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Apresentacao
A tecnologia como fator de transformacao

Cristiane Pinto Pereira!l

Ha mais de duas décadas, quando Manuel Castells (1999) conceituava a Sociedade em
Rede?, ndo imagindavamos o quanto seria certeiro em sua defini¢do. Vivemos em um mundo mais
do que conectado pelas tecnologias e as mudangas trazidas por tamanha realidade sao sentidas
nas mais diversas esferas mundiais, desde a economia até a cultura.

Apds a pandemia de Covid-19, que isolou as pessoas fisicamente e uniu-as virtualmente,
tal cendrio se tornou ainda mais concreto. Pessoas trabalhando em casa, no chamado home office,
estudantes recebendo aulas de forma remota, lives de shows sendo transmitidas, familias se
encontrando somente por video chamadas. A tecnologia serviu para continuarmos vivendo. E,
diga-se de passagem, como foram importantes!

Mesmo ap6s a pandemia, muitas praticas vieram para ficar e se fortaleceram ainda mais. Isto
¢ 0 que busca mostrar o livro intitulado Comunica¢io, Cultura e Tecnologia, organizado por mim e
publicado pela editora Vecher. Em cada capitulo, um tema, um enfoque, uma experiéncia diferente. Cinco
autores da area da comunicagao, formados no Centro Universitario da Regido da Campanha (Urcamp), no
campus da cidade de Bagé, Rio Grande do Sul, na fronteira com o Uruguai.

Comecamos pela publicitaria e professora universitaria Beatriz Campestrini, que no
seu capitulo As redes sociais como espago democrdtico de produgdo do conhecimento aborda o
uso da tecnologia na educagdo. Primeiramente, ela busca retomar a histéria da comunicagao,
desde a invenc¢ao da tipografia por Gutenberg até o mundo conectado através da Internet. E neste
contexto da conectividade, ela defende que os professores podem se tornar digital influencers,
utilizando as redes sociais online como ferramenta na educagao de jovens.

Por sua vez, o jornalista Claudenir de Souza Munhoz, especialista em Comunicagao
Organizacional, é o autor do artigo Comunicagdo de lideranga no relacionamento com as pessoas. O
texto trata sobre a importancia da comunicagao nas relagdes para que as organizagdes obtenham

sucesso. Ao final, Munhoz realiza uma reflexdo sobre o papel do profissional de comunicagdo em

1 Mestre em Comunicagdo Social (PUC/RS). Especialista em Comunicag¢do de Conflitos (UAB/Espanha). Especialista
em Metodologias Ativas (UniAmérica). Professora dos cursos de Jornalismo; Publicidade e Propaganda; e Histdria no
Centro Universitdrio da Regido da Campanha (Urcamp). | E-mail: cristianepereira@urcamp.edu.br

2 CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. 6 ed. Tradugdo de Roneide Venancio Majer. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1999.



um cenario em que a interagdo entre os sujeitos esta cada vez mais digital.

O artigo Brand Equity e Marketing Digital: A Crunchyroll e a conquista de seu nicho
no Brasil, de autoria de Ben Hur Munhoz Pereira, publicitario e especialista em Comunicac¢ao
Empresarial, tem como tematica o Crunchyroll, servigo de streaming focado no publico Otaku,
pessoas que consomem animes (anima¢do japonesa). Assim, o trabalho busca responder a
problematica se as midias sociais no segmento de nicho de mercado em streaming de anime
agregam para brand equity, isto ¢, o valor de uma marca.

Ja o capitulo Futebol e streaming no Brasil: a democratizagdo nos casos Eleven Sports
e FGF TV, escrito pelo jornalista Yuri Cougo Dias, mestrando em Comunicagao, apresenta o
crescimento das transmissoes de futebol na web e nas plataformas on-demand. Os exemplos
apresentados no trabalho elucidam iniciativas que dao visibilidade a campeonatos e clubes que
nao possuem destaque na midia tradicional.

Por fim, temos o texto Tecnologia, cultura, comunicagdo e possibilidades: as redes e as
relagoes dentro da rede, de Adriana Gongalves Ferreira, publicitaria e mestre em Patrimonio
Cultural. A autora encerra o presente livro com uma reflexdo sobre a tematica principal proposta.
Ela traz um exemplo de projeto em rede: a TEIA RS, mostra virtual realizada em 2021 e que
contou com a participagao de 62 Pontos de Cultura durante 16 noites.

Desta forma, o livro é dedicado, principalmente, a estudantes e profissionais da comunicagao,
mas também a outros estudiosos de dreas afins. O nosso grande objetivo é mostrar o quanto a sociedade
demanda da tecnologia e levantar discussdes sobre a necessidade do uso destes aparatos para uma

melhor democratizagdo dos espagos de debate e aprendizagem.

Boa leitura!



In: PEREIRA, Cristiane Pinto (Org.). Comunica¢ao, Cultura e Tecnologia [recurso eletrénico]. Sdo Paulo:
Vecher, 2022. Disponivel em: <https://doi.org/10.47585/9786584591110>.

As redes sociais
como espaco democratico de
producao do conhecimento

Beatriz Campestrini'

doi.org/10.47585/9786584591110.1

Educagao e a era digital

A informacgao e o conhecimento nunca foram tao democraticos e de facil acesso desde
que o alemdo Johannes Gutenberg inventou a prensa de tipos moveis por volta de 1450 e
descentralizou o conhecimento que antes pertencia apenas a poucos privilegiados que detinham
o poder na época - a nobreza, principalmente, o clero.

Fazendo uma breve comparagdo entre este excepcional advento de Gutenberg,
considerado a porta para o moderno mundo da difusdo de conhecimento, com o avang¢o continuo
da tecnologia e, consequentemente, das redes sociais, novamente estamos passamos por uma
fase transformadora da humanidade, na qual o modo de viver e de pensar da sociedade estd em
constante adaptacao e mudangca.

A internet pode ser encarada do mesmo modo que a revolu¢do da prensa, mas hoje
nao estamos lidando apenas com 300 cépias de uma folha por dia, como eram produzidas pelo
mecanismo de Gutenberg, e sim com uma diversidade de informagdes nunca vista na historia,
resultando em uma angustia coletiva por ndo conseguir acompanhar o volume de informacgdes
que recebemos diariamente.

A partir dessa transforma¢ao na sociedade, os debates sobre o papel da tecnologia no

processo de ensino-aprendizagem tornam-se mais urgentes. De acordo com os autores Briggs e Burke

1 Pés-graduada em Gestdo da Comunica¢do em Midias Digitais pela Escola Superior de Propaganda e
Marketing (ESPM). Professora do curso de Publicidade e Propaganda no Centro Universitdrio da Regido
da Campanha (Urcamp) | E-mail: biacampestrini@gmail.com
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(apud ONGARO, 2018, p. 43), o educador inglés Samuel Hartlib (1600-1662) escreveu, em 1641, que
a “a arte da impressdo disseminara tanto conhecimento que as pessoas comuns, sabedoras de seus
direitos e liberdades, ndo serao governadas de forma opressora.” Hartilib era um apoiador de diversas
iniciativas de reformas sociais e culturais na Europa.

Com o mesmo olhar visiondrio, em meados da década de 60, o tedrico da comunica¢ido
canadense Marshall McLuhan ja defendia a ideia que o0 mundo seria uma Aldeia Global sem fronteiras,

ou seja, todas as pessoas poderiam se comunicar livremente com todos os povos.

Observador desse novo cenario que se desenhava, McLuhan (1964) criou conceitos como ‘os
meios de comunicagio sdo extensdes do homem’ Para o estudioso canadense, assim como um
simples equipamento manual é a extensdo das mdos do homem, os meios de comunicagio de
massa sdo extensdes do sentido do ser humano. (ONGARO, 2018, p. 67).

Na época, McLuhan foi desacreditado por parte da comunidade académica, mas, a partir da década
de 90, as novas tecnologias e formas de comunicar indiscutivelmente se tornaram uma realidade, mostrando
que a visdo do tedrico estava correta e ndo se tratava apenas de um devaneio.

A popularizagao dos computadores e o acesso a rede mundial a partir dos anos 90
criaram outro marco na histoéria da comunicag¢ao, originando uma forma tnica de disponibilizar
conteudos acompanhada pela instantaneidade da informagao.

A humanidade nunca antes dispos de tantas ferramentas mididticas em um s6
equipamento, facilitando o acesso a diversas plataformas e incorporando-as na sociedade, seja na
forma de agir, pensar ou ser.

Por conseguinte, as transformagdes advindas da tecnologia também pressionam uma nova
configuragdo da educagao, ressignificando o conceito de ensino e oportunizando reflexdes a respeito
da pratica pedagdgica, na qual novas possibilidades podem ser oferecidas aos alunos.

Pierre Lévy, mesmo ha mais de 20 anos, ja defendia que o grande potencial da internet
deveria ser utilizado na sua capacidade para colaboracao em rede. O autor, que é um dos mais
importantes defensores do uso da internet para a ampliagdo e a democratizagao do conhecimento,
acredita que o conhecimento de alguém vale sempre para outra pessoa, e assim, constroi-se uma
rede compartilhada por todos.

Em seu livro Cibercultura, publicado pela primeira vez em 1999, Lévy aponta que as
tecnologias nao vieram para determinar e sim condicionar, isto ¢, dar condigoes para que determinado
discurso circule de uma forma mais rapida e dindmica. Desse modo, a internet ndo seria determinante
de uma mudanga social e educacional, mas sim condicionante, ou seja, a educagdo se transformaria
simultaneamente com outros aspectos da sociedade e a internet usaria a sua capacidade para disseminar
de forma mais rapida e dindmica. Outro ponto significativo na obra é o fato do autor elencar muitos

desafios que ainda se impdem aos contemporaneos processos de aprendizagem.

Nio se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar consciente
e deliberadamente uma mudanca de civilizacdo que questiona profundamente as formas
institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas educacionais tradicionais e sobretudo

o0s papéis de professor e de aluno. (LEVY, 2010, p. 174).
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No final do século XX, os smartphones revolucionaram o universo da fotografia. Numa
fracao de segundos, podemos verificar o material produzido, seja ele uma fotografia ou um video
e, num simples toque, repetir, editar, compartilhar ou excluir.

Essa evolugdo tecnoldgica dos dispositivos mdveis trouxe facilidade para os produtores
audiovisuaisindependentes, ou seja, umaoportunidade paraoeducadorse tornar uminfluenciador
de nicho educacional utilizando a linguagem dos jovens nas redes sociais a partir de produgdes de

baixo custo e poucos recursos.

Para criar e produzir um video de qualidade ndo ha mais a necessidade de adquirir ou alugar
cimeras, acessorios ou ilha de edigdo profissionais. Tudo pode ser feito apenas utilizando um
smartphone e poucos acessorios para celulares, além de um computador pessoal de mesa ou
notebook para finalizar e publicar o material. (MOLETTA, 2019, p. 61).

A internet implicou em novas formas de expressao, libertando artistas que antes ndo teriam
acesso a grandes veiculos de massa com facilidade e hoje conseguem emplacar um contetdo original,
trazendo novos olhares para assuntos que antes poderiam ser considerados mondtonos. Hoje, o
receptor da mensagem esta mais ativo, critico e participativo, provando que a comunicagao esta cada
vez mais distante da obsoleta teoria hipodérmica, na qual acreditava-se que a midia era capaz de
moldar a opinido publica, inclinando as massas para determinado ponto de vista desejado. A teoria da
bala magica, como também era conhecida a referida teoria hipodérmica, mostrou-se ineficiente, mas
abriu caminhos para novas pesquisas sobre o assunto.

E a partir da sua realidade econdmica, cultural e social que cada pessoa expde o seu ponto de
vista, o que nao seria diferente com os jovens estudantes. Precisamos ter em mente que as tecnologias
e os meios de comunicagao concorrem diretamente com a escola, familia e religido no processo de
transmissdo do conhecimento. Uma espécie de virtualizagdo do saber.

De acordo com Ongaro (2018, p. 148), “a realidade educacional brasileira é bem diversa
e a escola continua a ser uma institui¢do que, na maioria dos casos, nao acompanha as mudancas
sociais e culturais pelas quais vem passando a humanidade”.

A autora defende, ainda, uma educagao que utilize conceitos relacionados ao dia a dia
do estudante, ja que nao haveria sentido estudar determinado contetido de maneira desvinculada
com a realidade, além de apontar que hoje o aluno “anseia pelo novo, pelo instantineo, pelo
inusitado” (ONGARO, 2018, p. 150).

Entdo como deixar esse conteudo atrativo? Existe alguma férmula para driblar a desmotivagio, a
dificuldade de aprendizagem e o desinteresse dos jovens a respeito de determinados assuntos?

Inseridos no mundo cibercultural, os educadores podem se tornar verdadeiros influencers,
termo vastamente utilizado principalmente na dltima década, onde pessoas dos mais diversos nichos
tornam-se verdadeiros portadores de ideais e formadores de opinido, apoderando-se da potencialidade
da era digital para interagir, inovar e principalmente transmitir conhecimento antes centrado somente
nas escolas. Lévy (2018) defende que hoje a principal fung¢do do professor é incentivar a aprendizagem

e o pensamento, distanciando-se de ser apenas um difusor dos conhecimentos.
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Sua competéncia deve deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem e o pensamento.
O professor torna-se um animador da inteligéncia coletiva dos grupos que estdo a seu
encargo. Sua atividade serd centrada no acompanhamento e na gestdo das aprendizagens: o
incitamento a troca dos saberes, a mediagéo relacional e simbolica, a pilotagem personalizada

dos percursos de aprendizagem etc. (LEVY, 2010, p. 173, grifo do autor).

A era da conectividade possibilitou o surgimento de um diferente tipo de influéncia.
Se antes este poder estava fora do alcance da maioria, hoje é conduzido por cidaddos comuns,
verdadeiramente integrados na comunidade em que estdo inseridos.

Nessa era tecnoldgica, o aluno muitas vezes nao enxerga o significado em determinados
conceitos e mecanismos de aprendizagem que a escola tradicional insiste em sustentar. Refletir
sobre a midia, mais especificamente a internet, pela perspectiva educacional é reconhecer
a atua¢do dos meios como agentes do conhecimento. Por sua presenga no cotidiano, as redes
sociais online tornaram-se responsaveis pela constru¢do do conhecimento e consequentemente
impulsionando a reinvenc¢ao do ensino.

Por essa perspectiva, Ongaro (2018, p. 163), ainda defende que “se aliada ao vinculo do
aluno com a sua comunidade e seu entorno sociocultural, a tecnologia proporciona a emancipagao
social, estimulando a transmissdo e a constru¢ao do conhecimento’, visto que ndo podemos preterir a

disparidade educacional entre os paises desenvolvidos e subdesenvolvidos.

O uso das redes sociais online como ferramenta
de impulso na educacgao de jovens

O perfil do jovem se transformou com o advento das tecnologias. Estes nativos digitais possuem
um prisma favoravel sobre as oportunidades que a ferramenta pode proporcionar para a superagao de
problemas individuais e comunitarios, propiciando também uma mutagao simbolica da sua realidade
offline e visao de mundo. Eles estdo habituados desde a primeira infancia a adquirir informagao de modo
rapido e instantaneo em uma vida conectada 24 horas por dia.

As redes sociais online estdo entre os meios de comunicagao mais populares da atualidade
e, apesar de serem consideradas por muitos como uma das maiores distragdes dos alunos, devemos
analisar a sua eficdcia enquanto instrumento para incentivo intelectual. Essas midias oferecem
diversas oportunidades de aprendizado aos estudantes, visto que as redes exercem uma influéncia

significativa na vida de seus usuarios.

As redes sociais online podem ser percebidas como espago social favoravel ao compartilhamento de
informagio e conhecimento, e podem também se configurar como espagos de ensino-aprendizagem,
colaborando com a inovagao pedagogica. Isso ocorre porque as redes sociais permitem aos usudrios
0 acesso, a participagio e a interagdo continua das personagens na construgio coletiva de novos
saberes. A aprendizagem acontece no momento em que os usuarios dos grupos se propdem a trocar
e compartilhar informagdes a respeito de um assunto para realizar uma determinada finalidade

discursiva que resulta em novos olhares e novas posturas. (ZENHA, 2017, p. 39).
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Duas redes sociais se destacam entre os jovens: o TikTok e o Instagram, redes rivais que
disputam a ateng¢ao e a influéncia cada vez mais dominante sobre este publico.

O TikTok é um aplicativo de midia focado em criar e compartilhar videos curtos com duragao
entre 15 segundos a 3 minutos disponivel para celulares Android e Iphone (I0S). De acordo com o relatério
State of Mobile 2022, produzido pela App Annie?, o TikTok liderou por dois anos consecutivos (2020 e
2021) a lista de aplicativos mais baixados nas lojas virtuais do Google e Apple.

Enquanto isso, o Instagram, seu principal concorrente, configurava em 5° lugar no ano de
2020, subindo para a 22 posi¢ao no mesmo relatério no ano seguinte, em 2021, e desde entdo investe
em novas estratégias para garantir a sua capacidade de concorréncia no mercado.

O Instagram, inicialmente consagrado por ser um aplicativo para compartilhamento
de fotos, tem passado por grandes mudancas, adotando interface e ferramentas semelhantes ao
TikTok. Essa transicao pronuncia a nova forma de produzir e consumir contetido, refor¢cando o
impacto e a influéncia dos videos curtos entre os usuarios.

Em relagdo ao publico de ambos os aplicativos, a maior parte dos usuarios sdo jovens. De
acordo com uma pesquisa realizada pela empresa de consultoria Opinion Box?, 84% do publico
entrevistado com idade entre 16 a 29 anos indicou o Instagram como uma das redes mais utilizadas
no seu cotidiano, da mesma maneira que 66% dos usuarios do TikTok possuem menos de 30 anos,
segundo dados da propria plataforma.

Apesar das excessivas informagdes simultdneas disponiveis para os usudrios nestas
respectivas redes sociais, é possivel utilizar deste meio de comunicagdo como ferramenta para
impulsionar o interesse dos jovens por assuntos relevantes para a sociedade, como histdria, politica,
economia, educac¢ao, entre outros com idéntica importéancia.

A partir deste cendrio, os educadores podem adotar essas novas ferramentas como
utensilio para uma aprendizagem mais dindmica, interativa e significativa, no qual o pensamento
critico ganha voz, rompendo a habitual ‘decoreba’

A educagdo vai além do tradicional ensino-aprendizagem e o mundo das midias sociais
¢ um excelente dispositivo propulsor para desenvolver diversas habilidades nos estudantes como
a capacidade critica e a resolugdo de problemas.

Ja é possivel observar alguns professores e especialistas em determinados assuntos
explorando esta nova forma de se construir conhecimento. Considerando o crescimento do nimero
de seguidores e o engajamento do publico por meio de comentarios, mengdes e compartilhamentos,
o emissor da mensagem torna-se um verdadeiro influencer digital* com uma carga de entendimento
sobre a tematica explorada - ao mesmo tempo que diminui o espago para disseminadores de fake
news’ e pseudoespecialistas com as suas teorias insustentaveis.

Outro ponto a ser destacado é a linguagem apropriada utilizada e o apoderamento

2 Consultoria especializada em estimativas a respeito do mercado de dispositivos méveis.

3 Empresa especializada em solugdes digitais de pesquisa de mercado e customer experience.
4 Alguém capaz de influenciar pessoas através da sua produgio de contetido nas redes sociais.
5 Noticias falsas publicadas como se fossem informagdes verdadeiras.
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de virais para atrair a aten¢do dos jovens usuarios do TikTok e do Instagram. Este tipo de
humaniza¢ao de contetido fascina os usuarios, criando lagos entre o emissor e receptor da
mensagem, além de criar uma verdadeira comunidade digital com trocas genuinas entre
diferentes pessoas que interagem e colaboram entre si.

Como consequéncia, o interessado em transmitir a mensagem é capaz de propor o seu
conteudo de maneira interativa, agregando um teor de leveza, mas sem perder o grau de seriedade do
assunto articulando-se a nova perspectiva de educacao que contempla a democratizagdo do acesso a

informagao e as novas formas de ensino-aprendizagem.

Consideracgoes finais

Antes visto como a principal fonte de transmissdo de conhecimento, o educador, e por conseguinte a
escola, precisa estar cada vez mais preparado para romper o tradicional modelo de ensino, mas também precisa

estar atento para que essas inovagdes tecnoldgicas nao sejam fonte de exclusao.

Embora seja inegavel a contribuigdo dos computadores e do acesso a rede para a histdria da
humanidade - tendo em vista beneficios como conexdo com o mundo, troca de informagdes
e possibilidade de expor ideias -, esse ainda ¢ um meio excludente. E preciso, por exemplo,
ter o aparelho (computador, telefone celular, tablet) para acessar a rede; é preciso conhecer
a linguagem virtual; e ndo se pode acessar a rede mundial sem uma conexio de internet.
Portanto, é necessario conhecimento e dinheiro. Isso acaba dificultando o acesso aos inimeros
beneficios trazidos pelas novas tecnologias. (ONGARO, 2018, p. 69).

De encontro a essa ideia, Pierre Lévy defende que “ndo sdo os pobres que se opdem a
Internet - sdo aqueles cujas posi¢cdes de poder, os privilégios e os monopolios encontram-se
ameacgados pela emergéncia dessa nova configuragdo de comunicagdo” (2010, p.13), visto que a
comunicagdo também possui papel fundamental para promover o pensamento critico, encargo
necessario para enfrentar noticias falsas, em que analisamos tudo aquilo que lemos, escutamos ou
vemos previamente antes de declarar tais fatos como verdadeiros.

Quando questionado se a cibercultura seria uma fonte de exclusio, o autor (2010, p. 244)

defende que:

Estima-se frequentemente que o desenvolvimento da cibercultura poderia ser um fator
suplementar de desigualdade e de exclusdo, tanto entre as classes de uma sociedade como entre
nagdes de paises ricos e pobres. Esse risco é real. O acesso ao ciberespaco exige infraestruturas
de comunicagio e de calculo (computadores) de custo alto para as regides em desenvolvimento.
Além disso, a apropriagdo das competéncias necessarias para montagem e manutencdo de
centros servidores representa um investimento consideravel. Vamos supor, contudo, que
os pontos de entrada na rede, bem como os equipamentos indispensaveis para a consulta, a
produgio e o armazenamento da informagao digital estejam disponiveis. é preciso ainda superar
os obstaculos “humanos”. Em primeiro lugar ha os freios institucionais, politicos e culturais para
formas de comunica¢do comunitarias, transversais e interativas. H4, em seguida, os sentimentos

de incompeténcia e de desqualificagio frente as novas tecnologias. (LEVY, 2010, p. 244).
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As inovagdes tecnoldgicas e a proliferagio de conhecimentos por meio das redes sociais
acabam por questionar os tradicionais modelos de ensino, evidenciando a transmissao dos saberes, mas
a0 mesmo tempo, precisamos praticar o exercicio de compreensao desse mencionado fator excludente,
visto que vivemos em um pais com uma enorme diversidade econdmica e social.

Fica o desafio para os educadores utilizarem este instrumento como vetor de conhecimento e

potencial mudanga na pedagogia tradicional, apesar de também ser fonte de conflitos internos.
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Comunicac¢ao de lideran¢a no
relacionamento com as pessoas

Claudenir de Souza MunhoZz'
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A comunica¢ao em nds

Sera que retrocedemos ou paramos no tempo numa habilidade tdo importante para o nosso
dia a dia? E, estamos falando dela, da comunicagio, que se torna cada vez mais fundamental para as
nossas relagdes. Neste capitulo abordaremos sobre a comunicagdo entre lider e liderados e o quanto
isso impacta dentro das organizagdes, principalmente nas relagdes interpessoais.

E um privilégio poder contribuir com este capitulo e vocé que acompanhou a produ¢io do
livro Assessoria de Imprensa: novas realidades, novos desafios, organizado também pela Profa. Ma.
Cristiane Pinto Pereira, em 2021, pode perceber que abordamos sobre a relevancia da comunicagao
interna dentro das empresas, que resume-se nas relacdes com as pessoas.

Partindo da ultima frase do meu capitulo publicado no livro de 2021, cujo destaquei
‘comunicagdo ¢ a solugdo e estd em vocé, iniciaremos uma breve discussao sobre o papel do lider,
gestor, profissional que ocupa essa posi¢ao dentro das organizagdes e o quanto ele influéncia nos

times e, também, numa mudanca cultural.

Ser ou estar lider?

As organizagdes sdo formadas por pessoas que desempenham diversas atividades e

sao divididas em dreas de atuacdo. Em cada area possuem equipes, as quais sdo constituidas por

1 Especialista em Comunica¢do Organizacional pela Universidade Esticio de Sa (UNESA). Jornalista
pelo Centro Universitario da Regido da Campanha (Urcamp). Graduando em Psicologia pela Faculdades
Integradas de Taquara (FACCAT | E-mail: claudenirmunhozdp@gmail.com
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profissionais com maior nivel de senioridade até pessoas com nivel basico de experiéncia. Contudo
para que uma equipe desenvolva seu trabalho, gerando resultados, organizando processos e realizando
melhorias nas atividades, o papel da lideranca é de extrema relevancia para conduzir o time a alcangar
as metas e objetivos da organizagdo. O profissisonal que assume esse ‘papel’ precisa se preparar ou
estar preparado para desenvolver pessoas e, também, orquestrar os processos da area conectados
com os desafios da empresa. Para isso sdo necessarias competéncias essenciais de uma lideranca,
como visdo estratégica, gestao da mudanga, relacionamento interpessoal, comunicagao, entre outras.
Comunicagdo é uma competéncia que exige um grande desenvolvimento didrio, pois a forma como
a lideranga se comunica com a equipe pode gerar engajamento ou nao.

Para Leite (2017), a principal fun¢do de um lider em um time é alcangar os resultados
promovendo um desenvolvimento das pessoas lideradas por ele. Os debates, feedbacks, reunides,
os planos de desenvolvimento sdo algumas das estratégias de desenvolvimento, que envolvem
diretamente a comunicagédo, seja verbal, escrita, sincrona, assincrona, enfim, independente do
estilo ela tem sua relevancia no contexto lider x liderado.

Profissionais que ocupam os papéis de lideranca precisam renovar seus conhecimentos
e buscar qualificagdo constante. Leite (2017, p. 146) ressalta ainda que “a principal fun¢do do
lider é se desenvolver para que possa cada vez mais, e da melhor forma possivel, desenvolver
as pessoas lideradas por ele”. Ja Munhoz (2021, p. 72) refor¢a que “independente dos canais, o
lider precisa estar presente, perto, ouvir, acolher e comunicar o que precisa ser feito para que o
time alcance bons resultados junto com ele”

Se vocé, que esta lendo este capitulo, ¢ lider ou gostaria de ocupar uma posi¢ao como esta,
fica o convite para reflexdo do quao importante é esse cargo e, mais do que um cargo, uma missao, um

proposito, no sentido de ‘desenvolver gente melhor que a gente’ Ser ou estar lider?

Os desafios e as competéncias

Gerenciar uma equipe nao é uma tarefa facil, principalmente no contexto organizacional que
em que se vive, onde as equipes atuam nas novas modalidades de trabalho, como home office, hibrido
e presencial. Como conectar as pessoas com o mesmo propdsito? Quais rituais sdo necessarios para
estabelecer engajamento e desenvolver as pessoas, gerando novas oportunidades e crescimento? Sao
questionamentos importantes para reflexdo numa evolugao constante da tecnologia e da adaptagdo
das empresas, principalmente das cooperativas, que com a chegada da pandemia pressionou algumas
mudancas imediatas, investimentos e demais outros fatores, provocando um choque na cultura e uma
mudanga de mindset das diretorias e de seus empregados.

Para Reddin (1989, p.23), “o lider é alguém que os outros consideram como principal
responsavel pela realizagdo dos objetivos do grupo. Sua eficacia é avaliada pelo grau, segundo o qual
ele influencia seus seguidores na realizag¢ao dos objetivos do grupo.”

Assim, acompeténcia delideran¢a pode ser definida como um conjunto de qualificagdes

ou caracteristicas subjacentes a pessoa, necessarias para obter um desempenho superior em
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determinado trabalho ou situagdo. (DIAS et al, 2008).

Complementando, a competéncia, bem como, a competéncia de lideranga é o conjunto de
atributos pessoais, ou seja, conhecimentos, habilidades e atitudes (CHA) necessarios para exercer uma
atividade. Ainda, os comportamentos adotados no trabalho e as realizacdes decorrentes, que caracterizam
o desempenho do gestor. (BRANDAQO; BORGES-ANDRADE, 2007). A partir desse enfoque integrativo,
é possivel descrever as competéncias sob a forma de referenciais de desempenho (comportamentos
observaveis no trabalho) ou a partir das suas dimensodes, ou seja, dos CHAs necessarios para apresentar
um determinado desempenho. (CARBONE et al, 2005).

Por fim, cabe destacar que a lideranga precisa, também, se identificar com a posi¢do
de gestao e procurar desenvolver habilidades necessarias a fim de promover mudangas e

gerar relagdes de confianga com as pessoas

Os feedbacks

Para desempenhar a funcdo de ‘lider’ existe um estilo que precisa ser escolhido? E relevante
mencionar que existe uma diferenca entre estilos de lideranca e lider. Por isso, Fiedler (apud
BERGAMINI, 1994, p. 103) relata que “a preocupagdo com a lideranga é tao antiga quanto a histéria
escrita”. Ja Moscovici (1998) destaca que o lider é uma pessoa que foi inserida num grupo formalmente
ou informalmente com a responsabilidade de gerenciar atividades e, além disso, de coordenar pessoas
para alcangar resultados com sua influéncia.

Os estudos na area provocam reflexdes no que tange aos estilos de lideranga, desde o
surgimento das teorias da administragdo. Pode-se dizer que no contexto atual os profissionais
possuem caracteristicas de alguns ‘estilos’ evidenciados em estudos, pois hd uma constante evolugao
sobre o tema nos dias atuais nas organizagdes, com investimentos em treinamentos, praticas, planos
de agdo, entre outras possibilidades para garantir a efetividade do trabalho do lider e, também, a
gestdo das pessoas. Ramos (1989) descreve que o lider é um profissional que facilita agdes geradas
pelos sujeitos, ou seja, um propulsor de motivagéo.

Chiavenato (2003) reforca que os lideres devem utilizar os trés estilos de lideranca elencados nos
estudos da administragao, sendo autocratico, democritico e liberal, mas é necessario aplicar conforme
a cultura da organizacao, bem como, do envolvimento das pessoas nas atividades. E, neste processo
de liderar, a comunicac¢io esta em todos os momentos e se intensificard cada vez mais no trabalho
do lider, pois, segundo Decrane Junior (1996), o profissional, lider do futuro, usara esta habilidade
constantemente, seja para influenciar, criticar, estimular e, principalmente, para escutar os liderados.
Além disso, o autor revela, também que a comunicag¢io nada mais que é um processo bilateral, quando
as liderancas ouvem, mas, também, aguardam por feedbacks, ideias e sdo direcionados pela necessidade
de influenciar e estimular e ndo de controlar ou comandar.

Ainda, a lideranca transformacional é um estilo que utiliza a competéncia da comunica¢ao
de maneira eficaz e efetiva. O ‘lider transformador’ busca inspirar, comunicar, motivar, comprometer

seus liderados nao sé a realizarem suas tarefas, mas sim, irem além, fazendo algo a mais que
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agregue valor ao seu trabalho. Tem visao, criatividade, flexibilidade, o que lhe permite gerar em
seus seguidores/liderados, comprometimento organizacional substancial, a fim de transformar
as organizagdes e gerir mudangas. Busca dar maior autonomia aos colaboradores, levando-os a
dedicarem-se, por um produto ou ideia, tornarem-se corajosos, confidveis, honestos e coerentes
com as tarefas que desempenham. (WRIGHT ET AL, 2000).

No processo de feedback, a comunicagdo esta presente e pode ser um dos fatores mais
problematicos hoje nas organizag¢des. A dificuldades de expor um elogio, um comportamento
inadequado, torna cada vez mais uma barreira na comunicagao e pode gerar reflexos posteriormente.
Para Brum (2020, p. 209), “os lideres em geral sabem que precisam praticar o elogio e muitos
acreditam que o fazem numa frequéncia aceitavel”. Por outro lado, feedback nada mais é que uma
ferramenta impressindivel para o desenvolvimento das pessoas, conforme relata Leite (2017). Diante
disso, muitos fatores de trabalho em equipe poderiam ser resolvidos através da comunicacao, ou
seja, dos didlogos, das conversas, dos momentos de conexao e escuta.

Leite (2017) continua colocando que um lider deve estar atento as nuances da
comunica¢do e tentar ajudar seu interlocutor a compreender, com o maximo de precisdo
possivel, o que estd relatando. Somente depois da coleta de todas as informag¢des necessarias
sobre o problema serd possivel buscar uma solugao ao problema.

E crucial e fundamental manter um canal aberto e de confianga entre lideres e liderados, pois
mais do que compartilhar informagdes via e-mail e em outros canais, é relacionar-se com as pessoas,
ouvindo-as e propondo melhorias em conjunto, conforme descrevem Carramenha et al (2013).
Neste sentido, independente do cenario, o feedback precisa ser estimulado e praticado diariamente.
Arredondo (2007) reforga que esse processo deve ocorrer com respeito, empatia, gerando confianga
com as pessoas e adaptada ao perfil de cada interlocutor, ou seja, é necessario conhecer os profissionais

que fazem parte da equipe e suas particularidades.

A comunicagao e o lider

Aristdteles, um dos fundadores da teoria da comunicacéo, ja abordava a importéncia do
tema na filosofia da Grécia antiga, o qual relacionava alguns fatores fundamentais na comunicagao,
como a credibilidade, as emocgdes e aos dados concretos. A sociedade evoluiu com as revolugdes
industriais e a tecnologia tomou for¢a nos tltimos anos, com a chegada de novas organizagdes,
negocios e ferramentas de conexao e interagdo com os sujeitos. Importante ressaltar que a
comunicagdo sempre estd e esteve presente na evolu¢ao do mundo.

No que tange ao papel do lider nas organizagdes, Brum (2017, p. 230) ressalta que “o lider precisa
cuidar para que a comunicagdo digital ndo tome conta da sua relagdo com a equipe, atentando para a
importancia da interagao humana” Por outro lado, com a chegada da pandemia de Covid-19 que afetou o
mundo, a comunicagao se tornou ainda mais relevante nas relages, nas empresas, no dia a dia. Os profissionais
tiveram varios desafios em propor novas estratégias para informar, orientar e levar subsidios necessarios de

conteudo para os seus publicos, a fim de garantir a seguranca e o bem-estar de todos.



Comunicagdo, Cultura e Tecnologia 19

Costa (2014) defende que a comunicagdo tem como um dos objetivos de educar as
pessoas para o trabalho. O autor ainda relaciona que esse tipo de comunicagdo esta atrelado a
trés atributos, como analogia do que o colaborador faz no trabalho com que ele faz fora dele,
construgdo didatica que a comunicagdo deve ter e prestagdo de servigos.

O lider pode ser considerado um agente de mudanga dentro de uma organizagdo. Assim, o
lider tem um grande influéncia desde a alta gestdo até a base operacional de trabalho, no que tange ao
gerenciamento da equipe. Estudos e pesquisas frequentes revelam que o lider ¢ considerado o primeiro
canal de comunicagdo interna dentro de uma organizagao. (MUNHOZ, 2021).

Munhoz (2021) frisa que a forma de se comunicar pode gerar resisténcia ou vontade de
colaborar. Nesta linha, é importante o lider refletir sobre os seus posicionamentos e priorizar as
comunicagdes face a face, gerando, assim, credibilidade e confianga com a equipe.

O papel da lideranga no contexto da comunicagdo organizacional é primordial para que
as pessoas estejam envolvidas no propdsito da empresa. No relatério de Tendéncias em Gestdo
de Pessoas 2022, promovido pelo Great Place to Work (GPTW)? um dos desafios enfrentados
em 2021 foi a comunicagdo interna, a qual esta na segunda posi¢do do ranking do estudo. Ja no
que tange as prioridades para 2022, a comunicagao interna continua nas primeiras posi¢des do
ranking para serem trabalhadas nas organizagdes, porém o desenvolvimento e capacitagdo de
liderangas ocupa a primeira posi¢ao do relatorio de tendéncias.

E notério que as organizagdes estio dando cada vez mais visibilidade para o
tema lideranga e promovendo planos de a¢do para desenvolver habilidades/competéncias
necessarias para o presente e futuro.

Para Lima (apud LOVIZZARO, 2008), denomina-se Comunicagdo de Lideran¢a um
tipo de comunicagdo para uma organiza¢do obter sucesso, por meio de relagdo frequente de
comunicag¢do entre lider e liderados, independente das ocasides. Uma comunicagdo de lideranga
¢ uma mensagem de importancia significativa que flui do lider para os empregados, clientes,
investidores, e em alguns casos o grande publico.

Portanto, além dos profissionais de comunicag¢ao que ja atuam nas organizagdes fazendo a
curadoria de conteudos e propondo estratégias, o lider torna-se cada vez mais uma pe¢a fundamental
para cascatear e informacéo e reforcar o significado e sentido da organizagao para sua equipe.

Nesse sentido, o lider tem papel fundamental para contribuir no engajamento das equipes
e explicar as informagdes que sdo recebidas da organizagdo. Brum (2021, p. 41) defende que “o
lider de hoje e do futuro deve unir duas caracteristicas fundamentais que sdo a comunicacéo e a

colabora¢ao e é o que chamo de Lider.CO - comunicador e colaborativo.”

De nada adianta ter bons canais, se o lider néo fizer a sua parte. Ainda sobre a distribui¢ao,
¢ importante que o lider tenha consciéncia do seu papel como primeiro e principal canal de

comunicag¢do da empresa. Os demais canais sdo complementares a atuacdo do lider e servem

2 Disponivel em: <https://conteudo.gptw.com.br/tendencias-de-gestao-de-pessoas-2022>. Acesso em: 21 ago. 2022.
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para que a empresa oficialize e assine a informagio que ja foi repassada por ele. Em alguns
momentos, o papel do lider é refor¢ar o que foi colocado pela alta lideran¢a da empresa, ou
dar sustentagdo a algo que ja foi publicado nos canais. (BRUM, 2017, p. 59).

Portanto, o papel dos profissionais de Gestdo de Pessoas nas organiza¢des também pode
ser considerado fundamental para auxiliar as liderangas no que tange ao desenvolvimento da
comunicagdo com as equipes. Para Milkovich (2000, p. 27), “o papel dos executivos de RH torna-se
crucial porque envolve o recurso mais importante da organizagdo: as pessoas.”

Com base no pensamento do autor, cabe enfatizar que o resultado das praticas de

comunicagdo esta no envolvimento das pessoas (colaboradores).

O fator fundamental de sucesso nas empresas tem sido uma comunicagio clara, verdadeira
e direta, evidenciando objetivos e rumos, demonstrando o progresso e as dificuldades
a serem enfrentadas. Esta postura empresarial chama a participagdo, compromete
os funciondrios, torna a empresa conhecida e transparente. Tudo isto é possivel pela
visdo e vontade da alta administracdo em transformar os relacionamentos com seus

colaboradores, via comunica¢io interna. (NASSAR, 2005, p. 115).

Em qualquer organizagdo é importante analisar a realidade, a estrutura e, principalmente
a cultura, conforme ja mencionado por Palhares (2021). Para Meira e Oliveira (2004), ha varias
ferramentas de endomarketing’® a disposi¢do para as organizagdes, porém é importante adaptar
os instrumentos de acordo com a realidade organizacional, pois ndo geram resultados de forma

isolada e, também, precisam ser parte de um projeto.

Para pensarmos

Com base no que refletimos até aqui, fica o convite para pensarmos sobre o papel também
do profissional de comunica¢io. O mundo mudou, as relagdes interpessoais mudaram, as formas de
trabalhar diariamente estio mudando e a interagao entre as pessoas esta cada vez mais digital. Cabe
pensarmos como podemos difundir estudos e pesquisas relacionados a comunicagdo com as pessoas,
através das relagdes entre os sujeitos. Novos profissionais de comunicagdo estio sendo formados
anualmente nas universidades de todo o Brasil e que podem contribuir no desenvolvimento desta
habilidade importante para o nosso dia a dia. Dentro das organizagdes, por exemplo, os profissionais
podem ser apoiadores da area de gestdo de pessoas para contribuirem numa comunicagdo cada vez
mais humanizada (face a face). E importante a sinergia entre as dreas. Nao existe mais um profissional
isolado, pois as areas de estudo, de pesquisa, de atua¢ao, estao cada vez mais interdisciplinar e esse

processo sO tem a contribuir na formagdo de novos profissionais.

3 O endomarketing, também chamado de marketing interno, é uma estratégia focada no capital humano de uma empresa. A base
do endomarketing ¢ o relacionamento. Disponivel em: <https://www.gupy.io/blog/endomarketing>. Acesso em: 21 ago. 2022.
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Um convite que fica para vocé que leu até aqui é pensar o que vocé pode fazer de diferente,
principalmente se é um profissional de comunica¢ao. Lembre-se que sua formagao, experiéncia,
¢ de suma importancia para provocar discussoes, propor novas iniciativas, estabelecer novos
projetos, fortalecer as relagdes para que nao percamos nunca a esséncia do ser humano. Se vocé
¢ lider ou deseja estar nessa posi¢do também fica o convite para repensarmos o que estamos
fazendo, como podemos melhorar e o que poderiamos fazer no futuro para fazer a diferenca na
vida das pessoas. A cultura ndo é s6 dentro das organizagdes é na nossa vida também. Portanto,
lider ou profissional de comunicagéo, o trabalho que vocé executa impacta na cultura, que nada
mais é nas relagdes que sdo construidas diariamente.

Por fim, todos n6s somos agentes de mudanca. Independente da drea de atuagao,
deixo uma reflexdo para pensar: ndo somos um parque de diversdo, mas uma experiéncia

na vida das pessoas.
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Introducao

A Crunchyroll é um servigo de streaming focado no publico Otaku, ou seja, um
nicho especifico de pessoas que consumem animes - animag¢do japonesa. Desde os anos 80,
tais produg¢des rodam o mundo e encantam as pessoas de diferentes idades e culturas. No
Brasil, ndo é diferente. O publico dessas produgdes teve seu primeiro contato com os animes
pela rede televisiva Manchete.

A midia cresceu e hoje compreende diversas personalidades de publicos, oferecendo
historias classificadas tematicamente e de acordo com o publico-alvo. Tamanha diversificacao
possibilitou a esta indudstria conquistar espectadores diferenciados evoluindo sua influéncia e
abrangéncia a um patamar grandioso.

O acesso a essas produgdes comegou com diversos canais de televisao exibindo programas das
mais abrangentes tematicas. No entanto, da metade dos anos 2000 até 2012, os fas ficaram limitados a
poucas opgoes de séries no servigo de streaming Netflix e na pirataria.

A entrada da Crunchyroll no mercado brasileiro foi um alento para os fis que estavam
impossibilitados de consumir as produgdes de maneira legal. Dessa forma, a plataforma tornou-se
reconhecida por disponibilizar uma op¢éo oficial de consumo.

A empresa possui uma base volumosa de assinantes e ptblico engajado. Atua com maior frequéncia
na rede social Twitter e detém muito prestigio entre seus consumidores, tal fato possibilitou midia ganha, e

o boca a boca de seus assinantes consequentemente convertendo novos.

1 Especialista em Comunica¢io Empresarial pelo Centro Universitdrio SENAC | E-mail: benhurmunhoz@gmail.com
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Um exemplo da importancia que as midias sociais, corretamente coordenadas, tem na
comunicagdo empresa-consumidor é o fato que ocorreu no Twitter em 27 de outubro de 2020, com o
anuncio que a empresa comprou e disponibilizaria ao publico exibi¢ao da produgao Given: The Movie.
Os internautas levantaram a hashtag Brasil Wants Given Movie e #GivenMovieNoBrasil tornando-a
a 34* mais comentada da rede social. Além da postagem do antncio no Twitter, um video de antincio
foi postado no Youtube, gerando mais de um milhao de visualizagdes.

Observar sua linguagem e seu engajamento nas midias sociais, possibilitara aos leitores
deste artigo, tomar conhecimento da for¢a da comunicac¢do utilizada da maneira correta e
como isso pode engajar os consumidores a ponto de a empresa ser defendida. Para isso foram
implementadas referéncias que trouxeram informagdes precisas sobre o contexto do publico-
alvo e as praticas publicitarias da empresa.

Entdo, a proposta deste estudo foi responder a problematica: Como as midias sociais no
segmento de nicho de mercado em streaming de anime agregam para brand equity? Possuindo como
objetivo geral: Analisar, a partir da empresa Crunchyroll, como a midia social Twitter é utilizada para
estabelecer brand equity e consolidar a personalidade perante o consumidor. Ja os objetivos especificos
foram: compreender a estratégia de segmentagdo por nicho de mercado e cauda longa da Crunchyroll;
apresentar o marketing digital aplicado as midias sociais da empresa e observar o mercado de streaming
de anime e seu publico por meio de um caso pratico.

Em vista disto, quando feita a analise dos canais midiaticos utilizados e sua linguagem com o publico
em questao, o trabalho contribui com mais informagdes sobre o estabelecimento do brand equity de uma

empresa relativamente nova no pais e que nao possui materiais de pesquisa prévios.

Marketing e brand equity

E imprescindivel, para quem possui uma grande empresa ou até mesmo um pequeno negdcio,
investir em marketing. O fluxo e intensidade desse investimento pode medir o sucesso de uma empresa
atualmente. A diversidade de produtos, a demanda crescente e a forte concorréncia possibilitam aos

consumidores buscar exatamente o que e onde querem investir.

O marketing ¢ uma fungio organizacional e um conjunto de processos que envolvem a criagdo, a
comunicagio e a entrega de valor para os clientes, como a administracdo e relacionamento com eles,
de modo que beneficie a organizagio e seu publico interessado. (KOTLER; KELLER, 2006, p. 04).

O marketing trabalha com base nas necessidades humanas, é uma ferramenta analitica
antropoldgica, uma transagdo que, se efetiva, confere valor tanto para o consumidor quanto
para quem vende.

Profissionais de marketing devem elaborar estratégias efetivas que confiram valor ao produto
ou a imagem de um cliente e para isso iniimeros fatores sdo considerados: ambiente em que esta

inserido, objetivo, histdria da empresa, imagem da organizagao, entre outros.
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O comprador escolhe entre diferentes ofertas considerando qual parece proporcionar
o maior valor. O valor reflete os beneficios e os custos tangiveis e intangiveis
percebidos pelo consumidor. De maneira primaria, o valor pode ser visto como uma
combinagdo de qualidade, servigo e prego, denominada a ‘triade do valor para o
cliente’. (KOTLER; KELLER, 2006, p. 23).

Como todas as categorias e ramos de atua¢ao, o marketing evoluiu seus conceitos ao longo
dos anos. Seu propdsito, inicialmente focado em agdes para promover produtos que suprissem
as demandas - quantitativamente falando - do consumidor, hoje, concentra-se, também, em
técnicas que tem como objetivo suprir as necessidades oferecendo experiéncias diferenciadas que
agreguem valor a imagem da empresa perante o cliente.

No processo de desenvolvimento da relacio empresa-consumidor, a marca estd entre uma

das agdes mais significativas elaboradoras pelos profissionais de marketing.

Uma marca é um nome diferenciado e/ou simbolo (tal como um logotipo, marca
registrada, ou desenho de embalagem) destinado a identificar os bens ou servigos de
um vendedor ou de um grupo de vendedores e a diferenciar esses bens ou servigos
daqueles dos concorrentes. Assim, uma marca sinaliza ao consumidor a origem do
produto e protege, tanto o consumidor quanto o fabricante, dos concorrentes que
oferecem produtos que parecam idénticos. (AAKER, 1998, p. 7).

A estratégia de uma marca é o processo que garante a diferenciagdo de uma empresa em
relagdo a outras, na percep¢ao nao s6 dos consumidores como dos prdoprios concorrentes. Em um
cenario altamente competitivo como o que vivemos conquistar a capacidade de assimilagdo direta
do consumidor com a marca é um processo complicado, delicado e necessario.

Ao traduzir brand, para portugués-brasileiro, temos a palavra marca. Com relagdo
ao brand equity, que, em tradugdo livre, é a equidade de uma marca, relacionamos ao valor
que uma marca possui perante seus consumidores, concorrentes e acionistas. Aaker (1998)
afirma, ainda, que a marca é um dos recursos da empresa que pode ser considerado chave.
Pois ela influéncia as avaliacdes que os consumidores possuem sobre produtos e servicos. O
reconhecimento positivo, a partir de referéncias prévias com outros produtos da empresa ou
indicagdo de terceiros deve ser um diferencial na decisdao de compra.

Deste modo, buscando fortalecer a presenca no mercado, uma empresa necessita de
gerenciamento de marca. E necessério conhecer e estar atento as fraquezas do consumidor. Ir a
fundo na investigacdo das necessidades mais pertinentes a eles e tomar agdes que resultem em
sua fidelizacdo. Tais a¢des estao incluidas no branding.

Kotler e Keller (2006) definem que o brand equity nada mais é do que um valor agregado
que produtos ou servicos transparecem aos clientes. Este consumidor tem suas proprias experiéncias,
avalia-as, e age de acordo com sua percep¢ao da marca.

Portanto, uma marca que consiga controlar essa relacdo de valor deve se tornar grande e

manter uma base consideravel de clientes fidelizados.
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Midias Sociais e marketing de conteudo

Midias sociais caracterizam-se como ferramentas de comunicagdo no meio digital.

E neste contexto que mesmo o usudrio padrio se torna consumidor e produtor de contetdo.

De acordo com Recuero (2011),

Midia social, assim, é social porque permite a apropriacdo para a sociabilidade, a partir da
construgdo do espaco social e da interagdo com outros atores. Ela é diferente porque permite
essas a¢oes de forma individual e numa escala enorme. Ela é diretamente relacionada a Internet

por conta da expressiva mudanca que a rede proporcionou. (RECUERO, 2011, p. 01).

Neste tipo de comunicagdo, através das midias sociais, percebemos a grande disparidade

com relacdo a comunica¢do de massa, pois a horizontalidade diferencia do padrao anterior por

segmentar o poder. Na comunicagdo de massa o poder era do emissor da mensagem, sendo

assim era concentrado em poucos veiculos.

Essa possibilidade de interacdo entre emissor e o receptor da mensagem confere ao processo

um fator social ainda maior. é importante salientar que o proprio papel dos atuantes - emissor e

receptor - pode se inverter, tamanha a flexibilizacao desse tipo de midia.

A comunidade virtual é um elemento do ciberespago, mas é existente apenas enquanto
as pessoas realizarem trocas e estabelecerem lacos sociais. O seu estudo faz parte da
compreensdo de como as novas tecnologias de comunica¢do estdo influenciando e
modificando a sociabilizagdo das pessoas. (RECUERO, 2011, p. 10).

O usuadrio - consumidor - é pega-chave neste tipo de midia, a empresa que tem como objetivo

divulgar seus servicos nas midias sociais deve conhecer a fundo seu publico-alvo, a nivel demografico,

econOmico, intelectual entre outras caracteristicas.

Nesse contexto digital, o marketing passa a assumir novas roupagens que muito diferem

dos conceitos estabelecidos anteriormente.

O marketing tradicional sempre foi o de colocar os produtos e servigos diante do publico
certo. Ja o marketing de contetido refere-se a atender as necessidades de informagéo

dos clientes para que eles se interessem por vocé (PULIZZI, 2016, p. 50).

Esse desenvolvimento do mercado e das tecnologias comerciais e midias sociais

disponiveis tornaram possivel essa evolucao de conceitos e aplicagdo. Desta cadeia de

aperfeicoamento, surgiu o Marketing de Contetido que é:

O processo de marketing e de negdcios para a criagao e distribuicdo de contetdo
valioso e convincente para atrair, conquistar e envolver um publico-alvo
claramente definido compreendido - com o objetivo de gerar uma agdo lucrativa
do cliente (PULIZZI, 2016, p. 05).
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Manter e fidelizar o cliente é o objetivo principal do marketing de contetido. Com
planejamento e técnicas efetivas busca-se construir uma relagao de respeito, entrega de valor

€ seguran¢a com 0sS consumidores.

Cauda Longa e mercado de nicho

De acordo com Chris Anderson, em entrevista a revista Epoca, em 1° de setembro de 2006:

A teoria da Cauda Longa diz que nossa cultura e economia estdo mudando do foco de um
relativo pequeno niimero de ‘hits’ (produtos que vendem muito no grande mercado) no topo da
curva de demanda, para um grande nimero de nichos na cauda. Como o custo de produgio e
distribui¢do cairam, especialmente nas transagdes online, agora é menos necessario massificar
produtos em um unico formato e tamanho para consumidores. Em uma era sem problemas de
espago nas prateleiras e sem gargalos de distribuicio, produtos e servigos segmentados podem

ser economicamente tdo atrativos quanto produtos de massa. (RAVACHE, 2006, on-line)*

A economia de nicho contribuiu para baratear a producdo e distribui¢do de
produtos, minimizando custos de logistica e estrutura fisica. A empresa que possuir uma
eficiente rede e comunidade segura que conhece seus stakeholders sabe como e onde deve

investir. Como explica Anderson (2006):

O mais fascinante neste momento ¢ que a economia do século XXI ja estd esbogada de maneira
evidente nos bancos de dados das Googles, Amazons, Netflixes e iTunes da vida, em cujos muitos
terabytes sobre comportamentos dos usudrios se encontra uma pista de como os consumidores
atuardo nos mercados de escolhas infinitas, questdo que até recentemente ainda nio era

significativa, mas cuja compreensao agora tornou-se fundamental. (ANDERSON, 2006, p. 12).

O advento das novas midias, partindo da inclusao digital permeada pela internet deu
origem a um cendrio totalmente novo. Segundo Anderson (2006) a rede transformou um mercado
massivo e diversos mercados menores de nicho. Tais tendéncias de consumo trazem luz a discussao da
obsolescéncia dos meios de comunicagao e o efeito que novas midias e métodos de consumo causam
na antiga industria. De acordo com JENKINS (2006):

Se o paradigma da revolugdo digital presumia que as novas midias substituiriam as antigas, o emergente
paradigma da convergéncia presume que novas e antigas midias irdo interagir de formas cada vez mais
complexas. O paradigma da revolugdo digital alegava que os novos meios de comunicagio digital
mudariam tudo. Ap6s o estouro da bolha ponto com, a tendéncia foi imaginar que as novas midias
nao haviam mudado nada. Como muitas outras coisas no ambiente midiatico atual, a verdade esta
no meijo-termo. Cada vez mais, lideres da industria mididtica estdo retornando & convergéncia como
uma forma de encontrar sentido, num momento de confusas transformagdes. (JENKINS, 2006, p. 31).

2 Disponivel em: <http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0,,EDG75221-5856-433,00.html>. Acesso em: 20 out. 2020.
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A Crunchyroll tem como foco um nicho especifico de consumo, o publico otaku, que

consome animagdes japonesas e que busca conforto e liberdade de escolha de seus programas

através do servigo sem amarras que o streaming oferece.

Anime e streaming

Anime é um termo japonés que se refere a animagdes. No ocidente assumiu-se tal alcunha

para diferenciar as animagdes japonesas com as de outras nacionalidades, embora em seu contexto

original, oriental, refere-se a qualquer tipo de animacdo. A industria de animes movimenta muito

dinheiro, segundo Goto (2011): “a cada ano, os 400 estudios de animagéo japoneses produzem mais

de 2.500 episodios, numa industria que movimenta mais de 1 bilhdo de délares”

O interesse dos paises ocidentais pela cultura japonesa é antigo e, segundo Luyten (2003):

A curiosidade de outros paises pelo Japdo comega nos anos 1970 quando seu sucesso econdmico
ja estava se delineando e a busca de explicagdo do sistema empresarial ja comegou a provocar
um interesse pelo pais. Seguiu-se mais tarde o fascinio pela arte (sumi-é-, ceriménia do cha,
ikebana, artes marciais) e o campo religioso (novas seitas budistas). Masaté a década de 1960
e 80 0 manga e o anime ainda ndo estavam suficientemente maduros para serem exportados
para o exterior. (LUYTEN, 2003, p. 7).

No Brasil, primeiramente, os animes chegaram por meios televisivos, com suas primeiras

producdes exibidas nos anos 60, mas sé mais tarde, no inicio dos anos 90 popularizaram-se com

Os Cavaleiros do Zodiaco.

[...] o maior fendmeno foi Cavaleiros do Zodiaco, que, sozinho (e sem esta pretensio), gerou
em 1994 o boom dos desenhos japoneses que ecoa até hoje. A série virou referéncia, foi
reprisada muitas vezes, rendeu muito merchandising e fez outras emissoras, além da finada

Manchete (que o exibia), apostar nos animes. (GOTO, 2011, on-line)*.

Fato que condiz com a afirmagao de Luyten (2003, p. 8):

a partir de 1994 quando a industria cinematogréfica japonesa destinou uma verba consideravel
(cerca de cinco bilhdes de ddlares) os desenhos animados — como Tamaki Gassem Pompoko, os
animes se multiplicam em quantidade e qualidade. E assim se inicia uma nova era de difusdo de

outros bens culturais — o da moderna cultura pop japonesa. (LUYTEN, 2003, p. 8).

Mesmo com tamanho sucesso, e tendo conquistado tantos fas em terras brasileiras, a

animacao japonesa perdeu forgas nos anos 2000 saindo gradativamente tanto dos canais abertos

3 Disponivel em: <https://super.abril.com.br/mundo-estranho/quando-surgiram-os-primeiros-mangas-e-animes/>.

Acesso em: 10 out. 2020.
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quantos fechados. Servi¢os de streaming, como Netflix e Amazon Prime Video, passaram a oferecer
em seus catalogos tais produgdes niponicas. A Crunchyroll, diferentemente das previamente
citadas, tem seu catdlogo focado exclusivamente nessas produgdes.

A partir dessas pesquisas e dos temas expostos foi possivel construir o conhecimento e
agregar embasamento tedrico e histérico sobre o minucioso mundo da comunicagao empresarial,
suas praticas relacionadas a brand equity, ao mercado de streaming, o qual a empresa pesquisada

estd inserida, e ndo menos importante ao seu produto, os animes.

Compreendendo a linguagem

Executamos uma pesquisa qualitativa de natureza aplicada e método indutivo, que
realizou uma andlise de contetido, baseada em Laurence Bardin, das publicacdes e abordagens
realizadas pelo perfil da Crunchyroll na rede social Twitter, Instagram e em seu blog oficial. A
pesquisa exploratéria considerou a midia e a linguagem utilizada para transmitir a mensagem
e capturar a atengdo dos usudrios, refor¢ando a base instalada e, utilizando a midia ganha para
converter novos publicos para seu servigo de streaming.

A analise de contetdo pode ser descrita como um conjunto de técnicas de exploragdo e
identificagcao de nucleos, ou melhor, conceitos e principais temas abordados em um determinado
documento. De acordo com Bardin (2009), a andlise come¢a como uma leitura onde o pesquisador
apropria-se do texto e estabelece demarcagdes, tendo o objetivo de classificar, além de analisar

exaustivamente todos dos dados registrados no texto analisado.

Asdiferentes fases daandlise de contetido, tal como o inquérito socioldgico oua experimentacao,
organizam-se em torno de trés polos cronolégicos: 1. a pré-analise; 2. a exploragao do material;
3. o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacio (BARDIN, 2009, p. 95).

Portanto, deve-se reconhecer que para uma maior profundidade de analise de contetddo é
imprescindivel restringir amostragens. Foram analisadas as postagens e materiais publicados no espago
de tempo que compreende 25 de outubro de 2020 a 25 de janeiro de 2021. Como aponta Bardin (2009),
pode-se efetuar analise numa amostra desde que o material a isso se preste, a amostragem ¢ rigorosa
se a amostra for uma representacao significativa do universo inicial. A pesquisa foi desenvolvida com

procedimentos técnicos bibliograficos e documentais.

Jornada Crunchyroll

A Crunchyroll foi fundada em 2006 por alunos da Universidade de Berkeley, Calif6rnia. E
uma companhia de distribuicao, publicagao e licenciamento de videos de origem asiatica, incluindo
animes, doramas, musicas e conteudo niponico. Atualmente, a empresa é uma subsidiaria da Otter

Media, que por sua vez pertence ao conglomerado WarnerMedia (AT&T).
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De acordo com o site oficial’, séo o maior acervo de anime licenciado do mundo. Seus
consumidores, além do catalogo fixo, recebem, semanalmente, acesso a simulcasts, ou seja, episédios que
estreiam no Japao chegam com apenas uma hora de diferenga no resto do mundo.

A empresa esta consolidada ndo s6 no mercado de nicho de consumo de animes, como em
streamings em geral, pois, de acordo com o site oficial, em 2 de fevereiro de 2021 ultrapassou a marca
de 4 milhdes de assinantes premium, além de mais de 100 milhdes de espectadores registrados na
plataforma. Além dos 100 milhdes de usudrios registrados e 4 milhdes de pagantes, a Crunchyroll
conta com mais de 50 milhdes de seguidores nas redes sociais.

Na busca por dados,
clreganiosmsigies dsueehyrolieke 2o1enteorel vamtdhdes dadilhae) de assinantes entre o final do ano de 2018
e 0 meio de 2020, evolugdo que esta
relacionada a presenca marcante de
sua estratégia de relacionamento
no meio digital e a evolugao de sua
adaptagdo as novas ferramentas,
consolidando sua marca.

Até o final do primeiro
semestre de 2022, o balan¢o anual
de 2021, obtido no portal Statista,

September 2012 Match 2013 _ November 2014 November 2015 February 2017 November 2018 Jly 2020 ndo fechou, mas através de seu
© Suaveta 2021 PO site oficial a empresa anunciou a

Fonte: STATISTA, 2021. marca dos 4 milhdes de usuarios

pagantes, 6 meses depois de atingir a marca de 3 milhdes. Reflexo da abrangéncia das midias sociais e

da importancia que a presenga da empresa no Twitter possui.

Interacio e proximidade

Interagir diretamente com o publico, tentar resolver os problemas e desculpar-se com
equivocos provoca nos clientes a sensa¢do de pertencimento, o que resulta em fidelizag¢do e, em
alguns casos, obtém defensores da marca.

Na Figura 2, retirada do perfil oficial em portugués brasileiro, é possivel ver como a marca
dialoga com seus consumidores de maneira transparente, o que motiva os clientes a se aproximar para
solicitar servigos, pedir novas adigdes ao catalogo, reportar problemas relacionados a parte técnica do
site e até mesmo tomar liberdade de brincar com o administrador da pagina.

Essa interagdo precisa e no mesmo tom entre administrador da pagina e usudrio ndo é uma

exclusividade da Crunchyroll, e nem algo novo, mas a fidelizacao e o engajamento do publico sdo

4 Disponivel em: < https://www.crunchyroll.com/about/pt-br/index.html/>. Acesso em: 11 out. 2020
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uma conquista real por parte da
empresa. Tal fato torna, segundo
Recuero (2011), a comunidade
virtual um elemento que existe
apenas enquanto as  pessoas
envolvidas realizarem trocas e,
portanto, criarem lagos sociais. A
tecnologias de comunicagdo estdo
modificando e influenciando a

sociabilizac¢ao das pessoas.

Engajar ¢ preciso

E importante relacionar

acoes de marketing as personalidades

a

Figura 2 - Seguidor interagindo com perfil da Crunchyroll.
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Fonte: printscreen produzido pelo autor.
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conhecidas de interesse do seu publico. Buscando essa significagao e associagdo com figuras do meio,

a Crunchyroll, em parceria com um dos maiores podcasts de entretenimento do brasil, o Jogabilidade,

relancou um podcast semanal chamado RE:Jack.

O Jack foi um podcast voltado ao publico de animes que durou de 2014 a 2017 e

nessa parceria, foi relangado sob nova alcunha ‘Re:JACK Powered by Crunchyroll. No

programa, André Campos, Eduardo Sushi, Rafael Quina e Fernando Mucioli discutem

titulos importantes na historia dos animes e fazem resenhas e primeiras impressdes de obras

disponibilizadas pela Crunchryoll. No dia do relangamento do programa, a publicagdo, tanto

no perfil da Crunchyroll quanto no do Jogabilidade, contabilizou numerosas interessdes

e agradecimentos. Crunchyroll: 132 retweets, 24 tweets com comentdrio e 989 curtidas; e

Jogabilidade: 48 retweets, 22 tweets com comentdrio e 576 curtidas.

Figura 3 - Seguidores reagindo ao antincio do RE: Jack

g Arthur, Lord of Whimsyshire
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Muito obrigado pela massagem cardfiaca no JACK :D

‘ Rafael Dutra
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William Dorneles ™ P &=

Obrigado por reanimar o Jack <3

Até vou dar mais uma chance para o Crunchyro

Daniel Lira

O melhor podcast de animes de todos! Digo com tranquilidade, obrigado
Crunchyroll!!!

vida longa ao ReJACK

Fonte: printscreen produzido pelo autor.
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Entre as estratégias da empresa, chamou aten¢do a inclusdo do tema Gundam® em um
dos primeiros programas do podcast. Os participantes comentaram de uma recente temporada
da franquia (2019) que funciona com uma prequela a saga original de 1979. O programa contou
com a participagao do tradutor japonés/portugués Fernando Muciolli, um especialista na
franquia. O programa ficou disponivel em 29 de dezembro de 2020 e a Crunchyroll anunciou a

inclusdo da série classica no catalogo, solicitacao recorrente dos fas.

Figura 4 - Seguidores reagindo ao antincio do Mobile Suit Gundam 1979

a‘ Crunchyroll PT + &
Douglas Oliveira
O comeco de tudo! Mobile Suit Gundam original ik i 5 por que o falou que é bom e quero ver no
entra para o catalogo da Crunchyroll fitack
Saiba mais em: got.cr/2YbpQFE

Andre

incrivel como o rejack do move montanhas assim

F ) Roberto Faria (@ )

O noticia boa!!!

MOBILE SUIT
U M

Rodolfo Sillig f ) "

Indo assistir, uma vez que foi indicagao do

Fonte: printscreen produzido pelo autor.

Esta agdo bem-sucedida esta diretamente ligada ao conceito de marketing de conteudo,
pois, conforme Pulizzi (2016), a distribui¢do de conteudo valioso serve de apoio para convencer,
atrair e conquistar um publico-alvo definido e gerar sua agdo lucrativa. A identificagdo do
Jogabilidade como um publico que gosta de videogames, mas investe muito de seu tempo se
informando e entretendo com programacao japonesa foi um acerto pontual para engajar e obter
retorno expressivo de espectadores em uma obra de anime de 1979, ainda fazendo o link com a

temporada mais recente que ja estava no catalogo da empresa.

A nova forma de consumo

De acordo com Anderson (2006), a teoria da Cauda Longa nos mostra que a economia mudou
de foco. O pequeno numero de hits deu lugar a diversos nichos. Atualmente, com o crescimento das
transagOes online, os custos cairam, o que diminuiu a necessidade de massificar os produtos ofertados
em formas unicas. No caso da Crunchyroll, que é um servigo de streaming, mediante assinatura o usuario

possui um imenso catalogo online com os mais diversos temas de anime a doramas, bem diferente

5 Mobile Suit Gundam é uma franquia de animagéo criada por Yoshiyuki Tomino e Hajime Yatate pelo estadio Sunrise em 1979.
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da programacdo da tv ou das antigas Figura 5 - Atendendo o pedido dos fas,
locadoras, onde o expectador estava a mercé i Cruniiir::iyrouaanunaa exibicao do filme Given
da programacdo previamente escolhida -
pelo programador, ou a poucos filmes Alé @GivenBrasil e fas!!!

selecionados para locagéo. GIVEN The Movie chega em 2021 na Crunchyroll 7; ;
Atualmente a empresa estd »
implementando, em seu aplicativo, ) #BrazilWantsGivenMovie #GivenMovieNoBrasil #+ 7>
sistema de sugestdes de proximas atragdes. |
Popularizado pela Netflix, este algoritmo,
a partir das atividades do usuario dentro
da plataforma, sugere outros shows
com tematica e interesse em comum de

usudrios para a proxima secao.

O usuario quer estar no controle

GIVEN The Movie chega em 2021 na Crunchyroll!

e medir de forma qualitativa e também Voceés pediram e nés ouvimos & @ GIVEN The Movie chega em 2021 na
Crunchyroll ;8 $: #BrazilWantsGivenMovie #GivenMovieNoBrasil #¥+7J >

quantitativa a reagao dos usudrios a essas novas
fungoes é um modo de entender sua maneira

548 Retweets 811 Tweets com comentario  2.608 Curtidas
de consumir e interagir tanto com a série que

Fonte: printscreen produzido pelo autor.
estd assistindo como com a comunidade que
a Crunchyroll desenvolveu. Uma das a¢des de comunidade que impactou no planejamento de catalogo da
empresa ocorreu em outubro de 2020, quando a campanha levantada pelas hashtags Brasil WantsGivenMovie
e #GivenMovieNoBrasil tornou-se a 34* mais comentada no Twitter.

O sucesso dessa interagao entre os fés e a plataforma rendeu uma comunidade - desta série
especificamente - bem engajada, que fez questdo de assinar o servigo de streaming em detrimento da
pirataria. Um exemplo disso é o clipe Fuyu No Hanashi | Given®, postado no canal oficial da Crunchyroll
no Youtube que ja contabiliza 2.110.973 visualizagdes e 3.808 comentdrios. E um sucesso ndo s6 nos
numeros, mas no engajamento da comunidade, que ¢ um dos objetivos da comunicagdo da empresa no
ambito digital, a integragdo e facil comunicagdo com seus clientes.

Assim sendo, a comunicagdo da Crunchyroll com seus assinantes e prospectos ¢ o elo entre
empresa e cliente. Com linguagem simples e uma eficiente rede que reconhece seus stakeholders a
empresa sabe onde investir e conta com o apoio de sua comunidade.

Suaprépriacomunidade se retroalimenta e osassinantes passamater lagos sociais encontrando
pontos em comum outros individuos. Como sabemos, a partir das referéncias previamente citadas,
o reconhecimento positivo de experiéncias anteriores ou indicagdo de terceiros é um diferencial na
decisdao de compra e este marketing de relacionamento que cria valor e senso de comunidade entre os
assinantes é um fator importantissimo para alavancar assinaturas e consequentemente o sucesso do

marketing empregado e da empresa em questao.

6 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0UtZitxjrck/>. Acesso em: 28 dez. 2020.
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Consideracgoes finais

Portanto, a partir dos dados coletados, foi possivel identificar a precisao que a Crunchyroll
possui ao fortalecer e construir a equidade de sua marca. Suas abordagens, interagdes e agdes estao
diretamente ligadas ao seu publico alvo, que é sim diversificado, pois dentro do nicho de consumo
de animagdes japonesas existem diversos outros segmentos de historias que contemplam pessoas
de diferentes idades e preferéncias.

A empresa conhece seu publico e sabe construir agdes efetivas que comuniquem de forma
estratégica sua visao e seu método de agir. A presenga macica na rede social Twitter, faz com que os
consumidores se sintam a vontade para interagir, as vezes positivamente, mas também negativamente.
Essa facilidade de comunicagdo instiga a sensacdo de pertencimento e provoca evolugdo na relagao
dos consumidores com a Crunchyroll.

A troca entre os dois pontos, empresa-consumidor, é real, e influencia diretamente nas a¢oes
do servigo de streaming que possui conhecimento do que os usudrios querem. Tal fato, possibilita que
sejam tomadas agdes assertivas, tanto na comunicagdo, quanto na adicao de novos titulos ao catalogo,
isso fideliza clientes e ao satisfazer suas demandas ganha a preferéncia e consequentemente o boca-
a-boca que provoca engajamento e melhor colocagao no mercado com relagio a concorréncia. Em
tempos que a economia esta em risco é necessario fazer escolhas e estar no topo das prioridades de
entretenimento dos usudrios é vantagem real.

Concluimos que a interagdo e o desenvolvimento de dindmicas precisas de participagdo
e constante estimulos de pertencimento com linguagem atraente, técnicas eficientes de prospectar
novos assinantes, uma landing page efetiva e toda a comunicagdo simplificada e agil que norteiam
as redes sociais da Crunchryroll agregam e solidificam sua brand equity, tornando a empresa
uma referéncia no seu nicho de mercado. Dentro de suas estratégias de marketing digital e de
relacionamento estdo o fomento da comunidade com canais sociais, eventos, jogos, agdes com
profissionais renomados no ramo e distribuicdo e criagdo de conteudo de valor para seus assinantes
e potenciais clientes que acessam suas redes.

Com isso respondemos o objetivo dessa pesquisa e colaboramos com o entendimento em
relagdo a consisténcia da brand equity de uma empresa relativamente nova e que goza de prestigio entre
seus fas. Tal condi¢dao é um luxo, porém nao deve limitar-se aos fatores de intera¢do, em seu competitivo
mercado de produgdes e atividades, deve concentrar-se em continuar prestando assisténcia e atengao
ao que os usuarios desejam e fortalecer a cada ciclo seu catalogo de obras.

Seu pds-venda é um fator positivo, mas manter os usuarios interessados deve ser seu
objetivo para conseguir manter e eventualmente crescer seus numeros de assinantes. Este ¢é
um tema interessante para uma futura pesquisa: o que os servigos de streaming devem fazer,
ativamente, para se manterem relevantes diante de tanta concorréncia com o surgimento de novas
empresas do ramo? E um tema futuro, mas que estd intrinsecamente ligado ao presente desta
pesquisa, pois a comunica¢ao empregada, atualmente, ja é um processo que, em breve, deve se

reinventar para manter a empresa relevante.
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Futebol e streaming no Brasil: a democratizacio
nos casos Eleven Sports e FGF TV
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Introducao

Uma partida de futebol representa o duelo de ideais, legados histdricos, principios, credos e
uma multiddo de pessoas que adotam um estilo de vida que gira em torno da modalidade que cria mais
lagos entre as classes sociais pelo mundo. S6 um breve exemplo: a defini¢do do time de uma pessoa é
tao importante para a construgdo de seu carater identitario que, por vezes, alcanca 0 mesmo patamar da
escolha do nome e da religido a ser seguida. A prova disso é que, no Brasil, ha muitas pessoas que sequer
acompanham futebol, porém, carregam o status de possuir um ‘time do coragao.

Por conta de tamanho valor, assistir um jogo de futebol é prestigiar um patrimonio imaterial
de uma sociedade, de uma cidade, de um estado, de uma na¢ao ou, até mesmo, de uma comunidade,
quando se trata de clubes menores e/ou amadores. Muitas vezes, o jogo em si ¢ uma desculpa utilizada
pelas pessoas para congregarem e se reunirem. Se formos levar em conta um contexto ainda mais
macro, o caso da Sele¢ao Brasileira, em jogos de Copa do Mundo, é o maior exemplo disso. Até o
trabalho para, de modo que os brasileiros possam assistir a partida.

Logo, presume-se que dentro da Comunica¢do, transmitir um jogo de futebol torna-
se muito mais que a exibi¢do de isoladas imagens, mas sim, uma experiéncia de vida, um relato
historico e, principalmente, a geracao de emocdes, que vao desde as lagrimas pela derrota (ou pela
vitéria mesmo) até os gritos exacerbados de gol. E por mais lamentavel que seja, até mesmo as brigas
de torcidas estdo inseridas dentro desse contexto que envolve o futebol, no sentido de externar as
mais variadas nuances existentes no ser humano.

Desde as primeiras formas de intera¢ao humana até a era da web, a comunicagido sempre

1 Mestrando em Comunica¢do da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos) | E-mail: yuricougodias@gmail.com
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passou por diversas transformagdes. Ou seja, os processos apenas se readequam de acordo
com as necessidades da sociedade. Por isso, seria precipitado afirmar que, no momento atual, a
transformacao se deve pela expansdo da internet, visto que é um processo que decorre ha décadas.
Mas, pode-se dizer que a velocidade dessas mudancas acelerou, em razao da pandemia e os efeitos
causados na sociedade, no que se refere aos habitos de consumo.

Ao longo das décadas, a evolugdo partiu da TV aberta a TV fechada, até que surgem
os canais com sistema pay-per-view, que consiste em oferecer pacotes de uma programagio
especifica para clientes de TV por assinatura. Foi assim que o futebol alcangou um patamar ainda
maior nas transmissdes no Brasil, principalmente com o Campeonato Brasileiro (Séries A e B),
transmitido pelo Canal Premiere, do Grupo Globo.

Mais tarde, vieram os servicos de streaming, ja focados numa perspectiva de
disponibilizar conteudo que pudesse ser consumido em dispositivos moéveis, ou seja, de
forma que o usudrio acessasse em qualquer lugar, desde que dispusesse de conexdo de
internet. A partir desse cendrio, meios de comunica¢do passaram a investir nas transmissoes
de futebol na web e na disponibilizacdo de plataformas, inclusive, com contetido on-demand,
que permite, ao usuario, assistir quando e onde quiser. Consequentemente, os efeitos foram
diretos na mudanca de linguagem e nas praticas de consumo.

Entao, servigos que, anteriormente, eram predominantemente focados em séries, filmes e
musicas, passaram a investir, também, no futebol, uma paixdo popular do povo brasileiro, que vai
além do aspecto esportivo. Quer dizer, seria natural que, em algum momento, houvesse tentativa
de exploragdo desse mercado, visto o publico que possui; logo, o cenario do jornalismo esportivo
brasileiro, a partir disso, seria acarretado numa significativa transformacdo. Nisso, os caminhos
foram diversos: canais consolidados de TV expandindo seus conteidos para plataformas; clubes e
organizagdes montando seus proprios canais para transmissoes de jogos; e até mesmo, canais sendo
criados exclusivamente com foco no streaming.

E junto da TV, o mercantil em volta do futebol revolucionou-se, com a multiplicagio de receitas
publicitarias, a partir das mudangas nas légicas de audiéncia e, mais tarde, uma repaginada na legislagao
brasileira, passando a ser atendida com normativas especificas, como a Lei Pelé e o Estatuto do Torcedor.
Os direitos de transmissao, direitos de imagens de atletas, criagdo de fung¢des (agentes, intermediarios,
CEOs, investidores) passaram a se desenvolver ano a ano, nas décadas seguintes. Até que o futebol
profissionalizou-se de vez e passou a ser uma moeda essencial para economia de paises, movimentando
cifras que podem ser incontaveis para a maior parte das classes sociais.

A revolugao digital das transmissoes de futebol abriu possibilidades para que clubes, federagdes
e demais organiza¢oes gerenciadoras ndo dependerem tunica e exclusivamente do meio de comunicagao
A ou ‘B’ para viabilizar uma transmissao. Esse foi um dos caminhos explorados pela internet. E
percebendo que, se ndo houvesse um pensamento que compactuasse com essa floresta que se tornara
cada vez mais ampla e cultivada, os canais que ja eram tradicionais e consolidados também tiveram que
aderir as plataformas digitais e as transmissodes por streaming.

Com o advento das plataformas, outras competi¢oes que ndo tinham o mesmo prestigio, passaram
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a ter mais visibilidade, ainda que o processo esteja em fase experimental e/ou na tentativa de consolidagao.
Numa perspectiva mercadoldgica, o fendmeno amplia, assim, as receitas dos clubes e federagdes envolvidas
e, logo, o fomento a paixao dos torcedores pelas equipes.

Amparado nesse contexto, o presente artigo direciona seu foco para dois casos especificos.
O primeiro deles é num contexto global, que ¢ a Eleven Sports, plataforma mundial gratuita cujo
proposito é dar visibilidade para competicdes esportivas que ndo possuem espago nas midias
tradicionais. E o segundo caso envolve a FGF TV, plataforma criada pela Federagao Gaucha de
Futebol (FGF), que funciona num formato de pay-per-view online, ao qual, em parceria com o
grupo O Bairrista, transmite todos os jogos da Divisao de Acesso, Copa FGF e Gauchdo Feminino.
Além disso, também serve como fonte de receita para os clubes do interior.

Com os dois exemplos citados previamente, a proposta deste artigo ¢ analisar que 1dgicas
experimentais estdo envolvidas nessas plataformas de streaming. Sendo assim, o trabalho divide-se
em trés objetivos especificos: verificar de que forma estrutura-se o sistema mercantil das plataformas;
constatar o formato e linguagem utilizados nas transmissoes; e compreender como a circulagao de
sentidos dessas plataformas democratizam as transmissoes esportivas.

Para atingir esses objetivos, os resultados s6 serdo obtidos por meio da metodologia
qualitativa, cujo modelo, conforme as autoras Tatiana Gerhardt e Denise Silveira (2009), tem como
proposito a busca e explicagdo dinamica das relagdes sociais de um determinado fendmeno que,
no caso, ¢ a ampliagdo das transmissoes de futebol por pay-per-view e por streaming e as eventuais
mudangas nos habitos de consumo e das l6gicas mercantis.

Em meio ao processo qualitativo, outro procedimento a ser utilizado é o de andlise de
conteudo que, conforme Laurence Bardin (1977), trata-se de um conjunto de técnicas, embasado por
procedimentos sistematicos. Para isso, a autora divide o processo em trés fases: pré-analise, exploracao
do material e o tratamento dos resultados. No caso da pesquisa em questio, este procedimento seria
o meio para compreender como alguns ambientes que, até entdo, eram alternativos no mundo do
futebol, tiveram elevagdo de suas visibilidades mididticas.

O modo de assistir futebol no Brasil passou por diversas transformag¢des nos ultimos anos,
com a inser¢do de novas midias, com a cria¢ao de outros canais e o surgimento de formas alternativas
de transmissao. Desde o inicio da pandemia, dada as limitagdes de cobertura in loco dos eventos
esportivos, os sinais de streaming se acentuaram e, com isso, amplificou os modelos de negdcio, ja que
as pessoas passaram a ficar ainda mais conectadas na web, dentro de suas casas.

Entao, para apontar eventuais rumos do jornalismo e transmissoes esportivas, é necessario
um aprofundamento dos métodos e linguagens usados. Somente entendendo que fatores influenciam
essas novas praticas que sera possivel apontar cendrios para a cobertura esportiva em meio a um

ambiente aberto a informac¢ao e com varias opgdes para o consumidor.

A Eleven Sports e a expansio dos campeonatos ‘alternativos’

As mudangas no mundo, ocasionadas pela adesao das plataformas digitais, obrigam
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um entendimento mais amplo dos saberes, como forma de unir as for¢cas do conhecimento e sair
de ‘dentro da caixa. Alids, os conhecimentos nao sdo isolados, mas sim, complementados. Nesse
contexto, pode-se fundamentar tal caminho com as produg¢ées elaboradas por Efendy Maldonado
(2002), quando aponta sobre a passagem da cultura mecanico-instrumental/positivista para uma
cultura de informagao/conhecimento e experimentagao. Nesse sentido, os desafios epistemologico e
metodologico direcionam para a necessidade de estratégias ainda mais vastas.

Mas como isso é possivel se, ao longo das décadas, o futebol foi dominado pelos meios
mercantis das midias tradicionais? Isso ¢ bem verdade, mas vamos chegar la. Creio que o exemplo
mais pratico a ser utilizado, dentro do contexto brasileiro, foi a dominancia da TV Globo com a
transmissdo das principais competi¢des, desde os campeonatos estaduais, nacionais, continentais e
internacionais. Alguns deles, inclusive, com exclusividade. A forga e controle da audiéncia se tornou
tao forte que a empresa ganhou poder de influéncia financeira no Brasileirdo, com a negociagao de
repasses em dinheiro para os clubes, conforme critérios adotados pela audiéncia; e da defini¢do dos
horarios dos jogos, de acordo com a grade de programagdo do canal.

A situagdo perdurou por décadas, mas, nos ultimos cinco anos, a partir de uma acentuagéo
elevadano periodo de pandemia, umarevolugdo passou a tomar contano entendimento dos direitos
de transmissdo de futebol no Brasil. Isso por meio da revolu¢do digital e da possibilidade que se
abriu para clubes, federagdes e demais organiza¢des serem protagonistas de suas transmissoes.
Esse foi um dos caminhos explorados pela internet.

E o caso da plataforma Eleven Sports, que nasceu em 2015, em Zurique (Sui¢a), sob o nome
de MyCuujo. O objetivo principal é transmitir partidas de futebol pelo mundo que ndo possuem a
mesma visibilidade dos meios tradicionais. Para isso, estabelece parcerias com clubes e federagdes,
que ficam designados a realizar a transmissdo, com uso da plataforma.

Conforme descri¢do no site oficial, a Eleven Sports é uma startup fundada em Zurique (Suica),
pelos irmaos portugueses Joao Presa e Pedro Presa, com a proposta de oferecer uma plataforma de
streaming para clubes, ligas e confederagdes exibirem seus conteudos. Com a missdo de se tornar a
plataforma digital de futebol numero um do mundo, pautado pelo ‘desenvolvimento sustentavel e a
digitalizagdo do esporte; segundo consta no site, a Eleven Sports atinge o publico de ligas secundarias,
futebol feminino, futebol juvenil, futsal e, até mesmo, competicdes amadoras.

No Brasil, a Eleven Sports ganhou espago, com a transmissdo de campeonatos estaduais;
Brasileirao Séries C e D; competi¢des femininas; de categoria de base, entre outras. Alguns jogos sdo
gratuitos para o publico; para outros, ha um ingresso virtual.

No quesito economico, os usudrios da plataforma recebem parte da receita das
inser¢des publicitarias que sao feitas nas transmissdes. Qualquer individuo pode criar
gratuitamente um canal pela Eleven Sports, ficando designado a fazer a transmissdo dentro
das configuragdes do estudio online da plataforma. Entéo, além de propor um novo modelo de
negdcio para acompanhar futebol, a plataforma também serve para exposi¢do de campeonatos
que ndo tinham a mesma amplitude de midia.

A ampliag¢ao do leque de competicdes oferecidas para serem assistidas vai ao encontro
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do conceito proposto por Maldonado (2013), quando se refere ao vasto campo de possibilidades
que sdo geradas por essas mudangas em curso. Dentro desse processo, o préprio entendimento
de televisdo estd sendo atravessado, da mesma forma com que aconteceu no radio. E para que a
discussao apresente evolug¢ao e novos caminhos, o pesquisador aponta a importincia que ha de
fazer experimentagdes, a partir da absor¢ao de processos diversos de conhecimentos, de modo que
ndo se restrinja as limitagdes estruturais, comerciais ou burocraticas.

Com pesquisas voltadas para o audiovisual, Suzana Kilpp (2018) apresenta uma constata¢ao
que coincide totalmente com o que fora proposto neste trabalho, de que a internet aumentou a audiéncia
dos proprios contetdos televisivos (entender o conceito num pensamento em que o conteido web esta
incluso), em razdo da disponibilizacdo de novos formatos para pessoas que nao costumavam consumir
pelo modelo domiciliado existente na TV tradicional. No caso, as plataformas de streaming trouxeram
um novo publico para o consumo de transmissoes de futebol, pelo fato dos times que estdo envolvidos
ndo contarem com cobertura dos grandes meios de comunicagao tradicionais.

Desse medo, Kilpp (2018) revela que, a medida que os conteudos passaram a ser assistidos
numa forma individual, ao jeito, local e horario de cada um, eles ganharam o interesse de novos
publicos em diferentes telas, refor¢ando, entao, o diferencial existente no dispositivo mével no uso
para consumo de streaming nas transmissoes de futebol.

Ja em Sentidos Identitdrios na TV: molduracées homoldgicas e tensionamentos, Kilpp (2002)
discorre reflexdes relacionadas ao imagindrio social, ao qual cada sociedade constitui seu proprio ‘real’
Se relacionarmos com as indagagdes propostas no trabalho, o que se percebe é que as plataformas que sao
criadas com o pensamento de atender um publico em especifico fazem uma molduragao do que significa
o ‘real’ para o usudrio, por meio da apropriagdo da linguagem. E assim, estabelece um novo formato de
‘moldura’ para o torcedor ou telespectador. Cada tela, cada canal e cada modelo de transmissao apresenta
uma moldura diferente, logo, a experiéncia torna-se peculiar.

Pelo fato do streaming ser desenvolvido num ambiente tecnoldgico, para elucidar
essa linha de raciocinio da tecnocultura, a pesquisa apoia-se em Lucia Santaella (2012),
que sintetiza que, quando ha um processo de surgimento de tecnologias da comunicacao,
o formato que era utilizado anteriormente ndo é eliminado; pelo contrario, ha um efeito de
composi¢do em que ela classifica como ‘cultura hiperhibrida’

Se relacionar essa ideia com as transmissdes de futebol no Brasil, tema desta pesquisa,
a situagdo ¢ idéntica. Por mais que sejam midias e modelos novos de comunicagdo, a TV néo
deixou de se reinventar quando saiu da transmissao analdgica,quando ampliou para o sistema
pay-per-view e quando chegou ao servi¢o de streaming; porém, sem deixar de lado a esséncia de
transmitir informagdo por meio dos recursos de audio e video.

A diferenca ¢ a abertura que esse fenomeno gera de possibilidades ao consumidor, de escolher o
que vai assistir e em que momento; com isso, fica livre para montar seu proprio ambiente televisivo. A ideia
tem uma correlagdo com as analises feitas por Robin Mansell (2009), que classifica esse tipo de movimento
de raciocinio mercadoldgico como ‘self-serving, em que os individuos assumem suas responsabilidades na

interacao online. Ou seja, 0 antigo receptor passa a ser tornar o protagonista.
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FGF TV: visibilidade e receita para o interior

Asexperimentagdes que estdo sendo feitas com as transmissdes de futebol por streaming,
associadas ao fato de clubes e federagoes estarem criando seus préprios meios de transmissao,
podem ser fundamentadas com manifestagdes ja publicadas por Armand Mattelart (2002),
quando relata que essas mudancas tém sido essenciais para a transformac¢do dos padroes de
producao cultural (leia-se assistir futebol).

Contudo, até o presente momento, por maior que seja o espago que tais plataformas
ganharam no universo digital, é inegavel o quanto os grandes meios de comunicagdo ainda
detém o poder, ndo somente do futebol em si, mas de todas as demais relagdes politicas e
econdmicas que circundam o jogo. Por isso, Mattelart (2002) adota um discurso cauteloso
de que os sistemas controlados pelos meios de comunicagio, anteriormente estruturados no
século XX, ainda detém o poder hegemodnico do cendrio mercantilista.

Porém, metaforicamente falando, por mais ‘alta que seja a escada, sempre ha um primeiro
passo. E considerando o discurso que Mattelart (2002) fez de que, ser por um lado, ha uma revolugao
digital existente, e que, de outro, os grandes meios de comunicagdo ainda detém da hegemonia, as
chances se tornam abertas para modelos alternativos de negdcio.

Analisando a cobertura futebolistica que é realizada pelos mais tradicionais veiculos de
comunicagdo do Brasil, grande parte da dedicagdo da imprensa se direciona para os grandes clubes, em
sua maioria, que compdem a Série A do Brasileirao. E esse é um processo até natural, dado o critério
de audiéncia e nuances econdmicas que sdo atravessadas a partir da transmissdo de uma partida de
futebol, tema que ja foi levemente discorrido em paginas anteriores deste artigo. Mas como ficam os
clubes de menor expressdo econdmica e que carregam, muitas vezes, um forte carater identitario de
suas cidades? Vamos a um exemplo pratico do Rio Grande do Sul.

Atualmente, a RBS TV, filiada a TV Globo, ¢ a detentora dos direitos de transmissao do
Gauchao, que é a primeira divisdo do estadual. Ao todo, 12 equipes participam, com um jogo por
rodada sendo transmitido na TV aberta, geralmente nas quartas-feiras (a noite) e no saibado ou
domingo (a tarde). O SporTV e o Premiere transmitem se envolver alguma equipe que dispute
a Série A ou B do Brasileirao. Para os outros jogos da rodada, com os demais times do interior,
a RBS TV adotou uma decisdo inédita em 2022: transmitir as demais partidas gratuitamente no
Globoesporte.com. Ou seja, um meio tradicional também sentiu a necessidade de ampliar seu
leque de conteudo para os servigos de streaming.

S6 que estamos falando da Série A do Campeonato Gaucho, que possui cobertura de uma
grande midia. Mas e como fica a Divisao de Acesso, que corresponde a segunda divisao, e a Terceirona
Gatcha? Ha, também, a Copa FGEF, competi¢ao que acontece no segundo semestre, reunindo clubes
das trés divisoes estaduais. O Gauchdo Feminino, como se posicionar nessa revolugao das plataformas,
levando em conta um cendrio social em que se luta diariamente por maior espago das mulheres no
futebol? E as competi¢des de base, que serdo os futuros profissionais das equipes?

Poucos olhos se direcionam para o interior, mas, por tras de clubes que estdo situados
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em divisdes inferiores, ha tradi¢des, costumes e histdrias que se misturam com a formagao e a
construcdo da identidade de um municipio. Pensando numa maior visibilidade aos clubes, mas
que também atendesse os interesses econdmicos que sdo necessarios para viabilizar o trabalho,
a Federacao Gaucha de Futebol (FGF) criou a FGF TV. A plataforma funciona num formato de
pay-per-view online, ao qual, em parceria com o grupo O Bairrista, transmitiu todos os jogos da
Divisdo de Acesso, em 2021, férmula que se repete em 2022.

Ao assinante, ¢ disponibilizado dois planos: jogo individual (R$ 19,90 cada) e todas as
partidas da Divisao de Acesso (R$ 79,90). Ao fazer o cadastro, o usudrio tinha que sinalizar o clube
do coragao (um dos participantes da competicdo), e parte da receita seria direcionada para a equipe
escolhida. Os moldes sao semelhantes com o que ja é realizado ha alguns anos pelo Premiere EC, com
o Brasileirao Séries A e B. Posteriormente, a plataforma também estendeu as transmissdes para a Copa
FGF e Gauchao Feminino, mas, de forma gratuita no YouTube.

Além de trazer uma visibilidade aos clubes que nédo existia (as tentativas anteriores
foram de forma amadora, muitas vezes, com apenas uma imagem de celular, sem narragdo),
também gerou receita para as equipes, que como todos sabem, nio dispéem dos mesmos
privilégios que possuem os times dos grandes centros.

O detalhe é que este modelo de se transmitir futebol nao acarretou prejuizos nas midias tradicionais.
Até porque, esses clubes ja nao tinham espago mesmo. Mas, a partir da iniciativa da FGF TV, passaram a ter
sua propria ferramenta de streaming, gerando, assim, visibilidade mididtica e uma alternativa de ampliagdo de
suas receitas. Esse movimento de democratizar as transmissoes de futebol no interior pode ser fundamentado
com base em Efendy Maldonado (2012), quando aponta que a grande midia continua apropriando-se de
estilos, formatos, expressdes, manifestagoes e realidades culturais em busca do lucro. Contudo, o cenario teve
alteragoes, principalmente nas potencialidades de produgcio cultural.

A experimentagdo simbolica social hoje é possivel e amplia-se com mensagens, simbolos e
conjuntos de signos, dadas as condigdes tecnoldgicas e economicas favoraveis. H4 como realizar produgdes
culturais transformadoras sem necessidade de ter grandes infraestruturas industriais, laboratérios caros e

sofisticados e procedimentos intelectuais de circulagao restrita (MASI, 2005).

Consideragoes Finais

E inerente o legado que fica a partir desse movimento da Divisdo de Acesso e das demais
competicdes de menor porte obterem seu proprio streaming, tendo em vista que os jogos nao
possuiam visibilidade nos meios tradicionais. E quando se analisa a adesdao das equipes, deve-se
considerar ndo somente o viés econdmico, mas a representagio de cidades e times que contribuiram
para a construgao do Rio Grande do Sul e do futebol nele praticado.

Quando se cria um produto que contemple a transmissao das equipes do interior, o streaming
ndo esta apenas gerando imagens de equipes que compde a segunda ou terceira divisao do futebol
gaucho. Ha camisas centendrias, com histdrias perpetuadas por varias geragdes familiares. Nos dias

atuais, muitos torcedores apaixonados sentem a dor de ndo poderem mais frequentar os estadios das
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capitais de seus clubes do cora¢ao, em razao do alto valor dos ingressos e os custos que envolvem para
assistir uma partida. Impacto financeiro, este, que resultou com a modernizagao dos estadios, aos
moldes de padrao-FIFA para a Copa do Mundo de 2014, no Brasil.

Cabe salientar, para fins de condugéo de raciocinio, que as transmissoes de futebol por streaming
sao acessadas por dispositivos mdveis em qualquer local que seja de preferéncia do usuério, desde que
haja uma internet compativel para conexdo da plataforma. Ainda ¢ dificil precisar os efeitos que irdo
predominar nas ldgicas mercantis, visto que o processo ainda acontece de forma experimental no Brasil.
Porém, ¢ inegavel que o consumo de contetido nessas plataformas s6 aumenta.

Nessa rapida linha de raciocinio, presume-se uma experimentagao feita nas transmissoes
de futebol por streaming no Brasil, ao qual nao se sabe se pode se caracterizar como uma nova
alternativa de linguagem para os meios de comunicagao ou se corresponde as agdes da revolugao
digital, que pauta a ideia de o sujeito ser o protagonista de seu trabalho. E o caso da Eleven Sports,
que oferece uma infraestrutura para que clubes e federacdes de menor porte transmitam suas
competi¢des, e da FGF TV que torna viavel a visibilidade midiética dos times do interior e, ainda
por cima, geram receita para eles. Concluindo, a comunicagao passa por significativa mudanca e
o esporte, por alcangar uma vasta camada popular da sociedade, se torna uma grande ilustragdo

para que esse fenomeno seja compreendido e dissecado.
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Tecnologia, cultura,
comunicacao e possibilidades:
as redes e as relacoes dentro da rede

Adriana Gongalves Ferreira’
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Sabemos que as possibilidades de trabalho, conexao, encontros, planejamento e execugdo
de projetos que se abre com a internet ja é realidade ha algumas décadas. Para os nascidos a
partir dos anos 1960 e 1970, a mudanga é vivida com certa velocidade durante a existéncia, ou
seja, vivemos aquilo que sera explicado historicamente daqui a um tempo: a transformagao
tecnoldgica na comunicagdo e os avancos digitais emergentes que decorrem da internet; entre
outras mudangas profissionais, comportamentais e sociais. As geragcdes dos anos 70 e 80 passaram
pela maquina de escrever, a internet discada, a internet via radio, a internet via cabo e via fibra
Otica, até o momento, e assim sucessivamente também passaram pelas folhas do mimedgrafo, o
disquete, o CD, o DVD, os cartdes digitais, o HD e o armazenamento em nuvem. Ja os nascidos
antes de 1960 talvez estejam, quase em sua totalidade, descartados do universo digital, logo do
mundo do trabalho, ou conseguem assimilar fungdes basicas em redes sociais por exemplo.
Todavia a emergéncia tecnologica ¢ excludente, seja por questdes pedagogicas de aprendizado no
que se refere aos mais velhos ou por questdes de memorizagao.

Na sociedade atual, o universo do trabalho, seja ele formal ou informal, auténomo
ou subordinado, depende de uma forma ou de outra, ou totalmente, do uso das tecnologias,
independentemente da fung¢do que se ocupa e da drea em que se trabalha.

As possibilidades tecnoldgicas oferecidas dentro da rede mundial de computadores

proporcionam a formagéo de redes, encontros, trocas e ideias, projetos construidos em coletividade.

1 Mestre em Patriménio Cultural (UFSM). Especialista em Comunica¢do e Educagdo e suas Interfaces (Urcamp).
Graduada em Comunicac¢io Social (Urcamp) | E-mail: adrianaguasque@gmail.com



50 Vecher

Essa ampliagdo e forma de trabalho coletivo acelerou-se com a pandemia de Covid-19 e com a
democratizagdo de acesso as salas virtuais decorrente dela. O ambiente virtual tornou-se
forcadamente o cotidiano das relag¢des sociais e profissionais, mesmo tendo sido, aparentemente,
apresentado de forma imposta, fator decorrente das mudancas tecnologicas.

Um dos exemplos de posibilidades de avangos na construgdo de projetos e discussodes
culturais em rede é o ambiente da diversidade cultural no Estado do RS, como a TEIA RS?, por

exemplo, realizada em 2021.

E o encontro com mostra cultural e também de férum sobre politicas publicas culturais
da rede de coletivos e endidades culturais de base comunitaria, que sdo reconhecidas pelo
estado brasileiro como Pontos de Cultura, aconteceu em 2021 em salas virtuais. Esta Rede foi
constituida a partir do Programa Cultura Viva lancado em 2004 pelo Ministério da Cultura
do Brasil e tornou-se uma Politica de Estado em 2014 com a lei 13.018/2014 que instituiu a
Politica Nacional Cultura Viva. Realizada em 2021 a TEIA RS, organizada pela Comissdo
dos Pontos de Cultura do Rio Grande do Sul. Contou com a participacido de 62 Pontos de
Cultura numa mostra virtual com duragdo de 16 noites. E ap6s a TEIA, aconteceu o X Férum
dos Pontos de Cultura do Rio Grande do Sul, sediado e transmitido desde a cidade de Jjui, e

contou com a participagdo de 69 Pontos de Cultura em salas virtuais. (RS TEIA, 2021).

As relagdes culturais sdo intensamente marcadas pelo contato humano, visto que a cultura
representa os aspectos cotidianos e comportamentais dos povos. Todavia a tecnologia é cultura,
a ‘cultura da tecnologia’ que vem transformando as relagdes humanas em virtuais, visto que os
humanos passam a se relacionarem virtualmente e isso interfere em outra forma de organizagao
para demonstragdes das expressdes culturais. Essas sdo capaz de provacar emocdes, percepgoes,
compreengdes e sensagdes geradas a partir da percepgdo sensorial, visdo e audicao diretamente
relacionadas ao uso da tela. Antes, a mostra cultural de coletivos como a TEIA RS era pensada,
produzida e executada para a relagdo palco e publico, presencialmente.

A medida em que pasa a ser virtual, também existe a pré-produgao, a produgao e a execugao,
mas as relagdes se dao a partir de encontros mediados por telas, sejam do celular, do tablet, do notebook,
do computador. Aquilo que seria ensaiado e apresentado ao vivo, corpo a corpo, pode ser gravado ou
improvisado frente as telas, mesmo que ao vivo, modificando a forma de relacionar-se, trazendo a tela
para o cotidiano, tornando-a parte de uma relagao triade: ser humano, tela, ser humano, onde a tela é
ajanela das relagdes da comunicagao humana. Nesse contexto, nao ha toque, nao ha presencga de calor

humano e a percepgdo sensorial de visao e audigdo, trocada entre seres humanos, é substituida por

2 Para acessar a pagina da rede estadual, acesse <http://pontosdeculturars.redelivre.org.br>. Para
assistir a mostra cultural da TEIA RS 2021 e as transmissoes dos debates, palestras e programagao do
X Férum dos Pontos de Cultura RS, acesse <https://youtu.be/bal6PgKhfHU>. Para ler a Revista TEIA
RS 2021, acesse <https://online.fliphtml5.com/nyoyw/csga/#p=1>.
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sons e imagens emitidos pela tecnologia digital, cada qual com a qualidade atribuida ao equipamento
e modelo tecnoldgico que se utiliza na mediagdo da relagdo triade; passando a tela a ser um elemento
que dialoga, transfere, conversa em propor¢des menores, maiores, piores ou melhores no que diz
respeito a qualidade tecnoldgica, fato que impulsiona a cultura do consumo.

O universo audiovisual nos fascina desde a inven¢ao do cinematoégrafo, em 1895, pelos
irmaos Lumiere. A presenca em salas virtuais requer disponibilidade de tempo e atencao,
por outro lado, a possibilidade do ‘nao estar e marcar presenga’ é facilmente vaibilizada pela
ocultagdo da imagen e voz de camera e microfone. Todavia, a comunicagdo e expressido da
sociedade contemporanea ¢ o audiovisual. A democratiza¢do de celulares com cdmeras e telas
consolidou o audiovisual como expressdo de comunicagdo, assim como a internet, que avanga
cada vez mais para democratizagdo do acesso, processo ainda nao constituido por completo
em um pais como o Brasil, contudo é o caminho. Sdo diversos os processos culturais a serem
analisados no universo tecnolédgico virtual que vive a sociedade atual.

A sala de cinema, que agora ¢ em casa, e reunido, a troca de ideias, criagdo e execugao dos
projetos sdo construidos a partir dos lares em home-office, processo que rompe as barreiras da distancia e
do tempo. Os rituais misticos saem do anonimato, como por exemplo rituais da cultura e das expressoes
afrodescendentes, como a sessio de umbanda que passa a ser filmada e transmitida com médiums
incorporados, a tradi¢do e folclore da benzedura e suas misticas que passan a ser ensinadas em cursos
online, outrora eran transmitidos através das geragdes dentro dos nucleos familiares, sao alguns exemplos
de novas maneiras de fazeres e saberes culturais, que vem sendo naturalizados através dos processos
tecnolégicos que habitam o universo online, salas virtuais, canais, redes sociais etc.

Diante da era digital globalizada em que vivemos, ha reflexdes que permeiam a sociedade
e as relagdes culturais, sociais e profissionais da atualidade: como se comportam os seres culturais
do momento, o que forma um profissional que atua na educa¢do, na cultura, enfim, nas ciéncias
humanas, nas exatas, na sociedade atual? Como sdo constituidas as relagdes humanas diante do

universo hibrido em que estamos vivendo?
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“Toda a comunicagdo é semelhante a arte. Por
consequéncia, pode-se perfeitamente dizer que,
para aqueles que dela participam, toda a prdtica
social que seja vitalmente social ou vitalmente

compartilhada é por sua natureza educativa.”

John Dewey

no livro Democracia e Educagio (1979, p. 6)



Ha mais de duas décadas, quando Castells (1999)
conceituava a Sociedade em Rede, ndo imaginava o
quanto seria certeiro em sua defini¢do. Vivemos em

um mundo mais do que conectado e as mudangas
trazidas por tamanha realidade sao sentidas em todos

os ambitos e niveis. A pandemia de Covid-19 provocou
uma aceleragao tecnologica e muitas praticas vieram
para ficar. Isto é o que busca mostrar o livro intitulado
Comunicag¢ao, Cultura e Tecnologia. Ele é dedicado a
estudantes e profissionais da comunicag¢ao, assim como
também a estudiosos de areas afins. O objetivo é mostrar
o quanto a sociedade demanda da tecnologia e levantar
discussoes sobre a necessidade dela para uma melhor

democratizagdo dos espagos de debate e aprendizagem.
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