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RESUMO

Diante da lacuna percebida no processo de expansdo do livro, esta pesquisa objetiva sugerir
possibilidades imersivas em narrativas digitais, utilizando como ferramenta a tecnologia
e-Motion, que consiste no controle dos efeitos presentes na narrativa a partir do escaneamento
do movimento dos olhos e sua utilizagdo para cliques em tela sem a necessidade do toque.
Diferente de outros meios de comunicacdo, que passaram pelo processo de digitalizagdo e
posterior expansao de suas atividades, o livro, apesar de ter sido digitalizado e reconhecido
como e-book, ndo faz uso significativo dos avangos tecnoldgicos para aumentar sua
abrangéncia e seu alcance junto ao publico que, cada vez mais, migra para uma vida hibrida
entre fisico e digital. Utilizando como metodologia a revisdo bibliografica e documental de
estudos desenvolvidos na area da comunicagdo ¢ em areas corrclatas, a dissertagdo versa
sobre o conceito de imersao, principalmente sob a visao de Janet Murray, Gordon Calleja e
Marie-Laure Ryan e propde reflexdes acerca do ambiente hibrido entre fisico e digital, a que
chamamos phygital. Levando em consideracdo a parte pratica do trabalho, por meio da
metodologia de pesquisa e desenvolvimento, sdo apresentados dois videos editados durante a
pesquisa que simulam a experiéncia de leitura e a atuacdo da tecnologia e-Motion em uma
narrativa digital. Apresentam-se, também, os primeiros resultados da experimentagdo, sob o

viés analitico, com a proposta de posterior aperfeicoamento.

Palavras-chave: comunicacdo; narrativa ficcional digital; literatura; imersdo; ambientes

digitais.



ABSTRACT

Given the perceived gap in the process of expanding the book, this research aims to suggest
immersive possibilities in digital narratives, using the e-Motion technology as a tool. This
technology involves controlling narrative effects by scanning eye movement and using it for
screen clicks without the need for touch. Unlike other forms of media that have undergone
digitalization and subsequent expansion of their activities, the book, despite being digitized
and recognized as an e-book, does not significantly leverage technological advances to
increase its reach and impact among audiences who are increasingly transitioning to a hybrid
life between physical and digital realms. Employing a methodology of bibliographic and
documentary review of studies conducted in the field of communication and related areas, the
dissertation discusses the concept of immersion, primarily through the perspectives of Janet
Murray, Gordon Calleja, and Marie-Laure Ryan, and proposes reflections on the hybrid
environment between physical and digital, termed "phygital." Taking into consideration the
practical aspect of the work, through research and development methodology, two videos
edited during the research that simulate the reading experience and the implementation of
e-Motion technology in a digital narrative are presented. Additionally, the initial results of the

experimentation are analyzed with the proposal for further refinement.

Keywords: communication; digital fictional narrative; literature; immersion; digital

environments.
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1 INTRODUCAO

A imersdo nos ambientes digitais ¢ um dos principais divisores das geracoes
atuais. Nos primeiros anos do segundo milénio, adolescentes ansiosos aguardavam a marca da
zero hora nos aparelhos de radio relégio ou nos relogios a pilhas pendurados na parede para
entrar na Internet sem custos maiores que um pulso telefonico ou conflitos com os pais por
conta da linha telefonica ocupada. Os entdo conhecidos como “navegantes” desbravaram
blogs e websites diversos em busca de noticias, informagdo e entretenimento. Era possivel
deparar-se com algumas poucas imagens e sons, que eram carregadas em uma velocidade tao
lenta quanto a dos navios das grandes navegagdes, que inspiraram a analogia. Eram os
primeiros passos dos usuarios no mundo digital, ambiente que se desenvolvia com base nas
necessidades das pessoas com pouco ou nenhum conhecimento em informatica. Esse primeiro
momento, chamado de Web 1.0, priorizou a navegabilidade mais que interatividade.

Os avancos dos processos permitiram a chegada da Web 2.0, que oferece ao
usudrio mais que a possibilidade de navegar e descobrir conteudos, mas também interagir e
adicionar informagdes aos sites. O usuario, nessa fase, também ¢é coautor de diversos sites,
como a enciclopédia Wikipédia, por exemplo, que cria e atualiza seu conteudo a partir da
edicdo de seus usudrios. Também fazem parte da Web 2.0 as redes sociais digitais, que
permitem a interagdo entre pessoas de diferentes locais do mundo, possibilitando mais que a
formag¢ao de comunidades com interesses em comum, mas também a mobilizagdo desses
grupos. Para citar um exemplo de agdes realizadas a partir da organizagdo de internautas,
podemos apontar as manifestacdes de 2013, que tiveram inicio na repercussao do aumento na
passagem de Onibus em S3o Paulo e, uma vez fomentadas nas redes sociais, reuniram
multiddes nas ruas de todo o pais. Esse foi o inicio do que chamamos hoje de phygital, ou
seja, um ambiente que tende a ser hibrido entre o fisico e o digital, repercutindo acdes de um
em outro.

Mais recentemente, a Web 3.0 tem seu marco no inicio da popularizacdo da
inteligéncia artificial. Geradores de texto, imagem e sons ja fazem parte da experiéncia do
usuario e podem ser utilizados até mesmo por criangas. A conexao de alta velocidade permite
que a imersdo no ambiente digital tome outra propor¢do, a ponto da expressdo citada acima
“entrar na Internet” deixar de fazer sentido, ja que a Internet tornou-se algo tdo utilizado que
ndo mais saimos dela, buscando sempre uma conexao em tempo integral.

Sem perceber, nds entramos na Internet pela Ultima vez quando conectamos o

smartphone a rede. Apds isso, ndo saimos mais dela. Nesse processo, a geragdo Z ¢ ainda
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mais imersa no ambiente digital, j& que nunca precisou “entrar na Internet”, pois ja nasceu em
um mundo conectado. A geragdo Alpha, que engloba as pessoas nascidas a partir de 2010,
experimenta a vida hibrida, ou a concretizagdo do conceito de phygital, ou seja, o fisico e o
digital ja sdo vistos como uma coisa s, permitindo a fusdo de ambientes e fazendo com que
as atividades cotidianas perpassem ambos.

Resumidamente, em menos de 20 anos, o mundo passou por uma revolucao
tecnoldgica capaz de oferecer desde a disponibilizacdo de um texto para todas as pessoas ao
redor do mundo com acesso a Internet ou a digitalizagdo de uma foto, nos anos 2000, até as
consultas médicas realizadas por meio de videochamadas e o modo remoto de trabalho em
escritorios virtuais, com equipes inteiras que trabalham juntas hd mais de trés anos sem
nenhum contato que extrapole o digital.

Nesse contexto, ¢ natural que tanto as geragdes nativas digitais, sob as quais este
estudo se debruca, mas também as geragdes migrantes digitais, ou seja, aquelas que nasceram
em uma sociedade analdgica e digitalizaram-se a medida em que os avangos tecnoldgicos
assim permitiam, interessem-se por narrativas que extrapolem as margens do livro fisico.
Porém, nota-se que a evolugdo tecnoldgica do livro ndo acompanha a dos outros meios de
comunica¢ao. Ao pensarmos sobre as mudancas nas formas de consumir e interagir com
programas de televisdo, radio — e até mesmo o uso da Internet — sdo visiveis as mudangas ao
longo dos anos. No cenario da literatura, pouca coisa muda, além do fato de o livro ter
passado por um processo de escaneamento que o transportou do papel para as telas de tablets,
smartphones ou e-readers.

Como forma de repensar o processo de digitalizacao do livro, o Laboratorio de
Midia Digital da UFJF vem empenhando suas pesquisas em ambientes narrativos imersivos.
Entre as pesquisas desenvolvidas, levanta-se o questionamento acerca das possibilidades para
que o livro digital torne-se mais atual e atraente, visando a retomada do habito da leitura entre
os brasileiros. Como forma de tentar responder a essa pergunta, foi proposta pelo grupo a
tecnologia e-Motion, que sugere que o texto disponivel na tela do smartphone seja
transformado em botdes clicdveis a partir do movimentos dos olhos, fazendo com que o
simples deslizar dos olhos pelo texto seja a agdo necessaria para gerar interagao entre o leitor
e intervengdes sonoras e graficas disponiveis na narrativa.

Durante os anos de 2022 e 2023, a pesquisa que apresentamos nesta dissertacao
buscou o estudo das possibilidades de aplicacdo da tecnologia e-Motion em narrativas
ficcionais digitais. Como metodologia para esse trabalho, houve levantamentos bibliograficos

e documentais que abordam ndo sé estudos acerca da Internet, mas também sobre o
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comportamento do individuo quando inserido no ambiente digital e, por extensdo, a criacao
de sua identidade nesse universo que esta posto como local de socializagdo, busca por
informacao, diversao e execucado de diversas atividades didrias. Além disso, a pesquisa propoe
o desenvolvimento, a partir das teorias apresentadas, e a andlise de trés produtos de
audiovisual que visam a simulacdo da tecnologia e-Motion. O primeiro deles, intitulado
Tecnologia e-Motion, foi proposto e executado por seu idealizador, Dr. Stanley Cunha
Teixeira. O segundo, O Fim, ¢ uma historia escrita e roteirizada pelos estudantes do quinto
periodo do curso de Radio, TV e Internet da Universidade Federal de Juiz de Fora, a partir de
um trabalho desenvolvido durante meu estdgio docéncia na disciplina de Laboratorio de
Midia Digital, ministrada pelo professor e orientador desta pesquisa, Carlos Pernisa Junior.
Por fim, o terceiro video apresentado ¢ a historia 4 ultima carta, criada e editada por mim.

Como resultado desta pesquisa, as paginas a seguir pretendem compilar o
arcabouco teérico que embasa os experimentos desenvolvidos ao longo do curso. Para isso, os
quatro primeiros capitulos buscam discutir questdes ligadas ao ambiente digital, as narrativas,
a imersdo e as novidades tecnologicas, fundamentando, assim, a parte da pesquisa
bibliografica e documental. Ja nos capitulos finais, apresentamos como resultado da pesquisa
desenvolvida os videos produzidos durante o curso de mestrado e as discussdes que o0s
envolvem, trazendo a analise dos produtos gerados.

O primeiro capitulo, intitulado “O homo-digitalis € a comunicacdo no ambiente
digital”, visa contextualizar como a comunica¢do no ambiente digital se apresenta e vem se
modificando de acordo com as mudangas tecnoldgicas. Para alicercar a discussado, trazemos
filosofos como Zygmunt Bauman, Pierre Lévy e Byung-Chul Han, que tém a obra marcada
pelo estudo dos reflexos da tecnologia na sociedade. Marshall McLuhan e Henry Jenkins
também trazem conceitos basilares para o desenvolvimento da pesquisa.

Apods compreendermos melhor a construgdao dos ambientes digitais e a ocupagdo
deles por meio da comunicacdo, iremos abordar como se da a narrativa nesses ambientes. O
capitulo “O ambiente digital como palco para contar historias” propde discutir o processo de
hibridiza¢do da narrativa e de formas podemos adapta-la para que seja mais interessante ao
interator, ou seja, aquele que interage com a narrativa digital ou hibrida. Daremos
prosseguimento para o capitulo III, que aborda a narrativa, no contexto digital. Trazemos para
esse capitulo as ideias de Luiz Gonzaga Motta, Paula Sibilia e Lev Manovich. Além dos
conceitos de hibridizagdo, proposto por Lucia Santaella.

O capitulo 4, “Imergindo nas narrativas”, apresenta o conceito de imersdo e as

diferentes formas de aplicad-lo em uma narrativa, de acordo com a plataforma que a sustenta e
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a inten¢do do autor. Ao longo do tempo, esse conceito foi se aperfeigoando, de acordo com as
nuances tecnologicas de cada tempo. Além de Janet Murray e Gordon Callejo, o capitulo
abarca a obra de Marie-Laure Ryan, buscando diferentes visdes sobre o tema.

As possibilidades tecnologicas sdo o tema do capitulo 5, que busca tracar um
paralelo entre os principais meios de comunicag@o e as formas pelas quais eles se expandem
através da tecnologia emergente. Para tragar esse caminho, tivemos como base diferentes
autores para cada meio de comunicacao apresentado.

No capitulo 6, apresentamos o relatério das observagdes e conclusdes que
tomamos nota durante a parte pratica desta pesquisa. O objeto dessa pesquisa, a tecnologia
e-Motion, bem como sua simulagdo, ¢ apresentado em forma de videos, que estdo disponiveis
na plataforma YouTube. Esse capitulo aborda o relato da realizacdo da experimentacdo da
tecnologia e justificativa das principais escolhas narrativas, graficas e sonoras, fazendo parte
da analise e também do desenvolvimento do projeto.

Por fim, pretendemos com essa dissertacdo simular a atuacdo da tecnologia
e-Motion e analisar a viabilidade de investimento na constru¢do do prototipo do dispositivo.
Além disso, busca-se endossar os estudos acerca da expansdo do livro, ou seja, a vivéncia da
leitura em meios digitais e hibridos, e esperamos que essa abordagem venha a contribuir com

a retomada do habito da leitura de narrativas ficcionais.
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2 O HOMO-DIGITALIS E A COMUNICACAO NO AMBIENTE DIGITAL

O movimento de evolucao da civilizagdo € voltado, na maior parte do tempo, para
a elaboracao de novas técnicas que objetivam a simplificacdo de tarefas mais arduas. Desde a
invencdo da roda até as assistentes virtuais, o processo de desenvolvimento da tecnologia visa
fazer com que o homem consiga realizar tarefas com menos esfor¢co em menor tempo.

Desde o inicio do modernismo, o racionalismo e as ideias de otimismo e
progresso incentivam o desenvolvimento de novas maneiras de executar acdes. Na primeira
década do século XX, em 1909, foi publicado o Manifesto Futurista, dando inicio ao
movimento artistico homonimo, que apresentava, entre outros topicos, a quebra com o
tradicionalismo e o culto a velocidade. Em uma sociedade completamente analdgica, o
futurismo pode ter sido o ponto inicial do pensamento que, no final do século XX e inicio do
século XXI, culminaria em uma sociedade que coexiste nos ambientes fisicos e digitais.

Com o foco na economia de tempo e no aumento exponencial da velocidade na
qual as coisas do mundo se ddo, a sociedade contemporanea oferece a0 homem uma conexao
estreita com o mundo, que pode ser visitada a qualquer momento, na palma das maos, por
meio de um smartphone. Sob essa Otica, surgem varias possibilidades do uso da tecnologia
para a virtualizacao da vida, desde a comunicagdo em tempo real por meio de chamadas de
video até a automatizacdo das tarefas diarias, via assistentes virtuais, e eletrodomésticos
conectados ao smartphone.

De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica', cerca de 91,5%
dos lares brasileiros possuem acesso a Internet. Dentre os meios de acesso, o smartphone €
apontado como principal veiculo, 98,9% das conexdes partem deles. A disponibilidade de
conexao e acesso a tecnologia digital faz com que o ser humano esteja cada vez mais
conectado, e, por conectado, entendemos ndo so o estar presente no ambiente virtual proposto
pela Internet, mas também a naturalizacdo do uso de objetos tecnoldgicos, que sdo o meio
fisico pelo qual a rede se apresenta. Durante a ultima década, ¢ notavel a evolugdo e
popularizacdo de aparatos tecnoldgicos, comumente conhecidos como gadgets. Varios
exemplos do uso dessa tecnologia saltam rapidamente a memoria, mostrando que a insergao
desses aparelhos na sociedade adquiriu tamanha relevancia que, em maior ou menor nivel de

complexidade, grande parte da sociedade tem algum conhecimento sobre o assunto.

'Disponivel em:
https://www.gov.br/mcom/pt-br/noticias/2023/novembro/internet-chega-a-87-2-dos-brasileiros-com-mais-de-10-
anos-em-2022-revela-ibge. Acesso em: 15/01/2024.
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Aparelhos de telefonia que permitem chamadas de video, interagdo em redes
sociais digitais, acesso a bancos digitais e compras diversas; relogios inteligentes que, além de
marcar as horas, funcionam como monitores de sinais vitais, enviando ao smartphone
diferentes laudos, que fazem com que o usuario tenha um tipo de ficha médica, atualizada em
tempo real, na palma de suas maos; aplicativos que organizam listas e tarefas das mais
diversas, muitas vezes com o auxilio da inteligéncia artificial, em forma de assistente virtual
que, em uma casa conectada, ¢ capaz de verificar os estoques da geladeira, bem como prazo
de validade dos alimentos e fazer pedidos as lojas, de modo online e automatico. A
automatizagdo das tarefas didrias, das mais simples até algumas mais complexas, visa facilitar
o cotidiano do sujeito contemporaneo, que estd constantemente em plena atividade e imerso
no mundo virtual. A hiperconexdo faz com que seja cada vez menos possivel e socialmente
aceito os momentos de 6cio no mundo fisico ou mesmo de auséncia do mundo virtual. O
individuo hiperconectado, muitas vezes abre mao da vivéncia de experiéncias de modo
organico e busca, constantemente, manter-se no apice da produtividade e realizagao pessoal e
profissional, aproximando-se do conceito de ciborgue, um sujeito metade organico, metade
maquina, que possui relagcdes e ¢ emocional, mas, a0 mesmo tempo, tem em si uma parte
tecnoldgica que funciona de modo independente do organismo natural. Essa figura, muito
presente nos filmes de ficgdo cientifica, aos poucos, apresenta-se a sociedade. Seja por meio
da hibridizagdo homem-maquina ou pela representacdo do homem em ambientes virtuais,
cOmo 0 metaverso.

Nas diferentes possibilidades propostas pela evolugdo tecnoldgica, as Ciéncias
Sociais e Sociais Aplicadas, como a Comunicacao Social, na qualidade de locais de analise do
comportamento e comunicagdo da sociedade, mostram-se com grande potencial e
responsabilidade em codificar e desenvolver técnicas que possam otimizar € aprimorar o
modo da comunidade se expressar. Com o objetivo de entender melhor como se deu o
processo de migracdo do processo comunicacional do ambiente analdgico para o ambiente
digital, os topicos a seguir apresentam uma breve explanacdo sobre o processo de

digitalizagdo da comunicagao.

2.1 DIGITALIZACAO DA COMUNICACAO

Tempo e espago sao relativos. Esses conceitos, que costumamos reconhecer como
da area da fisica classica, sdo considerados maiores ou menores a partir da relacdo entre eles.

Quanto maior ¢ o tempo que se gasta para percorrer determinado espaco, menor ¢ a
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velocidade atingida, sendo também verdadeiro o contrario: quanto menor o tempo gasto,
maior a velocidade atingida. A partir da década de 1990, com a popularizagao da Internet,
podemos aplicar esse conceito também para demonstrar que o tempo de disseminagdo de uma
informacao foi reduzido drasticamente, aumentando, por conseguinte, a velocidade com a
qual as informagdes percorrem o mundo.

Ao classificarmos o tempo como “cedo” ou “tarde” e o espago como “longe” ou
“perto”, utilizamos conceitos relativos que funcionam como a medi¢do do esfor¢o despendido
para realizacdo da tarefa. Zygmunt Bauman (2001) refere-se a modernidade como marco do
inicio da “historia do tempo”, associando a época a emancipacao do tempo em relacdo ao
espaco. O dominio da relagdo tempo-espago fez com que a sociedade se atentasse para o

controle da velocidade em que as coisas aconteciam.

A “conquista do espago” veio a significar maquinas mais velozes. O
movimento acelerado significava maior espago, ¢ acelerar o movimento era
0 Unico meio de ampliar o espaco. Nessa corrida, a expansao espacial era o
nome do jogo e o espago, seu objetivo; o espaco era o valor, o tempo, a
ferramenta. Para maximizar o valor, era necessario afiar os instrumentos;
muito da “racionalidade instrumental” que, como Max Weber sugeriu, era o
principio operativo da civilizagdo moderna, se centrava no desenho de
modos de realizar mais rapidamente as tarefas, eliminando assim o tempo
“improdutivo”, ocioso, vazio e, portanto, desperdicado; ou, para contar a
mesma historia em termos dos efeitos e ndo dos meios da acdo, centrava-se
em preencher o espago mais densamente de objetos e em ampliar o espaco
que poderia ser assim preenchido num tempo determinado. (Bauman, 2001,
p- 120)

Como proposto por Bauman, a evolucao das técnicas deu-se com o objetivo de
otimizar o tempo. O aprimoramento das técnicas faz com que a integracdo entre usudrio e
dispositivo tecnoldgico seja cada vez mais estreita, a ponto de o usudrio ndo enxergar a
tecnologia como um aparelho, mas como algo que ¢ naturalmente parte do ambiente ou de si
mesmo. A esse fendmeno damos o nome de “transparéncia da tecnologia”. O conceito foi

definido pelo filésofo britdnico Andy Clark (2004), explica que

Tecnologias transparentes sdo aquelas ferramentas que se ajustam tdo bem e
se integram com nossas proprias vidas e projetos que sdo praticamente
invisiveis em uso. Essas ferramentas ou recursos geralmente ndo sdo mais o
objeto de nosso pensamento e razdo conscientes tanto quanto ndo o sdo a
caneta com a qual escrevemos, a mio que a segura enquanto escrevemos ou
os varios subsistemas neurais que formam a pegada e guiam os dedos.
(Clark, 2004, p. 28-29, tradugdo nossa)

2 No original: Transparent technologies are those tools that become so well fitted to, and integrated with, our
own lives and projects that they are pretty much invisible-in-use. These tools or resources are usually no more
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Por vezes, o fendmeno da transparéncia da tecnologia pode passar despercebido,
devido a naturalidade do processo. Porém, para os olhares que se voltam aos estudos da
evolugdo da comunicacdo na era tecnologica, torna-se importante a analise dos
desdobramentos da naturalizagdo da tecnologia no cotidiano. Perceber que uma tecnologia foi
incorporada a rotina do usudrio, indica que ele toma como parte de si o objeto que antes lhe
era alheio. Pode-se dizer entdo que, uma vez transparente, a tecnologia torna-se a parte
maquina acoplada ao corpo organico. Diversos autores e estudiosos da comunica¢do abordam
esse assunto, entre eles, e talvez um dos maiores destaques da area, tera sua obra abordada a

seguir.

2.2 AS PREVISOES DE MCLUHAN

Herbert Marshall McLuhan (1911-1980) ganhou notoriedade através da maxima:
“O meio ¢ a mensagem” e por ter cunhado o termo “aldeia global”. Durante a carreira como
pesquisador e professor, estudou o impacto das novas tecnologias e os efeitos dos meios de
comunicacdo na sociedade. Em seus estudos, desenvolveu uma série de conceitos que
alcancaram grande notoriedade, foram amplamente divulgados e tém sido revisitados por
pesquisadores de comunicagdo da atualidade. As opinides sobre os conceitos que cunhou se
dividem: alguns o apontam como “guru da comunicagdo” e visionario, outros o criticam e
dizem que seu trabalho era superficial e baseado em determinismo tecnologico.

McLuhan atuou como professor, filosofo e teérico da comunicacdo. Para além das
polémicas que envolvem seu trabalho, o estudioso pode ser considerado pioneiro dos estudos
culturais e do estudo filosofico das transformagdes sociais provocadas pela revolugdo
tecnologica do computador e dos meios de comunicagdo. Diversos conceitos introduzidos
pelo autor servem de fundamentagao para explicar fendmenos atuais, entre eles, destacam-se a
definicao de “aldeia global” e a ideia de que os meios de comunicacdo se tornam extensdes do

homem, assuntos que abordaremos no proximo topico.

the object of our conscious thought and reason than is the pen with which we write, the hand that holds it while
writing, or the various neural subsystems that form the grip and guide the fingers.
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2.2.1 Aldeia global

Na década de 60, McLuhan (1964), precursor do pensamento de Bauman (2001),
baseado na relatividade do espaco-tempo, afirmou que o avango na tecnologia da
comunicacao € capaz de encurtar as distancias no mundo, facilitando as trocas culturais entre
os diferentes povos. O termo “aldeia global”, propde que a comunicagdo, quando realizada de
maneira rapida e enfrentando menores barreiras até a chegada ao seu receptor, faz com que o
mundo funcione sob a mesma logica que uma aldeia, ou seja, uma pequena comunidade
totalmente interconectada, onde toda a populacdo tem conhecimentos dos assuntos sociais e

particulares da comunidade local.

Ao invés de transformar-se em uma vasta biblioteca alexandrina, o mundo
converteu-se num computador, num cérebro eletronico, exatamente como
numa peca infantil de ficcdo cientifica. E como nossos sentidos sairam para
fora de nds, o Grande Irmado® entrou, tomando-lhes o lugar. Deste modo, a
menos que tenhamos consciéncia dessa dindmica, entraremos numa fase de
terror e panico, perfeitamente caracteristica de um pequeno mundo
ressonante de tambores tribais, de total interdependéncia e de forgada
coexisténcia. (McLuhan, 1977, p. 50)

Nesse conceito, o autor apresenta a ideia de que, durante a histéria humana, a
sociedade passou pelo processo de tribalizagdo, que consiste em agrupar comunidades que
tenham tragos culturais semelhantes, como a linguagem, por exemplo. Em seguida, com o
advento dos meios de comunicacdo de massa, deu-se o processo de destribalizagdo. Assim,
toda a informacao era transmitida as grandes massas de uma maneira uniforme. Por fim, a
retribalizacdo, ou a teoria da “aldeia global”, apresenta-se como um espago de convergéncia,

em que, por meio da tecnologia, € proposto um mundo interconectado.

Um dos aspectos principais da era elétrica ¢ que ela estabelece uma rede
global que tem muito do carater de nosso sistema nervoso central. Nosso
sistema nervoso central ndo ¢ apenas uma rede elétrica; constitui um campo
unico e unificado da experiéncia. Como os bidlogos apontam, o cérebro é o
lugar de interacdo, onde todas as espécies de impressdes e experiéncias se
intercambiam e se traduzem, permitindo-nos reagir a0 mundo como um todo.
Naturalmente, quando a tecnologia elétrica entra em agdo, as operagdes da
indistria e da sociedade, por variadas e amplas que sejam, rapidamente
assumem uma posicdo unificada. Mas esta unidade organica de
interprocessos, que o eletromagnetismo inspira nas mais diversas e
especializadas areas e 6rgdos de agdo, esta no polo oposto da organizagdo
numa sociedade mecanizada. A mecanizag¢do de qualquer processo se atinge
por fragmentagdo, a comecar pela mecanizacdo da escrita mediante tipos

3 Personagem do romance de George Orwell: 71984. (N. do Trad.)
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moveis e que ja mereceu o nome de “monofratura da manufatura”.
(McLuhan, 1967, p. 389)

Assim, ¢ possivel dizer que o conceito de “aldeia global” aproxima-se muito da
Internet como se apresenta hoje, um conglomerado de informagdes disponiveis a quem
interessar, em tempo real, independente da distancia fisica entre emissores e os receptores das
mensagens.

Além do conceito de “aldeia global”, McLuhan (1964) também aborda como os
meios de comunicagdo se tornam extensdes do proprio ser humano. O proximo topico versa

sobre a teoria do estudioso.

2.2.2 Os meios de comunicacao como extenséoes do homem

Na segunda metade do século XX, o tedrico Marshall McLuhan (1964) apresenta
sua teoria dos meios de comunica¢ao como extensdoes do homem. Nela, o autor chama de
idade mecanica aquela na qual o homem projeta seu corpo no espaco ¢ afirma que,
atualmente, o que ¢ projetado € o proprio sistema nervoso central. O homem, como
inteligéncia central de um sistema que se projeta no espago, comanda a distancia extensoes
que sao capazes de otimizar tarefas e preservar intacta sua fonte primaria, nesse caso, o

proprio corpo humano.

Estamos nos aproximando rapidamente da fase final das extensdes do
homem: a simulagdo tecnoldgica da consciéncia, pela qual o processo
criativo do conhecimento se estendera coletiva e corporativamente a toda a
sociedade humana, tal como ja se fez com nossos sentidos € nossos nervos
através dos diversos meios e veiculos. Se a projecao da consciéncia — ja
antiga aspiragdo dos anunciantes para produtos especificos — sera ou nao
uma boa coisa, ¢ uma questdo aberta as mais variadas solugdes. Sao poucas
as possibilidades de responder a essas questdes relativas as extensdes do
homem, se ndo levarmos em conta todas as extensdes em conjunto. Qualquer
extensdo — seja da pele, da mio, ou do pé — afeta todo o complexo
psiquico e social. (McLuhan, 1967, p. 15)

A referida extensdo foi batizada pelo autor como “prétese técnica”. Para
exemplificar esse conceito ¢ preciso pensar a defini¢do de tecnologia como qualquer técnica
que ¢ desenvolvida para fazer com que uma tarefa seja executada de forma mais simples e
menos onerosa possivel. Assim, podemos dizer que a roda ¢ uma extensdo dos pés e da

capacidade de locomocao; o telefone ¢ a tecnologia desenvolvida para ampliar o alcance e a
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velocidade de viagem da fala pelo mundo; a pinga € a extensao da mao que proporciona maior
precisdo ao pegar algo. A Internet, portanto, ¢ a extensao da propria consciéncia humana, que
¢ projetada em ambientes virtuais, podendo assumir diferentes formas, além de adotar padroes
de comportamento e pensamento que ndo necessariamente correspondem aos padrdes que
fazem parte da personalidade natural do sujeito primario que habita o mundo fisico e tem sua
consciéncia expandida aos meios virtuais.

A relagdo entre o homem e os meios € simbiotica, e ¢ preciso considerar esse
aspecto para compreender os processos de formagao e transformagdo das interagdes sociais
entre 0 homem e as inovagdes tecnologicas. E essa codependéncia que faz com que seja
naturalizada a integragdo entre homem e maquina, o que, além de colaborar com a teoria de
McLuhan (1964), também embasa o conceito de ciborgue, que serd trabalhado pela filosofa

Donna Haraway (2009).

2.3 O CIBORGUE

O ciborgue, inicialmente presente nos filmes de ficcdo cientifica, torna-se possivel
também no mundo real por meio dos avangos tecnoldgicos que fazem com que componentes
artificiais sejam acoplados a um corpo organico. Hibrido do natural e do artificial, ja surge
como resultado de uma mudanga programada e tem como caracteristica a constante mutagao.
A partir desse ser, comumente encontrado nas narrativas de ficcdo cientifica, a bidloga e

filosofa Donna Haraway conceitua:

Um ciborgue ¢ um organismo cibernético, um hibrido de maquina e
organismo, uma criatura de realidade social e também uma criatura de
ficcdo. Realidade social significa relagdes sociais vividas, significa nossa
construgdo politica mais importante, significa uma ficgdo capaz de mudar o
mundo.

[...]

A ficgdo cientifica contemporanea esta cheia de ciborgues — criaturas que sao
simultaneamente animal ¢ maquina, que habitam mundos que sdo, de forma
ambigua, tanto naturais quanto fabricados. A medicina moderna também esta
cheia de ciborgues, de jungdes entre organismo e maquina, cada qual
concebido como um dispositivo codificado, em uma intimidade e com um
poder que nunca, antes, existiu na historia da sexualidade. (Haraway, 2009,
p. 36)

A autora utiliza o conceito de ciborgue para analisar, sobretudo, a figura da
mulher de acordo com a dtica feminista socialista americana, apresentando ambos, ciborgue e

mulher, como seres em construcdo. Dessa forma, Haraway (2009) articula que a mulher
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busca, como o ciborgue ja €, a libertagdo de barreiras impostas pela sociedade patriarcal, que

formatam os seres humanos com conceitos fechados acerca da sexualidade, género, cor etc.

Assim, meu mito do ciborgue significa fronteiras transgredidas, potentes
fusdes e perigosas possibilidades — elementos que as pessoas progressistas
podem explorar como um dos componentes de um necessario trabalho
politico. (Haraway, 2009, p. 45)

Ainda que o termo seja utilizado como analogia para tratar o tema central da
autora, que ¢ o feminismo, observa-se que a aproximag¢do entre o que € humano e o que ¢
maquina ¢ bem aceito por uma comunidade que consegue perceber a hibridiza¢ao
homem-maquina e sente-se confortdvel em buscar identificagdo com ela. A partir dessa ideia,
abordaremos, a seguir, como o processo comunicacional sofre o processo de digitalizacdo e

atravessa ambientes fisicos, digitais e hibridos.

2.4 A COMUNICACAO EM TRANSITO ENTRE ANALOGICO E DIGITAL

Dando continuidade aos estudos acerca dos avangos tecnoldgicos da comunicagao
e suas midias, Pierre Lévy (1998) conceitua a ideia de inteligéncia coletiva, como compilado
de saberes que estdo distribuidos entre os seres humanos, de modo que nenhum individuo seja
incapaz de contribuir com algum conhecimento da mesma forma que nenhum individuo ¢
detentor de todo conhecimento. A reunido dos saberes individuais € o acesso a ela sdo

considerados inteligéncia coletiva.

E uma inteligéneia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em uma mobiliza¢do efetiva das
competéncias. Acrescentemos a nossa definicdo este complemento
indispensavel: a base e o objetivo da inteligéncia coletiva sdo o
reconhecimento e o enriquecimento mutuos das pessoas [...]. (Lévy, 1998, p.
28-29)

Cerca de uma década mais tarde, Henry Jenkins (2009) retoma as ideias de Lévy,
adicionando os conceitos de cultura participativa e convergéncia mididtica, de modo a nortear
como as narrativas sdo construidas para serem utilizadas nos dispositivos eletronicos
portateis. Determinados contetidos podem chegar ao publico-alvo de varias maneiras e por

muitas plataformas de comunicacdo. Para Jenkins (2009), a ideia de convergéncia vai além da

juncdo de diversas técnicas em um mesmo dispositivo, mas engloba uma mudanga cultural
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que torna a sociedade mais ativa na procura de conexdes entre informagdes veiculadas em

diferentes plataformas midiaticas.

Por convergéncia refiro-me ao fluxo de contetidos através de multiplos
suportes midiaticos, & cooperagdo entre multiplos mercados midiaticos ¢ ao
comportamento migratorio dos publicos dos meios de comunicagdo, que vao
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. (Jenkins, 2009, p. 27)

O autor entende que a forma atual de consumo dos produtos comunicacionais € a
interacdo entre o emissor € o receptor ndo se constituem em uma relagdo passiva, como
anteriormente propunha a teoria hipodérmica®, mas sim abarca diferentes reagdes e opinides,

de acordo com as vivéncias individuais de cada espectador.

A expressdo cultura participativa contrasta com nog¢des mais antigas sobre a
passividade dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de falar
sobre produtores e consumidores de midia como ocupantes de papéis
separados, podemos agora considera-los como participantes interagindo de
acordo com um novo conjunto de regras, que nenhum de noés entende por
completo. Nem todos os participantes sdo criados iguais. Corporagdes — ¢
mesmo individuos dentro das corporagdes da midia — ainda exercem maior
poder do que qualquer consumidor individual, ou mesmo um conjunto de
consumidores. E alguns consumidores tém mais habilidades para participar
dessa cultura emergente do que outros. (Jenkins, 2009, p. 31)

De forma semelhante, mas com regras diferentes, a interatividade ¢ uma
participacao delimitada pela propria midia, que oferece ao usuario um espaco determinado
para que ele interaja com o conteido consumido. Como exemplo, podemos citar os
comentarios de um post de rede social, em que eles sao mediados pelo emissor da mensagem
principal ou, em casos extremos, pela propria plataforma em que estdo publicados. O conceito
de participacdao ndo leva em consideracao o produtor da midia, ¢ uma negociagdo estabelecida
entre os consumidores da narrativa mididtica. Uma situagdo que exemplifica esse conceito ¢ o

volume de conversa que ¢ tolerado pela plateia de um teatro ou cinema.

Inicialmente, o computador ofereceu amplas oportunidades de interagdo com
o contetdo das midias e, enquanto operou nesse nivel, foi relativamente facil
para as empresas de midia controlar o que ocorria. Cada vez mais, entretanto,
a web tem se tornado um local de participagdo do consumidor, que inclui
muitas maneiras ndo autorizadas e ndo previstas de relacdo com o contetido

4 Termo usado em alusdo a uma agulha, que injeta substincias nas camadas mais externas da pele sem encontrar
resisténcia do tecido. A teoria hipodérmica sugere que uma mensagem mididtica enviada a uma massa afeta da
mesma maneira todos os individuos, gerando assim uma resposta unissona.



26

de midia. (Jenkins, 2009, p. 198)

A primeira metade do século XXI parece seguir o caminho que vem sendo tragado
pelas ideias de McLuhan (1964) e Jenkins (2009). A transicdo entre ambientes fisicos e
digitais vem sendo feita com maior naturalidade pelo usuario, tanto das geragdes mais novas
como das mais antigas, que vém se adaptando as novas formas de consumir informacao.

Acgdes originariamente presenciais, como ir ao meédico, ao banco ou fazer
compras, ja sao comumente realizadas de modo virtual. Essa hibridizagdo dos mundos fisico e
virtual é nomeada pela area do marketing como ambiente phygital’® (Moravcikova;
Kliestikova, 2017, p. 149).

Para além do estudo dos novos ambientes de comunicacdo, em sua maioria
virtuais, o homem neles imerso também ¢ objeto de estudo de muitos tedricos, entre eles o
filésofo sul-coreano Byung-Chul Han (2018), que classifica o ser humano, quando imerso no
ambiente digital, como “homo digitalis”. Nessa defini¢do, o individuo apresenta-se como
parte do que o autor denomina enxame, ou seja, um conglomerado de vozes, que expressam
suas opinides e se manifestam de maneira coletiva, porém, estruturando-se de maneira
diferente das massas classicas. As massas classicas, que sdo formacdes solidas. O enxame,

como sugere a analogia, faz muito barulho, mas se dispersa rapidamente.

O homo digitalis, pelo contrario, ¢ tudo menos ninguém. Mantém a sua
identidade privada, ainda quando se apresenta como parte do enxame. Se
manifesta, de fato, de modo andnimo, mantém geralmente um perfil,
trabalhando sem parar na sua otimizag¢do. Longe de ser ninguém, é um
alguém penetrante, que se expde e solicita a aten¢do. Por seu turno, o
ninguém dos meios de massa ndo reclama qualquer atengdo a sua pessoa. A
sua identidade privada dissolve-se. Dissolve-se na massa. E tal ¢, de resto, a
sua sorte. Ndo sendo ninguém, ndo pode ser anénimo. E certo que o homo
digitalis se apresenta muitas vezes como an6nimo, mas nunca € um ninguém,
porque ¢ sempre alguém e, mais precisamente, um alguém anénimo. (Han,
2018, p. 23)

Com base no processo de imersdo, que iremos explicar mais detalhadamente nos
capitulos posteriores, podemos dizer que o homem sente-se pertencente a esse mundo digital
que se apresenta nas telas dos smartphones ou computadores pessoais. A usabilidade da
ferramenta utilizada para acessar a Internet atinge seu estado transparente, ou seja, deixa de
ser um processo pensado pelo usudrio e passa a ser tdo automatico que o cérebro nao
contabiliza como processo, apenas realiza, sem maior esfor¢o cognitivo. Assim, retomando o

conceito de ciborgue, o “homo digitalis”, apesar de ndo necessariamente possuir algum

5 Ligagdo dos termos fisico (physical) e digital (digital), em inglés.
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artefato tecnoldgico acoplado a seu corpo organico, ja se apresenta como hibrido entre o fisico
e o digital, a medida em que os meios de comunicagdo, como o smartphone, podem ser
considerados como extensdes de si, ou ainda sdo o modo pelo qual se da a projecao da
consciéncia humana em um ambiente virtual.

Ainda que o processo de digitalizagdo da comunicacdo ndo tenha se dado de
forma linear, obedecendo a linha do tempo tradicional, ¢ notavel que autores como Marshall
McLuhan ndo demoraram a prever as diregdes que as formas de comunicagdo tomariam a
medida que os avangos tecnologicos ficassem mais acessiveis a populacdo. Seja sob a
nomenclatura de extensdes do homem ou de ciborgues, a hibridizagdo homem-maquina faz
parte da realidade do individuo contemporaneo que é imerso no ciberespaco.

Ao tragar os caminhos percorridos pela comunicagdo em seu processo de
digitalizagdo, nota-se que a otimizacdo do tempo ¢ um dos fatores mais levados em
consideragdo durante o processo. O homem atual ¢ hiperconectado e faz uso dos dispositivos
tecnoldgicos para encurtar o tempo e flexibilizar os espacos a sua volta. Seja por meio da
presenca no ciberespago ou do auxilio das assistentes virtuais nas tarefas diarias, a conexao
entre o homem e os meios, sejam eles virtuais ou fisicos, se dd através da comunicagdo
realizada nos ambientes digitais ou hibridos. Assim, ¢ possivel dizer que, uma vez que o
homem estd mais digital, ¢ tdo previsivel quanto natural que as ag¢des por ele desempenhadas
sigam o mesmo processo de digitalizacdo, fazendo uso das ferramentas tecnoldgicas
disponiveis em cada época. Da mesma forma, ¢ possivel prever que a continuidade da
evolucdo tecnoldgica faca com que tanto os habitos humanos como as maneiras dele se
comunicar passem, também, por novas remodelagens.

A seguir, teremos a oportunidade de refletir como o ambiente digital se comporta

como plataforma de construcio de narrativas.



28

3 O AMBIENTE DIGITAL COMO PALCO PARA CONTAR HISTORIAS

E perceptivel que a evolugdo das tecnologias afeta tanto os individuos que fazem
uso dela como o ambiente em que estdo inseridos. Na perspectiva individual, ¢ notavel a
mudanca de comportamento e adaptagdo do individuo ao manuseio de novas tecnologias
utilizadas para a comunicacdo. Um exemplo desse fendomeno sdo as redes sociais, que
possibilitam que usudrios postem imagens, videos e textos, divulgando em tempo real, todos
os passos do seu cotidiano. Ao ampliarmos o olhar para o ambiente em que estamos inseridos,
podemos notar, também, diversas adaptacdes fisicas e comportamentais da sociedade tendo
como forca motriz o acesso a diferentes tecnologias. O modo de se comunicar e de se
informar ilustra alguns comportamentos que surgiram na sociedade com a crescente facilidade
de acesso da populacdo a meios digitais.

Da popularizagdo da Internet e dos gadgets — aparatos tecnologicos como os
celulares e as cameras digitais —, ao homem contemporaneo, hiperconectado aos
eletrodomésticos inteligentes e assistentes virtuais, o modo de interagir com a tecnologia
modificou-se e vem modificando-se. Se, na primeira década dos anos 2000, era comum usar a
expressao “‘entrar na Internet” para ter acesso ao conteudo disponivel online, atualmente ¢é
impossivel sair dela, que ja ¢ parte natural do cotidiano. Se usarmos como exemplo a
eletricidade, que ha tempos ja foi incorporada ao dia a dia de parte da sociedade, poderemos
observar que quanto mais absorvida pelo cotidiano, menos destaque a tecnologia possui,
passando-se por algo inerente, um tipo de “extensdao do nosso proprio corpo” (McLuhan,
1967) ou ainda uma “transparéncia” (Clark, 2004) que nos permite ter acesso ao contetido
desejado sem precisar tomar consciéncia da tecnologia utilizada.

O aumento do numero de pessoas com acesso a Internet e o processo de
digitalizacao da sociedade abrem espago para diversas discussdes acerca de novas formas de
existéncia e interagdo do individuo que transita entre ambientes fisicos e digitais com
naturalidade. Do trabalho ao lazer, estar conectado a Internet parece, muitas vezes, ser
essencial para a realizacdo de tarefas cotidianas. Essa presenca, que transborda as barreiras
fisicas, exige que novas formas de narrativa sejam inventadas e reinventadas, a fim de
reorganizar socialmente esse novo sujeito, hibrido entre o fisico e o digital.

A partir dessa perspectiva, revisitar conceitos classicos de estudiosos da sociedade
e suas simbologias, pode ser um pontapé inicial para se decodificar os rumos atuais da

sociedade digitalizada e prever seus proximos passos.
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3.1 HIBRIDIZACAO DOS MEIOS

A constante evolugdo do ser humano e das tecnologias por ele desenvolvidas faz com
que a sociedade esteja em constante mudanca. Com o avango e a popularizacdo das
tecnologias digitais e do acesso a Internet, ¢ perceptivel o atravessamento entre os ambientes
fisico e digital pelos quais o individuo transita. A fim de compreender melhor como se da esse
processo, compilamos diversos conceitos acerca de diferentes tipos de hibridizagao.

Lucia Santaella (2021) utiliza o termo hibridiza¢do para denominar a jungdo de
culturas. De acordo com a autora, o Brasil ¢ palco de hibridismo cultural como nenhum outro
pais. “A cultura brasileira ¢ fundamentalmente uma cultura oral, visual, corporea, tatil, na
qual tudo se mistura [...]” (Santaella, 2021, p. 82). Nesse tipo de formagdo cultural, as
representacdes sociais € o0s simbolos sdo ricos e diversificados, uma vez que sdo,

essencialmente, a jungdo de diversas outras expressodes culturais.

No campo da cultura, hibridismo inclui as no¢des de mesticagem, grupos
étnicos misturados, miscigenagdo, sincretismo, fusdes religiosas de simbolos
africanos e americanos, referindo-se ainda a muitas outras espécies e
misturas intelectuais, contratos culturais densos, trocas e cruzamentos de
temporalidades historicas altamente diversas. (Santaella, 2021, p. 82)

Como exemplo de hibridizacdo, Santaella (2021) cita a Tropicéalia, movimento
cultural brasileiro que emergiu ao final da década de 1960. Além de reunir artistas da muisica
popular, outras expressdes artisticas como cinema, teatro e poesia também faziam parte dele.
Na chamada época de ouro da televisdo brasileira, essa foi a midia de maior importancia para
a populariza¢do do Tropicalismo. Assim, esse movimento cultural ¢ citado pela autora como

exemplo de hibridizagdo entre culturas e também entre as midias.

Apropriando-se dos ritmos mais enraizados na tradi¢do folclorico-regional
brasileira e latino-americana, miscigenados aos ritmos urbanos nacionais ¢
internacionais, abrindo-se aos resultados dos experimentos musicais
realizados em laboratdrios de criagdo e integrando, nos procedimentos de
criagdo, 0s novos recursos técnico-eletronicos (guitarra elétrica, microfone,
alta fidelidade, diversidade de canais de gravagdo), o tropicalismo escapou
dos limites estritos da musica popular, a0 mesmo tempo que operou dentro
dela. Com isso, trouxe para a musica popular, em um fenoémeno tipico de
degluti¢do intersemidtica, materiais, procedimentos e recursos que sio
proprios de outro codigo e outra linguagem. Criou, assim, uma hibridiza¢ao
de linguagens numa sintonia — a mais perfeita — com a mais hibrida entre
todas as midias: a televisdo, que, na €poca, era justamente a midia de difusdo
do tropicalismo (Santaella, 2008). A rigor, naqueles anos, ndo existia ainda
midia mais hibrida do que a televisdo. Todavia, em sua forma cléssica, o
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hibridismo de linguagens da televisdo viria a parecer bastante limitado diante
da convergéncia das midias que passaria a ser muito coerente na cultura do
computador. (Santaella, 2021, p. 83-84)

Deguchi et al. (2018) utilizam o termo Sociedade 5.0 para definir o
comportamento atual da sociedade hibrida entre os meios fisico e digital. Os autores usam,
como analogia, o funcionamento da méquina de ar-condicionado. O equipamento faz com que
o ar refrigerado circule no ambiente com temperatura elevada, absorvendo calor e, de volta a
maquina, ¢ resfriado novamente, num ciclo que mantém determinada temperatura em uma
sala, por exemplo. Da mesma forma, na Sociedade 5.0, o computador ou outros sistemas de
processamento de dados digitais sdo utilizados para a leitura e analise de dados gerados pelo
mundo, enviando os resultados para o individuo, que com eles interage, modificando-os e

enviando-os para novo processamento. Assim,

[...] no caso da Sociedade 5.0, o ciberespaco ndo significa apenas um espaco
para troca de grandes volumes de dados. Também significa um espago criado
por redes de computadores para analisar problemas e modelar solugdes
praticas do mundo real. Quando os sistemas de computador da Sociedade 5.0
analisam dados brutos do mundo real, eles devem fazé-lo usando uma
estrutura que espelhe o mundo real e fisico. Por mais complicado que isso
possa parecer, o principio € muito simples. (Deguchi et al., 2018, p. 3,
tradugio nossa)®

Ainda que um periodo de mais de meio século separe McLuhan (1967) e Deguchi
et al. (2018), sdo perceptiveis as intersecdes entre os trabalhos, que abordam a ligagdo, cada
vez mais estreita, entre cidades e culturas, através dos meios de comunicagdo digitais. Para
André Lemos (2004), essa cidade hibrida, cujo espagos transbordam as fronteiras geograficas

e fisicas, pode ser chamada de cidade-ciborgue:

[...] é a cidade da cibercultura, preenchida e complementada por novas redes
telematicas — e as tecnologias dai derivadas, internet fixa, wireless, celular,
satélites etc. — que se somam as redes de transporte, de energia, de
saneamento, de ilumina¢do e de comunicacdo. Devemos compreender a
cidade-ciborgue como um hibrido, composto de redes sociais,
infra-estruturas fisicas, redes imaginarias (Westwood e Williams, 1997),
constituindo um organismo complexo, cuja dinamica estd atrelada as novas
tecnologias da cibercultura, proximo da metafora do ciborgue (Lemos,

% No original: /...] in the case of Society 5.0, cyberspace does not just mean a space for exchanging vast volumes
of data. It also means a space created by computer networks for analyzing problems and modeling practical,
real-world solutions. When the computer systems of Society 5.0 analyze raw real-world data, they must do so
using a structure that mirrors the real, physical world. As complicated as this may sound, the principle is very
simple.
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1999). A cidade sempre foi um artificio e hoje essa artificialidade esta presa
nas garras do digital. (Lemos, 2004, p. 130-131)

De acordo com os conceitos de hibridizagao apresentados, pode-se considerar que
a cidade contemporanea aproxima-se do conceito de cidade-ciborgue, proposto por Lemos
(2004), em que ¢ preciso observar, além do que € tradicional das estruturas fisicas de um

centro urbano, o ciberespaco que envolve as pessoas que nela vivem.

3.2 AS NARRATIVAS NA CIDADE HiBRIDA

As formas de comunicagdo em uma sociedade que abarca o digital, para além do
fisico, exigem narrativas que sejam construidas também de modo a transbordarem as
linearidades do modo cladssico de contar uma histéria. De acordo com Luiz Gonzaga Motta
(2013), o ser humano organiza suas vivéncias e experiéncias por meio de narrativas. Quando
uma pessoa inclui ou exclui fatos, ao contar determinada historia, estd escolhendo o modo

como ira produzir a narrativa de sua propria vida.

Quando narramos algo estamos produzindo e nos constituindo, construindo
nossa moral, nossas leis, nossos costumes, nossos valores morais e politicos,
nossas crencas ¢ religides, nossos mitos pessoais e coletivos, nossas
intui¢des. Estamos dando sentido a vida. Aquilo que incluimos ou excluimos
de nossas narragoes depende da imagem moral que queremos construir e
repassar. (Motta, 2013, p. 18)

Desde os modelos tradicionais de comunicagdo em massa, ja € possivel perceber o
desejo, por parte do emissor e do receptor, de convergir as historias que um e outro t€ém a
contar. As sessoes “Cartas dos leitores” e “Eu reporter” sdo exemplos de interacdo que podem
ser citadas como forma de aproximagdo entre emissor e receptor. Com a evolugdo das
tecnologias, novas possibilidades permitem que as pessoas interajam cada vez mais umas com
as outras e também com o proprio veiculo emissor da mensagem. A partir da Web 2.0, a
cultura de participagdo tornou-se cada vez mais presente. Assim, a principal caracteristica
desse meio de comunicagao ¢ que um mesmo individuo pode ser, a0 mesmo tempo, emissor e
receptor das mensagens postadas. Desta forma, os usudrios, principalmente de redes sociais
digitais, fazem delas palco para compartilhar suas vidas, contar suas experiéncias e criar

narrativas proprias, que t€ém como tema, muitas vezes, seu cotidiano.
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A vida comum transforma-se em algo espetacular, compartilhada por
milhdes de olhos potenciais. E ndo se trata de nenhum evento emocionante.
Nao hé histdrias, aventuras, enredos complexos ou desfechos maravilhosos.
Na realidade, nada acontece, a ndo ser a vida banal, elevada ao estado de arte
pura. A vida privada, revelada pelas webcams e didrios pessoais, €
transformada em um espetaculo para olhos curiosos, ¢ este espetaculo ¢é a
vida vivida na sua banalidade radical. (Lemos, 2004, p. 12)

O filésofo Byung-Chul Han (2018) analisa a transforma¢do no modo como as
pessoas se comportam na Internet ao longo dos anos, sugerindo que a comunicagdo em massa,
antes desenvolvida através de meios de comunicacdo que reinem as pessoas para sua
apreciacdo, como o caso de televisdo e radio ou a leitura de um jornal impresso, tém sido
progressivamente substituidas pelo fenomeno do "enxame". Na atmosfera digital, os conceitos

de emissor e receptor se esmaecem, uma vez que o usuario torna-se ambos simultaneamente.

A midia digital é uma midia da presenca. A sua temporalidade é o presente
imediato. A comunica¢ao digital se caracteriza pelo fato de que informacgdes
sdo produzidas, enviadas e recebidas sem mediagdo por meio de
intermediarios. Elas ndo sdo dirigidas e filtradas por meio de mediadores. A
instancia intermedidria interventora é cada vez mais dissolvida. Mediagdo e
representagdo sdo interpretadas como ndo transparéncia e ineficiéncia, como
congestionamento de tempo e de informacdo. (Han, 2018, p. 21)

E possivel perceber que, tanto nas teorias tragadas por Han (2018), quanto nas
explanagdes de Murray (2013), a imersdo no meio digital, conceito que iremos discutir mais
amplamente no capitulo a seguir, ¢ o ponto culminante para que a comunicagao se estabeleca.
Mais do que estar presente no ciberespago, ¢ preciso nele existir, a partir de interagdes

constantes e criando uma narrativa que seja interessante a outros usuarios.

A afinidade nasce da escolha, e nunca se corta esse cordio umbilical. A
menos que a escolha seja reafirmada diariamente e novas agdes continuem a
ser empreendidas para confirma-la, a afinidade vai definhando, murchando e
se deteriorando até se desintegrar. A intengdo de manter a afinidade viva e
saudavel prevé uma luta diaria e ndo promete sossego a vigilancia. Para nos,
os habitantes deste liquido mundo moderno que detesta tudo o que ¢é sélido e
duravel, tudo que ndo se ajusta ao uso instantdneo nem permite que se ponha
fim ao esforco, tal perspectiva pode ser mais do que aquilo que estamos
dispostos a exigir numa barganha. Estabelecer um vinculo de afinidade
proclama a intencdo de tornar esse vinculo semelhante ao parentesco, mas
também a presteza em pagar o prego pelo avatar na moeda corrente da labuta
diaria e enfadonha. (Bauman, 2004, p. 22)

Conforme abordado por Bauman (2004), a criagdo e constante manutengdo, nas

redes, da narrativa pessoal que o usudrio expde como uma espécie de diario online, pode
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corresponder a realidade ou a um produto narrativo, cuidadosamente pensado para atingir o
proposito do emissor, mesmo que ele ndo tenha a pretensao consciente de divulgar um recorte,
por vezes falseado, da realidade. A criagdo dessa personalidade paralela pode ser encarada,
conforme afirma o socidlogo Erving Goffman (1985), como um modo de adaptacao do
individuo a realidade social, portanto, institucionalizada real. Tal adaptacao acontece através
de mascaras sociais, ou seja, tracos da personalidade que sao mais ou menos evidenciados de
acordo com a situagdo ou ambiente ao qual se estd inserido. O conceito do socidlogo aborda
os extremos — sinceridade e cinismo —, sendo o primeiro, o individuo plenamente convencido
de sua propria personalidade, e o segundo, ciente das facetas que estdo sendo suprimidas ou

evidenciadas.

[...] porquanto pelos padrdes sociais comuns suas pretensdoes bem podem ser
validas — mas porque podem se servir deste cinismo como meio de isolarem
sua personalidade intima do contato com o publico. E podemos esperar
mesmo encontrar tipicas carreiras de fé, comegando o individuo com um tipo
de envolvimento pela representacdo que deve fazer, oscilando em seguida
para tras e para diante varias vezes entre a sinceridade e o cinismo, antes de
completar todas as fases e pontos de inflexdo na crenca a seu respeito, para
uma pessoa de sua condi¢ao. (Goffman, 1985, p. 16)

Sob a dtica da narrativa no ciberespago, a questdo também ¢ abordada pela

pesquisadora Paula Sibilia (2008), que acredita que:

Apesar do pantanoso que parece esse terreno, ainda assim cabe indagar se
todas essas palavras e essa enxurrada de imagens ndo fazem nada mais (e
nada menos) do que exibir fielmente a realidade de uma vida nua e crua. Ou
se, ao contrario, esses relatos criam e expdem diante do publico um
personagem ficticio. Em sintese: sdo obras produzidas por artistas que
encarnam uma nova forma de arte ¢ um novo género de fic¢do, ou se trata de
documentos veridicos acerca de vidas reais de pessoas como vocg, eu e todos
nds? (Sibilia, 2008, p. 30)

Levando em consideracdo as duas abordagens do tema, Goffman (1985) e Sibilia
(2008) apontam que a narrativa do eu, independentemente do meio de comunicagdo em que se
da, € a construgdo da representacao social da personalidade do individuo ou, pelo menos, das

caracteristicas que ele quer mostrar ou esconder em determinado contexto.

Qual ¢ a principal obra que produzem os autores-narradores dos novos
géneros confessionais da internet? Tal obra é um personagem chamado eu,
pois 0 que se cria e recria incessantemente nesses espagos interativos € a
propria personalidade. Esta seria, pelo menos, uma das metas prioritarias de
grande parte dessas imagens auto-referentes e desses textos intimistas que
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atordoam as telas dos computadores interconectados: permitir que seus
autores se tornem celebridades, ou personagens decalcados nos padrdes
midiaticos. (Sibilia, 2008, p. 233)
Assim, a narrativa no ciberespaco tem como emissor, receptor € personagem o
mesmo individuo, que expande e retrai a participagdo, ou a propria existéncia, no ciberespago,

conforme narra ou omite fatos de seu cotidiano.

3.3 NARRATIVAS HIBRIDAS

Retomando o conceito de hibridizacdo, abordado por Santaella (2021), no campo
cultural, e por Deguchi ef al. (2018) e Lemos (2008), no ambito social, podemos construir a
ideia que o modo de contar histérias no ambiente phygital (Moravcikova; Kliestikova, 2017),
hibrido entre os universos fisico e digital precisa, também, ser hibrido. A hibridizagdo da
narrativa se da pelo uso de ferramentas de diferentes veiculos de comunicacdo, para que a
historia possa ser contada, simultaneamente, nos ambientes digital e fisico; ou ainda, permitir
que a historia perpasse os ambientes sem perda de unidade, sentido ou entendimento.

Os primeiros anos do segundo milénio foram marcados pelos conceitos de
transmidia (Jenkins, 2009) e crossmidia (Davidson et al., 2010, apud Pernisa Junior, 2014).
Na ideia de convergéncia dos meios, Jenkins (2009) propde que o fluxo de conteudo seja
distribuido entre diferentes suportes mididticos, fazendo com que o espectador encontre o
contetido buscado, independente da midia escolhida. Certos conteudos podem chegar ao
publico-alvo de varias maneiras e diferentes plataformas de comunicagdo. Para Jenkins
(2009), a ideia de convergéncia vai além da jun¢do de diversas técnicas em um mesmo
aparato eletronico, mas engloba uma mudanga cultural, que torna a sociedade mais ativa na
procura de conexoes entre informagdes veiculadas em diferentes plataformas midiaticas.

Para exemplificar, Jenkins (2009) cita a franquia Matrix, lancada em 1999. A
trilogia de ficg¢do cientifica aborda um tipo de realidade paralela em que corpos, conectados a
computadores cuja tecnologia era avangada para a época do filme, sdo mantidos presos a uma
realidade distopica, que leva o nome de Matrix. Esse sistema inteligente e artificial manipula
a mente das pessoas, criando a ilusdo de um mundo real enquanto usa os cérebros e corpos
dos individuos para produzir energia. Além dos filmes disponibilizados no cinema, a franquia
criou uma teia de diversas narrativas paralelas, distribuidas na Internet e outros meios de
comunicac¢ao, que motivaram os fas a pesquisar mais sobre o universo Matrix. Pistas sobre o

destino dos personagens e dicas para ajudar no entendimento da historia sdo disponibilizadas,
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de forma sutil, no meio dos filmes, fazendo com que o fa se empenhe, cada vez mais, em
assistir com aten¢ao e ndo perder nenhum detalhe da narrativa principal e também dos
subprodutos langados ao redor dos filmes, como os jogos, animes, revistas em quadrinhos ou
os foruns criados na Internet (Jenkins, 2009). De acordo com Jenkins, “Matrix ¢
entretenimento para a era da convergéncia, integrando multiplos textos para criar uma
narrativa tdo ampla que nao pode estar contida em uma tnica midia” (Jenkins, 2009, p. 137).
Outro conceito muito abordado na mesma época, o termo crossmidia ficou
popular, sobretudo na area da publicidade, como a transmissdo, de maneira adaptada, da

mesma mensagem em diferentes meios de comunicagao.

[...] o termo crossmedia refere-se a experiéncias integradas em varios meios
de comunicacdo, incluindo a Internet, video e cinema, radiodifusdo e TV a
cabo, dispositivos méveis, DVD, impressos e radio. A vertente da nova
midia da “experiéncia crossmedia” normalmente envolve algum nivel de
interatividade com a audiéncia. Em outras palavras, ¢ uma experiéncia
(muitas vezes uma historia de diversas qualidades) em que nos “lemos”
assistindo a filmes, mergulhando em um romance, participando de um jogo,
[...] etc. (Davidson et al., 2010, p. 7 apud Pernisa Jinior, 2014, p. 2)

Apesar de também envolver a interagdo, a narrativa crossmidia pode ser
diferenciada da narrativa transmidiatica, principalmente por ser uma adaptacdo de um mesmo
conteudo para diversos meios, ao contrario dessa Ultima, que visa usar diversas plataformas
para desenvolver uma narrativa, normalmente apresentada dentro de um universo mais amplo
criado por seus idealizadores. Cada plataforma ¢ utilizada com o que ela tem de melhor a
oferecer, contribuindo para a construcao do todo.

Apos voltarmos, rapidamente, o olhar para esses conceitos, podemos concluir que
teriam sido os precursores das narrativas hibridas, que hoje podemos considerar como aquelas
que expandem as narrativas convencionais por meio da conexdo do homem com dispositivos
e dos dispositivos entre si. A experiéncia da narrativa expandida permite que a historia seja
contextualizada ao ambiente em que o espectador se encontra e acessada a partir dos
dispositivos que ele tenha a disposicao. (Almeida, 2021)

A narrativa que permeia diferentes dispositivos e ambientes, ou narrativa

pervasiva,

[...] é aquela que necessita de fazer parte do mundo real e do dia a dia em
que vive o interator (consumidor da historia), capaz de criar uma imersao em
informagdes onipresentes, mas em que as tecnologias empregadas e toda a
complexidade de provisionamento tornam-se transparentes. Para isso,
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parte-se do pressuposto de que sua maquina de apresentacdo seja
implementada sob a forma de um orquestrador ubiquo, presente em todo o
lugar e com ciéncia de todas as informacdes relevantes para uma dada
historia e seu interator. (Almeida, 2021, p. 57)

Assim, conforme os conceitos se entrelacam, percebemos que a tendéncia ao
hibridismo dos meios também ocorre com as narrativas ficcionais, que buscam a expansao da
abrangéncia e a sutileza dos contextos e cenarios em que sdo inseridas. Podemos notar,
também, que a relagdo entre a historia e o interator ganha destaque e maior relevancia,
conforme a historia se torna mais participativa. Se, em narrativas tradicionais, o espectador
comporta-se passivamente diante dos fatos apresentados, nas narrativas participativas, o
interator ndo s6 toma conhecimento da histéria contada, mas também interage e até
modifica-a, alterando ndo s6 o percurso da trama, mas também o destino dos personagens ou
o final da historia. Para que haja comprometimento com essa participacao, o interator precisa
sentir-se envolvido pela trama em um nivel que o faca acreditar que sua participacao ¢
essencial para a existéncia da histdria. Sentir-se parte da historia ou transportado ao cenario da
narrativa sao formas de imersdo. No capitulo seguinte, abordaremos mais detalhadamente este
conceito que, mesmo ndo sendo exclusivo das narrativas expandidas, ¢ uma forma eficaz de

interacao entre espectador e historia.
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4 IMERGINDO NAS NARRATIVAS

Sentir-se imerso ou envolto em liquido de maneira a afetar os sentidos. A palavra
imersao significa, literalmente, mergulho ou afundamento. Essa expressao ¢ utilizada também
quando o assunto sdo as narrativas € 0 modo como as consumimos € interagimos com elas.
Para Murray (2003), a experiéncia imersiva ¢ analoga a um mergulho em agua, em que
ficamos envoltos em liquidos que nos isolam e nos desligam da realidade, permitindo que nos
sintamos transportados para outra realidade, totalmente preparada para nos receber e despertar
sensacdes e emocdes especificas, de acordo com a narrativa que a experiéncia determina. Esse
mergulho sensorial que nos transporta para um ambiente criado para ser palco da realizacdo
das nossas fantasias faz com que a experiéncia narrativa seja mais prazerosa, fazendo com que
nossa atencao seja concentrada na narrativa € no modo como a sentimos (Murray, 2003).

Essa experiéncia imersiva, por si sO, desperta o sistema sensorial e nos faz
sobrepo-lo as reagdes verbais. Assim, podemos dizer que quanto maior o nivel de imersao,
mais o espectador aceita como real as fantasias da narrativa. No caso da imersdo em
ambientes virtuais, mais que sentir, o espectador ¢ convidado a interagir com a narrativa,
tornando-se, também, autor dela.

Se chamamos de imersao o estado em que o individuo encontra-se envolvido pela
narrativa a tal ponto de ser sensorialmente transportado para outra realidade e consideramos o
oposto a esse estado de “ndo imerso”, ha de se olhar para o processo, ou seja, 0 espaco que
separa e também conduz do estado “ndo imerso” para o estado “imerso”. Para isso, faremos
uma analogia com os “objetos transicionais”. O psiquiatra infantil D.W. Winnicott (1975)
denomina “objetos transicionais” pequenos brinquedos ou qualquer objeto que faga parte do
universo do bebé e o ajude a perceber o que configura o “eu” e 0 “ndo eu”. Assim, a partir da
interacdo daquele individuo com os objetos transicionais, inicia-se o processo de
auto-identificacdo do bebé como um ser humano existente ¢ do mundo ao seu redor como

algo que nao faz parte dele. O autor afirma que esses objetos sdo simbolicos e continua:

Quando o simbolismo é empregado, o bebé ja esta claramente distinguindo
entre fantasia e fato, entre objetos internos e objetos externos, entre
criatividade primaria e percepgdo. Mas o termo objeto transicional, segundo
minha sugestdo, abre campo ao processo de tornar-se capaz de aceitar
diferenca e similaridade. Creio que ha uso para um termo que designe a raiz
do simbolismo no tempo, um termo que descreva a jornada do bebé desde o
puramente subjetivo até a objetividade, e parece-me que o objeto transicional
(ponta do cobertor, etc.) é o que percebemos dessa jornada de progresso no
sentido da experimentagdo. (Winnicott, 1975, p. 17-18)
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Partindo do pressuposto de que os ambientes digitais sdo considerados lugares,
passiveis de andlise e critica social, podemos, por analogia, pensar que o processo de imersao
esta para a transicdo entre o mundo fisico e digital assim como o objeto transicional de
Winnicott (1975) esta para o reconhecimento do bebé do que diferencia ele do mundo ao seu
redor. Retomando Murray (2003), o processo de imersao estd relacionado ao sentir-se em um
lugar confortavel, que foi estrategicamente pensado e cuja experiéncia de estar 1a ¢ acolhedora
e controlada. O conforto e a fortaleza necessarios para que a imersao aconteca sao
semelhantes ao apego que o bebé possui ao seu objeto transicional, que pode ser um
brinquedo ou pano macio. A “ruptura de continuidade na experiéncia” (Winnicott, 1975, p.
14) pode acontecer quando o objeto transicional sofre algum evento em que suas
caracteristicas tornam-se estranhas para o bebé. Isso pode acontecer depois de o objeto ser
lavado, costurado ou qualquer outra agdo que o torne estranho ao olhar de seu dono. Na
imersdo, quando algum estimulo ¢ recebido de forma a romper o processo, o individuo
percebe o distanciamento entre o mundo fisico, onde esta inserido, ¢ 0 mundo no qual estava
imerso, havendo a quebra de imersdo. Assim, afirma Pernisa Junior et al, “de toda forma, a
imersao acaba tendo uma relagdo direta com a suspensdo de uma realidade externa para que se
possa 'entrar' no ambiente da histéria que esta sendo contada” (2023, p. 39).

No contexto dos jogos digitais, Gordon Calleja (2007) propde o modelo de
envolvimento, que consiste em duas fases. O “macro envolvimento”, que engloba fatores
motivacionais para a vivéncia da experiéncia do jogo, e a fase de “micro envolvimento”, que,
por sua vez, abarca outros seis diferentes modos de envolvimento emocional com o jogo.
Sequencialmente a essa segunda fase, hd a incorporac¢do, que ¢ a intensificacdo da fase de
“micro envolvimento”. Calleja (2007) classifica em seis as formas de envolvimento que
levardo o usudrio ao estado de incorporagdo, que aqui sera usado como semelhante ao
conceito de imersdo. Durante a microfase, essas seis formas de envolvimento sdo definidas
como tatico, performativo, afetivo, compartilhado, narrativo e espacial. Resumidamente,
iremos abordar cada um deles, ressaltando suas principais caracteristicas.

O envolvimento tatico enfatiza as tomadas de decisdo, isso leva o usuario a
interacdo com as regras formais, com o ambiente — interface — e com outros jogadores,
levando o jogador a pensar possibilidades e perceber melhor a interface do jogo como um
ambiente em que ele, em certo grau, esta inserido.

Se no envolvimento tatico, o jogador se conecta com as regras formais, o

ambiente e os outros jogadores, no envolvimento performatico, além de colocar em praticas as
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taticas planejadas, o jogador também se envolve com o personagem que o representa, o

avatar, independente da complexidade grafica do jogo digital. Calleja (2007) explica:

Pacman se move em quatro diregdes em um plano bidimensional. Por outro
lado, Max Payne pode andar, agachar-se, correr e saltar, muitas vezes
enquanto aponta e dispara sobre os seus agressores em velocidade normal ou
em movimento 'bullet-time'. Aqui a acdo ¢ desacelerada, dando ao jogador
mais tempo para executar manobras complexas as quais o tempo se torna
subserviente.” (Calleja, 2007, p. 85, tradugdo nossa)

Murray (2003) afirma que “a experiéncia de ser transportado para um lugar
primorosamente simulado ¢ prazerosa em si mesma, independentemente do conteudo da
fantasia” (Murray, 2003, p. 102) e completa colocando computador como lugar encantado que
permite a vivéncia da fantasia. Assim como Murray, Calleja (2007) leva em consideragdo o
envolvimento afetivo entre jogador e jogo. O ponto forte desse meio de envolvimento é o
quanto o jogo ¢ atraente ao jogador, superando as expectativas e satisfazendo necessidades
emocionais que o jogador ndo encontra no ambiente fisico. Isso acontece por meio de
estimulos cognitivos, emocionais e cinestésicos. “Para quem sofre de falta de emocdo, os
jogos oferecem um canal imediato de excitagdo emocional.”® (Calleja, 2007, p. 86, tradugdo
nossa). Concomitantemente, o envolvimento com a narrativa serve, também, para acalmar o
jogador cuja vida apresenta elevado grau de agitagcdo. Assim, o jogo, como na analogia de
Calleja (2007), e o computador, na analogia de Murray (2003), podem ser considerados
lugares encantados, que sao preparados para preencher as lacunas emocionais ou extravasar

emogoes. Assim, Calleja (2007), conclui que

[...] a natureza atraente dos jogos torna-os ideais para desviar a atenc¢ao para
um dominio performativo que atenda as necessidades dos jogadores:
desabafar a frustracdo através de ag@o intensa em primeira pessoa,
absorver-se no desafio cognitivo de um jogo de estratégia ou passeie
tranquilamente por paisagens esteticamente atraentes.” (Calleja, 2007, p. 86,
traducdo nossa)

" No original: Pacman moves in four directions on a two dimensional plane. On the other hand, Max Payne can
walk, crouch, sprint and jump, often while aiming and shooting his assailants in normal speed or in ‘bullet-time’
motion. Here action is slowed down giving the player more time to execute complex manoeuvres to which time is
rendered subservient.

8 No original: For those suffering from a lack of excitement, games offer an immediate channel of emotional
arousal.

° No original: [...] the compelling nature of games makes them ideal for shifting one’s attention to a performative
domain that suits the players’ needs: vent frustration through intense first person action, get absorbed in the
cognitive challenge of a strategy game or stroll leisurely in aesthetically appealing landscapes.
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No envolvimento compartilhado, como o proprio nome explicita, o jogador
interage com outros jogadores e com o ambiente do jogo. Murray (2003) também aborda o
tema, nomeando como interator o sujeito que interage com a narrativa, trazendo, assim, o
envolvimento narrativo, que consiste no grau de interesse que a narrativa desperta no jogador.
Por ultimo, o envolvimento espacial aborda o sentimento que o jogo desperta no

jogador de ser, por si s6, um mundo completamente dominavel pelo jogador.

O processo de internalizagdo envolvido na aprendizagem do layout de um
mapa, regido ou mundo da uma sensagdo mais forte de habitar o espago do
jogo, ou, para colocéd-lo diferentemente, para que o espago de jogo pareca
fazer parte do entorno imediato do jogador. O conhecimento de uma area
cria um sentimento de habitagdo e pertencimento a regido. Este processo de
internalizagdo ¢ crucial para a conquista de uma sensagdao de conforto e
lugar, tanto no mundo fisico como no digital.'” (Calleja, 2007, p. 88,
tradug@o nossa)

Abaixo, o esquema visual das diferentes etapas e niveis de envolvimento do
interator com a narrativa. O hexdgono mostra as divisdes das formas de envolvimento.
Enquanto isso, de fora para dentro, as figuras mostram os diferentes graus como esse
envolvimento acontece. Numa camada mais superficial, o “macro envolvimento” ndo abarca
as subdivisdes, enquanto o “micro envolvimento” ¢ dividido em categorias. Por fim, a
incorporagdo ¢ o modo mais efetivo de envolvimento com o jogo e se da quando ha simbiose
entre os ambientes fisicos e digitais. “A incorpora¢do torna o mundo do jogo presente para o

jogador e, ao mesmo tempo, coloca uma representagdo do jogador dentro dele através do

avatar”'' (Calleja, 2007, p. 88, tradugdo nossa).

1 No original: The process of internalization involved in learning the layout of a map, region or world gives a
stronger sense of inhabiting the game-space, or to put it differently, for the game-space to feel as though it is part
of the player’s immediate surroundings. The knowledge of an area creates a sense of habitation and belonging to
the region. This internalization process is crucial for the achievement of a sense of comfort and place, both in the
physical and digital worlds.

"' No original: Incorporation makes the game world present to the player while simultaneously placing a
representation of the player within it through the avatar.
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Figura 1: O Jogo Digital Modelo de Envolvimento

Macro-invoivement

Tactical
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Shared
Involvement

Fonte: Calleja (2007)

A incorporagdo, em vez da sensacao de estar mergulhando, num movimento
unilateral em direcdo ao mundo digital, sugere que, a0 mesmo tempo em que O sujeito

ingressa no mundo digital, o mundo digital faz parte do sujeito.

A incorporagdo opera em uma dupla metafora: incorporar (no sentido de
assimilagdo ou internalizacdo) o ambiente e reincorporar (no sentido de
incorporagdo corpdrea) o jogador através do avatar naquele ambiente.
Ambos os aspectos da metafora precisam ser satisfeitos simultaneamente.'
(Calleja, 2007, p. 88, traducao nossa)

Seja pela analogia do mergulho, seja pelo esquema de envolvimento, ndo ha como
negar que a narrativa, qualquer que seja, promove a sensagdo de pertencimento de quem

vivencia a experiéncia. Para que esse estado de imersdo seja atingido, diferentes ferramentas

12 No original: Incorporation operates on a double metaphor: incorporating (in the sense of assimilation or
internalization) the environment while re-incorporating (in the sense of corporeal embodiment) the player
through the avatar in that environment. Both aspects of the metaphor need to be satisfied simultaneously.
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podem ser usadas para fazerem as vezes de objeto transicional (Winnicott, 1975), guiando o
interator para que seja envolto pela realidade que a narrativa propde.

Na perspectiva de Marie-Laure Ryan (2001), a metafora que mais se adequa ao
fenomeno da imersdo ¢ a leitura de um livro fisico, em que o leitor envolve-se em um
universo imaginativo e afasta-se gradativamente do mundo fisico enquanto 1€. A autora cita,
ainda, outros estudiosos que endossam o argumento. Para Pimentel e Teixeira (1993), mais
importante que a solidez do local para o qual o leitor ¢ transportado € o grau de envolvimento
e aceitagdo dele. A ndo sustentacdo do estado de imersdao leva o receptor da mensagem a
quebra dela, trazendo-o de volta a realidade e fazendo-o perceber como mentira a narrativa
lida. “A questdo ndo ¢ se o mundo criado ¢ tao real quanto o mundo fisico, mas se 0 mundo
criado ¢ real o suficiente para que vocé suspenda a sua descrenga por um periodo de tempo.”"?
(Pimentel e Teixeira, 1993, p. 15 apud Ryan, 2001, p. 89, traducdo nossa). Assim, quanto
mais transportado para o mundo fantdstico o leitor se permite ser, maior o grau de
envolvimento, ou imersao, na historia.

Independente da analogia utilizada por um ou outro autor, o conceito de imersao,
quer seja em narrativas textuais, em jogos ou em outros tipos de historias, culmina na ideia de
guiar o receptor da mensagem a criar uma realidade paralela, por meio dos sentidos do corpo
humano. Dessa forma, algumas ferramentas sao utilizadas para agucar os sentidos, fazendo
com que o receptor crie seu proprio lugar de imersdo, como poderemos ver a seguir, nos
desdobramentos propostos a partir da imersao dos sentidos: espacial, temporal e emocional, e

sonora.

4.1 A IMERSAO DOS SENTIDOS

A pratica da meditagdo faz parte de diversas doutrinas religiosas. Ryan (2001)
utiliza a obra “Exercicios Espirituais”, do religioso fundador da ordem dos Jesuitas, Inacio de
Loyola (1941-1556), para exemplificar como os textos, nesse caso em forma de exercicios
diarios de meditag¢do, podem ajudar o leitor a condicionar sua mente a criar espacos paralelos
a realidade. A obra ¢ dividida em diversos exercicios, que consistem em visualizagdes, ou
seja, cabe ao fiel imaginar determinadas situagcdes e meditar sobre elas. Podemos considerar
que esses exercicios sdo, também, um modo de treinar a criatividade e a imersdo, por meio

dos sentidos. Fazendo uso de uma linguagem voltada a pratica religiosa, o Loyola explica, no

' No original: The question isn't whether the created world is as real as the physical world, but whether the
created world is real enough for you to suspend your disbelief for a period of time.
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inicio de seu texto, como devem ser executados os exercicios. No trecho a seguir, o religioso
explica como se d4 o processo de visualizagdo da narrativa, ao que nos damos o nome de

imersao.

Porque, quando a pessoa que contempla toma o fundamento verdadeiro da
historia, discorre e raciocina por si mesma, e acha alguma coisa que faga
declarar um pouco mais ou sentir a historia, quer pelo proprio raciocinio
quer porque o entendimento € iluminado pela for¢a divina, é-lhe de mais
gosto e fruto espiritual do que se quem dd os exercicios explicasse e
desenvolvesse muito o sentido da histdéria; porque ndo é o muito saber que
sacia e satisfaz a alma, mas o sentir e gostar as coisas internamente. (Loyola,
2022, p. 5)

Ryan (2001) explica, ainda, que os exercicios baseiam-se na participagdo ativa do
chamado “eu” — conjunto indivisivel de corpo e espirito — nas contemplagdes da narrativa
biblica. “Mas como o corpo nao pode ser transportado fisicamente para as cenas descritas nos
Evangelhos, a sua participacdo nos acontecimentos sagrados deve ser mediada pela

imaginac¢do”'* (Ryan, 2001, p. 116, tradugdo nossa) e completa:

A originalidade do método reside na ideia de que o envolvimento dos
sentidos do corpo — visdo, audigdo, olfato, paladar e tato — pode ser usado
como trampolim para o envolvimento dos dois sentidos da alma: a vontade e
o intelecto. Quando pede ao praticante que contemple o inferno, por
exemplo, Indcio dirige a sua aten¢do de um sentido para outro, numa ordem
de sucessdo que implica uma proximidade crescente do corpo ao objeto de
contemplagdo."” (Ryan, 2001, p. 116, tradugio nossa)

Ao longo do texto, In4cio Loyola, por meio de Ryan (2001), explica que, para que
o objetivo dos exercicios seja plenamente atingido, € necessario, além da projecao da imagem
do corpo fisico na narrativa, compartilhar as emog¢des propostas pelo texto. Como exemplo, a
autora cita o exercicio que remete a paixdo de Cristo, em que o fiel deve explorar o
sentimento de dor. Assim, pode-se dizer que o praticante das meditacdes experimenta a

imersao na narrativa, proposta pela entrega, no sentido sensorial, aos estimulos sugeridos.

4 No original: But since the body cannot be physically transported to the scenes described in the Gospels, its
participation in the sacred events must be mediated by the imagination.

15 No original: The originality of the method resides in the idea that the involvement of the senses of the
body—sight, hearing, smell, taste, and touch—can be used as stepping stones toward the involvement of the two
senses of the soul: the will and the intellect. When he asks the exercitant to contemplate hell, for instance,
Ignatius directs his attention from one sense to another, in an order of succession that implies an increasing
proximity of the body to the object of contemplation.
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4.2 A IMERSAO ESPACIAL

Atualmente, o audiovisual reserva um local de destaque na cultura de consumo de
midia. Por conta da riqueza de detalhes e da fluidez narrativa, a imagem em movimento ¢
apontada como uma linguagem com alto potencial de envolvimento do espectador, que
torna-se passivo diante da exibi¢cdo da peca de audiovisual. “Isto explica porque a imersao em
um livro tem sido comparada ao 'cinema na sua cabeca' (Fischlin e Taylor, “Cyberttheater”,
13).”'% (Ryan, 2001, p. 120, tradu¢do nossa). A explanagio acerca da imersdo espacial parte
das davidas com relagdo a complexidade das imagens formadas pelo leitor, em sua tela
mental. Seriam elas de cardter mais realista — ricas em detalhes —, ou esquematico — criadas

por formas simples, sem detalhes ou acabamento refinado? Ryan afirma que:

Minha proépria experiéncia me diz que os romances podem ocasionalmente
imprimir na mente imagens de nitidez quase fotografica, mas, diferente das
fotografias, muitas areas dessas imagens ficam com caracteristicas
indeterminadas. O grau de precisdo e a natureza da representagdo mental do
leitor imerso dependem em parte de sua disposi¢do individual, em parte de o
foco de atengdo ser o personagem, o enredo ou o cendrio.'” (Ryan, 2001, p.
120, tradug@do nossa)

A imersdo espacial passa pela juncao das imagens criadas pelo leitor e das
imagens descritas pelo autor. A montagem do cendrio, dos personagens e todos os detalhes
fisicos apresentados e criados sdo organizados na tela mental do leitor, que constroi todo o
espaco, integrando-se a ele para vivenciar a histéria. A sensag¢do de pertencimento a histéria
causada por essa forma de imersdo aproxima-se a ideia do holodeck, estudado por Murray

(2003), que traz para o ambiente hibrido, personagens e objetos do texto.

Apresentado pela primeira vez em Jornada nas Estrelas: A Nova Geragéo,
em 1987, o holodeck consiste num cubo negro e vazio coberto por una grade
de linhas brancas sobre o qual um computador pode projetar eclaboradas
simulagdes, combinando holografia com “campos de for¢a” magnéticos e
conversdao de energia em matéria. O resultado ¢ um mundo ilusério que pode
ser parado, iniciado e desligado a vontade, mas que se parece e se comporta

'8 No original: This explains why immersion in a book has been compared to ‘cinema in your head’ (Fischlin and
Taylor, “Cybertheater”, 13).

7 No original: My own experience tells me that novels can occasionally imprint in the mind images of quasi
photographic sharpness, but unlike photographs these images consist of selected features that leave many areas
unspecified. The degree of precision and the nature of the immersed reader’s mental representation depend in
part on his individual disposition, in part on whether the focus of attention is character, plot, or setting.
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como o mundo real e que inclui lareiras, cha bebivel e personagens, como
Lorde Burleigh e sua governanta, que podem ser tocados, inquiridos e, até
mesmo, beijados. [...] Nas trés séries em que o holodeck foi exibido,
membros da tripulagdo adentraram mundos ricamente detalhados, incluindo
o solar tribal da antiga saga inglesa Beowulf, uma rua londrina com seus
lampides de gas e uma casa de bebidas ilegais em Sao Francisco, a fim de
participar de historias que se modificavam ao redor deles, em resposta a suas
acoes. (Murray, 2003, p. 30)

Ainda que estejamos distantes, em termos de avangos tecnoldgicos, de termos a
possibilidade de vivenciar a experiéncia narrativa em um holodeck, a imersao espacial pode
ser realizada por meio da projecdo das imagens descritas pelo autor, no caso de um livro, em
nossas telas mentais ou mesmo a imersdao em produtos audiovisuais, que muitas vezes t€ém
poder hipnotizante em seus telespectadores. No caso do teatro e do cinema, por exemplo,
mesmo ao desconsiderarmos a imersdo sensorial, que ¢ facilitada pelo ambiente controlado e
planejado para que o espectador sinta-se em um mundo de fantasia pelo tempo que durar a
obra, ¢ possivel, ainda, sentir-se hipnotizado e sugado pela tela ou palco, que tem o papel de
fazer com que o espectador seja transportado para a historia, enxergando apenas o que &,
metaforicamente e literalmente, iluminado e ignorando o restante do ambiente. Um exemplo
util para explicar a potencialidade desse tipo de imersdo sdo os personagens que sio
posicionados na plateia e agem como elemento surpresa, durante uma peca de teatro, por
exemplo. Por conta da quebra da imersdo que esse ato proporciona ao espectador, trazendo-o
abruptamente para o “mundo real”, frequentes sdo os sustos experimentados ou os plot
twists'®. A quebra da imersdo gera nos espectadores reagdes de surpresas ao se darem conta de

que ha mais no ambiente do que simplesmente o palco.

4.3 AS IMERSOES TEMPORAL E EMOCIONAL

Consideradas por Ryan (2001) um paradoxo, as imersdes temporal e emocional
caminham na contramao das imersdes espacial e sensorial. Nos modos imersivos citados em
topicos anteriores, o leitor ¢ convidado a apreciar a obra com tempo e cuidado, permitindo
que sua imaginacgdo e sentidos fiquem entregues a narrativa e o mergulho imersivo se dé de
modo gradual, tendo o leitor o espago necessario para ler e reler cenas mais instigantes ou
parar alguns segundos enquanto desenha em sua tela mental detalhes da trama. No entanto,

quando aborda as imersdes temporal e emocional, a autora sugere que o leitor ou espectador

18 Termo utilizado para indicar a reviravolta inesperada no enredo de uma narrativa, mudando completamente seu
final.
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da obra cede a ansiedade de descobrir as incdgnitas da narrativa, atingindo o climax e
consequentemente chegando ao final da historia. Assim, “[...] a imersdo temporal nos incita a
correr pelo texto em direcdo ao estado de felicidade de onisciéncia retrospectiva. Imersao
temporal é o desejo do leitor pelo conhecimento que o espera no final do tempo narrativo”."
(Ryan, 2001, p. 140, traducdo nossa)

Ao retomar o conceito de Calleja (2007), que propde que durante a experiéncia
imersiva ocorre o processo de incorporagdo, em que ambiente e jogador se complementam e,
a partir dai, se dd a completude da experiéncia narrativa, observamos que ele pode ser
complementado pela ideia de Ryan (2001), uma vez que ao falar de imersdo temporal e

emocional pressupomos que o leitor ou espectador aceita vivenciar o ritmo narrativo e

sugestiona® suas emogdes a proposta da narrativa.

No contexto do modelo de envolvimento em jogos digitais, a incorporagdo
resulta de uma sintese de taticas internalizadas (envolvimento tatico),
narrativa desenhada e criada pessoalmente (envolvimento narrativo),
comunicagdo e presenga de outros agentes (envolvimento partilhado) e
movimento (envolvimento performativo). dentro de um dominio habitavel
(envolvimento espacial)?'. (Calleja, 2007, p. 89, tradugdo nossa)

Vale ressaltar, também, dois parametros que fazem diferenca na andlise da
imersdo: o tipo da narrativa e o veiculo de comunicacdo utilizado. Se pensarmos no universo
do jogo, ¢ totalmente plausivel que o fator tempo ganhe destaque, ja que ha desafios e metas a
serem cumpridas. No caso de uma historia contada através do audiovisual, por exemplo, a
ansiedade do telespectador a que Ryan (2001) se refere diz respeito ao sentimento de
satisfacdo ao ter o suspense da obra solucionado, com a chegada ao final da trama. Em termos
nacionais, na era de ouro da teledramaturgia esse processo levava em torno de nove meses -
duracdo média de uma novela - para se concretizar. Com a possibilidade do on demand, ou
seja, a escolha ativa do espectador sobre os horarios € o nimero de episodios que serdo

assistidos, o processo de imersao temporal e emocional torna-se variavel, podendo levar o

' No original: [...Jtemporal immersion incites us to rush through the text toward the blissful state of
retrospective omniscience. Temporal immersion is the reader s desire for the knowledge that awaits her at the
end of narrative time.

» Termo usado pela Psicologia para nomear crenga, ideia ou desejo originario em outra consciéncia, sem que tal
influéncia seja reconhecida pelo sugestionado.

2! No original: Within the context of the digital game involvement model, incorporation results from a synthesis
of internalised tactics (tactical involvement), designed and personally created narrative (narrative involvement),
communication and the presence of other agents (shared involvement) and movement (performative involvement)
within a habitable domain (spatial involvement).
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espectador a “maratonar” temporadas inteiras em um unico dia, em busca da solugdo final da

trama.

4.4 A IMERSAO SONORA

A audi¢do ¢ um dos primeiros sentidos que o ser humano desenvolve. Ainda no
utero, quando o bebé estd envolto em liquido, ja ¢ possivel escutar e reagir a sons ou ao que
chamamos de ambiente sonoro (Ilari, 2002), ou seja, ruidos que fazem parte do ambiente em
que estamos inseridos e que muitas vezes ndo ouvimos conscientemente. No caso da crianga
gestada, o ambiente sonoro ¢ formado pelos sons emitidos pelo corpo da mae, como batidas
do coragdo, sangue correndo nas veias e outros 6rgaos em funcionamento. Além disso, o bebé

também ¢ capaz de ouvir sons externos ao corpo, como musicas € vozes.

[...] os bebés ndo sdo passivos aos sons do ambiente acustico uterino; muito
pelo contrario, os mesmos estdo muito atentos ao ambiente sonoro,
aprendendo sons diversos, de musica e de linguagem. Com apenas trés dias
de vida, os bebés reconhecem e preferem a voz materna a voz de outra
mulher (DeCasper e Fifer, 1980), reconhecem historias (DeCasper ¢ Spence,
1986), rimas, parlendas (DeCasper et al., 1994) e cang¢des (Lamont, 2001)
ouvidas durante o ultimo trimestre da gravidez. Bebés expostos a musica
durante a gravidez exibem mudangas em batimentos cardiacos e movimentos
corporais quando a mesma musica ¢ tocada apds o nascimento (Hepper,
1991; Wilkin, 1995). (Ilari, 2002, p. 84)

Estando o bebé no mesmo estado de imersdo que propde a analogia de Murray
(2003), mergulhado em liquido, observa-se que nesse individuo, apds o nascimento, o som
pode ter papel nostalgico, transportando-o para um lugar de conforto, ou seja, o ventre
materno. Assim, podemos dizer que o som assume o papel de objeto transicional e
‘transporta’ o bebé para um ambiente que, em outro momento, lhe foi confortavel, fazendo
com que ele reviva sensagdes e sentimentos sem a necessidade de estar novamente no utero,
fisicamente.

Lucia Santaella (2001) propde que a linguagem seja dividida em trés matrizes:
verbal, visual e sonora. Essa divisdo baseia-se nos estudos de Charles Sanders Peirce, que
divide em primeiridade, secundidade e terceiridade a fenomenologia da semiotica. A primeira
representando o icone; a segunda, o indice; e a terceira, o simbolo. De acordo com a autora,
essa teoria leva em consideracdo que o som ndo pode representar nada além dele mesmo,
assim como o icone € a associacao mais simples entre signo e significado, nao tendo, assim, a

capacidade de substituir nada. “Essa falta de capacidade referencial do som é compensada por
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seu alto poder de sugestdo, o que fundamentalmente o coloca no universo iconico, onde
operam as mais puras associagdes por similaridade” (Santaella, 2001, p. 19). Dessa forma, ao
ouvir o som do canto de um passaro, ele nao significa nada além disso. Nao ha espago para
outras interpretacdes.

J4 as linguagens visual — indice — e verbal — simbolo — sd@o conhecidas pelo bebé
quando ele ja esta fora do ventre e iniciou seu descobrimento de mundo. Santaella (2001),

explica:

O que define basicamente a natureza da linguagem verbal ¢ o seu poder
conceitual, a ponto de podermos afirmar que o verbal é o reino da abstracao.
Isso corresponde com exatiddo as caracteristicas daquilo que Peirce definiu
como signo simbolico, o universo da mediacao e das leis.

Quanto a linguagem visual, sua caracteristica primordial estd na insisténcia
com que imagens singulares, aqui e agora, se apresentam a percepcao. Ver ¢
estar diante de algo, mesmo que esse algo seja uma imagem mental ou
onirica, pois 0 que caracteriza a imagem ¢ sua presenca, estar presente,
tomando conta da nossa apreensdo. Aliada ao seu carater perceptivo, que
corresponde tipicamente ao universo da secundidade, a linguagem visual,
quase sempre figurativa, tem uma vocagao referencial, o que a categoriza
como signo indicial. (Santaella, 2001, p. 19)

Retomando o conceito de objetos transicionais (Winnicott, 1975), o bebé
utiliza-se de brinquedos ou itens que passem a ele a sensacdo de conforto para adquirir a
seguranga necessaria para assumir que ha algo para além de si proprio. Assim, sendo o som o
primeiro estimulo externo ao utero com o qual o bebé se envolve e dele se lembra apos o
parto, ¢ plausivel que seja o som, o primeiro “objeto” que leve o bebé ao processo de imersdo
e ao reconhecimento do “ndo eu”.

Considerando os estudos da pesquisadora da area do radio, Luana Viana e Silva
(2022), o veiculo, essencialmente sonoro, permite ao ouvinte a experiéncia imersiva pautada

na imaginac¢ao e nas emogoes.

A sensorialidade radiofonica diz respeito a forma como o meio pode
envolver o ouvinte através da mensagem, estimulando a imaginacdo e
provocando emogdes. Para Ortriwano (1985, p. 80), o radio "desperta a
imaginagdo através da emocionalidade das palavras e dos recursos de
sonoplastia, permitindo que as mensagens tenham nuances individuais, de
acordo com as expectativas de cada um". Esse quesito ¢ um dos primeiros
passos para a imersividade, j4 que a audi¢do "é um dos sentidos que mais
ativam a imagina¢do do homem" (Bruck, 2012, p. 24). (Viana, 2022, p. 118)
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Tendo, entdo, definido os caminhos que as narrativas vém tragando quando se
deparam com novos dispositivos tecnologicos, passamos a tragar quais foram as evolugdes

tecnoldgicas que serviram de meio para que a criatividade narrativa se revelasse.
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5 EVOLUCAO E EXPANSAO DOS MEIOS DE COMUNICACAO

A palavra “técnica” pode ser utilizada para especificar os métodos ou processos
de realizagcdo de determinada tarefa. A tecnologia €, por conseguinte, o estudo dessas formas
de acdo, que busca encontrar a técnica mais eficiente para a solucdo de um problema.
Popularmente, o termo tornou-se sinonimo de dispositivos eletronicos ou avangos digitais.
Além de abarcar mais especificacdes, a tecnologia, no sentido de inovagdo, também ¢
vinculada a uma época. O que era considerado “tecnologia de ponta” na década de 1990,
tornou-se obsoleto nos dias atuais. Para tracar os diferentes avangos tecnologicos através do
tempo, iremos abordar ao longo deste capitulo um histdrico resumido e pontual da evolugao
de algumas midias no Brasil, focando em pontos de destaque na linha do tempo de seu
desenvolvimento.

Carlos Alberto Scolari ¢ um dos académicos que contribuiram para o
desenvolvimento da teoria da Ecologia das Midias. Em seu livro Hipermediaciones:
Elementos para una Teoria de la Comunicacion Digital Interactiva (2008), Scolari explora a
interconexdo entre diferentes formas de midia, destacando como a coexisténcia e a

interdependéncia dos meios de comunicagao moldam o panorama midiatico.

Mas as narrativas transmidia também sdo caracterizadas por outro
componente: uma parte dos leitores ndo se limita a consumir o produto
cultural, pois se propde a ampliar seu mundo narrativo com novas pegas
textuais. Em outras palavras: a expansdo de um universo narrativo deixa de
ser patrimdnio do seu criador. Se esse mundo entusiasma seus leitores e gera
uma comunidade de fas, ndo demorara muito para que novas histérias
apare¢am no Fanfiction.net, na plataforma Wattpad ou no YouTube.*”
(Scolari, 2008, tradugdo nossa)

Ainda sob essa perspectiva, podemos dizer que, sendo os meios de comunicacao
parte de um ecossistema complexo, a narrativa transmidia, aquela que perpassa os meios, so €
possivel a medida em que, de alguma forma, as linguagens dentro do ecossistema sao
adaptadas ou adaptaveis a todos os meios. Em uma sociedade em que vivemos a cada dia
mais conectados e recebendo informacdes de maneira répida e por diversos canais, ¢ comum

que nos informemos simultaneamente por duas ou mais telas, além de audios e mensagens

22 No original: Pero las narrativas transmedia también se caracterizan por otro componente: una parte de los
lectores no se limita a consumir el producto cultural sino que se propone ampliar su mundo narrativo con
nuevas piezas textuales. Dicho en otras palabras: la expansion de un universo narrativo deja de ser patrimonio
de su creador. Si ese mundo entusiasma a sus lectores y genera una comunidad de fans, no tardaran en aparecer
nuevos relatos en Fanfiction.net, en la plataforma Wattpad o en YouTube.



51

que nos chegam pelos smartphones. Dessa forma, para que a comunicacao seja realizada com
a menor quantidade de ruidos possivel, ¢ necessario que entendamos como se deu o
desenvolvimento de cada meio de comunicacdo e suas potenciais evolugdes para que

possamos criar narrativas fluidas para o interator moderno.

5.1 DO RADIO AO PODCAST

Ao considerarmos a realidade brasileira, os anos de 1930 representaram um
divisor de aguas na historia do radio. Embora alguns documentos indiquem que a Radio
Clube de Pernambuco, com sede em Recife, foi a primeira estacao a realizar uma transmissao
radiofonica, em 1919, foi a Radio Sociedade do Rio de Janeiro, fundada quatro anos depois,
que se consolidou como pioneira no pais. Naquela época, as limitagdes tecnoldgicas
restringiam a duracao das transmissdes de radio, geralmente limitando-se a apresentagoes de
Operas, musica classica e algumas noticias. Além disso, o alto valor do aparelho de radio fazia
dele um meio de comunicagao voltado as classes mais abastadas.

Nos primeiros anos do governo de Getulio Vargas (1930 - 1945), foi iniciada a
regulamentacdo da radiodifusdo no Brasil, abolindo a taxa referente a instalagdo do aparelho
nos domicilios, existente na época. Com isso, acrescido da liberacdo de transmissdo de pecas
publicitarias, o radio popularizou-se, aumentando simultaneamente, o numero de ouvintes e
de anunciantes no veiculo. Da-se inicio, entdo, a chamada “era de ouro” do radio no Brasil e,
a partir dai, a grade de programagdo estende-se a radionovelas, programas de humor e
musicas populares.

Em entrevista & Radio Camara, o jornalista Ruy Castro, autor de uma biografia
sobre a vida de Carmen Miranda, cantora que ficou mundialmente conhecida, avalia que, nos
primeiros anos da popularizagdo do radio, artistas ja consagrados contribuiram para o sucesso
do meio de comunicacao. Essa realidade seria invertida anos depois, quando o radio passaria
a dar visibilidade e oportunidade a artistas iniciantes para caminharem rumo ao sucesso em

suas carreiras de cantores.

“Eu tenho impressdo de que o radio no Brasil deve mais a Carmem Miranda
do que ela ao radio, porque quando ela comecou a cantar profissionalmente,
a gravar disco em 1929, 30, ela tinha 19 para 20 anos e vocé ainda nao tinha
exatamente o radio no Brasil. (...) Mas quando isso aconteceu, a Carmen ja
era uma celebridade, (...) j4 tinha uma grande quantidade de discos
gravados. Entdo, quando as radios se abriram para propaganda e puderam
finalmente contratar os cantores e artistas, € nao apenas pagar por
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intermédio de caché, a primeira artista contratada na principal radio da
época, que era a Radio Mayrink Veiga, foi a Carmen. Imagine que muitas
pessoas comegaram a comprar aparclho de radio porque podiam ouvir
Carmen Miranda.” (CASTRO, 2009, p.1)

O filme “Os dois filhos de Francisco”, obra langada em 2005 e dirigida por Breno
Silveira, ilustra o apelo popular do radio, mesmo depois de mais de 50 anos de sua
popularizacdo. Em sequéncia de cenas, a obra mostra o pai dos cantores Zez¢ di Camargo e
Luciano ligando para a estacdo de radio diversas vezes e pedindo para que a musica fosse
tocada, fazendo com que a dupla liderasse o ranking de pedidos, entrando para a sessdo de
“mais tocadas”. Passagens como essa esclarecem que, além de estar presente no cotidiano da
populagdo, o radio preza, em sua esséncia, pela participacao dos ouvintes, sendo assim, um
veiculo considerado interativo.

As pesquisas em radio extrapolam as questdes técnicas e histéricas do veiculo,
abordando também os pardmetros comportamentais de seus ouvintes. Os estudos acerca desse
assunto, que existem desde a emergéncia do radio, cresceram conforme sua expansao se deu.
Luana Viana e Silva (2022) explica que, em 1936, ja existiam centros de pesquisa cujo
objetivo era analisar quantitativamente a audiéncia do radio. Mais tarde, esse monitoramento
tornou-se de carater mais qualitativo, sobressaindo a analise sob o viés comportamental do

individuo, no campo da psicologia e sociologia, principalmente.

Ao longo das décadas, a radiofonia tem sido pesquisada com base em
aportes teorico-metodologicos de varias tradigdes, como analise de discurso,
analise de contetido, estudos de percepcao, historia oral. Mas em que medida
essas abordagens, isoladas, permitem abarcar a complexidade e a riqueza
desse radio expandido, operando numa logica pos-broadcasting?
(Kischinhevsky et al., 2016, p. 143 apud Viana, 2022, p. 61)

A constante evolucao tecnologica fez com que o radio passasse, nos primeiros
anos da década de 2000, por um processo de digitalizacao de seu sinal, em alguns paises do
mundo. Isso significa que o modelo de transmissdo radiofonica, que era realizada através de
ondas eletromagnéticas, passaria a ser transmitida em sinal digital, o que permite a
compactacdo e transmissao de outras informacdes, além do som. Em 2005, por meio da
Agéncia Nacional de Telecomunicacdes (Anatel), foram realizados os primeiros testes com

padrdes internacionais de radio digital. Helena Amaral e Pernisa Junior (2021) explicam:

Foram testados os sistemas norte-americano HD radio — nome comercial do
IBOC (In-Band On-Channel) — e o Digital Radio Mondiale (DRM),
desenvolvido por um consorcio global de paises.
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A escolha de ambos os padroes se deu por se tratarem de sistemas in band,
ou seja, que permitem transmissdes simultineas dos sinais analdgico e
digital na mesma faixa de frequéncia ja utilizada pelas emissoras. (Amaral e
Pernisa Janior, 2021, p. 2)

Com a possibilidade de transmissdo hibrida entre sinal analdgico e digital, a
migracao para o sistema de transmissdo 100% digital encontra-se em compasso de espera, no
Brasil. A inconclusdo dos testes realizados com os padrdes fazem com que o pais “siga sem
definicdes sobre a digitalizagdo da transmissdo radiofonica terrestre.” (Amaral e Pernisa
Junior, 2021, p. 2).

Mesmo com a instaura¢do do Sistema Brasileiro de Radio Digital (SBRD), em
2010, e a criagdo do Conselho Consultivo do Radio Digital, em 2012, o futuro do radio
terrestre no Brasil segue em aberto, cabendo as pesquisas da area apontar diregdes e
possibilidades para o futuro desse meio de comunicagao.

Para além da digitalizacdo do sinal de radio, a programagdo prioritariamente
sonora encontrou na Internet um modo de reavivar o habito de ouvir radio, atingir a
populagdo mais jovem e, de certa forma, manter-se atual na sociedade digitalizada. Para isso,
o radio vem se apropriando, ao longo das ultimas duas décadas, de ferramentas de outros

veiculos para fortalecer o consumo da midia sonora entre os brasileiros.

O uso de elementos parassonoros, assim como as técnicas de etiquetagem e
compartilhamento em suas produgdes, sdo apenas alguns exemplos que
consolidam as produc¢des em audio num cendrio tomado pelos formatos
multimidia. Atualmente, falar em uma busca pela sobrevivéncia ¢é fechar os
olhos para fendmenos que emergem e predominam entre 0s mais jovens,
como o podcasting. Se o radio buscava uma forma de rejuvenescer sua
audiéncia, encontrou no novo formato uma fonte de possibilidades. (Viana,
2022, p. 74)

Entre os produtos sonoros, ganha destaque o podcast, que conquistou notorio
espago no cotidiano brasileiro, sobretudo durante a pandemia de Covid-19. Esse aumento
atingiu a marca de 57% de novos ouvintes. “As informag¢des colocaram o Brasil em quinto
lugar entre os paises com maior crescimento do consumo desse tipo de midia” (Viana, 2022,
p. 74). O baixo custo e a simplicidade da produgdo e execucao de qualidade de programas
sonoros, 0s podcasts, sdo fatores que contribuem para o crescimento dessa forma de
comunicacao durante o periodo de isolamento social na pandemia.

Da primeira transmissdo a atualidade, o rddio mostra ser um veiculo de
comunicacdo de muita relevancia, que € capaz de se manter e atualizar-se através dos anos,

em meio as evolugdes tecnoldgicas. Porém, ndo so6 ele vem sendo redescoberto e reinventado,



54

incorporando interagdes e ferramentas tecnologicas. Podemos citar a televisdo como um meio
de comunicagdo que também se modificou ao longo do tempo e do qual falaremos

resumidamente a seguir.

5.2 DA TV EM PRETO E BRANCO A TV INTERATIVA

A chegada da televisdo no Brasil se deu em meio a era de ouro do radio. Em
1950, sob o comando de Assis Chateaubriand, era inaugurada a TV Tupi. Os primeiros
aparelhos televisivos, além de exibirem imagens em preto e branco e de baixa resolucao,
ocupavam, na sala de estar dos lares brasileiros, o espaco de moveis inteiros. Muitas vezes, os
aparelhos acoplados a mesas ou suportes, ganham destaque na decoragdo. Cerca de 20 anos
apos sua chegada, em 1970, a versdo a cores da televisdo chegou ao Brasil, e também houve
mais popularizagdo do eletronico. De acordo com dados divulgados pelo IBGE*, em 2023,
no ultimo Censo, realizado em 2022, 94,4% dos lares brasileiros possuem TV. Em valores
absolutos, esse numero representa uma queda de 1,1% em relacdo ao ano anterior. Esses
dados, porém, podem nao refletir a diminui¢do do interesse do publico brasileiro pelos
programas produzidos para esse meio de comunicagdo, se levarmos em consideragdo que
outros dispositivos também servem como transmissores de programagao televisiva, como os
smartphones e computadores, por exemplo.

Ao longo de sua historia, a TV ja passou por algumas fases, como as TV’s 1.0,
1.5, 2.0 e 2.5. De acordo com Pernisa Junior et al. (2023), no Brasil, a TV surge da tradigao
do rddio e do teatro, mas assume caracteristicas especificas, desvinculando-se dessas

tradicoes e desenvolvendo uma linguagem autoral.

O proprio formato da tela, sua resolugdo, entre outros fatores, levaram a esta
defini¢do. Porém, assim como tem sua linguagem, a TV de hoje esta
sofrendo interferéncias de outras areas — notadamente do cinema, se for
visto o formato de tela, e da Internet, numa busca por aproximag¢do com o
telespectador, agora também podendo ser visto como interator, o que leva a
interatividade. (Pernisa Junior et al., 2023, p. 2)

Durante a fase da TV 1.0, os aparelhos analdgicos, com imagens pouco nitidas e
sem cor, disponibilizavam ao telespectador apenas controle de sintonia de canais e volume de

som. Assim, a experiéncia de assistir televisdo era mais passiva, restando ao espectador,

Bhttps://agenciadenoticias.ibge.gov.br/agencia-noticias/2012-agencia-de-noticias/noticias/38306-em-2022-strea
ming-estava-presente-em-43-4-dos-domicilios-com-tv. Acesso em: 25/01/2024.
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sentar-se e assistir ao que lhe era oferecido como programagdo. Ja a TV 2.0, apesar de nao
oferecer uma grande mudanca quanto ao conteudo, disponibiliza ao telespectador maior
controle sobre o aparelho de televisdo. A partir dessa etapa, torna-se possivel realizar ajustes
de nitidez, saturacdo, brilho e contraste. Além disso, essas configuracdes podem ser
controladas a distancia, por meio do controle remoto, e o telespectador experimenta alguma
interacdo com a televisdo enquanto dispositivo. Na mesma fase, sdo disponibilizadas as
legendas ocultas. Assim, pela primeira vez, o espectador modifica diretamente o conteido
exibido na tela, podendo escolher se ira assistir a programagdo com legenda descritiva ou
decidir entre assistir a um filme com som original ou dublado.

As primeiras pesquisas sobre o modelo de transmissdo do sinal digital no Brasil
foram realizadas entre 1999 e 2003. Na mesma época, foi fundado o Comité do Sistema
Brasileiro de TV Digital Terrestre (SBTVD). Em 13 de novembro de 2005, o Ministério das
Comunicagdes apresentou o Integrated Services Digital Broadcasting Terrestrial (ISDB-T),
sistema japonés que serviria de base para o desenvolvimento do SBTVD. Como principal
caracteristica, o SBTVD possui a mobilidade necessaria para permitir que o receptor receba o
sinal digital em diferentes plataformas. Rafael Gongalez Carneiro (2012) explica que o sinal
digital ¢ transmitido através de espectro de radiofrequéncia, o que permite que as informagoes

digitais sejam enviadas sem a necessidade de fios.

O espectro ¢ dividido em diferentes faixas de frequéncia, sendo que cada
uma delas é dedicada a um servigo especifico. Por se tratar de uma fonte
escassa e bastante disputada, o espectro é controlado pelo governo, que
também ¢é responsavel por conceder as autorizagdes para que as emissoras de
TV utilizem o espectro para transmitir seus servigos. (Carneiro, 2012, p. 42)

No inicio das transmissdes digitais no Brasil, foi disponibilizado o set-up box,
um conversor digital que transformava a TV analdgica em digital por meio de um dispositivo
que fazia a divisao do sinal enviado pela emissora em pacotes de dados, separados em audio,
video e dados. Cada uma dessas partes, apos serem convertidas em cddigo binario, geravam
na tela imagem e 4udio digitais, com resolucdo Full HD, além de informacdes que permitem
interagir com a televisdo via controle remoto. Com o tempo, os novos aparelhos televisores
passaram a incluir conversor de sinal em seus proprios sistemas, mesmo assim, o set-up box
teve fun¢do importante nos primeiros anos de implantagdo da TV Digital no Brasil.

Foi criado, também, um middleware* chamado Ginga que oferecia suporte ao

2 Software cujo objetivo é tornar possivel a comunicagdo entre diferentes aplicagdes usam para se comunicar
umas com as outras.
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desenvolvimento de aplicagdes. Atuando entre o sistema operacional e as aplicagdes, esse
sistema permitiu que houvesse interacdo entre emissor e receptor. O Ginga ¢ resultado de
varios anos de pesquisas realizadas na Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro
(PUC-Ri0) e na Universidade Federal da Paraiba (UFPB). O sistema ¢ dividido em trés
subsistemas, o que permite desenvolver aplicacdes por meio de varios tipos diferentes de
programacao.

Com o surgimento do Ginga, o Brasil tornou-se o primeiro pais a oferecer um
conjunto de solu¢des em sofiware livre para TV digital. Essas aplicacdes possibilitam, por
exemplo, acesso a Internet, operagdes bancarias e envio de mensagens para o canal de TV ao
qual se esta assistindo. No caso da TV digital, a interatividade atua complementando a
programacado. Através de um simbolo na tela, a interatividade pode ser acionada pelo controle
remoto, smartphone ou outro dispositivo mével conectado. Quanto a qualidade da imagem e
transmissodes, Carneiro (2012) explica que a principal diferenca entre a TV analogica e a TV
digital estd no envio da programacdo ao receptor. Enquanto na TV analégica, o sinal pode
encontrar alguns empecilhos naturais, como montanhas ou condi¢des climaticas, a
transmissdo do sinal digital diminui drasticamente esse problema, reduzindo-o a apenas um
impasse: a area de cobertura do sinal.

Para que haja interagdo entre emissor e receptor, ¢ necessario disponibilizar uma
faixa do espectro como canal de retorno, ou seja, um modo para que o receptor interaja com a
programacao. Atualmente, essa possibilidade ainda esta em desenvolvimento. Enquanto isso,
entre telespectador e contetdo televisivo, a interacao tem sido feita a partir de smartphones,
principalmente, a chamada segunda tela. Simultaneamente ao ato de assistir a TV, o
telespectador acompanha narrativas paralelas ou complementares aquela contada pela
televisdao, ou até mesmo interage com a narrativa principal, através de enquetes e votos, por

exemplo.

[...] o conceito de transmidia de Jenkins se encaixa na estratégia de
conteudos extras ou complementares oferecidos na Segunda Tela, como
possibilidade para fidelizar e potencializar a audiéncia da TV. Pois, para que
as midias ndo se tornem ultrapassadas, diante da busca do publico por uma
comunicag¢do horizontal e cada vez mais participativa, ¢ preciso oferecer
novos niveis de revelag@o e experiéncia, o que renova a franquia e sustenta a
fidelidade do consumidor. (Pernisa Junior & Sa, 2014, p. 5)

Aplicativos criados pelas proprias emissoras facilitam o processo de interacao

entre os usudrios € a programacao. Durante a Copa do Mundo de 2014, por exemplo, a
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Central Globo de Produgdes langou um aplicativo gratuito, disponivel para as plataformas
IOS e Android, destinado a smartphones e tablets, que foi chamado de “Aplicativo Globo”. O
site globoesporte.com descreveu o aplicativo como sendo uma possibilidade de interatividade
do telespectador com as partidas de futebol exibidas ao vivo pela emissora. “Durante as
partidas vocé€ pode responder a enquetes, assistir a replays dos melhores momentos, conferir
estatisticas e disputar com os telespectadores quem ¢ melhor de palpite.” (Lopes, 2015, p.24)

A fase emergente da televisdo, a TV 3.0, promete interacdes mais complexas
entre conteudo e telespectador, além de mudangas perceptiveis no modo de controlar o
aparelho televisivo. No que diz respeito a interface grafica da televisdo, ha estudos que
avaliam a possibilidade de personalizagdo da area restrita para cada usudrio do aparelho,
dinamica que ja ¢ amplamente aplicada em sites, e-mails e aplicativos, por exemplo. Mesmo
no que diz respeito ao aparelho televisivo, usuarios de smart TVs, por exemplo, estdo
acostumados a acessar aplicativos que setorizam contetidos assistidos por meio de perfis
criados pelos proprios espectadores. A principal diferenca, no caso da TV 3.0, é que essa
personalizacdo ndo acontece, apenas, em conteidos transmitidos por banda larga, mas
também pelo sinal de TV digital.

Outro ponto que permeia as discussdes sobre o futuro da TV ¢ a utilizagdao do
controle remoto. Desde seu surgimento, o controle remoto passou por adaptagdes, criagdes €
supressoes de botdes e funcionalidades. Por outro lado, com a popularizagdo dos
smartphones, tornou-se comum aos usuarios manusea-los enquanto assistem a televisao.
Desta forma, ainda que os conteidos nao sejam, necessariamente, vinculados, ¢ comum
observar a interacdo do telespectador com o contetido na tela principal e na segunda tela, o
smartphone. Desse modo, levantamos o questionamento da viabilidade da incorporacao do
controle remoto pelo telefone, assimilando mais essa funcdo ao aparelho, ou se ¢ pertinente
deixar a disposi¢ao do telespectador diversos dispositivos de interagdo. Natdrio e Wajnman
(2006) explicam que a potencialidade de o controle remoto centralizar diversos dispositivos ja

foi explorada anteriormente.

Atualmente ¢ comum um Controle Remoto trazer consigo tracos
da convergéncia de midias e de hibridismo tecnologico, que
acompanhamos com mais intensidade nesse inicio de século. Alguns
Controles ja sdo multiplos e além de servirem para mudar o canal
da TV ainda controlam set-top boxes (caixas decodificadoras), video
cassetes, aparelhos de DVD e outros equipamentos. (Natario & Wajnman,
2006, p. 11)
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Pernisa et. al. (2023) destacam que botdes que desempenham fungdes especificas
nos dispositivos de controle remoto podem ser aliados para que os telespectadores sejam,
cada vez mais, interatores. Ag¢des intuitivas e atalhos podem ser vistos com bons olhos por

aqueles que estdao se acostumando com o novo modo de ver televisdo.

O controle por ser um antigo conhecido de grande parte dos telespectadores
¢ uma ferramenta que pode ser uma aliada na transi¢do da atual TV 2.5 para
a TV 3.0. Os novos recursos podem encontrar neste aparelho um caminho
facilitador de acesso das diferentes geracGes que assistem a televisdao. As
teclas coloridas — vermelha, verde, amarela, azul, na ordem que que
aparecem no dispositivo —, por exemplo, que foram implementadas com a
chegada da primeira geragdo de TV digital, tornaram-se atalhos que podem
ainda ter seus usos e recursos ainda mais aproveitados. (Pernisa Junior et al.,
2023, p. 6)

Alguns recursos tém sido testados em dispositivos de controle remoto. Em um modelo da
marca LG, uma ponteira a laser funciona como um “mouse” que permite o clique a distancia. Em
outros modelos, hé a inser¢do de um teclado alfa-numérico na parte posterior do aparelho, com intuito
de facilitar a digitacdo, sobretudo na busca por nomes de filmes, séries ¢ programas de TV. Outra
possibilidade ¢ o modo de controlar a televisdo através de aplicativos de celular. Esse método
condensa em um so6 dispositivo o smartphone e o controle remoto, resumindo o uso de aparelhos a
apenas um.

Os estudos em midia que perpassam a TV Digital estdo em andamento e caminham em
par com o avango tecnolégico desse meio de comunicagio. E imprescindivel, também, que voltemos
os olhos para o avango da Internet e como essa tecnologia, muitas vezes, funciona como fio que

interliga os meios de comunicagao cléssicos.

53 WEB 1.0,2.0E 3.0

A medida que o acesso a Internet popularizou-se, a intersecao entre a Web e os
demais meios de comunicacao, sobretudo a televisdo, se fez aparente. Murray (2003) previu o
surgimento de novos modelos de narrativas e a atualizacdo daquelas desenvolvidas para esse

meio tradicional.

Uma das mais claras tendéncias a determinar o futuro imediato da narrativa
digital é o casamento entre o aparelho de televisdo e o computador. Essa
fusdo técnica ja estd em curso. Computadores pessoais vendidos a estudantes
universitarios permitem que os alunos desliguem a unidade de
processamento central e sintonizem o mais recente episodio de Friends na



59

mesma tela usada para o processador de texto. [...] Nesse meio tempo, a
internet comeca a funcionar como um sistema de transmissdo alternativo; ela
ja oferece uma grande variedade de programagdo ao vivo [...]. (Murray,
2003, p. 236)

Assim como no radio e na televisdo, a histéria da Internet pode ser dividida em
fases e também em diferentes formatos. Os conceitos de Internet e Web se diferenciam na
medida em que o primeiro diz respeito a rede que conecta inimeros computadores, enquanto
o segundo diz respeito as informacdes interligadas passiveis de serem acessadas através de

um navegador (browser).

Web nao € sinonimo de Internet; Internet € a rede de redes onde esta toda a
informacdo, sendo um ambiente de aprendizagem aberto, indo além das
instituigdes educacionais formais. A web ¢ um subconjunto da Internet que
contém informagdes que podem ser acessadas usando um navegador. Tanto
o correio eletronico, como Facebook, Twitter, wikis, blogs, jogos, etc. fazem
parte da Internet, mas ndo da web®. (Latorre, 2018, p. 1, tradugdo nossa.)

Seguindo o ponto de vista do autor, a Web, que atualmente estd na fase 4.0,
iniciou sua popularizagdo como Web 1.0, na década de 1990. Com uma tecnologia que estava
longe de permitir a interagdo que conhecemos hoje, essa fase da Web pode ser considerada
uma digitalizagdo do mundo. Ainda que o conhecimento pudesse ser armazenado na Internet
e acessado via Web, ndo era possivel atualizar ou interagir com ela. Como na primeira fase do
radio ou da televisdo, o usuario da Web 1.0 era também passivo ao acessar ou publicar

conteudo.

Uma pagina da web que se limita a exibir informagdes e que nem
sequer ¢ atualizada faz parte da geracdo 1.0. Por outro lado, quando
as paginas oferecem um nivel consideravel de interacdo e sdo
atualizadas com as contribui¢des dos usuarios, elas sdo chamadas de
web 2.0.%% (Latorre, 2018, p. 2, tradugdo nossa.)

A partir de 2001, a Web comeca a tomar a forma do que seria nomeado, em 2005,
como Web 2.0. Essa geragdo ¢ marcada pela cultura de participacdo, ou cultura Wiki. Ha,

também, o surgimento das redes sociais e similares, como Orkut, YouTube, Twitter e

5 No original: Web no son sinénimo de Internet; Internet es la red de redes donde reside toda la informacion,
siendo un entorno de aprendizaje abierto, mas alla de las instituciones educativas formales. La web es un
subconjunto de Internet que contiene informacion a la que se puede acceder usando un navegador. Tanto el
correo electronico, como facebook, twitter, wikis, blogs, juegos, etc. son parte de Internet, pero no la web.

% No original: Una pdagina web que se limita a mostrar informacién y que ni siquiera se actualiza, forma parte
de la generacion 1.0. En cambio, cuando las pdginas ofrecen un nivel considerable de interaccion y se
actualizan con los aportes de los usuarios, se llaman la web 2.0.
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Facebook, e também o intercimbio de informacao ndo so6 se intensifica como se torna mais
rapido. Esse fenomeno pode ser relacionado com o conceito de aldeia global, de McLuhan
(1977), conforme citado em capitulo anterior e também com o conceito inteligéncia coletiva.
De acordo com Pierre Lévy (1998, p. 28), inteligéncia coletiva “€¢ uma
inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo
real, que resulta em uma mobilizagdo efetiva das competéncias”. A defini¢do pode ser
resumida com ideia de que ninguém sabe tudo e todos sabem de alguma coisa. Se todo o
conhecimento existente paira sobre a humanidade, a Internet funcionaria como repositdrio
desse conhecimento, sendo ele acessivel a qualquer um. Com uma politica participativa de
comunicacdo e informagdo, ou seja, se, hipoteticamente, juntarmos numa grande enciclopédia
virtual o conhecimento de cada individuo, teriamos todo o conhecimento existente, ou a

inteligéncia coletiva.

A inteligéncia coletiva s6 tem inicio com a cultura e cresce com ela.
Pensamos, ¢ claro, com idéias, linguas, tecnologias cognitivas recebidas de
uma comunidade. Mas a inteligéncia culturalmente constituida ndo € mais
fixa ou programada como a do cupinzeiro ou a da colméia. Por meio de
transmissdo, inven¢do e esquecimento, o patriménio comum passa pela
responsabilidade de cada um. (Lévy, 1998, p. 31)

A partir dessa geragao, o usudrio, agora também “interator” (Murray, 2009), tem a
possibilidade de acessar todo o conhecimento disponivel na rede, mas também sente a
intimidade de um pequeno lugarejo, como diz o conceito de aldeia global (McLuhan, 1977).
A Web 2.0 permite que o interator reconheca a Web como um ambiente digital e nele se insira
e forme sua identidade como sujeito digital, por meio de avatar, ainda que esse seja apenas
uma foto em um perfil de rede social.

Latorre afirma que: “O termo web 3.0 apareceu pela primeira vez em 2006 em um
artigo de Zeldman, critico da web 2.0. Esta web esta em operagao desde 2010. A web 3.0 ¢
um salto tecnoldgico que tem consequéncias importantes para os usudrios da rede.”” (2018,
p. 4, tradugdo nossa.) A “Web semantica” tem seu foco na experiéncia do usuario e estd
intimamente ligada a ideia de personalizagdo. Essa fase oferece fluxo de informagdes e
conteudos adaptados aos nossos gostos e preferéncias. Para que isso aconteca, dados pessoais
e de navegacdo sdao armazenados e utilizados para gerar estratégias de marketing e pautar o

conteudo distribuido a determinados perfis. Esse fendmeno ficou conhecido como

" No original: El término web 3.0 aparecié por primera vez en 2006 en un articulo de Zeldman, critico de la
web 2.0. Esta web fue operativa desde el 2010. La web 3.0, es un salto tecnologico que tiene importantes
consecuencias en los usuarios de la red.
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plataformizagdo, ou seja, a “penetracao de extensdes das plataformas na Web e o processo no
qual terceiros preparam seus dados para as plataformas” (Helmond, 2015 apud Poell,;
Nieborg; Dijck, 2020, p.4).

A partir de 2016, segue em ascensdo a Web 4.0, que objetiva mais que a interagao
entre seres humanos, mas também a comunicagdo direta entre homem e maquina. O
crescimento do uso das assistentes de voz e a eficacia cada vez maior dos mecanismos de
busca e das inteligéncias artificiais, que automatizam fungdes como escrita, desenho e até
edigdes de pecas audiovisuais, faz com que a experiéncia do usudrio no ambiente digital seja
muito mais imersiva e também integrada ao ambiente fisico.

Tomando como exemplo o ambito educacional, podemos refletir sobre as
mudangas causadas pela inser¢do da computagdo e da Internet nas escolas e no sistema
educacional. Tragando um paralelo entre escola e Web, é possivel ver a reflexdo da
popularizacdo da Internet no método educativo. O quadro abaixo mostra a evolucao do uso do
computador como ferramenta educativa. Observando o campo que aborda o “conteudo”, da
Web 1.0 a Web 4.0, observamos que as disciplinas escolares deixam de ser estaticas para
estarem em constante mudanga, apropriando-se do contexto em que estdo inseridas para
serem socialmente construidas e modificadas. Da mesma forma, a escola, como instituicao,
bem como as tecnologias que sao utilizadas por ela, na primeira fase da Web, ainda eram
fixadas em um prédio onde os estudantes passavam algumas horas por dia. Na quarta fase da
Web, podemos notar a fluidez do sistema, que, de uma maneira assincrona, permite que, por
meio do celular, o acesso seja ilimitado e independente de horarios de funcionamento.

Por outro lado, o quadro mostra também as mudancas de visdo e expectativa da
sociedade em relacdo ao egresso do sistema educacional ubiquo que a Web 4.0 proporciona.
De trabalhadores de uma linha de montagem a empresarios autodidatas, a sociedade vem se

mostrando mais exigente quanto a habilidade de uso de softwares.



Tabela 1: O uso multidimensional da Web

O USO MULTIDIMENSIONAL DA WEB

de aula.

grantes digital).

digital.

web 1.0 web 2.0 web 3.0 web 4.0
Socialmente constru- . .
. . . . . , . Construido e reconstruido
Contetdo Fixo e dado. Construido socialmente. |ido e reconstmido no i
10 CONtEXto constantemente.
contexto.
. . . - . Vivemos no umiverso digi-
. Estafixanasala [Usado e assumido (nu- |Vivemos no wuverso : c1s0 QUgt
Tecnologia tal. Relacionado a inteligén-

cia artificial.

O ensino vai de

Professor para
alunos

Professor para aluno,
aluno para professor e
aluno para aluno.

Professor para aluno,
aluno para o professor
e aluno estudante, para
todos.

Todo nundo aprende e todo
mundo ensina

Aescola esta
e

U edificio.

U prédio e online.
Escola tecnomadica.
Aprendizado ubigquo &
assincrono.

Aprendizagem ubiqua e
assincrona; rua. cafete-
ria, escola, escritorio,
praia, parque, frem,
avido, casa..

Conexido ubiqua e assincro-
na; ma, refeitorio, escola,
esCIIferio, pPraia, parque,
trem, avido, casa. .

Os pais veem o
escola como

Um bergario para
cuidar criangas.

U jardim de infincia.

Um Ingar onde eles
também eles aprendem.

Preparagdo para entrar no
mundo de tecnologias.

Os professores
sdo

profissionais com
formacdo reco-
nhecido.

Profissionais com for-
macio reconhecida.

Todo mundo € profes-
SOr.

Todo nundo € professor,
entdo tode mundo Informa e
aprende.

O hardware e
software nas
escolas sdo

Comprado e caro.

Codigo aberto, disponi-
vel e baixo preco.

Preco acessivel e baixo;
adeguado para cada
caso.

Preco acessivel e baixo;
adequado para cada caso.

Office

Andistria vé | Trabalhadores Trabalhadoeres de baixo Empresadores-colabo- | Empresadores-colaborado-
a formatura emuma linha de  |desempenho na socieda- Pres . pregacores
. radores, empresarios. | 1es, eMpPresarios.
COomo montagem. de do conhecimento.
Internet. plataforma de | Internet, plataforma de | Internet, plataforma de
midia social, computa- |midia social, computa- | midia social, computador,
Internet. computa-
Ferramentas dor. tbua dor, tablet, smartphone | dor, tablet, smartphone | tablet, smartphone
: blog, Facebook, Twitter, | blog, Facebook, Twitter, | blog, Facebook, Twitter,
Wika. Wik, Wiki.
Prosramas do Programas do Office rela-
Programas G Programas do Office Programas do Office cionado a inteligéncia

artificial.

Fonte: Moravec, J. (2008). Moving beyond Education 2.0., apud. Latorre, 2018, traducdo nossa.
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Ao expandir o exemplo para outros campos da sociedade, percebemos que

também pode-se aplicar a analogia em outros campos da vida, inclusive a interagdo entre o

individuo e a narrativa transmidia. Ao expandir o campo “contetdo” e o campo “A escola

esta em” para além do contetido escolar, podemos notar que nao s6 o estudante comporta-se

assim, mas o usudrio da Internet em geral. O conteudo colaborativo e os interatores ubiquos

estdo longe de se restringir a estudantes. A percepcao atual € que esse modelo de consumo da

Internet € predominante entre os consumidores dessa midia.

O termo Internet, no campo das ciéncias da computacdo, “¢é o nome de um dos

componentes que permite a comunicacdo entre computadores” (Santaella, 2013, p. 8). Por

conta desse termo, o conceito de Internet das Coisas refere-se

\

a

possibilidade de ter um
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espaco hiperconectado, em que diferentes dispositivos transmitem informagdes, a fim de

personalizar o ambiente.

H4 que se considerar neste ponto, que a incessante evolugdo dos
dispositivos  tecnologicos possibilita que paulatinamente 0s
computadores, como estamos acostumados a conhecé-los, desapare¢am de
nossas vistas ¢ cedam espaco a tecnologias pervasivas intercomunicantes,
instaurando uma nova ecologia comunicativa em que objetos deixam sua
posicdo de suporte para a acdo do homem e se fazem notar como seres
sencientes capazes de estabelecer didlogos com o humano e entre si. As
consequéncias da possibilidade de comunicagdo ubiqua entre computadores
ainda n3o podem ser avaliadas em sua totalidade. Do ponto de vista
estrutural, a comunicacdo entre maquinas possibilitou a expansdo do
conhecimento técnico, barateando a criagdo de tecnologias que hoje sdo
utilizadas para impulsionar o desenvolvimento da Internet das Coisas.
(Santaella, 2013, p. 10)

A pervasividade a qual a autora se refere permite, por exemplo, que objetos de
um ambiente, como lampadas, cortinas e aparelhos eletronicos sejam controlados por meio de
aplicativos no smartphone ou, ainda, que geladeiras inteligentes conectadas a Internet
detectem os alimentos ausentes em seu interior e realizem pedido de compras diretamente em
sites. Essa teia tecnologica que, em potencial, liga os dispositivos eletrdnicos presentes no
ambiente também pode ser o meio pelo qual sdo contadas historias. As narrativas que
perpassam, ou necessitam, de diferentes dispositivos para serem contadas podem ser

denominadas histdrias pervasivas.

A computagdo ubiqua e pervasiva permite expandir narrativas
convencionais, propiciando que o meio onde se encontra o usudrio e as
tecnologias disponiveis, consigam gerar maior imersdo e adaptada ao
contexto, onde o usudrio ndo percebe que estd em tempo real utilizando de
outros dispositivos para experienciar sua narrativa, se tornando parte da
realidade.

A popularizagdo de dispositivos moveis, pessoais e de [oT vem permitindo a
exploracdo de aplicagdes voltadas a contagdo pervasiva de histdrias.
Notoriamente, aplicacdes de realidade aumentada para narrativas e jogos
pervasivos vém ganhando forma. Ainda que ndo sigam um modelo uniforme
de representacdo de dados para a contagdo pervasiva de suas historias, tais
iniciativas apontam algumas possibilidades e ajudam a formar o cendrio de
uso vislumbrado pelo presente trabalho. (Almeida, 2021, p. 20-21)

Por Realidade Aumentada (RA), entendemos a sobreposi¢ao de grafico 3D em
uma superficie fisica, fazendo com que formas virtuais sejam projetadas com volume, altura e
largura no ambiente fisico. O exemplo mais conhecido da utilizagdo de RA ¢ o jogo Pokémon

Go, criado em 2016 pela Niantic Inc., Nintendo e The Pokémon Company. O jogo captura,
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via camera de celular, a imagem do espaco e inclui, em tempo real, imagens dos personagens.
Com o aumento de sua popularidade, o Pokémon Go contribuiu significativamente para
impulsionar o uso da RA, evidenciando seu amplo potencial. O jogo tornou-se um fendmeno
global, representando um exemplo concreto de como a tecnologia digital pode ser integrada
ao espago fisico.

O constante desenvolvimento de novos dispositivos eletronicos, com base em
tecnologias cada vez mais avancadas, abre um leque de possibilidades para novas formas de
comunicacdo. O ultimo destaque que serd abordado neste capitulo € o dispositivo Ai Pin, uma
espécie de broche, com o qual é possivel realizar algumas funcionalidades do smartphone,
como chamadas telefonicas, envio de mensagens, acesso a site, além de registrar videos e
fotos. O aparelho ¢ descrito por seus criadores, Imran Chaudhri, ex-designer da Apple, e
Bethany Bongiorno, a fisica e astrofisica que também trabalhou na mesma empresa, como um
tipo de telefone sem tela. Por meio de comandos de voz ¢ possivel interagir com a
inteligéncia artificial acoplada ao produto e ter algumas informagdes projetadas nas proprias
maos, posicionadas de frente para o dispositivo.

Em meio a tantas novas tecnologias que despontam todos os dias, ¢ notorio que
nem todas tornam-se populares e ganham destaque no cotidiano das pessoas. Porém, ¢
impossivel ndo perceber a mudancga social na forma de se comunicar que a sociedade vem
passando. Ao longo das ultimas paginas, acompanhamos um breve historico da evolugdo dos
principais meios de comunicagdo existentes. Intencionalmente ndo abordamos as novas

tecnologias aplicadas aos livros, ja que o tema sera abordado a seguir.
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6. A PROPOSTA DO E-MOTION E SUAS POSSIBILIDADES

A partir de 2020 os impactos da pandemia de Covid-19 fizeram com que as
evolugdes tecnologicas digitais crescessem exponencialmente, de forma a surgir um novo
padrao de vida, que consiste na transicao do individuo entre trés ambientes: o natural, o
urbano e o digital. Esses ambientes funcionam de maneira interligada, assim, nao ¢ estranho
ver ativistas organizando de maneira on-line protestos que vao acontecer no ambiente
urbano. O desenvolvimento do virus da Covid-19 também pode ser usado como exemplo, ja
que seu surgimento se deu no ambiente natural, porém, o reflexo da pandemia pode ser
visto, também, no aumento das experiéncias vividas no ambiente digital (Boczkowski;
Mitchelstein, 2021). Sob essa perspectiva, somada as explanagdes anteriores sobre a
expansao dos meios de comunicagdo no ambiente digital, podemos observar uma lacuna no
processo de digitalizagdo do livro. Salvo alguns materiais que fazem uso da
transmidialidade, o livro passou por um processo de escaneamento. Ou seja, mantendo
intacta grande parte da diagramagdo e fazendo pouco ou nenhum uso da tecnologia para
amplificar a experiéncia de leitura, o livro passou pelo processo de digitalizagdo, mas nao
passou pelo processo de expansdo. Assim, uma parte significativa dos e-books apresenta-se
como um espelho digital do livro fisico, ignorando as possibilidades propostas pela
narrativa transmidia.

O baixo interesse da populacdo pelo habito da leitura ¢ confirmado pelos
resultados da pesquisa realizada pelo Instituto Pré-Livro. Em valores totais, 48% da
populagdo nao leu nenhum livro nos ultimos 3 meses, ndo sendo, portanto, considerados
leitores. O estudo aponta, ainda, a leitura de livros como ultimo lugar no ranking de
atividades realizadas na Internet. No caso de leitura de noticias, a atividade aparece em
quinto lugar, sendo as trés atividades mais executadas na Internet: trocar mensagens no chat
do Facebook ou Whatsapp, assistir séries e ouvir musica. E interessante notar, ainda, que a
leitura de noticias na Internet tende a ser maior em individuos mais velhos, enquanto a
leitura de livros cai drasticamente conforme a idade aumenta.?®

Entre os leitores de literatura, 70% preferem livros fisicos a livros digitais. A
partir desses dados, surge a pergunta que move este estudo: De que forma o livro digital
pode tornar-se mais atual e atraente, visando a retomada do hébito da leitura entre os
brasileiros? As proximas paginas se dedicam a refletir sobre a questdo proposta, a partir da

perspectiva da expansdo do livro em um produto que extrapola as margens fisicas,

% Dados de 2020. Disponivel em: https://www.prolivro.org.br/pesquisas-retratos-da-leitura/as-pesquisas-2/.
Acesso em: 22 de out. 2023.
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tornando-se mais interativo e propondo uma experiéncia conectada.

6.1 AEVOLUCAO DO LIVRO

O ser humano organiza e reproduz sua existéncia por meio de narrativas. Ao
escolher incluir ou excluir determinado fato, estd também escolhendo o modo como ira
produzir a narrativa de sua propria existéncia (MOTTA, 2013). O surgimento da linguagem
escrita esta marcado em tabuletas de argila, encontradas na regido da Mesopotamia. Diferente
dos desenhos, primeiros registros da humanidade, os cédigo decifraveis em palavras, frases e
pensamentos permitiram que mais detalhes fossem incorporados as historias gravadas nos
antecessores do papel. O modo de marcar esses simbolos na argila umida ficou conhecido
como escrita cuneiforme, fazendo referéncia aos instrumentos em forma de cunha. Essa
técnica foi a principal responsével pela preservacao de mitos, leis e do cotidiano ao longo da
historia da humanidade.

J& na cultura egipcia, por volta do ano 3000 a.C., era utilizado o papiro para
registro escrito da Historia. Fabricado a partir da planta homonima, esse material flexivel
permitiu a cria¢ao de rolos extensos, facilitando a escrita continua e a preservagao de grandes
volumes de conhecimento. Simultaneamente, na regido do Mediterraneo, o pergaminho, feito
de peles animais tratadas, oferecia uma alternativa duravel e portatil. Durante a Idade Antiga e
Média, o pergaminho manteve sua posi¢ao predominante como meio de escrita. Monges
copistas, em mosteiros europeus, dedicaram-se a transcrever manuscritos sagrados e obras
classicas, contribuindo para a preservacao do conhecimento em um periodo em que a escrita
tornou-se uma tarefa sacralizada. A Idade Média testemunhou a transi¢ao gradual do
pergaminho para o papel. De origem chinesa, a produgdo de papel espalhou-se pela Asia e,
posteriormente, alcancou a Europa. O papel era mais acessivel, leve e facil de produzir em
compara¢cdo com o pergaminho, marcando uma revolu¢do na democratizagdo do acesso a
informacao e na disseminacao do conhecimento.

Apesar de ter sua invenc¢ao no século II a.C., na China, o papel chegou a Europa
por volta do século XI d.C., apds as Cruzadas e o intercambio cultural com o mundo érabe.
Inicialmente fabricado com polpa de fibras vegetais, como trapos e casca de amoreira, a
invencdo do papel trouxe uma alternativa mais acessivel, leve e durdvel para a escrita.
Inicialmente considerado um luxo, o papel foi gradualmente tornando-se mais acessivel.

Durante o século XV, Johannes Gutenberg prop0s a prensa de tipos moveis, ou

prensa tipografica. Antecessor da impressora elétrica, esse dispositivo permitia que o0s
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caracteres fossem organizados livremente, de modo a formar palavras e frases, dando origem
a um gabarito de metal que, quando pintado, funcionava como carimbo, reproduzindo de
forma mais rapida a escrita. Esse método acelerou exponencialmente o processo de impressao
grafica. A facilidade de gerar copias, o que antes era realizado através de manuscritos, fez
com que o custo da publicacdo diminuisse e aumentasse o alcance do material (Benjamin,
1994). Marshall McLuhan (1972) usa a expressao “maquina de ensinar” ao se referir ao livro
impresso, por conta do aumento da acessibilidade ao conhecimento e da velocidade com que
as copias eram produzidas.

A partir da facilidade em reproduzir materiais impressos e do aumento da
distribuicdo desses materiais, 0s originais também sofreram alteracdes. Cada vez mais, as
obras literarias e de arte eram criadas tendo como publico alvo a maior quantidade possivel de
perfis. Walter Benjamin (1994), em “A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica”,
aborda a litografia e a xilografia, técnicas de reproducdo de imagens que se popularizaram na
Europa no mesmo periodo histérico da prensa grafica. Considerando que a escrita também ¢
uma forma artistica de se expressar, bem como a imagem pode ser utilizada como método de
aprendizagem, ¢ cabivel que ambas expressdes sejam utilizadas ao se referir a técnica que
substituiria a copia manuscrita. “A reprodutibilidade técnica, a obra de arte se emancipa, pela
primeira vez na historia, de sua existéncia parasitaria, destacando-se do ritual. A obra de arte
reproduzida ¢ cada vez mais a reprodugdo de uma obra de arte criada para ser reproduzida”
(Benjamin, 1994, p. 171).

A constante reprodugdo das obras de arte e a popularizacdo de seu consumo,

séculos mais tarde, culminaram no que Debord (1967) chama de sociedade do espetaculo.

Onde o mundo real se converte em simples imagens, estas simples imagens
tornam-se seres reais e motivagdes eficientes tipicas de um comportamento
hipnotico. O espetaculo, como tendéncia para fazer ver por diferentes
mediagdes especializadas o mundo que ja ndo ¢ diretamente apreensivel,
encontra normalmente na visdo o sentido humano privilegiado que noutras
épocas foi o tato; a visdo, o sentido mais abstrato, € o mais mistificavel,
corresponde a abstragdo generalizada da sociedade atual. Mas o espetaculo
ndo ¢ identificavel ao simples olhar, mesmo combinado com o ouvido. Ele é
0 que escapa a atividade dos homens, a reconsideracdo ¢ a corre¢ao da sua
obra. E o contrario do didlogo. Em toda a parte onde ha representagio
independente, o espetaculo reconstitui-se. (Debord, 1967, p. 19)

O autor destaca a crescente espetacularizagdo da vida cotidiana. Debord (1967)
argumenta que, na era moderna, as relagdes sociais sao mediadas e moldadas principalmente

pela espetacularizacdo, um fendmeno que transforma as experiéncias em representacdes,
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moldando a realidade de acordo com as imagens e simulacros. Na sociedade pautada por
imagens, onde a midia desempenha um papel crucial na criagdo e disseminacao do espetaculo,
a realidade torna-se subjugada pelas representagdes midiaticas, moldando a percepgao publica
e reforcando uma visao superficial e espetacularizada do mundo.

A alienagdo, conceito central na obra de Debord, ¢ acentuada pela
espetacularizacdo, a medida que as relacdes humanas sdo substituidas por representacdes e
simulacros. O individuo, imerso nessa sociedade espetacular, perde sua conexdo auténtica
com a realidade, vivendo em um mundo de aparéncias e ilusdes. A narrativa da "Sociedade do
Espetaculo" serve, assim, como um alerta sobre os perigos da alienagdo e um convite a
reflexdo sobre as formas de resisténcia e transformagao social.

A imagem também ¢ objeto de estudo do filésofo Vilém Flusser (2007), que, ao
projetar o futuro da comunicagdo a partir de sua época, reflete sobre como a escrita tenderia a
tornar-se mais uma ferramenta para transformar texto em imagem do que uma evolugdo do

que ja havia na época.

A maneira mais facil de se imaginar o futuro da escrita — se houver
continuidade da tendéncia atual em direcdo a uma cultura de tecno-imagens
— ¢ pensar aquela cultura como um gigantesco transcodificador de texto em
imagem. Serd um tipo de caixa-preta que tem textos como dados inseridos
(input) e imagens como resultado (output). Todos os textos fluirdo para essa
caixa (noticias e comentarios teoricos sobre acontecimentos, papers
cientificos, poesia, especulagdes filosoficas) e sairdo como imagens (filmes,
programas de TV, fotografias). O que quer dizer que a historia fluira para
dentro daquela caixa e saira de 14 em forma de mito e magica. Do ponto de
vista dos textos que irdo para essa sera uma situacdo utopica: a caixa € a
"plenitude de tempos" porque devora o tempo linear e o congela em
imagens. Do ponto de vista das imagens que sairdo da caixa, essa sera uma
situagcdo em que a histdria se tornard um pré-texto para os programas. Em
suma, o futuro da escrita é escrever pré-textos para programas enquanto
acreditamos estar escrevendo por utopia. (Flusser, 2007, p. 146-147)

Ao olharmos as previsdes de Flusser (2007), nao podemos deixar de considerar as
inteligéncias artificiais (IA) que geram imagens a partir de comandos escritos, explicando o
que o usuario espera que a figura represente. Softwares de edigdo de imagem, como o Adobe
Photoshop, j& possuem essa ferramenta. Outro exemplo ¢ o buscador Bing, que gera imagens

a partir de prompts® fornecidos pelo usudrio, através da IA da Microsoft, o Copilot.

¥ Prompt de comando ¢ o termo utilizado para a agdo de enviar comandos de texto em uma interface ou campo
de descricédo para que um sistema operacional ou ferramenta de 1A execute tarefas especificas.
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Figura 2: Geragdo de imagens por meio de [A

éy Copilot | Designer Celular D —
Desenvolva uma imagem digital que ratrate um cendrio futurista e imaginario, onde a natureza e a tecnologia coexistem de maneira harmaonio & cri Surpreenda-me

Explorarideias  Criagoes @ Ajuda

Recente (@)

W Comentérios

Fonte: Print tirado pela autora

Porém, o que observamos ¢ ndo so6 a utilizagao dessa tecnologia para a criagao de
imagens como também para a criacdo do proprio texto, como ¢ o caso do Chat GPT, que
redige diversos tipos de conteudo, a partir de indicacdes em topicos ou frases. Para
exemplificar essas duas ferramentas, instrui o Chat GPT a criar um prompt para a criagao de

uma imagem criativa. Depois, direcionei a criagdo da imagem a partir do comando proposto.

Figura 3: Geragéo de texto por meio de 1A

ChatGPT 3.5

23

e You

Crie um prompt para a criagdo de uma imagem criativa

ChatGPT

"Desenvolva umaimagem digital que retrate um cenario futurista e imaginario, onde a natureza e
atecnologia coexistem de maneira harmoniosa. Explore a fusdo de elementos naturais, como
arvores exuberantes, rios fluindo € animais fantdsticos, com avangadas estruturas tecnoldgicas,
como arranha-céus futuristas, veiculos voadores e dispositivos inovadores. Transmita a sensagdo
de equilibrio e coexisténcia entre a natureza e a tecnologia, criando uma atmosfera intrigante e
inspiradora. Use sua criatividade para incorporar detalhes Unicos e elementos surpreendentes

que cativem aimaginac&o do espectador.”

Message ChatGPT...

ChatGPT can make mistakes. Consider checking important information.

Fonte: Print tirado pela autora
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Todo o comportamento criado e assumido em torno da espetacularizacao da vida
cotidiana, embora seja analisado por Debord (1967) a partir da perspectiva audiovisual,
sobretudo, também ¢ passivel de analise mais recente, na realidade das interagdes na Internet.
A evolucao do modo de se comunicar e criar narrativas se da paralelamente a evolucao do
proprio ser humano. Do grito as inteligéncias artificiais, ndo s6 a técnica utilizada para contar
historias modificou-se, mas também o conteido delas. Ao longo do tempo e das diversas
plataformas criadas para funcionarem com o suporte para as historias, mudou a relagdo
sensorial entre a mensagem e o receptor. Tomando como exemplo o radio, plataforma que
exige do receptor a interacdo por meio da audigdo, esse dispositivo emite sua programagao
por ondas sonoras e o receptor as decodifica por meio da escuta. Apesar de ser considerado
um meio de comunicacdo frio (McLuhan, 1967), ou seja, aquele que ndo exige dedicagdo
exclusiva de seu receptor para a plenitude da experiéncia, ainda assim consideramos que ha
interacdo entre plataforma e receptor, no sentido de despertar reagdes em quem recebe a
mensagem, mesmo que muitas vezes essa rea¢ao seja emocional ou sensorial. A televisdo, por
sua vez, exige maior dedicacdo de seu espectador, uma vez que exige que, além da escuta, a
visdo seja dedicada a apreciagdo da obra, para o seu pleno entendimento, ou seja, um meio
quente nas palavras de McLuhan.

Apos retomar o modo de funcionamento das plataformas comunicacionais ja
apresentadas anteriormente, iremos nos debrucar sobre o objeto principal desta pesquisa que €
o livro. Considerando essa plataforma de comunicacdo ja consolidada, como exposto
anteriormente, desde a escrita cuneiforme, o livro exige de seu leitor, como a TV, dedicagao
plena a atividade. Além da visdo, o livro estimula o tato e o olfato, ja que € preciso passar as
paginas regularmente e o papel exala odor caracteristico, gerando memdrias afetivas em seus
leitores. Nesse sentido, podemos dizer que entre os meios de comunicagao tradicionais o livro
¢ um dos que estimula mais sentidos do ser humano durante a experiéncia de uso.

Por outro lado, os dispositivos eletronicos com acesso a Internet, como
smartphones, também exigem interacao por meio do tato, uma vez que o toque dos dedos na
tela € responsavel por grande parte da interagdo entre usudrio e dispositivo. Com a expansao
da computagdo, a populacdo se adaptou a ler textos na tela do computador, tablet ou até
mesmo smartphone. Seja por meio de sites, e-books ou quaisquer outros formatos de
documento, como Word e PDF, tornou-se comum a leitura dos chamados hipertextos, que sao
links alocados em meio ao texto que direcionam o leitor para mais informacdes sobre
determinado assunto ou termo. Essa estratégia, utilizada em textos publicados em websites,

principalmente, permite que a leitura deixe de ser linear, possibilitando ao leitor tragar sua
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propria jornada de interacdo com o conteudo. Na imagem abaixo podemos ver o esquema de

leitura linear em contraponto a leitura via hipertexto, ou também chamado hiperlink.

Figura 4: Leitura linear e hiperlink
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Fonte: Elaborado pela autora

Essa organizacdo da informacdo despertou discussdes acerca da experiéncia de
leitura em telas e suas diferencas para a leitura em papel. De acordo com Burbules (1997), as
experiéncias sdo diferentes, e a leitura, como pratica, deve considerar os contextos e as
relagdes sociais nos quais estd inserida. Diferengas significativas nesses contextos e relagdes

significam uma mudanga na pratica.

O ato de ler na tela do computador ndo é o mesmo que ler um livro; a
pragmatica da leitura — a velocidade da nossa leitura, quando fazemos uma
pausa, quanto tempo conseguimos nos concentrar, com que frequéncia
pulamos o material ou voltamos e relemos o que lemos antes, e assim por
diante — serdo claramente diferentes, e essas diferengas terdo um efeito nas
maneiras como interpretamos, entendemos e lembramos o que lemos (Bruce,
1995). Ao mesmo tempo, deve haver alguma continuidade entre esta pratica
emergente e outras praticas relacionadas com as quais estamos
familiarizados — afinal, trata-se de leitura.’*® (Burbules, 1997, p. 2, tradugdo
nossa)

3% No original: The act of reading on a computer screen is not the same as reading out of a book; the pragmatics
of reading — the speed of our reading, when we pause, how long we can concentrate, how often we skip over
material or jump back and reread what we have read before, and so forth — are clearly going to be different, and
these differences will have an effect on the ways that we interpret, understand, and remember what we read
(Bruce, 1995). At the same time, there must be some continuity between this emergent practice and other, related
practices with which we are familiar — it is reading, after all.
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A leitura do texto em tela e a do impresso em papel guardam outras diferencgas,
além das citadas pelo autor. Por um lado, a luz, o brilho e as cores emitidas pela tela; por
outro lado, o cheiro e a textura caracteristicos do papel. Esses elementos também
desempenham fungdes que afetam as emogdes do leitor, criando diferentes lagos com cada
experiéncia. Outro ponto que ¢ levado em consideracio ¢ a organizacao das informagdes nas
paginas e telas, além da diferenca de tamanho e formato, sendo a tela do computador
horizontal e a pagina do livro vertical, na maioria das vezes. O estudo do design na producdo
grafica e da arquitetura da informagdo na organizagcdo de paginas e websites sdo essenciais
para que a experiéncia do leitor, seja em livros fisicos ou em contetido online, seja a melhor
possivel.

A arquitetura da informagdo pode ser definida como a organizacdo de grandes
quantidades de informacgdes em sifes e intranets, evitando a sobrecarga de informagdes e
possibilitando as pessoas que possam encontrar o que procuram com facilidade (Rosenfeld,
Morville e Arango, 2015). O uso dessa técnica de organizagdo ¢ eficaz para tornar a
experiéncia do usudrio mais agradavel e objetiva, fazendo com que ele ndo se perca em
diferentes contetidos ao procurar por determinada informagao.

A partir das reflexdes sobre a digitalizacao e expansao dos meios de comunicagao,
levanta-se o questionamento acerca desse processo sob a perspectiva da obra literaria. Por que
o livro, embora tenha passado pela fase de digitalizagdo, originando o e-book, nao consolidou
a fase de expansdo, promovendo diferentes modos de interagdo e inovagdo tecnologica na
forma de experienciar o momento de leitura, como ocorreu com os outros meios de
comunicacao? A alternativa proposta para que o livro seja, de fato, um produto digital e nao
so digitalizado ¢ o desenvolvimento de uma outra forma de produzir e consumir histérias
escritas, focando na transmidialidade da narrativa e na Internet das Coisas, que gera conexao
entre diversos dispositivos. A essa concepgao de tecnologia, deu-se o nome de e-Motion, um
dispositivo que propde a leitura imersiva, por meio do estimulo de diferentes sensacdes e
emocdes humanas. A proxima se¢do dedica-se a explicar melhor o surgimento do conceito e

seu contexto.

6.2 O E-MOTION E SUAS SIMULACOES

Desde sua formagdo, em 2002, o Laboratério de Midia Digital, grupo de pesquisa

formado por professores e estudantes da Faculdade de Comunicacdo da Universidade Federal
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de Juiz de Fora, além de pesquisadores externos, dedica-se a estudos que correlacionam as
praticas comunicacionais e o estudo de tecnologias. A partir de 2009, o grupo passou a contar
com a contribuicdo dos pesquisadores do Laboratério de Aplicacdes e Inovacdo em
Computagao (LApIC) da UFJF. A partir dai, consolidaram-se como objeto de pesquisa os
dialogos entre as ciéncias da comunicagdo e da computacao, buscando interdisciplinaridade
entre os campos do conhecimento, a fim de realizar pesquisas que perpassam as areas.

Nos ultimos anos, o LMD tem se dedicado ao estudo de tecnologias que possam
potencializar o processo de imersdo em narrativas reais (jornalismo) e ficticias (TV, podcasts
e e-books). A partir da apreciagdo do sistema de eye-tracking adquirido em 2018, pela
Faculdade de Letras da UFJF, o grupo considerou sua aplicagdo para estimular o habito da
leitura, uma competéncia que se encontra subdesenvolvida entre os jovens brasileiros. Além
disso, a tecnologia, que se encontra em sua fase embriondria, visa enriquecer a experiéncia
dos leitores diante dos livros digitais.

A idealizagdo da tecnologia ¢ de autoria do pesquisador Stanley Cunha
Teixeira’' e baseia-se no sistema de eye-tracking, que originalmente foi criado para ajudar
portadores de deficiéncias motoras a utilizarem o computador e, mais tarde, ganhou também
uso mercadologico pela area do marketing e da publicidade, principalmente. Esse sistema
rastreia 0 movimento dos olhos durante seu uso, identifica o ponto para o qual o usudrio esta
olhando e o permite clicar em objetos na tela, sem necessidade do toque. Assim, por meio da
tecnologia e-Motion, o e-book torna-se, além de um arquivo de texto exibido em uma tela,
uma forma de conexdo entre diversos aparelhos tecnoldgicos, transformando a leitura em
uma atividade muito mais conectada e imersiva.

Desde a ideia inicial, a tecnologia e-Motion vem passando por diferentes estudos
de possibilidades para que sua realizagdo seja possivel com a tecnologia disponivel nos dias
atuais. Trés pequenos videos, com cerca de 5 a 7 minutos cada, foram editados, cada um com
sua especificidade e objetivo, para mostrar uma faceta possivel da tecnologia e-Motion. A
partir da leitura dos QRCodes abaixo, ¢ possivel acessar e assistir a esses videos na integra.

Para a melhor experiéncia, ¢ recomendado o uso de fones de ouvido.

3'Disponivel em:
https://www2.ufif.br/midiadigital/2020/05/26/experiencias-imersivas-memoria-e-webcomics-sao-temas-do-prim
eiro-dia-de-apresentacoes-da-hgweek/. Acesso em: 20 out. 2023
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Figura 5: Acesso aos materiais de audiovisual

Tecnologia e-Motion O Fim A ultima carta

Fonte: Elaborado pela autora

A primeira possibilidade de aplicagdo pensada para o e-Motion, foi a criacao de
um dispositivo de leitura que, por meio de uma camera de alta defini¢dao, acoplada a um
sistema eye-tracking, rastreasse os movimentos dos olhos e, apo6s identificada qual palavra
estd sendo lida, o dispositivo emitiria alguma acao relacionada a essa palavra. Porém, quando
apresentada ao grupo, foi sugerido que a tecnologia fosse aplicada nao em texto, apenas, mas
também em histérias em quadrinhos. Assim, o primeiro material que simula o e-Motion ¢ um
video que demonstra como seria a experiéncia de leitura de historias em quadrinhos
interativas.

A seguir, algumas telas capturadas dessa simulacdo mostram conceitos chave da
tecnologia proposta. Por meio do célculo médio de tempo de visualizagdo, o video propde
uma leitura guiada, “acendendo” os quadros conforme a sugestdo de tempo gasto pelo leitor
em cada um deles. Vale ressaltar que esse tempo aproximado ¢ utilizado por ser um produto
audiovisual que simula a experiéncia e-Motion. A proposta da tecnologia é, justamente, que
esse tempo de apreciacdo seja definido em tempo real, pelo leitor, e a partir, somente, da
intera¢do entre o movimento dos olhos e a tela do smartphone. Assim, em vez de um tempo
pré-determinado, os movimentos dos olhos do leitor deslizando pelo quadro irdo disparar as
acoes previstas a esse quadro, como algum efeito sonoro ou mesmo o destaque do quadro por

cor ou saturagao.
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Figura 6: Tecnologia e-Motion — Tela 1
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Fonte: Elaborado por Stanley Teixeira

Quando aplicada em leitura de quadrinhos, que possuem um volume alto de
imagens, uma das acdes propostas pela tecnologia ¢ que os baldes de fala surjam apenas
quando forem requisitados pelos olhos do leitor, assim, as ilustragdes ficariam expostas na
pagina sem sofrerem interferéncia de baldes de fala, evidenciando as ilustracdes da HQ em

seu potencial como obra de arte.

Figura 7: Tecnologia e-Motion — Tela 2
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Fonte: Elaborado por Stanley Teixeira

Outra possibilidade explorada no ambito da HQ ¢ a sutileza do movimento.

Utilizado com parcimonia, para que a pe¢a nao vire um audiovisual, alguns pontos da imagem
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sao animados, gerando movimentos de pequena amplitude, como a fumaca dos navios ou
ondulagdes no mar, no exemplo abaixo. Outro ponto que podemos observar ao assistir ao
video ¢ a construgdo da ambientacdo sonora da cena. Logo, ao fixar os olhos na imagem do
porto, € possivel ouvir murmurios de pessoas conversando e ruidos de passaros ao fundo.
Como exposto no video, essas intervengdes sonoras sutis sdo capazes de despertar a
imagina¢do, indicando alguns caminhos para o leitor, sem expor toda a imagem, como em

uma peca de audiovisual.

Figura 8: Tecnologia e-Motion — Tela 3
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Fonte: Elaborado por Stanley Teixeira

Durante o periodo de estagio docéncia, realizado no primeiro semestre de 2023,
na turma da disciplina “Midia Digital II”, do quinto periodo do curso de Radio, TV e Internet
da Universidade Federal de Juiz de Fora, apds explanagdes tedricas sobre roteirizacao,
ambientagdo sonora e imersdo, foi proposta aos estudantes uma atividade que consistia em
criar um roteiro para ser executado com o dispositivo e-Motion. A partir dos resultados dos
trabalhos, foi escolhido um roteiro para ser editado em audiovisual, construindo, assim, outra
simulagdo da utilizagdo da tecnologia. Desta vez, o foco foi voltado ao produto textual, com

intervengdes graficas, ambientacdo sonora e algumas imagens.
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Figura 9: O Fim — Tela 1
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Fonte: Elaborado pela autora

O layout escolhido para essa peca aproxima-se do video anterior, mantendo a
ideia de algo que vai ser utilizado em um dispositivo como um tablet ou smartphone. A tela
ndo branca, remete ao visual opaco dos dispositivos de leitura, a titulo de exemplo o e-reader
Kindle, que suavizam a luz emitida pelas telas e que, muitas vezes desencorajam leitores a
migrarem do analogico ao digital, uma vez que a leitura em tela pode gerar sensagdo de
cansaco. André Lemos (2016), em seu ensaio “Dispositivos de Leitura Eletronicos”, versa
sobre a emergéncia de novas plataformas de leitura, e propde que pensemos para além das
comparacdes entre dispositivos, ja que “ndo se trata de colocar um dispositivo contra o outro
(continuo lendo livros de papel e clicando em links nos jornais on-line), mas de entender a
emergéncia de novas formas de leitura ja que, desde sempre, o suporte vem mudando”
(Lemos, 2016, p. 118). Entre as qualidades e defeitos do e-reader, o autor destaca a
portabilidade do aparelho e as fung¢des conectadas a Internet, como diciondrio e bloco de notas

que enviam as notas diretamente para a rede social.

A tinta eletronica é excelente ¢ a tela parece papel. Por ndo ser iluminada, ela
garante um grande conforto. Esse conjunto de caracteristicas faz da leitura
uma experiéncia muito similar a leitura de um livro de papel, de um jornal
ou revista impressa. Voltarei a essas diferencas mais adiante. Além do mais,
ndo ha pirotecnia (o que sempre me incomodou em CD-ROMs, DVDs

e livros interativos), € ligar e ler, simplesmente. H4 muitas vantagens, como
0 acesso ao dicionario ao posicionar o cursor proximo a alguma palavra,
marcagdo e notas que podem ser estocadas e compartilhadas no Twitter,
compra ¢ acesso imediato de livros, revistas ou jornais (sem espera ou
pagamento de fretes), portabilidade e acesso & uma biblioteca de até 3 mil
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livros em um tnico dispositivo de 300 g, permitindo ao leitor ler aquilo que
o “momento” lhe pede; e algumas desvantagens: a bateria, embora a do
Kindle dure quase um més sem o Wi-Fi/3G ligados, e para os que ainda
estdo materialmente presos ao papel, ndo ha o cheiro ou o manuseio das
paginas e nem da para riscar do lado com um bom lapis. (Lemos, 2016, p.
117)

Tais observagoes fomentam a discussao sobre o leitor transmidia ou “transleitor”
(Scolari, 2008) e a aceitagdo de informagdes e narrativas que perpassam a historia principal,
sejam no mesmo dispositivo ou em dispositivos interligados por meio de IoT (Santaella,
2013), assunto reservado as proximas paginas deste trabalho. Por ora, diferente da
“pirotecnia” citada por Lemos (2016), o segundo video proposto traz intervencgodes graficas
que contribuem com a historia. Esse recurso fica situado entre as ilustra¢des do livro fisico,
digitalizadas para o e-book, e o video, nas pegas de audiovisual. As intervengdes graficas sao
pequenos desenhos animados que, de alguma forma, interagem com o texto. Na tela em
destaque, logo abaixo, o desenho representa o sangue que escorre, tampando o texto. Além do
fator surpresa, ja que o leitor ndo espera que a ilustragdo se forme durante a leitura, o efeito
também estd associado a velocidade da leitura, ja que, ao escorrer, o sangue tampa alguns
pontos, impossibilitando a leitura.

A imagem subsequente mostra a utilizacdo da ilustragdo, obedecendo a logica do
livro fisico, que separa uma pagina para o trabalho artistico de desenho de alguma passagem
relevante da historia. Essa forma de expressdo artistica, j4 comum aos leitores, € transportada
para o e-book, atualmente, como imagem estatica. O e-Motion propde que a imagem ganhe
um movimento sutil, que pode ser comparado ao movimento do gif, porém, para que nao haja
a quebra de imersdo ou a utilizagdo humoristica da imagem, remetendo aos memes®,

sugere-se que o movimento, além de sutil, seja lento.

32 Memes sdo imagens estaticas, videos e textos que compartilham ideias, criticas ou apenas piadas. Disponivel
em: <https://brasilescola.uol.com.br/curiosidades/memes.htm>. Acesso em: 15 jan. 2024.
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Figura 10: O Fim —Telas 2 e 3

Fonte: Elaborado pela autora

Na terceira simulagdo realizada, abriu-se mao da imagem do fablet, em vista de
aumentar a sensacao de imersdo, uma vez que a simula¢do prevé que o usudrio experiencie a
historia pela tela do celular ou tablet, assim, a moldura utilizada nas outras simulagdes nao se
faz necessaria, uma vez que o usudrio ja incorporou a ideia principal da tecnologia. H4, ainda,
o recurso de destaque das palavras, indicando o calculo do tempo médio de leitura. Tendendo
a proporcionar uma leitura lenta, o video tenta induzir o leitor a uma imersao profunda a
partir, também, do aumento do tempo dedicado a experiéncia. Apesar de nao ser fidedigno a
proposta do e-Motion, esse recurso foi utilizado para que o usudrio leia na mesma velocidade
que a simulagdo foi criada. Isso possibilita que os efeitos sonoros e graficos sejam apreciados

nos momento correto.



80

Figura 11: 4 ultima carta — Tela 1
A ultima carta

Era a segunda ou terceira vez que o som da buzina ressoava pelo
guarto até eu perceber que, provavelmente, era a minha atengdo
que ela pretendia chamar. Pensei que precisava cansertar a

campainha. De novo. Aguela casa, mais velha gue antiga,

Fonte: Elaborado pela autora

A escolha de utilizar a primeira pessoa ao escrever a historia se da pela tentativa
de aproximacao do leitor, fazendo com que se sinta a propria personagem e sugestionando que
sentimentos e emogdes da personagem sejam incorporados pelo interator, no momento da
leitura, aumentando o processo de imersdo. Retomando Ryan (2001), que relaciona a imersao

emocional ao envolvimento empatico do leitor com o personagem:

A onisciéncia narrativa e as técnicas de focalizacdo interna permitem uma
maior intimidade com a vida mental de personagens ficticios do que com os
pensamentos ou emogdes de pessoas reais. Gostemos ou ndo de admitir, o
voyeurismo tem muito a ver com os prazeres que tiramos da ficgdo narrativa:
onde mais sendo em um romance podemos penetrar nos reinos mais
guardados e fascinantes, nos meandros de uma consciéncia estrangeira?
Embora estejamos mais propensos a sermos tocados por eventos reais do que
pelos imaginarios, também estamos mais propensos a sermos afetados pelo
que acontece com pessoas que conhecemos do que pelo destino de estranhos;
e, em virtude da autoridade do discurso ficcional, conhecemos certos
personagens ficticios, como Emma Bovary, melhor do que eles proprios se
conhecem, talvez até melhor do que podemos esperar conhecer a nds
mesmos.*® (Ryan, 2001, p. 149-150, tradugdo nossa)

33 No original: Narratorial omniscience and the techniques of internal focalization allow a greater intimacy with
the mental life of fictional characters than with the thoughts or emotions of real-life individuals. Whether or not
we like to admit it, voyeurism has a lot to do with the pleasures we take in narrative fiction: where else but in a
novel can we penetrate into the most guarded and the most fascinating of realms, the inner workings of a foreign
consciousness? Though we are more likely to be moved by real events than by imaginary ones, we are also more
likely to be affected by what happens to people we know than by the fate of strangers, and by virtue of the
authority of fictional discourse we know ertain fictional characters, such as Emma Bovary, better than they now
themselves, perhaps even better than we can ever hope to know ourselves.
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A insercdo de efeitos sonoros de respiracdo e suspiros baixos aumenta a
proximidade entre leitor e personagem, uma vez que se presume que, para ouvir a respiragao
de uma pessoa, ¢ preciso estar muito perto dela. O uso pontual e repetitivo do som da buzina
como Unico efeito sonoro nas primeiras telas também ¢ uma escolha feita visando o processo
de imersdao do leitor, uma vez que, nas primeiras formacdes de telas mentais da historia, por
meio da paisagem sonora, pode haver confusdo entre a origem do som — se pertencente ao

ambiente fisico ou ao ambiente digital.

Figura 12: 4 ultima carta — Tela 2

Fonte: Elaborado pela autora

Diferente da versao anterior, as imagens, ainda obedecendo a 1égica do livro fisico
e a sutileza dos movimentos propostos nas primeiras simulagdes do e-Motion, apresentam
ambienta¢do sonora, como forma de enriquecimento da experiéncia. Ao observar por alguns
segundos a imagem, além do movimento, ¢ possivel ouvir o barulho da dgua e um suspiro
leve, sons que pretendem manter a imersdo do leitor mesmo quando a aprecia¢do da imagem
possa dispersa-la.

Nessa terceira versao de narrativa proposta para o e-Motion, a intervengdo grafica
¢ utilizada de forma mais criteriosa. Para além da func¢ao ilustrativa da histéria e de ser um
elemento surpresa para o leitor, os grafismos também tem fun¢do primordial no texto,
portanto, na primeira vez que sdo usados, sdo apresentados ao leitor. Ao ler a palavra lagrima,
o leitor pode observar duas manchas surgindo na tela, como se lagrimas caissem nos olhos do
leitor e também da personagem, que chora ao ler a carta recebida, como sugere a imagem a

seguir.
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Figura 13: 4 ultima carta — Tela 3

Fonte: Elaborado pela autora

Apbs serem apresentadas ao leitor, as intervengdes graficas atuam diretamente na
historia, mais que ilustrando, alterando o rumo da narrativa. Em 4 ultima carta, as lagrimas
da personagem mancham o papel e apagam informagdes importantes para que a personagem
solucione sua questdo. Com isso, personagem e leitor ndo conseguem ler as informagdes da
carta, ficando impossivel que a personagem va ao encontro do amado. A solugdo que a

historia propde ¢ que nada ¢ feito para o desfecho, ficando assim, em aberto.

Figura 14: 4 ultima carta — Tela 4

Fonte: Elaborado pela autora

A partir disso, € possivel propor que a histdria ndo se encerre ai, mas, por meio da
pervasividade da narrativa, ela se desdobre em outros dispositivos. Por exemplo, ao terminar a
leitura da histdria, o leitor pode receber uma mensagem em seu smartphone, representando a

continuidade da conversa entre os personagens. Essas funcionalidades que podem ser



83

incorporadas pela tecnologia e-Motion ainda nao foram testadas ou simuladas, mas fazem

parte das possibilidades do dispositivo.

6.3 PARA ALEM DO E-BOOK

Com a restricdo de equipamento disponivel, outras formas de criar o e-Motion
foram sendo discutidas ao longo do processo de idealizagdo da tecnologia. Uma delas ¢ a
utilizacdo de um microfone que, ao ouvir a leitura de um texto, ainda que sussurrado, faria as
vezes do movimento dos olhos, mirando as palavras, e dispararia os efeitos sonoros. Nesse
caso, se o leitor usa um smartphone como dispositivo de leitura, os efeitos podem ser vistos
na propria tela. Porém, outra forma também torna-se possivel: a partir da leitura de um livro
fisico, o microfone conectado a outros dispositivos eletronicos da casa faz as vezes de
maestro, ativando e desativando diferentes aparatos como aparelho de som, ar-condicionado,
luzes e telas. Nesse caso, a experiéncia de leitura se expande, extravasando as margens do
livro e ocupando o espago fisico, em uma experiéncia de leitura em 3D.

Outra forma de realizar a ideia ¢ por meio dos 6culos Pro Glasses 3, produzidos
pela marca Tobii. De acordo com seu o manual de uso, o equipamento € um rastreador ocular
vestivel para uso académico, comercial e industrial. Usado para capturar informagdes sobre o
comportamento humano, os Oculos possuem pequenas cameras acopladas as lentes que
gravam o que o usuario esta vendo, armazenando em um dispositivo externo as informacgdes
colhidas. O principal atrativo do Pro Glasses 3, além do valor de mercado moderado, ¢ a
estrutura delicada e leve, que se assemelha aos oculos de grau comum. Esse fator tende a

tornar o dispositivo mais aceitdvel ao usuario, além de transparente enquanto tecnologia.
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Figura 15: Tobii Pro Glasses 3

Fonte: tobii.com/products/eye-trackers/wearables/tobii-pro-glasses-3#download

Da mesma fabricante, listamos outro dispositivo que também se adequa a
proposta da tecnologia e-Motion, o Tobii Eye Tracker 5 ¢ um sistema de rastreamento ocular

em forma de barra que ¢ fixado na parte inferior do monitor.

Figura 16: Eye Tracker 5

Fonte:https://gaming.tobii.com/product/eye-tracker-5/
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Com uso inclinado ao mundo dos jogos, principalmente, o dispositivo promete o
escaneamento dos movimentos dos olhos e cabeca, projetando na tela a perspectiva de acordo
com o angulo de visdo que o sensor captura. Em outras palavras, ao virar a cabeca para a
esquerda, o eye-tracker percebe o movimento e muda o angulo de visdo do cenario,

apresentando elementos que estdo mais a esquerda do cenario.

Figura 17: Usabilidade do Eye Tracker 5
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Fonte: https://gaming.tobii.com/product/eye-tracker-5/

O reconhecimento dos movimentos e sua utilizagdo como forma de controle da
narrativa que se passa na tela € o principal ponto abordado pela tecnologia aqui proposta.
Entretanto, a utilizacdo desse dispositivo implica que a leitura seja realizada em uma tela
grande, como a do computador, uma vez que o aparelho ¢ em forma de barra e ainda
considerado grande para a tela do smartphone. Nesse aspecto, perdem-se caracteristicas

inerentes a leitura em seu modo classico: uma delas, a proximidade entre plataforma — seja ela
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livro ou tela — e nossos olhos. Essa distancia, definida por Edward Twitchell Hall (1989)
como espago intimo, trata-se, metaforicamente, de uma “bolha” que as pessoas criam em
torno de si, representada por uma distancia de 15 a 40 cm, no seu modo afastado. De acordo

com o autor, a essa proximidade

[...] a presenga do outro impde-se € pode tornar-se mesmo invasora pelo seu
impacto sobre o sistema perceptivo. A visdo (muitas vezes deformada), o
cheiro e o calor do corpo do outro, o ritmo da sua respiragdo, o cheiro € o
sopro do seu halito, constituem em conjunto os sinais irrefutdveis de uma
relagdo de cometimento com um outro corpo. (Hall, 1989, p. 137)

E evidente que na leitura de um livro, ndo estamos falando sobre a proximidade
entre duas pessoas, porém, se levarmos em consideragao os tipo de imersao citados por este
trabalho, podemos concluir que, muitas vezes, ao imergir na narrativa, o dispositivo fisico no
qual ela se sustenta passa a representar um objeto transicional (Winnicott, 1975) e, por isso,
assumir as vezes do personagem com o qual o leitor de identifica. Partindo dessa proposta, a
distancia entre leitor e livro ou tela deve ser levada em consideragdo para a efetiva imersao na
narrativa.

Embora este trabalho siga as perspectivas imersivas do e-Motion, a tecnologia
também apresenta diferentes potencialidades acessiveis. Durante os primeiros testes de
viabilidade da pesquisa que visa desenvolver a tecnologia, foi realizada a “HQweek!”, um
evento que teve como objetivo mensurar a aderéncia a ideia, quando se promoveu um
semindrio online para debater com académicos, ilustradores profissionais e leitores a relagao
entre as tecnologias digitais e as narrativas graficas.

Durante o seminario, a organizagao percebeu a expressiva participagao de surdos,
mesmo ndo tendo sido oferecida nenhuma op¢ao de acessibilidade para este publico. Entre as
pesquisas apresentadas aos participantes estava o projeto “HQs Sinalizadas”, coordenado pela
professora Kelly Cezar, da UFPR, que abordava uma histéria em quadrinhos traduzida para a
Lingua Brasileira de Sinais — Libras. A principal dificuldade do projeto era expressar em
imagem estatica os simbolos e gestos pertencentes a linguagem sinalizada. Assim, a
tecnologia e-Motion foi indicada como uma ferramenta de acessibilidade aos deficientes
auditivos. Essa nova proposta de aplicagdo da tecnologia toma um rumo paralelo ao inicial.
Em vez de a tecnologia e-Motion acionar efeitos sonoros e visuais com propositos ludicos e
de atracdo de novos leitores, acionaria baldes com traducao das HQs em Libras. A proposta ¢
que, ao fixar o olhar no rosto de determinado personagem, surja na tela um balao de fala, com

o conteudo interpretado em Libras.
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Ainda na mesma linha de pensamento, visando a acessibilidade, o e-Motion, por
meio de uma interface mais agradéavel, pode tornar a vida de pessoas com pouca ou nenhuma
mobilidade motora mais auténoma, uma vez que ¢ possivel controlar telas com cliques
emitidos pelos movimentos dos olhos. Assim, tarefas simples quando realizadas com as maos,
como deslizar telas, seriam descomplicadas também quando realizadas com o movimento dos
olhos.

Por fim, ¢ preciso ressaltar que a tecnologia e-Motion pode ser utilizada como
uma ferramenta para a criacao de historias pervasivas. Esse modelo de narrativa permite que a
histéria contada perpasse diferentes ambientes, entre digitais e fisicos, criando uma nuvem de
informacdo online que consegue criar novas histérias personalizadas, de acordo com o
ambiente em que o interator — usuario da tecnologia — se encontra (ALMEIDA, 2021).

A ideia de uma narrativa que exista, a0 mesmo tempo, nos ambientes fisico e
digital ¢ possivel mediante utilizagdo do conceito de Internet das Coisas (IoT), definido pela
autora Lucia Santaella, em que os objetos ganham capacidades de se interligarem a partir da
conexao a Internet. Em modos praticos, essa tecnologia ja ¢ aplicada em casas inteligentes,
por exemplo, em que luzes sdo ligadas remotamente por meio de smartphones (ALMEIDA,
2021).

Retomando a historia 4 ultima carta, apresentada anteriormente, ao seu final,
depois de manchar a carta com as lagrimas, a personagem pode receber uma mensagem no
namorado no celular, confirmando o encontro. Essa mensagem ¢ visualizada no smartphone
pelo leitor, que observa a conversa sem poder interagir com ela. Nesse momento, a narrativa
que tinha como plataforma o dispositivo e-Motion assume nova plataforma, sendo
desenvolvida no préprio aplicativo de mensagens. Essa continuacao pode se dar, também,
em diferentes espacos fisicos, como, apos descobrir o café em que se encontraram, o leitor ¢
convidado a visita-lo e tomar o mesmo café que os personagem tomaram enquanto
resolviam o futuro do relacionamento.

Diante das explanacdes e das simulagdes apresentadas, abrem-se diversas
possibilidades para o futuro da narrativa, ndo s6 transmidia ou pervasiva, mas também para a
reinvengdo do livro no ambiente digital e a retomada do habito da leitura, que, a partir deste

estudo, mostra-se com potencial latente de pesquisa e evolugao tecnologica.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Esta dissertagdo representa o pontapé inicial nas pesquisas acerca da tecnologia
e-Motion. Inicialmente pensada para ser um dispositivo e-reader imersivo, o e-Motion surgiu
a partir da apreciagdo de um sistema eye-tracker com a seguinte pergunta: como esse sistema
pode ser utilizado para retomar o habito da leitura em pessoas que trocaram os livros por
tempo de tela?

Com tecnologia insuficiente e previsao de custo de execucdo altissimo, a ideia
passou por reformulagdes, a fim de se tornar mais acessivel. O primeiro pensamento foi
adapta-la como ferramenta de um sistema maior, que previa a criagdo de uma plataforma
online em que artistas, roteiristas, ilustradores, tradutores e demais envolvidos nas etapas de
producdo de uma HQ pudessem contribuir para a criacdo de historias interativas que
atendessem, sobretudo, a populacdo surda que, em sua maioria, ndo ¢ alfabetizada em outra
lingua sendo a Libras. Dessa forma, o disparo via olhar de baldes de fala permitiria que a
populacdo surda assistisse a traducdo da HQ sem prejuizo de sincronia entre imagem e fala
dos personagens.

Paralelamente a esse viés da tecnologia, outras possibilidades continuaram
emergindo. Em poucos anos, novas alternativas tecnologicas se apresentaram, abaixando a
estimativa de custo. O uso de 6culos de RA adaptados com o sistema eye-tracker tornou-se
menos distante e fomentou a retomada das pesquisas da tecnologia e-Motion. Oculos de RA
cada vez menores e mais sutis tornam a experiéncia imersiva menos invasiva, € o costume do
interator com o ambiente phygital torna a experiéncia mais natural.

Outra possibilidade pensada durante os tltimos anos foi fazer com que os efeitos
graficos e sonoros sejam disparados mediante a leitura em voz alta. A captura da voz do leitor
pelos microfones do smartphone faria com que o dispositivo entendesse em qual momento da
leitura o leitor se encontra e disparasse a ambientacdo sonora ou qualquer outro efeito
possivel de ser conectado a historia.

Tendo como metodologia a pesquisa bibliografica e a produgdo de videos de
simulagdo do e-Motion, esta dissertacdo debrugou-se sobre o estudo das possibilidades de
interacdo entre leitor e narrativa, por meio do movimento dos olhos. Tendo como objeto a
tecnologia aplicada em leituras de obras de fic¢do, a pesquisa explorou a ambientagdo sonora
€ pequenas intervencdes graficas no texto.

Durante a realizacdo da pesquisa, procuramos nos atentar ao modo como o

internauta vem se comportando no ambiente digital. Na construcdo da parte tedrica do estudo,
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o capitulo 2 abordou a evolucdo da comunicacdo no contexto da era digital, destacando
conceitos de pensadores como Zygmunt Bauman, Marshall McLuhan, Andy Clark, Donna
Haraway, Pierre Lévy e Henry Jenkins. De modo resumido, procuramos tracar um breve
historico do processo de digitalizagdo da comunicacgao, até a chegada das assistentes virtuais e
normalizagdo da comunicacdo entre homem e maquina. O texto também destacou a
hiperconexdo na sociedade atual, em que a maioria dos lares brasileiros possui acesso a
Internet, principalmente através de smartphones. A digitalizacdo da comunicacio
transformou as nog¢des de tempo e espaco, reduzindo drasticamente o tempo de disseminagao
da informacao. Com esta evolucdo, a transparéncia da tecnologia também tornou-se evidente,
integrando-se tdo completamente a vida cotidiana que muitas vezes passa despercebida. Essa
integracao indica uma mudanca na percep¢do da tecnologia, que, uma vez transparente, ¢
considerada uma extensdo natural do corpo humano.

Em suma, o texto tratou da transforma¢do da comunicagdo impulsionada pela
tecnologia, desde a relatividade de tempo e espaco até a integracdo continua entre humanos e
dispositivos, culminando na era digital e na participacdo ativa do publico na construgdo de
contetido midiatico.

Durante as reflexdes acerca do ambiente digital como plataforma de contacao de
historias, o capitulo seguinte pretendeu explorar os conceitos de hibridizagao cultural e social,
destacando a Sociedade 5.0 como uma representagao do comportamento atual entre os meios
fisico e digital. Além disso, foi exposto o conceito de phygital, que ¢ basilar para as reflexdes
acerca do potencial pervasivo das historias contadas em ambientes hibridos entre fisico e
digital. A narrativa também ¢ discutida como uma forma de organizacdo das experiéncias
individuais, evidenciando a transformag¢ao da vida cotidiana em espetdculo nas redes sociais.
Autores como Byung-Chul Han e Erving Goffman sdo referenciados para analisar as
mudancas na comunicagdo digital e a constru¢do da identidade online. O texto traca um
paralelo entre ambientes e narrativas hibridos, levando a conclusdao sobre a expansdo das
narrativas que permeiam diferentes dispositivos e ambientes, promovendo a imersdo e

participagdo ativa do interator na historia.
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Concluindo a parte reservada ao desenho do estado da arte da narrativa no
ambiente phygital, a dissertagao reservou o capitulo 4 para explorar o conceito de imersao em
narrativas, destacando sua relagdo com a sensacdo de ser transportado para uma realidade
criada pela narrativa. A imersdo foi comparada a um mergulho sensorial que envolve o
espectador, levando-o a aceitar as fantasias narrativas como reais. Além de Janet Murray,
Gordon Calleja e seu modelo de envolvimento com seis formas, culminando na incorporagao,
também foram abordados. Ao longo do texto, diferentes tipos de imersdo foram explorados,
incluindo espacial, temporal, emocional e sonora. Abordamos ainda a divisdo da linguagem
em verbal, visual e sonora, destacando o som como uma forma de comunicagado iconica, com
poder de sugestdo. A conclusdo destaca a importancia das ferramentas utilizadas para agugar
os sentidos e guiar o receptor da mensagem para criar sua propria realidade de imersao.

Ao longo do capitulo 5, buscamos tragar um paralelo evolutivo entre os principais
meios de comunicagdo. Radio, televisdo e Internet passaram por seus respectivos processos de
digitalizacdo, salvo a Internet — que ¢ inerente ao meio digital —, e de expansdo, que significa
a redefinicdo dos modos de consumir determinada midia, uma vez que seus processos foram
atravessados por novas possibilidades tecnologicas.

O ultimo capitulo, “A proposta do e-Motion e suas possibilidades”, visa por em
pratica os conhecimentos tecidos ao longo da pesquisa, por meio da construgdo e analise de
trés pecas de audiovisual que simulam a tecnologia e-Motion. A primeira delas foi criada
anteriormente ao inicio da pesquisa que gerou esta dissertagdo, por isso coube apresenta-la
como material ilustrativo que exemplifica o uso da tecnologia proposta.

O segundo video foi realizado durante o estdgio docéncia e deu a oportunidade de
contar com ideias e textos produzidos por pessoas que ndo estavam envolvidas no processo de
pesquisa. A experiéncia foi de suma importancia para testar a viabilidade de se investir em
uma pesquisa que ainda caminha sem a possibilidade de ser realizada em sua plenitude, por
falta de tecnologia e equipamentos. Ao propor a constru¢do do roteiro narrativo imersivo aos
estudantes do curso de RTVI/UFJF, foi notoria a confusdo criada por alguns, que nao
conseguiam vislumbrar mentalmente a potencialidade da ferramenta. Apds apresentado a
turma o video editado a partir das histdrias criadas por eles, em formato de simulacdo, as
expressoes tornaram-se mais claras quanto ao entendimento da proposta, que foi bem aceita
pela turma. Ter em maos um material palpavel que da oportunidade de compreender melhor o
que a tecnologia propde foi importantissimo para apresentd-la para outras pessoas e assim
fomentar as discussdes informais com colegas, profissionais ou ndo, que muito contribuiram

com opinides sobre o quanto se interessavam por uma narrativa experimentada dessa forma.
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Na terceira pega, tive a oportunidade de escrever e editar toda a historia e assim testar
algumas ideias que ja me haviam ocorrido, mas nao foram utilizadas nos videos anteriores.
Em sintese, este trabalho explorou diversas possibilidades de utilizagdo de
ferramentas tecnologicas, em especial o e-Motion, para ampliar a experiéncia de leitura por
meio de dispositivos eletronicos. A andlise dessas inovagdes destaca ndo apenas o potencial
de revitalizagdo do meio de comunicacdo, mas sublinha a necessidade de incorporar tais
ferramentas ao universo da leitura. Vale ressaltar que o proposito ndo € substituir o livro fisico
nem instigar o abandono desse formato em prol de experiéncias digitais. Pelo contrario,
busca-se atrair para o0 mundo da leitura aqueles que perderam o habito ou nunca o cultivaram,
enriquecendo a oferta literaria sem desconsiderar a importancia da tradigdo. O papel das
tecnologias, nesse contexto, ndo ¢ de antagonismo, mas de complementaridade, alargando os
horizontes do universo literario e proporcionando novas oportunidades para a disseminacao
do conhecimento e o estimulo a pratica da leitura. A integra¢do dessas ferramentas
tecnoldgicas ndo apenas renova a relagdo das pessoas com a leitura, mas também configura-se
como um caminho promissor para tornar este habito milenar mais cativante e alinhado com as

demandas contemporaneas.
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