphones ou tablets. A atividade exigiu dos professores o deslocamento por um grande parque da cidade onde fariam o registro dos dados levantados em diversos pontos do local, desde fotos, vídeos até relatos, entrevistas e etiquetagem no mapa digital, de modo a explorar todos os recursos possíveis dos equipamentos e aplicativos.


    Desse modo, durante o projeto e depois de sua conclusão, os professores dessa escola foram desenvolvendo reflexões acerca das possibilidades ampliadoras da narrativa transmídia e dos recursos integradores de mídias conectadas nas atividades com seus alunos em estudos do meio. (GOSCIOLA; VERSUTI, 2012)


      


      

    




    A tecnologia é fundamental nesse sentido, pois é capaz de situar a escola como um centro produtor de inovação e conhecimento, onde se criam diferentes formas de comunicação.


    Considerações finais


    Neste capítulo, aprendemos que a cultura da convergência, tanto em seu aspecto tecnológico quanto cultural, é parte integrante não só da comunicação humana atual como também dos processos educacionais.


    Entendemos também que o DI deve levar em consideração as múltiplas formas de construção do conhecimento dadas pelas novas mídias (representadas pelas interfaces digitais), como as narrativas transmídia. Estamos em uma cultura que não apenas é digital como também participativa, ou seja, os fãs e os consumidores de determinados produtos se juntam para comentar e muitas vezes também produzir material (as fanfics, por exemplo) relacionado ao produto em questão.


    Entender como as narrativas transmídia podem auxiliar nos contextos de aprendizagem mediados por mídias e tecnologias é a tarefa do DI.
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