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RESUMO

A falta de engajamento dos adolescentes, que pode ser compreendida como a
frequéncia da presenca destes individuos em certos ambientes digitais, perante os
resultados de pesquisa cientifica mostrou-se uma situacdo presente em alguns
nédulos da sociedade atual. Todavia, a crescente utilizagdo das redes socias online
por este grupo, aponta um espaco com potencial para estratégias de comunicagao
para este publico. Com o propdsito de buscar o mecanismo que atenda a esse
problema, esta pesquisa pretende relacionar as referéncias midiaticas da cultura
geek que possuem potencial para promover o engajamento de adolescentes do
ensino médio para os resultados de pesquisas cientificas. A base do trabalho se da
pelo estudo dos temas: divulgacdo cientifica para publico ndo especializado, cultura
geek e suas narrativas midiaticas, redes sociais e apropriacdes culturais. Realizou-
se uma pesquisa documental e bibliografica, em nivel exploratério; a exploracao se
deu nos videos de divulgacao cientifica da rede “ScienceVlogs” composta por 48
canais e pelo canal Nerdologia, com cerca de 2,5 milhGes de inscritos, ambos do
YouTube. Com o auxilio metodologico de uma Oficina de Trabalho (OTCE), propds-
se um video como produto de intervengdo social inovador que visa a divulgacéo de
resultados cientificos da area de comunicacdo através de referéncias da cultura
geek, que, pressupdem-se, engajar mais os jovens adolescentes. Os principais
impactos que o produto pode gerar sdo educacionais, considerando a promocao da
cultura informacional na esfera do ensino médio e a gestao de informacéao cientifica
em uma proposta inovadora e, culturais, por estarem relacionados a disseminacéo
do conhecimento cientifico com ajuda da cultura geek, com o propoésito de gerar a
participacdo em debates de cunho de interesse publico e de preservacao do
patrimdnio cultural.

Palavras-Chave: Comunicacdo de Interesse Publico, Divulgacdo de Ciéncia,
Adolescentes, Cultura Geek, Redes Sociais.



ABSTRACT

Teenagers lack of engagement, which can be comprehended as presence of these
subjects on certain digital spaces, before scientific research results showed itself as
present situation in some nowadays society groups, nevertheless, the growing use of
online social media by this group, aims a potentially space for communication
strategies to this public. In seeking to search a mechanism that answers this
problem, this research aims to relate geek culture media references that have
potential to promote the engagement of teenagers from high school to the scientific
researches results. This work basis its foundations on the study of: scientific
divulgation to a non-specialized public, geek culture and its media narratives, social
media and culture appropriation. It has been done a documental and bibliographic
research, with an exploratory outline study; this exploration happened in the videos of
scientific divulgation from “ScienceVlogs” network, which is composed with 48
channels and also on the “Nerdologia", a channel with 2,5 million subscribers, both
sources from YouTube. With methodological help from a workshop (OTCE), a video
is proposed as innovative product of social intervention that seeks the scientific
divulgation from communication area through geek culture references, which, it's
supposed, to engage more young teenagers. The main impacts that the product can
create are educational, considering the promotion of information culture on the high
school space and the management of scientific information in an innovative propose
and, cultural, by being related to dissemination of scientific knowledge with help of
geek culture, which the propose is to generate participation in pleadings of public
interest and preservation of culture heritage.

Keywords: Communication of Public Interest, Science Divulgation, Teenagers, Geek
Culture, Social Media.
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1. INTRODUCAO

1.1. Origem do estudo

A palavra ciéncia teve varios conceitos propostos ao longo da historia
humana, diversas mudancas na sociedade propuseram uma evolucao de sentido da
palavra. Walter Bazzo et al. (2003), discorre sobre ciéncia apontando sua origem do
latim, scientia, substantivo para: saber, conhecimento. Sua concepcdo herdada
sugere a ciéncia como um empreendimento autbnomo, objetivo, neutro e aplicacao
de um cdédigo logico apartado de interferéncias externas. Teixeira (1983) argumenta
acerca de a ciéncia estar relacionada a publicacdo de artigos, teses, livros, dentre
outros; do qual seus resultados e pensamentos sao veiculados aberta e livremente,
uma vez que sao considerados patrimonios da civilizacdo e n&o de posse particular,
(associando-se a questdo de divulgacdo cientifica e interesse publico, tdpicos que
serdo discutidos ao decorrer do projeto). O autor também aponta que ciéncia esta
relacionada ao saber dos fendbmenos, teste de hipéteses e comprovacao de teorias
(TEIXEIRA, 1983).

N&o obstante, a acdo de divulgacado de ciéncia por si sO existe ha alguns
séculos, desde demonstracdes publicas de como manusear ferramentas arcaicas e
robustas na idade média, até a atualidade, onde encontramos feiras de ciéncia,
periédicos e revistas, noticias na midia e todo repertério disponivel na Internet, como
videos, aplicativos e redes sociais virtuais. Sobre esta acado, Elizabeth Goncgalves

ainda relata:

[...] € nas ultimas décadas, sobretudo no Brasil, que se concentra o
grande crescimento da midia nesse segmento, seja no formato de
jornais e revistas, seja no formato de programas televisivos e, mais
recentemente, em sitios da WEB vinculados a universidades e
institutos de pesquisa. (GONCALVES, 2013, p.212)

De modo geral, a divulgacéo cientifica pode ser também compreendida como
0 emprego de recursos técnicos para a tradugdo e comunicacdo da informacgéo
cientifica para um publico ndo especializado (ALBAGLI, 1996; BUENO, 2010; SILVA,
2006; CARIBE, 2015).

No Brasil, um exemplo de divulgacdo cientifica para o publico né&o
especializado é o canal do Youtube Nerdologia, que se dedica a tirar davidas e

explicar teorias e curiosidades cientificas, algumas delas propostas pelo publico,
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através de um linguajar proprio da comunidade geek. Duas décadas antes, a rede
de televisdo Cultura veiculava nos intervalos comerciais um curto desenho, de
aproximadamente seis minutos, chamado “De Onde Vem?"!, que, utilizando-se de
uma linguagem propria para criangas, explicava assuntos mais variados sobre
ciéncia. Na mesma emissora, e periodo, foi veiculado o programa “O Mundo de
Beakman”?, destinado a um publico leigo e nédo-especializado. Disponivel no
Facebook, a pagina “Quadrinhorama”, fazendo uso do género quadrinhos de humor,
apresenta informagfes bésicas sobre préaticas e conhecimentos cientificos. Junto
desses, h&a outros exemplos de popularizacdo da ciéncia que serdo tratados com
mais dados durante o projeto.

Se por um lado esse tipo de comunica¢do € mais acessivel ao publico ndo
especializado, por outro, pode causar perda de conteldo, ja que ndo se consideram
as circunstancias envolvidas no desenvolvimento das pesquisas. Como sustenta
Evandra Grigoletto (2005), “muito do que se produz de ciéncia ndao chega ao
conhecimento do grande publico e aquilo que chega esta destituido das condicbes
histéricas e ideoldgicas do processo de produg¢ao de conhecimento” (GRIGOLETTO,
2005, p.42).

Outro aspecto que precisa ser ressaltado € que ndo se observa
frequentemente na divulgacao cientifica para ndo especializados a responsabilidade
com a informacéo de interesse publico e a esfera publica, assim como a participacédo
do individuo para com a comunidade. De acordo com Habermas (1984), é de
responsabilidade da esfera publica a divulgacdo de informacbes para o cidadao,
haja vista que ele ndo seja s6 um integrante, mas que também ajude a formar a
sociedade. Logo, os divulgadores de ciéncia sdo responsaveis por levar a populacao
conhecimentos que afetam diretamente suas vidas.

A divulgacao para publicos ndo especializados acontece desde muito tempo
atr4s. Segundo Atila lamarino, “conseguimos atingir um publico amplo, n&o
necessariamente interessado por ciéncia [...] os conceitos cientificos podem dialogar
com um publico cujos interesses sao outros, como historias em quadrinhos, cinema
e games” (IAMARINO apud PIERRO, 2016, s/p).

Link: https://www.youtube.com/channel/UCEqIxM3b47mxLyStbDGa8xw
2 Link: https://www.youtube.com/watch?v=Q8eRvxms428
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Outra observacéao, de acordo com Henrique Cesar da Silva é que:

[...] podemos encontrar no século XVIII diversos livros escritos por
cientistas e destinados a um publico que no atual discurso da
‘divulgacao cientifica’ seria chamado de nao-especializado ou leigo.
Também o publico infantil j4 fazia parte dessas atividades. Em 1770,
sdo publicados os primeiros livros infantis de ciéncias. (SILVA, 2006,
p. 54)

Atualmente, os meios digitais permitem levar os avancos da ciéncia ao
publico leigo, criando espaco para constituicio do conhecimento, 0 que
habitualmente era tido como dificil e com acesso limitado (GONCALVES, 2013). O
facil acesso as redes sociais permite as pessoas interagirem e discutirem sobre um
determinado assunto. Essa realidade apresenta-se como uma oportunidade para o
campo da divulgacao cientifica juntamente ao objeto de intervencdo deste trabalho,
uma vez que “[...] os meios de reproducao de informacéao e cultura beneficiam-se do
aperfeicoamento tecnolégico para ampliar seu espectro de receptores e sua
influencia junto ao publico” (CARDOSO; SANTOS, 2008, p.35).

Nesta pesquisa, pretende-se observar os elementos de narrativas midiaticas
da cultura geek, de maneira a aplicar elementos dessa cultura na divulgacdo de
resultados de pesquisa para o publico jovem em geral; uma vez que essa dimensao
ndo se limita aos individuos participantes e identificados a cultura (ARCURI, 2017;
MATOS, 2013). Este movimento € um dos varios espacos pertencentes a cultura
pop em geral, constituida pelos mais variados eventos, shows, festivais, programas,
grupos, organizacfes, produtos, movimentos e entre outros. Essa juncdo de
elementos é organizada por varios consensos da sociedade, indicando através do
consumo o que pode estar em alta, resultando em uma cultura mais vasta. Sob a
designacao de “Cultura Pop”, Patricia Matos (2013) discute:

O termo “cultura pop” € comumente empregado para designar o
consumo e a utilizagdo de objetos da cultura da midia a fim de
construir sentido, ou seja, da conta da transformacao da cultura
midiatica em cultura popular. (MATOS, 2013, p.6)

Para melhor entendimento do fluxo do trabalho, usaremos a etimologia Nerd
para se referir ao individuo e Geek para se tratar a Cultura; da qual as implicancias

de definicdo serdo abordadas na parte Cultura Geek e suas Narrativas Midiaticas.
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1.2. Problematizacao e pergunta-problema
No ambito do jovem adolescente, que de acordo como Estatuto da Crianca e

do Adolescente (ECA, Lei 8.069, 1990) abrange a idade dos 12 até os 18 anos, ha
uma falta de interesse por conhecer os resultados de pesquisas cientificas. Gouw
(2013) relata que:

Mesmo com tantas razfes que justifiquem a relevancia do ensino de
ciéncias durante a educacdo basica, um grande problema
contemporaneo a ser enfrentado pela comunidade cientifica é a falta
de engajamento dos estudantes junto as ciéncias. (GOUW, 2013,
p.40)

Ha também o problema de desconhecimento dos beneficios que essas
informacBes podem trazer. Na area da Comunicacdo, em especial, ao ajudar no
desenvolvimento social em aspectos relacionados com a nogéo de cidadania. Sobre
essa observacédo, Tatiana Menestrina (2010) ressalta que:

E necessario que o individuo dinamize sua forma de viver
desenvolvendo novas praticas em substituicdo as anteriores,
concorrendo assim para a formacdo de uma consciéncia maior sobre
0 uso da ciéncia e da tecnologia em nossa sociedade.
(MENESTRINA, 2010, p.22)

N&o obstante, o governo tem em seus principios o dever de fornecer a esse
grupo da sociedade, e aos demais, seu direito a informacéo; garantido ainda pela Lei
da Informacdo, em vigor desde 2012 (Lein°® 12.527/2011). O Brasil gera um
investimento enorme com o capital arrecadado pelos contribuintes, montante este
que tem de estar voltado a populacdo em varios formatos, como sustenta Margarida
Kunsch (2013):

O poder publico tem obrigacdo de prestar contas a sociedade e ao
cidaddo, razdo de sua existéncia. E preciso que os governantes
tenham um maior compromisso publico com a comunicacao por eles
gerada, diante dos altos investimentos feitos com o dinheiro publico.
(KUNSCH, 2013, p.15)

Sob esse ponto de vista, representantes e governantes tém a
responsabilidade de reconhecer e atender ao direito dos cidadéos a informacéo e a
participagdo em assuntos relevantes a vida em sociedade. Segundo Marina
Kocgouski (2012), o conceito de Comunicacao de Interesse Publico esta relacionado
ao interesse do proprio conjunto social. Tal comunicacéo deve considerar o publico a
que ela se destina. Tem que se aproximar do publico jovem adolescente fazendo

uso de uma linguagem que eles entendam e sintam atragdo. Mais que isso, fazendo
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uso de um sistema de comunicacao que possa ser ndo sé consumido, mas também
compartilhado, onde possam vislumbrar discussées, criacdo de grupos de interesse
e movimentos que influenciam a propria cultura em si. Para Grigoletto (2005), “o
problema da Divulgagdo Cientifica ndo esta s6 na linguagem, mas, sobretudo no
jogo de interesses que se encontra sob o efeito de qual linguagem deve ser
utilizada” (GRIGOLETTO, 2005, p.38).

Todavia, deve haver um cuidado ao propiciar o acesso do conteudo cientifico
para o publico ndo especializado, para que ndo se entre em uma zona de risco ao
criar uma “vulgarizacao cientifica”, em que ndo comunicamos ciéncia para tornar o
cidaddo mais culto na sociedade, mas sim, equivoca-lo de informacgfes que este na
verdade pensaria ter compreendido seu principio, mas sem entrar na esséncia da
atividade da ciéncia, ndo desfrutando de suas benesses (BAZZO, 1998).

Na edicdo de julho de 2018, a revista Pesquisa FAPESP? publicou uma
matéria intitulada “Ciéncia em Tirinhas”, que traz uma série de exemplos de como as
histérias em quadrinhos e outros tipos de narrativas mididticas sédo utilizadas para
atrair a atencdo de jovens e adolescentes para divulgacdo de resultados de
pesquisas cientificas. De acordo com a matéria, a linguagem e a narrativa de HQ
permitem a compreensado mais rapida, deixando o conteudo atraente para o publico
leigo, em particular os jovens. Para pesquisadores e artistas entrevistados, as HQs
podem estimular a aprendizagem e aumentar o engajamento dos leitores que estao
menos propensos a buscar outras formas de comunicacdo cientifica. Como
exemplo, a edicdo 269 da Pesquisa FAPESP apresenta diferentes formatos da arte
sequencial (Charges, Tirinhas, Quadrinhos, etc.) que divulgam pesquisas das areas
de Computacéo, Quimica, Astronomia, Biologia, entre outras.

Outros produtos de comunicacéo relacionados a divulgacao cientifica também
usam atrativos similares, como o canal no Youtube Nerdologia, o podcast Dragdes
de Garagem, o blog ScienceBlogs Brasil em conjunto com o Lablogatérios, o
programa de televisdo o Mundo de Beakman, entre outros.

Essas estratégias de comunicagcdo com os jovens fazem uso de elementos da
cultura geek, descrita por Mariana Arcuri (2017) como “um termo que designa fas de

jogos eletrbnicos, videogames, RPG, tecnologia, quadrinhos, cinema, livros, séries,

3Disponivel em: http://revistapesquisa.fapesp.br/2018/07/17/ciencia-em-tirinhas/
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mangas e animés, formando um grupo que nado vé problema em ser considerado
‘diferente’ ou ‘excéntrico’” (ARCURI, 2017, p.1).

Todavia, atualmente a cultura geek se expande além das limitagcdes do
individuo Nerd. Exemplos dessa expansao cultural sdo eventos como ComicCon
Experience (CCXP), que originalmente eram destinados a um publico nerd, mas com
0 passar dos anos se expandiram devido a influéncias gerais da cultura pop,
atraindo cada vez mais pessoas ndo ligadas diretamente a cultura Geek, como
argumenta Arcuri (2017):

Antes marginal e marginalizada, a cultura geek hoje perpassa o
mundo e estda em foco, alcancando pessoas de faixas etarias,
extracbes e experiéncias diversas, numa permeabilizacdo de
vivéncias tornada possivel pelas préprias caracteristicas do mundo
pop — ele mesmo disposto a aproximacdes variadas. (ARCURI, 2017,

p.4)

A CCXP é um evento brasileiro, que ocorre normalmente no final de cada ano
e reune milhares de pessoas vindas de todo o mundo para celebrar seus interesses
por filmes, livros, jogos, quadrinhos, séries, artistas, cosplay, entre outros elementos.
No ultimo ano de sua realizacdo, tornou-se o maior evento da cultura geek do
planeta, ultrapassando até os mais conhecidos como a San Diego ComicCon. No
site oficial®, encontramos algumas informacdes sobre o que é o evento, para quem é
direcionado; como funciona o espaco que retne milhares de pessoas e como uma
cultura particular influencia diretamente o consumo das referéncias midiaticas
produzidas neste meio.

No nosso mundo as coisas funcionam de um jeito diferente. Comeca
pelo nome que damos as coisas. O que 0s outros chamam de
histéria, nés chamamos de saga. Uma trajetéria de vida nés
chamamos de arco. Enquanto muitos viram a pagina, nos
permanecemos nela até sentirmos que é hora de vira-la. [...] Mais
uma caracteristica especial do nosso mundo é que nele vocé pode
ser o0 que quiser. (Site CCXP, 2019, s/p)

Com base nesses pressupostos, surge a pergunta que servird como bussola
para o andamento deste projeto: “Quais tipos de referéncias midiaticas da Cultura
Geek tém potencial para promover o engajamento de adolescentes do ensino médio

para os resultados de pesquisas cientificas?”

4 Site da CCXP: https://fwww.ccxp.com.br/
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1.3. Objetivos
Essa pesquisa tem como objetivo geral relacionar os tipos de referéncias

midiaticas da cultura geek que possuem potencial para promover o engajamento de
adolescentes do ensino médio para os resultados de pesquisas cientificas.
Como objetivos especificos, ela busca:
e Identificar as formas inovadoras de divulgacdo de pesquisa cientifica
para publico ndo especializado;
e Identificar nas narrativas midiaticas da cultura geek, elementos que
podem servir para potencializar o engajamento de adolescentes;
e Desenvolver proposta de intervencéo para divulgacao cientifica na area
de Comunicacdo para adolescentes do ensino médio por meio da

apropriacao de referéncias da cultura geek nas redes sociais.

1.4. Proposta de Intervencgéo
Atualmente, a difusdo de ciéncia para criangas e adolescentes ocorre, entre

outras formas, por meio de histérias em quadrinhos ou animag¢des. Exemplo da
primeira sdo produtos na area da Saude, como a iniciativa do Centro de Pesquisa
em Obesidade e Comorbidades (OCRC)®> da UNICAMP, em que se pretende
conscientizar sobre os perigos da obesidade e promover uma dieta saudavel para
quem convive com diabetes. O roteiro dessa historia foi feito em cima de pesquisas
gue buscavam compreender a doenca e os tratamentos existentes, tais como a dieta
a ser seguida e exercicios fisicos recomendados para o tratamento da doenca. E da
segunda, na area da Educacédo, quando sao usadas, como referéncia das matérias
educacionais basicas das criancas, desenhos animados que explicam de maneira
simples, rapida e direta questdes diversas, como é o caso do ‘De Onde Vem?’, um
programa de cerca de 5 minutos, que era veiculado nos comerciais entre 0s
programas da TV Cultura®.

Esses produtos apresentam-se comumente em uma linguagem de féacil
compreensao que visa a aproximagdo com o publico jovem. Outra extensdo disso &
uma iniciativa do Ministério Publico do Trabalho, que publica em uma sequéncia de

edicbes em formato de quadrinhos, informagfes de interesse publico relacionadas

5 Link: https://www.sobrepeso.com.br/revista-em-quadrinhos-sobre-diabetes-e-lancada-por-centro-de-
pesquisas-da-unicamp/
8 Link: https://www.youtube.com/channel/UCEqIxM3b47mxLyStbDGa8xw
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ao trabalho. Intitulada “MPT em Quadrinhos”, a série ja conta com 37 edi¢des
disponiveis gratuitamente no site proprio das edi¢ées’.

Além desses formatos, percebe-se o surgimento de divulgagdo cientifica em
plataformas digitais, como videos, vlogs ou podcasts. O pesquisador Rafael
Evangelista ainda reflete que “Os vlogs estdo conseguindo conquistar uma audiéncia
mais diversificada, ao contrario dos blogs cientificos, que sdo mais restritos ao
publico interessado por ciéncia” (EVANGELISTA apud PIERRO, 2016, s/p).
Observa-se nesses produtos o potencial de alcance e engajamento do publico.

Sendo assim, a proposta de intervencdo desta pesquisa baseia-se nessas
formas de comunicacédo, que fazem uso de linguagens e formatos do repertério do
publico e possuem esse potencial de alcance e engajamento. Criou-se um piloto de
uma sequéncia de videos de divulgacao cientifica que tem como proposta abordar
temas relacionados a area de Comunicacdo, selecionados em resultados de
pesquisas de mestrado e doutorado.

A narrativa dos videos far4 uso de elementos da cultura geek. Acredita-se que
ao tratar de ciéncia com uma linguagem informal, mais proxima do entretenimento,
se atinge um publico mais amplo, como atesta Evangelista em entrevista® a Revista
Pesquisa FAPESP. Parte do processo de desenvolvimento da narrativa e selecéo
dos elementos compositivos foi definida em um workshop aplicado com um grupo de
oito alunos do ensino médio do Colégio Universitario USCS. A oficina constituiu um
banco de dados com informacgBes a serem extraidas dos participantes para constituir
a producéo de um produto. A partir da experiéncia dos participantes foi desenvolvido
um video com aspectos apontados durante a oficina. Como alerta Evangelista, ndo
se deve correr “o risco de criar uma comunica¢do de médo Unica e de cima para
baixo, como se a falta de conhecimento da populacéo fosse resultado de falhas
cognitivas” (EVANGELISTA apud PIERRO, 2016, s/p).

A veiculacdo do produto se restringird a rede social Youtube, com promocgéo
feita também pelo Facebook. Segundo dados do site Statista®, o Facebook conta
atualmente com 2,234 bilhdes de usuarios no mundo todo, sendo que o Brasil é o
terceiro pais mais ativo e com maior numero de usuarios na rede. O Youtube

aparece em segundo, com 1,900 bilhdo de usuérios, sendo 70 milhdes apenas no

7 Link: http://www.mptemquadrinhos.com.br/edicoes/constituicao-federal-e-mpt-30-anos/
8 Link: https://revistapesquisa.fapesp.br/2018/07/19/folheie-a-edicao-269/
9 Link: https://www.statista.com/statistics/272014/global-social-networks-ranked-by-number-of-users/
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Brasil, colocando-o como o segundo colocado entre 0s paises com mais usuarios,
atrds somente dos Estados Unidos, local de origem de ambas as plataformas. Em
entrevista concedida a revista Pesquisa FAPESP, edicdo 243, de 2016, Atila
lamarino reflete que a mais importante ferramenta ao se comunicar com um publico
gue nado € especializado com ciéncia € 0 meio em que essas pessoas ja estao
inseridas, no caso, as redes sociais digitais como Youtube e Facebook; € mais dificil
tirar as pessoas de um meio familiar, para se deslocar digitalmente a outro.

Acredita-se que a divulgacéo cientifica nas redes digitais se constitui
um caminho possivel para o fomento de uma comunicagédo normativa
da ciéncia, utilizando o potencial do ambiente digital como meio de
integracdo, socializacdo e trocas de experiéncia, informacédo e
conhecimento. (REALE; MARTYNIUK, 2016, p. 4).

Ainda no recorte da pesquisa, a Amdocs, gigante multinacional no ramo de
Comunicacao, realizou uma pesquisa'! com mais de 4.200 jovens com idade entre
15 e 18 anos, sobre os aplicativos mais frequentemente ativos entre eles. O
resultado reforca a informacéo de que, respectivamente, eram o Facebook (94%) e o
Youtube (85%) os mais utilizados.

O produto podera servir como modelo para aplicagdo em outros programas da
area de Comunicacao, assim como para outras areas de estudo. Para a sociedade,
a contribuicdo se da pela difusdo da informacédo de interesse publico a adolescentes,
visando ao desenvolvimento da cidadania. Essas contribuicdes relacionam-se aos
impactos socioculturais. O processo de desenvolvimento do produto encontra-se no

capitulo de “Procedimentos Metodoldgicos” e “Analise dos Resultados”.

1.5. Justificativa do Estudo
Como ja observado por Gouw (2013) e Manestrina (2010), falta ao jovem

estudante consciéncia e engajamento junto as ciéncias, sendo a solucédo para esse
problema a informacdo. Como alerta Mancini (2008), a informac&o € um direito de
cidadania, um dos fatores essenciais que constituem o cidadao.

Preocupada com isso, a Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Séo
Paulo (FAPESP) divulgou!? em um de seus boletins estatisticos peridédicos, os

indicadores de Percepg¢do Publica da Ciéncia e da Tecnologia (PPCT). Este

10 Link: http://revistapesquisa.fapesp.br/2016/05/19/youtubers-na-ciencia/

11 Link: https://www.correio24horas.com.br/noticia/nid/jovens-brasileiros-sao-os-mais-dependentes-
das-redes-sociais/

12 Link: http://mww.fapesp.br/indicadores/2010/volume2/cap12.pdf
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programa tem o objetivo de apresentar estatisticas e indicadores que reflitam a
situacdo recente e principais tendéncias da atividade cientifica e tecnoldgica no
estado, comparativamente aos esforcos e resultados nacionais e internacionais.

Esses indicadores representam, hoje, um aparato para a tomada de
decisdes publicas em sociedades democréticas, no sentido tanto de
incentivar a comunicacao da ciéncia quanto de desenvolver sistemas
para a participacdo de diferentes atores em questfes ligadas a
ciéncia e tecnologia. (FAPESP, 2011)

O relatério mostrou ainda a necessidade em determinar um vinculo com a
opcdo dos jovens em seguir ou ndo a carreira cientifica, assim como a concepcao
deles com o papel da ciéncia e tecnologia na sociedade. Segundo o boletim da
pesquisa, seguir carreira cientifica em conjunto com suas atribuicdes, assim como
afazeres, tem uma visdo deturpada e mitificada, o que resultaria em uma influéncia
direta na percepcédo dos jovens e em suas escolhas e decisbes (FAPESP, 2011).

Para Walter Bazzo (1998), “o cidadao merece aprender a ler e entender [...] a
ciéncia e a tecnologia, com suas implicacbes e consequéncias, para poder ser
elemento participante nas decisdes de ordem politica e social que influenciardo o
seu futuro [...]” (BAZZO, 1998, p. 34).

Aos olhos do cidadao, para poder ler, aprender e entender a ciéncia € preciso
expandir a cultura cientifica e seus resultados, mostrando a importancia deles na
construcdo social do individuo. E preciso atos popularizadores em que seja possivel
converter a ciéncia em formatos que atinjam o grupo social do jovem adolescente,
parcela que constitui a sociedade como um todo. Cristiane Porto e Danilo Moraes
(2009) ainda ressaltam que:

AcOes de popularizacdo e divulgacao da ciéncia tém sido a tonica de
estudiosos das mais diversas areas do conhecimento, enfatizando a
importancia da formacao de uma cultura cientifica. Isto é, além de
divulgar a ciéncia, necessario se faz que essa divulgacao propicie a
reflexdo da sociedade sobre ciéncia e tecnologia. (PORTO,;
MORAES, 2009, p.98)

Atualmente, existem varias formas de popularizar a ciéncia para jovens e
adolescentes. Segundo matéria da revista FAPESP N° 269, o Conselho Europeu de
Pesquisa (ERC), por exemplo, possui uma linha prépria para apoiar a realizacdo de
histérias em quadrinhos cientificas, recebendo auxilio do Horizonte 2020 (Programa
Cientifico Internacional). De fato, o ERC investe cerca de 13 bilhdes de euros em

programas de pesquisa. A linha de pesquisa batizada como “ERCeCOMICS?”,
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financia quadrinhos online na web que tenham sido realizados na esfera do ERC.
Através de editais, 0 programa sustenta projetos como o de Clayton Junior, brasileiro
residente em Londres e criador do quadrinho “BrainTrippers”.

A popularizacdo da ciéncia tem um bom potencial de aproveitamento quando
divulgada de forma online na web, devido a possibilidade de compartilhamento e
rapido acesso as informacdes, permite aos jovens meios de acessar o contetdo em
um ambiente em que este j& estd habituado. Estudos recentes apontam o0s
adolescentes brasileiros como um dos campedes no acesso a web, em relacdo ao
tempo que passam conectados. Um estudo sobre o comportamento de adolescentes
na internet, publicado pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI.Br)3, mostra que
85% dos jovens utilizam a rede; dessa amostra, 93% apontaram acessar a web atraves
de smartphones, enquanto 51% relataram usar a rede para consumir noticias e se
manterem atualizados, 0 que mostra uma outra visdo, de que nem tudo é para o
entretenimento.

Portanto, o acesso as informacdes online faz os adolescentes
confiarem rapidamente na internet para obter conhecimento e
lembrarem mais de onde buscar a informacado do que da prépria
informagéo. (YOUNG; ABREU, 2018, p.113)

Ainda segundo matéria da revista FAPESP, edicdo n°270, ha uma iniciativa
da Comissdo Europeia em implementar acesso aberto de alcance mundial a
trabalhos e pesquisas cientificas financiadas com dinheiro publico. A iniciativa,
conhecida como Plano S, defende que se uma pesquisa é originada com apoio de
verba publica, seus resultados devem ser publicados de forma aberta e online para
gue qualquer pessoa possa ter acesso sem pagar nada, o que levaria
conhecimentos inovadores a sociedade, contribuindo para seu desenvolvimento. O
plano é apoiado pelo Programa Horizon Europe, que conta com um or¢camento de
100 bilhdes de euros, e ainda por outras agéncias e instituicdes filantropicas que
incentivam e patrocinam avancos na divulgagédo e programas cientificos, como, por
exemplo, a Fundacédo Bill e Melinda Gates (USA) e o WellcomeTrust (UK). A
iniciativa recebe parceiros globais, mostrando o interesse mundial e a importancia
em divulgar os resultados de pesquisas cientificas em uma plataforma de acesso

aberto imediato.

13 Disponivel em: https://cgi.br/noticia/releases/cresce-numero-de-criancas-e-adolescentes-que-
buscam-noticias-na-internet-aponta-cetic-br/



42

Por outro lado, ainda que se percebam nessas iniciativas aspectos positivos,
Reis (1982) alerta que “a popularizagdo da ciéncia perdeu sentido como relato dos
progressos cientificos, porque o cidaddo se acha hoje cercado desse tipo de
informagao” (REIS, 1982, p.76).

Frente a essa problematica, a comunicacdo de interesse publico aparece
como oportunidade para desenvolver no adolescente a no¢do de cidadania em seu
contexto social. Portanto, € de extrema importancia a discussdo deste tema, para
que seja estruturada uma dinamica de informacdes disponibilizada em linguagem
adaptada para a esfera social do adolescente.

Considerando que é fundamental para a formacéo do cidaddo a compreensao
do seu direito a cidadania, e que a pesquisa no campo da comunicacao de interesse
publico busca difundir ideias relacionadas a cidadania, se justifica o desenvolvimento
de um produto de comunicacdo que aproxime o adolescente dos resultados de
pesquisas dessa area, fazendo uso de elementos técnicos e de linguagem de seu

interesse e repertorio.

1.6. Metodologia
Desenvolveu-se uma pesquisa de carater Qualitativo, composta por Revisao

da Literatura, Pesquisa Documental e uma Oficina de Trabalho Critico
Emancipatoéria (OTCE), que pode ser compreendida como uma ferramenta similar
aos Focus Group. Em seguida, temos o procedimento metodologico que embasa o

trabalho.

1.6.1 Classificacao
Para alcancar a proposta dos objetivos, realizou-se uma pesquisa de natureza

exploratoria, que sob a luz dos pensamentos de Gil (2002):

Tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema,
com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipéteses. [...] tém
como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta
de intuicbes. Seu planejamento €, portanto, bastante flexivel, [...]
envolvem: (a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema
pesquisado; (c) analise de exemplos. (GIL, 2002, p.41)

A pesquisa pode ser descrita como exploratéria por tratar-se de um estudo
que busca compreender e aprimorar as estratégias de divulgacao cientifica para um

publico ndo especializado. Isso visa criar uma proximidade com o problema da falta
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de interesse dos jovens pela ciéncia, uma vez que o objeto de intervencdo podera

servir como uma hipétese a ser testada na pratica.

1.6.2. Delineamento
Em continuidade a classificacdo, € necessario estabelecer um modelo

conceitual e operativo da pesquisa, para que possamos realizar uma observagao
empirica, relacionando os dados com o referencial teérico. Gil (2002, p.43) propde,
entdo, o delineamento, que é o “planejamento da pesquisa em sua dimensao mais
ampla, que envolve tanto a diagramacdo quanto a precisdo de analise e
interpretacdo de coleta de dados”. Ele discute acerca do delineamento propondo
dois grupos, duas divisdes onde h& procedimentos apropriados para o delineamento
de acordo fonte de dados a serem obtidos. Neste procedimento de coleta de dados,
0 autor aponta que existem dois grupos: o que gera os dados por fontes de arquivos
e documentos, onde se encaixam a pesquisa bibliografica e documental, e o outro
grupo, que gera os dados por pessoas, que, entre outras, se encontra a pesquisa
experimental. (GIL, 2002, p.43).

No delineamento da pesquisa foram utilizados os dois grupos. Um contendo
um levantamento bibliogréafico, que foi compreendido em quatro eixos teméticos, que
serviram como base tedrica para a compreensdo do objeto de estudo e
desenvolvimento da OTCE, que sera detalhada mais adiante. Realizou-se também
uma pesquisa documental em dois canais de midia com linguagem e contetudo
relacionados ao objeto de estudo. No segundo grupo, foi organizada uma OTCE,
com o objetivo de obter dados de uma amostra do publico-alvo; tais dados serviram
como auxilio na concepcao do produto. O levantamento bibliografico e a pesquisa
exploratdria geraram hipoteses validadas nas Oficinas por um juri de especialistas

para o desenvolvimento do produto.

1.6.3. Procedimentos e Instrumentos de Coleta
As técnicas metodologicas deste projeto visam atingir todos os objetivos a

partir de varios procedimentos a serem explicados a seguir.

Para atingir o primeiro objetivo especifico, tomou-se como base a exploracéo
na web em vistas de encontrar tal material, essa busca se deu pelas divisdes:
levantamento bibliogréfico e levantamento documental.

Na Bibliografia, buscaram-se artigos, teses e dissertacdes, que tratam dos
temas dos quatro eixos da pesquisa, a saber: Divulgacéo Cientifica, Redes Sociais,
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Cultura Geek e Apropriacado Cultural. De acordo com esses eixos, 0S seguintes
autores serviram como base tedrica: no eixo Divulgacdo Cientifica, a referéncia
principal foi Wilson Costa Bueno (1984); no campo da Cultura geek, as principais
referéncias foram Benjamin Woo (2018), Kathryn Lane (2018), Patricia Matos (2011)
e Guilherme Yokote (2014); na esfera do uso de Redes Sociais por jovens
adolescentes, o0 estudo se apoiou nos textos de Bill Osgerby (2004) e também nos
trabalhos de Kimberly Young e Cristiano Abreu (2018); na ultima divisdo, a de
ApropriagOes Culturais, o capitulo abordou alguns pensamentos acerca da literatura
dos autores Lucia Santaella (2005) e Cardoso e Estevez (2013).

Com base nessa divisao, a primeira parte da dissertacdo aborda a Divulgacao
Cientifica voltada especificamente para publico ndo especializado. Nesta parte,
temos conceitos de divulgacao cientifica e de como ela ocorre, assim como a sua
importancia para o desenvolvimento da sociedade e de como o cidaddo pode se
beneficiar ao absorver as inovacfes propostas pelas pesquisas. Aqui se sugere
como podem ser classificados o0s publicos ndo especializados e quais canais e
materiais de divulgacdo sao destinados a ele, como por exemplo, programas de
televisdo, podcasts, colunas de jornais, videos, canais nas Redes Sociais, entre
outros. Como delimitacdo de publico ndo especializado, a pesquisa volta sua
atencao especialmente ao estudante adolescente.

No capitulo Cultura Geek e suas Narrativas Midiaticas, o estudo se volta aos
elementos das narrativas midiaticas presentes nos produtos relacionados a Cultura
Geek, o que engloba as histérias em quadrinhos (HQs), games, seriados e
animacoes televisivas, cinema, entre outros. Aqui também se tem uma reflexao
sobre etimologias e conceitos dessa cultura, tal como o comportamento e definicoes
de seus individuos e como eles se correlacionam.

Na parte Redes Sociais sdo estudados 0s usos, praticas e consumos juvenis
perante as plataformas disponiveis na internet e como esse meio interferiu no
desenvolvimento dos adolescentes no consumo de informacdes. Neste recorte,
temos um vislumbre de conceitos de varios autores sobre o comportamento dos
jovens ao longo das Ultimas décadas e como as novas tecnologias estdo
intimamente ligadas a sua identidade, com interesse especial pelo consumo de
videos na plataforma Youtube.

O item Apropriagbes Culturais aborda a questdo do uso de materiais

licenciados e de propriedade privados protegidos pela lei de direito autoral, onde
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temos algumas reflexdes em ideias de autores sobre categorias criadas para
entender os varios tipos de apropriacdes que podem ser aplicadas em cima destes
objetos de propriedade particular.

As fontes bibliograficas também forneceram uma primeira amostra dos
documentos a serem analisados na etapa posterior. Os documentos de andlise sédo
videos na internet que podem ser apontados como material de divulgacao cientifica,
uma vez que esse é o formato de relevancia para o desenvolvimento do produto de
intervencao.

Além dessa amostra produziu-se um levantamento documental pela internet,
em especifico no formato de videos pela plataforma do Youtube. Isso parte do
principio de que o Youtube € a maior plataforma aberta de divulgagédo de videos,
sendo o Brasil o segundo pais mais engajado na rede social e, nacionalmente, esta
€ a terceira rede social mais utilizada pela populacdo, de acordo com dados da
Wordatlas!, Statista'® e Rockcontent!®; o que demonstra o interesse dos brasileiros
pela ferramenta. Complementando com os pensamentos de Manuella Reale e
Valdenise Martyniuk (2016), a dinAmica destes videos “possibilita que a ciéncia se
aproxime a diversos publicos, permitindo o primeiro contato a assuntos importantes
para a formacdo do cidaddo, especialmente o publico jovem”. (REALE;
MARTYNIUK, 2016, p. 14)

A coleta das amostras foi realizada nos canais que possuem a chancela do
ScienceVlogs, rede com cerca de 48 canais. Desses 48 canais, utilizou-se como
critério de selecdo o numero de visualizacbes e “gostei” que cada um recebeu. Os
canais estao organizados por namero de inscritos, em ordem decrescente, a saber:

1. Drauzio Varella - 1.800.000 inscritos;

2. Matemaética Rio com Prof. Rafael Procopio - 1.700.987 inscritos;
3. Canal do Schwarza - 913.609 inscritos;

4. Ciéncia Todo Dia - 851.977 inscritos;

5. Canal do Pirula - 813.738 inscritos;

6. Minutos Psiquicos - 707.182 inscritos;

7. Papo de Bidlogo - 395.113 inscritos;

8. SpaceToday - 376.025 inscritos;

9. Minuto da Terra - 308.458 inscritos;

10. Leitura ObrigaHISTORIA - 186.516 inscritos;
11. Ponto em Comum - 171.591 inscritos;

12. BlaBlalLogia - 174.132 inscritos;

14 Wordatlas: https://www.worldatlas.com/articles/which-countries-watch-the-most-youtube.html
15 Statista: https://www.statista.com/statistics/280685/number-of-monthly-unique-youtube-users/
16 Rockcontent: https://rockcontent.com/blog/principais-tendencias-em-redes-sociais/


https://www.youtube.com/channel/UCjIPRjJZtGhzWD2LrEKOHMA
https://www.youtube.com/channel/UCWq1xltHB2fDe6YkYoOrryg
https://www.youtube.com/channel/UCn9Erjy00mpnWeLnRqhsA1g
https://www.youtube.com/channel/UCFiEI1kDHlO9UQtxx0wj-XA
https://www.youtube.com/channel/UCWii8VoTMhXSU8yuX5zMg3w
https://www.youtube.com/channel/UC_Fk7hHbl7vv_7K8tYqJd5A
https://www.youtube.com/channel/UCB0zinWfy-dS_NqcOINYo3A
https://www.youtube.com/channel/UCtMjnvODdK1Gwy8psW3dzrg
https://www.youtube.com/channel/UCGo3vjM2Ll3XujL-zYT5SMg
https://www.youtube.com/channel/UC3Ooj_iDWELBumIEDejyNHQ
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13. Canal do Slow - 147.986 inscritos;

14. Alimente o Cérebro - 149.874 inscritos;

15. Primata Falante - 121.723 inscritos;

16. Xadrez Verbal - 120.692 inscritos;

17. Eu, Ciéncia - 88.476 inscritos;

18. mimimidias - 87.244 inscritos;

19. Efarsas - 86.852 inscritos;

20. Mensageiro Sideral - 79.433 inscritos;

21. Portal da Ciéncia - 72.467 inscritos;

22. A Matemaniaca por Julia Jaccoud - 71.722 inscritos;
23. O Fisico Turista - 61.726 inscritos;

24. QuerQueDesenhe - 58.135 inscritos;

25. Peixe Babel - 54.871 inscritos;

26. Café e Ciéncia - 52.998 inscritos;

27. Prof. André Azevedo da Fonseca - 49.266 inscritos;
28. Papo de Primata - 43.660 inscritos;

29. Terra Negra - 43.004 inscritos;

30. Ola, Ciéncia! - 40.803 inscritos;

31. FRANK JAAVA - 32.824 inscritos;

32. Colecionadores de Osso0s - 27.766 inscritos;
33. Dispersciéncia - 26.816 inscritos;

34. AstroTubers - 23.061 inscritos;

35. Boteco Behaviorista - 20.030 inscritos;

36. Caio na Aula - 18.539 inscritos;

37. Arqueologia Egipcia - 18.175 inscritos;

38. iBioMovies - Canal de Biologia #SVBR - 17.995 inscritos;
39. Canal Cura Quantica - 14.990 inscritos;

40. Reinaldo José Lopes - 14.612 inscritos;

41. Canal Zoa - 12.787 inscritos;

42. Delta T - Os Super Lentos - 12.437 inscritos;
43. Universo Racionalista - 8.381 inscritos;

44. Dragbes de Garagem - 8.259 inscritos;

45. Jornal Ciensacional - 6.639 inscritos;

46. ComCiéncia Corporal - 5.840 inscritos;

47. Bio's Fera - 5.773 inscritos;

48. Universo Discreto - 3.629 inscritos.

1.6.4. Oficina de Trabalho Critico-Emancipatéria
Os documentos examinados serviram no desenvolvimento de uma Oficina de

Trabalho Critico-Emancipatéria (OTCE) que, segundo os autores Fonseca, Oliveira e
Fornari (2017), proporcionam aos utilizadores dessa técnica, articular com o grupo a
subjetividade, racionalidade, experiéncia pessoal e a producdo do conhecimento,
etapas essas que permitiram aos adolescentes da oficina contribuir no
desenvolvimento do produto.

A oficina de trabalho critico-emancipatéria (OTCE) é definida como
um espaco de construgcdo coletiva, caracterizada por um ambiente
descontraido, facilitado por praticas pedagodgicas incentivadoras e


https://www.youtube.com/channel/UCl10NIdDOn9MMWdKNyo_YdA
https://www.youtube.com/channel/UC3fBS89aQ7mt5G1TodU4HNg
https://www.youtube.com/channel/UC876uazcW8p7wdl3JdbVIaA
https://www.youtube.com/channel/UCsMj2K36ejga547ge5cBscg
https://www.youtube.com/channel/UCmOqIaUBwlSK6lVGC2o46JA
https://www.youtube.com/channel/UCg0CfiR_iKjBOYgeHps17BA
https://www.youtube.com/channel/UCm8vDgeJCiFkVbq693stYjA
https://www.youtube.com/channel/UCoRwVRrzVq3qTw7GqOEfH6Q
https://www.youtube.com/channel/UC4iI8T1vfJuLDnHlAzBta1g
https://www.youtube.com/channel/UCz4Zuqtj9fokXH68gZJmCdA
https://www.youtube.com/channel/UCV8ZgEjwdNnZC4_FJtdDFCg
https://www.youtube.com/channel/UCYP-0Y1i-AXhT1aj10t5Qgg
https://www.youtube.com/channel/UCqB90BBr6eNRaJl-kl30Xxw
https://www.youtube.com/channel/UCdFNjuQaNP4oRbWPPwZE7Lw
https://www.youtube.com/channel/UCKKJpBveT8vWVNfLQ-MvZMg
https://www.youtube.com/channel/UCxOXk5pSGdgitEPlGHia6Mw
https://www.youtube.com/channel/UCbQ4CkszFFUju5XtFid-XWQ
https://www.youtube.com/channel/UCrSM1UV_KLAdTzgxyxl3POw
https://www.youtube.com/channel/UCLDymW_DtVZUYbuDpo4ONoA
https://www.youtube.com/channel/UCjcEWCkuafL02yvkujCwL4w
https://www.youtube.com/channel/UCUgarxqakK33XeFA4nHG2HA
https://www.youtube.com/channel/UCGYBY4KaFYmkEKAGLL07BXw
https://www.youtube.com/channel/UCyHvtnRFchyqpU7iuM0kcqA
https://www.youtube.com/channel/UCLEQMN2aaUD9VfBVPxG0IOg
https://www.youtube.com/channel/UCKR7fdwXSVNBJVXVVMyE3iA
https://www.youtube.com/channel/UC20-BQsbdFzo08WqRHGPrRw
https://www.youtube.com/channel/UCP2nmeXrkrrPBBc8CqIb8Bw
https://www.youtube.com/channel/UCoB9jZ5E60HraX36xHx6ZQQ
https://www.youtube.com/channel/UClXvx3XjUHM5z_SvrfTNu3A
https://www.youtube.com/channel/UCXb2997DggM-xOwnDs42PaQ
https://www.youtube.com/channel/UCX2X5RCvKCf-rVHop2WiEgQ
https://www.youtube.com/channel/UCbrt8UdV49AqgT7-VaXmlwQ
https://www.youtube.com/channel/UCX_uMzT6oveqv0NRhdATkiA
https://www.youtube.com/channel/UCM1gu2yWlpvzzIyRSB8PMBA
https://www.youtube.com/channel/UCAggIglRD-FKW4_q9FK2zEw
https://www.youtube.com/channel/UCEn6kONg6EC_Ylh0RlInsMw
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participativas e pela relacdo horizontal entre os participantes e a
coordenacdo. (FONSECA,; OLIVEIRA; FORNARI, 2017, p. 59)

Com este entendimento dos autores, realizou-se uma oficina coordenada pelo
autor deste trabalho, com um grupo de oito adolescentes, estudantes do Ensino
Médio do Colégio Universitario USCS, realizado em um espaco do proprio colégio
que aconteceu em Sdo Caetano do Sul, em 17/10/2019 e durou cerca de duas
horas.

Nesta OTCE, foram realizadas cinco etapas para alcancar os objetivos
propostos: identificar como os adolescentes distinguem as formas inovadoras de
divulgacao cientifica; levantar elementos da cultura geek entre os adolescentes; e
discutir como os dois campos, por meio dos dados dos objetivos anteriores, podem
se articular na construcdo de um produto de divulgacao cientifica voltado para este
publico-alvo.

As etapas de desenvolvimento da OTCE sao: Introducdo, Aquecimento,
Desenvolvimento, Sintese e Encerramento; sendo que as duas primeiras foram
utilizadas para iniciar a Oficina e proporcionar uma dinamica com 0s participantes a
fim de prepara-los para as atividades. O desenvolvimento se deu em cinco
momentos: o primeiro, para uma reflexdo dos participantes acerca do Canal
ScienceVlogs, assim como uma selecdo de material presente no canal por parte
deles registrada em um formulério, presente no apéndice desta pesquisa.

No segundo, houve uma escolha dos participantes, entre todo o material
disposto no canal, que os limitou a escolher os dois videos que mais se
interessaram, e, decorrente disso, uma discussdo entre 0s participantes e
coordenador para o entendimento do por qué da escolha destes itens, e uma
reflexdo sobre conceitos de Divulgacao Cientifica levados pelo coordenador.

Em terceiro, os participantes assistiram em seus smartphones o video mais
visualizado do Canal Nerdologia, pré-estipulado pelo coordenador, video este que
também foi analisado e discutido no quarto eixo da revisdo bibliografica, sobre
Apropriacdes Culturais. A proposta desta etapa era de realizar capturas de tela das
partes do video em que cada um dos participantes achasse que estaria utilizando de
referéncias da cultura geek.

No quarto, o coordenador promoveu uma roda de conversa, em que foi

perguntado aos participantes os motivos das escolhas e o entendimento destes pelo
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tema geek. Em um ultimo momento, foi proposta a divisdo dos participantes em dois
grupos, sendo que cada grupo realizou uma tentativa de realizar um protoétipo de
pré-producdo de um video que abordaria a divulgacéo cientifica com apropriacdes
de elementos da cultura geek. As duas Ultimas etapas serviram para apreciar a
apresentacdo dos grupos acerca do desafio proposto e realizar a conclusdo da
oficina. Os dados resultantes da OTCE séao apresentados e discutidos no capitulo
sobre Metodologia. Os formularios, atas e corpo propostos para constituir a oficina
constam do apéndice deste trabalho.

Com os dados obtidos por estas técnicas metodolégicas, foi verificado qual o
melhor procedimento a ser utilizado nas estratégias de comunicagado de ciéncia para
0 publico ndo especializado adolescente; o que, em seu sucesso, cumpre o0 terceiro
objetivo (Desenvolver proposta de intervencdo na internet para divulgacdo de
resultados de pesquisas cientificas da area de Comunicacdo para adolescentes do
ensino médio por meio da apropriacao de linguagens e referéncias da cultura geek).

E, ao cumprir todos os objetivos especificos, atingimos o objetivo geral.

1.7. Vinculos com a area de concentracdo e linha de pesquisa
Existem duas perspectivas na concepc¢ao de Interesse Publico que podem ser

considerados. E de relevancia a esse estudo a visdo em que o “interesse” é
contemplado para a sociedade como um todo, como uma s6 infraestrutura, formada
por cada cidadao, que se conecta através de redes sociais virtuais e presenciais, em
que discussdes e ideias geradas através da comunicacao definem os conceitos de o
que é “bom” para o homem. Utilizamos a ideia de interesse publico como um todo,
na qual o conceito de Comunicacao de Interesse Publico esta relacionado ao melhor
interesse do conjunto social (KOCOUSKI, 2013).

Na pesquisa, utiliza-se a ideia da Teoria do Interesse Comum de Denis
Mcquail (2012), tomando como base a visdo de um interesse publico pragmatico
conduzido e controlado por especialistas, e sem implicacdes éticas nas instancias
politicas, que visam o que é melhor para a sociedade e seus integrantes; temos
exemplos contemporaneos desta teoria nos periédicos de resultados de pesquisas,
congressos que apontam conclusdes de estudos, eventos que contam com a
presenca de nomes renomados que ditam, a partir de projetos de pesquisa, 0 que é

benéfico para a populacao.
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No tocante a Inovacdo, sob a luz dos pensamentos de Regina Rossetti
(2019), que desenvolveu uma série de categorias que buscam sugerir definicbes

para tipos de inovacdes, propde-se uma inovacao da categoria qualitativa.

Sob a categoria de qualidade encontram-se a alteracdo, a
transformacédo e a maodificacdo. Atos intimamente ligados ao conceito
de mudanca, e toda mudanca € capaz de inovar no sentido de fazer
surgir novos estados que nao se manifestavam anteriormente.
(ROSSETTI, 2019, p. 27)

Encontram-se nesse setor, trés atos de inovagcdo, a saber: alteracdo,
transformacdo e modificacdo. Uma vez que o objeto de estudo desta pesquisa
propde uma inovacdo ao incentivar uma forma de divulgagdo cientifica para
adolescentes do ensino médio (publico ndo especialista) com elementos da cultura
geek, através das redes sociais digitais, escolhe-se o ato inovador qualitativo de
transformacdo, onde segundo a autora € “a mudanga da forma tanto no produto
como do processo” (ROSSETTI, 2019, p. 27). Temos entdo o produto como as
pesquisas de comunicacdo originadas dos programas strictu sensu em comunicacao
€ 0 processo como as maneiras existentes para engajar o publico adolescente com
estes resultados.

Diante das propostas estabelecidas, identifica-se como escolhida a Linha de
Pesquisa Producao e Recepcéo da Informacédo Publica sob a fundamentacdo de que
ela é a mais apropriada no campo social para explorar o desenvolvimento dos
processos inovadores do projeto; que visa a difusdo de informacdes de interesse
publico a populagéo para que os cidaddos possam nao sO aproveitar das benesses
dos resultados, mas participar dos mecanismos e espacos que 0os compdem. Essa
acdo de intervencdo baseia-se na ideia de utilizagdo de uma linguagem midiatica
para incrementar as acdes de divulgacdo das pesquisas em comunicacdo. Visa a
ser um processo reprodutivel em diversos materiais a serem trabalhados, para que
possa se adaptar em outros campos e servir como modelo para outros projetos. O
projeto se relaciona aos interesses de pesquisa do Dr. Jodo Batista Freitas Cardoso,
que aborda temas como linguagens midiaticas, narrativas ficcionais e comunicacao

de interesse publico.
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Ao falar de midia, falamos de mediacdo, que esta presente na relagédo
conteudo-leitor, onde temos o emissor enviando uma mensagem codificada através
de um canal para o receptor. Roger Silverstone (2002) apresenta a relacdo de midia
e mediacdo sugerindo que:

[...] devemos pensar na midia como um processo, um processo de
mediacdo. Para tanto, é necessario perceber que a midia se estende
para além do ponto de contato entre os textos midiaticos e seus
leitores ou espectadores. E necessario considerar que ela envolve os
produtores e consumidores de midia numa atividade mais ou menos
continua de engajamento e desengajamento com significados que
tém sua fonte ou seu foco em textos mediados, mas que dilatam a
experiéncia e sdo avaliados a sua luz numa infinidade de maneiras
(SILVERSTONE, 2002, p. 33).

Martin-Barbero (1992) pensa na mediagcdo como uma estrutura presente no
cotidiano da sociedade, que, ao envolver varios processos, mostra mediacdes
multiformes. Por isso, 0 autor ainda aponta que esse conceito pode ser melhor
compreendido no plural, como mediacdes. Ele indica:

As mediagdes sao esse ‘lugar de onde é possivel compreender a
interacdo entre 0 espaco da producdo e o da recepgcdo: o que [a
midia] produz n&o responde unicamente a requerimentos do sistema
industrial e a estratagemas comerciais, mas também a exigéncias
que vém da trama cultural e dos modos de ver. (MARTIN-BARBERO,
1992, p.20).

E pertinente a este trabalho apresentar os conceitos de mediacdo uma vez
gue eles nos auxiliam a entender os mecanismos da relacdo comunicacional entre
0S jovens e a ciéncia, assim como as ramificacdes disso. Tendo esses conceitos
estabelecidos, este projeto segue na Linha de Pesquisa de Producéo e Recepcéao de
Informacdo Publica, onde se apoia a proposta de formulacdo de processos
inovadores na mediacdo de informacdes de pesquisas cientificas de cunho publico

para adolescentes do ensino meédio atraves das redes sociais.
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2. REFERENCIAL CONCEITUAL

Para atingir os objetivos propostos, o desenvolvimento deste projeto se deu
pela estruturacdo de quatro eixos tematicos, que servem como bussola ao nortear
0s objetivos da pesquisa, sdo estes: Divulgacdo Cientifica, Cultura Geek, Redes
Sociais e Apropriacdes Culturais.

Comecando com o eixo de Divulgacdo Cientifica que transcende as ideias de
divulgagéo cientifica para o publico ndo especializado. Wilson Bueno (1984, 2009,
2010) e Rita Caribé (2015) apontam reflexbes de divulgagdo e como elas
acontecem, assim como refletem sobre etimologias interligadas. Ampliando os
horizontes e reforcando alguns pontos, temos alguns pensamentos de Elizabeth
Gongalves (2011, 2013) que nos leva a outras ideias de divulgacdo de ciéncia para
uma audiéncia leiga.

Em sequéncia, entramos no espaco Cultura Geek. Aqui temos visbes mais
recentes, assim como conceitos passados, de uma nova onda em crescimento no
Brasil e no mundo, como o comportamento dos seus integrantes afeta a cultura pop
e qual a relacdo desse grupo com a ciéncia. Nesta secdo, utilizam-se multiplos
conceitos para compreender a concepc¢ao das etimologias propostas e autores base
que discorrem sobre o assunto, a exemplo de Benjamin Woo (2018), em “Getting a
Life”, e Kathryne Lane (2018), em “Age of the Geek”. Complementando as ideias das
etimologias temos visfes de autores brasileiros, como Guilherme Yokote (2014) e
Patricia Matos (2011, 2013).

Posterior a este, temos a divisdo Redes Sociais, onde vemos um conjunto de
ideias dos autores Bill Osgerby (2004), com “Youth Media”, e Alan Angeluci e
Brasilina Passarelli (2018), discutindo como sdo o comportamento e o consumo das
‘Geragoes Digitais Online’ (GDO) nos meios comunicacionais de hoje e o processo
de criacdo do material que € disposto nos meios disponiveis na estrutura Web, que
em muitos casos, tem sua propria plataforma online. Nesta divisdo, entende-se
como criar um material para os jovens adolescentes, uma vez que em conjunto as
novas tecnologias, eles desenvolvem novas habilidades de leitura de consumo.

Finalizando os eixos, vemos em Apropriacdes Culturais as reflexbes acerca
dos entendimentos do uso de elementos de propriedade privada e protegida por

direitos autorais por terceiros, tal como um olhar sobre categorias criadas para
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melhor compreendermos este processo. Algumas reflexdes séo feitas a partir das
ideias de Jodo Batista Cardoso e Roberta Esteves (2013) e Lucia Santaella (2005).

O ultimo eixo fecha a revisao bibliogréfica.

2.1. Divulgacéo Cientifica para Publico Ndo Especializado
2.1.1. Divulgacgéao Cientifica

Com os meios e politicas atuais, a ciéncia é divulgada de forma abundante.
Ela chega através de formatos diversos e atingindo publicos especificos nas
linguagens adequadas para tais audiéncias. Esse fendmeno tem um comportamento
particular para cada pais/territorio, assim como sua imagem perante a sociedade é
reconhecida de acordo com os valores da comunidade em questao.

José Reis (1982) argumenta que é um processo de veiculacdo da ciéncia que
aborda seus principios e suas metodologias que, precocemente, se limitava a levar
ao publico seus aspectos revolucionarios, e, tardiamente, comecou a incluir no
processo de seu desenvolvimento os problemas sociais que a acompanhavam, tal
como seu conteudo.

Em poucas palavras, Albagli (1996) discute a definicdo da divulgacdo como a
traducdo de uma linguagem especializada para uma leiga, visando atingir um publico
mais amplo. Segundo o autor, ao simplificarmos a linguagem de um contetdo, nés
abrimos mais o seu raio de alcance para 0s outros possiveis publicos, assim como,
por exemplo, quando oferecermos a tradugéo de um texto para um segundo idioma,
temos mais opc¢des de leitores.

J& Henrique da Silva (2006) sugere a divulgacédo cientifica como “modo de
producdo de conhecimento restringido e, consequentemente, da constituicdo de um
efeito-leitor especifico relacionado a institucionalizacdo, profissionalizacdo e
legitimagdo da ciéncia moderna” (SILVA, 2006, p.57). Enxerga-se aqui a
re(producdo) de um conteido para um leitor leigo, porém curioso a novos
esplendores ao conhecimento.

Segundo Wilson Bueno (2009), a divulgacao cientifica pode ser compreendida
como a “utilizacdo de recursos, técnicas, processos e produtos (veiculos ou canais)
para a veiculagdo de informacdes cientificas, tecnolégicas ou associadas a
inovagdes ao publico leigo” (BUENO, 2009, p.162). Isto propde uma produgdo em

linguagem adaptada ao repertorio cultural-literario das pessoas em geral, 0 que pode
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ser um desafio considerando onde estas pessoas se encontram e quem elas séo, tal
como idade, classe social, formacéao, regido, bases signicas, dentre outros fatores.

Assim como outros tipos de comunicacdo, a divulgacdo cientifica estaria
relacionada ao processo cujo esquema parte do emissor, com 0 objetivo de enviar
informacdes especificas a determinado grupo social, porém, o objetivo geral consiste
apenas em se fazer conhecer. A divulgacéo cientifica visa a gerar como resultado a
percepcao plblica da ciéncia, e ndo apenas o fazer conhecer (CARIBE, 2015).

Observa-se que, os cinco autores apontam para uma visdo de divulgacdo
cientifica como a transposicao dos resultados da ciéncia, gerados pelos doutos, para
uma producdo de conteldo para um publico principiante. Encontra-se, entdo, a
oportunidade em explorar linguagens alternativas e de adequar a linguagem
cientifica aos publicos que se pretende atingir, que possam chamar a atencdo da
populacdo em conhecer os resultados de pesquisas. Ao explorar esse pensamento,
pressupde-se que o proprio cidadao seria um instrumento de divulgacao, ao dividir o
que viu com seus circulos de amizades, familias e redes sociais. Relembra-se o que
pode ser concebido como uma espécie de ciéncia boca-a-boca, em que o0s
individuos de civilizacbes passadas, ao presenciarem e aprenderem algum
conhecimento especifico através de experimentos, eventos e feiras, compartilhavam
essas informacfes com pessoas proximas ao seu circulo.

A concepcdo de popularizacdo da ciéncia também € percebida
contemporaneamente. E, na verdade, muitas vezes assemelhada e/ou confundida
com a divulgacdo cientifica. Muitos autores e pesquisadores, tais como sites
especializados, consideram esta uma terminologia sinbnima ou com processos
similares aos de divulgacdo de ciéncia. Todavia, Popularizacdo Cientifica pode ser
compreendida como o0s esfor¢cos gerais para levar os resultados das pesquisas
cientificas para a populagdo em geral. Sobre o ato de popularizar ciéncia e o0s
procedimentos para esse devido fim, o portal da CNPq destaca que:

Devera estar cada vez mais incorporado ao cidadao o espaco dos
seus direitos e deveres, influindo no caminho das solugdes técnico-
cientificas e pressionando pela incorporacdo dos beneficios sociais
da pesquisa cientifica e tecnolégica ao seu cotidiano. Bem-estar,
segurancga e sobrevivéncia sdo objetivos a serem perseguidos pelo
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico para toda a humanidade.
[...] Nesse sentido, a pesquisa cientifica e tecnol6gica devera ouvir
mais a sociedade e, por outro lado, a sociedade devera acompanhar
mais esse desenvolvimento, por meio da sua divulgacdo para um
publico amplo. (CNPq, 2019, s/p).



54

Sob uma mesma perspectiva similar, mas com uma terminologia diferente, ha
a difusdo cientifica, que € definida por Bueno (1984) como “todo e qualquer
processo usado para a comunicagdo da informacdo cientifica e tecnologica”
(BUENO, 1984, p.16-17); ou seja, subentende-se que a informacgao pode ser dirigida
para os dois publicos, o dos leigos e especialistas, porém de meios e técnicas
distintas, que é caracteristica de um e o0 outro grupo. Tem-se aqui a possibilidade da
exploracdo de conteudos para audiéncias antbnimas, onde se pode apropriar a
esséncia do ato comunicar.

Caribé (2015) complementa: “[...] difusdo é termo genérico, enquanto
disseminacao da ciéncia e divulgacao cientifica sdo termos especificos, em relagéo
hierarquica do tipo género-espécie” (CARIBE, 2015, p. 101). E um termo de
interesse publico, mas enxerga-se um pouco distante de divulgacao cientifica, pois
embora seja uma terminologia que remete a processos parecidos com a outra, cComo
0 ato comunicar a um grupo um conhecimento e seus beneficios, ele ainda néo
atinge um destino especifico.

Em adicdo, a comunicagdo cientifica € um conceito também discutido na
ciéncia, porém mais restringido e préximo ao ambito do cientista. E um termo
relacionado ao dialogo dos integrantes acerca da producao cientifica, um processo
comum visando a relacdo dinamica desse meio. Wilson Bueno aponta:

A comunicacdo cientifica visa, basicamente, a disseminagdo de
informacgbes especializadas entre os pares, com o intuito de tornar
conhecidos, na comunidade cientifica, o0s avangos obtidos
(resultados de pesquisas, relatos de experiéncias, etc.) em areas
especificas ou a elaboracao de novas teorias ou refinamento das
existentes. (BUENO, 2010, p.5)

Entretanto, Caribé (2015, p.90) argumenta que a comunicacdo cientifica
também possa ser associada ao processo, a acdo de comunicar ciéncia. A autora
ainda sugere que difusédo cientifica, divulgacao cientifica, popularizacédo da ciéncia,
disseminacao cientifica sdo subcategorias, partes especificas de um todo da
comunicacao cientifica.

Todavia, uma vez que os esfor¢os do estudo, tal como produto final, s&o em
torno de divulgacao cientifica, apenas este termo e seus processos serdo usados
doravante no projeto. Outras terminologias foram e podem ser discutidas apenas

para uma reflexdo de conceitos.
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O alcance na divulgacdo da ciéncia vem mostrando um comportamento
peculiar recentemente. Segundo matérial’ de dezembro de 2016 da revista FAPESP
N° 250, indicadores, que buscam mostrar o alcance da ciéncia entre publicos
variados, registraram uma forte atividade de compartilhamento cientifico pelas redes
sociais, como, por exemplo, no Twitter e Facebook. Utilizando de Altmetria'®, um dos
sistemas que fazem a busca por esses dados, desenvolvido pela Altmetric, aponta
que, alguns estudos ndo muito citados e/ou utilizados como fontes bibliograficas em
outros artigos, podem ter forte presencga nas redes sociais e meios similares através
da quantidade de mencdes, compartilhamento na internet e influéncia do perfil que
dissemina a pesquisa. As diferencas nos numeros da repercussdo dos estudos sao
notdrias, em um dos casos retratados pela FAPESP, o trabalho de um pesquisador
foi citado 14 vezes segundo a plataforma Web of Science!®. N&do obstante, na
plataforma Mendeley?® o trabalho ja foi baixado por 130 mil pessoas. Ainda em
entrevista a Revista FAPESP, edicdo 250, o pesquisador espanhol Rodrigo Costas
ressalta: “A Altmetria abre oportunidades para estudar novas perspectivas do acesso
e da disseminacdo de publicacdes cientificas em plataformas sociais na internet,
alcangando audiéncias mais amplas”.

Em ambito social, a divulgacéo cientifica contribuiu n&o s6 para a evolucao da
sociedade como também para a benesse dos habitantes, mas ela também presta
contas ao cidadao contribuinte. De fato, as pesquisas desenvolvidas com verba
publica, tal como os processos de seu desenvolvimento, tém que estar ao alcance
de todos os cidaddos. Os 6rgaos publicos de fomento tém de estar alinhados em
informar ao publico em geral como o dinheiro deles esta sendo gasto. De outro lado,
o individuo constituinte da sociedade tem o dever de indagar os investimentos feitos
com a verba publica, em especial, com a destinada a projetos cientificos.

17 Link: https://revistapesquisa.fapesp.br/2016/12/16/folheie-a-edicao-250/

18Altmetria pode ser compreendido dentro do campo da cientometria, como métricas alternativas que
estudam a influéncia da producao cientifica através de analises de mencdes em sites, redes sociais,
downloads, compartilhamentos em apresentacdes, dentre outros.

19 Plataforma de busca mundial de pesquisas e trabalhos cientificos online.

20 programa desenvolvido pela Elsevier que busca compartilhar e organizar documentos de pesquisa
através de colaboracdes online.
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2.1.2. Publico Nao Especialista
Com este conceito estabelecido, ha a possibilidade de enxergar o valor da

cultura cientifica para a sociedade, ndo se limitando a nenhum grupo ou classe
social, afinal, ela pode ser utilizada em diversas artes, ser apropriada por varios
meios para ser vista pelo publico. Ela ndo deve ficar contida no simples fato de
revolucionar ou evoluir algum ato ou efeito, mas sim, de ser compartilhada pela
sociedade. Andraus (2006) reflete que “ela deve ‘escapar’, ‘contaminar’ a todos, para
que os individuos possam partilhar das descobertas e ndo ficar privados das
benesses que a ciéncia promove” (ANDRAUS, 2006, p. 214). Observa-se um ponto
de exploracdo midiatica nas estratégias de divulgacdo para um publico especifico,
no caso do presente estudo, o ndo especializado, sobre essa relacado Elizabeth
Goncalves (2013) ainda argumenta:

Os estudos da Divulgacdo Cientifica fazem parte da méaquina
midiatica, seja no que se refere ao vinculo com um contrato de
comunicacdo estabelecido entre o suporte e o leitor, seja pela
relacdo comercial e/ou institucional do veiculo, seja na relacdo que
une o divulgador de ciéncia e o publico pretendido. (GONCALVES,
2013, p.212)

Com essa estrutura de comunicacdo e beneficios sociais se desenvolvendo
junto a ciéncia e seus resultados, se deu inicio a uma timida popularizacdo da
ciéncia, onde surgiam as primeiras estrelas dessa area. Pessoas que nao se
dedicavam somente a ciéncia em si, mas na forma de se comunicar com o proximo,
com a populacédo sobre o que acontece na esfera da ciéncia e porque a populagéo
deveria se inteirar nesses assuntos. Com esses ‘rockstars’ da ciéncia, vemos um
principio de cidadania sendo exercida, onde este integrante da sociedade estuda a
ciéncia e a divulga utilizando-se de linguagens mais simples e em termos menos
especificos, idealizando abranger um publico maior, como sustenta Andraus (2016):

Na segunda metade do século XX, aparecem escritores-cientistas
gque mesclam informagfes solidas com imaginacdo especulativa,
como, por exemplo, Isaac Asimov, Carl Segan, Douglas Hofstader e
outros. Nesta fase, o discurso literario deixa um pouco de lado a
colocacao estrita da informagédo, para fazer um discurso autbnomo e
criativo para reflexdo. (ANDRAUS, 2006, p. 213)

Atualmente, a popularizagdo da ciéncia tem adotado varias formas, diversos
meios e mudltiplas linguagens. Vemos expressfes de divulgagdo das pesquisas
através de Quadrinhos, Charges, Memes, Blogs, Sites, Videos, os recém-populares

Youtubers. E, como realcam Porto e Moraes (2009): “O conhecimento cientifico em
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conjunto com 0sS novos meios comunicacionais dinamizam as atividades para gerar
o dialogo entre a pesquisa, as diversas instituigdes de fomento e o publico” (PORTO;
MORAES, 2009, p. 98).

De fato, o0 publico ndo especialista € muito amplo e adotar uma linguagem que
atinja efetivamente a todos pode se tornar um desafio, uma vez que ha diferentes
niveis de conhecimento do campo cientifico. Observemos alguns exemplos curiosos.

A instituicdo privada sem fins lucrativos “Serrapilheira” objetiva financiar
projetos e pesquisas visando a producdo de conhecimento e iniciativas de
divulgacao cientifica. Ela propds a 65 pesquisadores brasileiros que explicassem,
em video, seus projetos para trés publicos diferentes: criancas, universitarios e
especialistas. Com algo em torno de um minuto e meio a dois minutos, 0s
apresentadores tiveram apenas o0 recurso linguistico com a propria dindmica
corporal para se expressar; o resultado foi a disponibilizacdo de um mesmo
discurso, porém para trés publicos especificos diferentes. Vemos como a
comunicacado da ciéncia atua nesses videos ao perceber que os autores ao tentarem
explicar suas pesquisas, adaptavam seu linguajar cientifico para cada publico.

A pesquisadora Elizabeth Goncalves desenvolveu um estudo interessante.
Intitulado “Os discursos da divulgacdo cientifica: Um estudo de revistas
especializadas em divulgar ciéncia para o publico leigo”, a autora refletiu sobre como
a comunicacdo de ciéncia acontece direcionada para publicos especificos, neste
caso, 0 nao especializado, leigo. O trabalho analisa trés revistas de divulgacao
cientifica, a saber. Scientific American Brasil, Pesquisa FAPESP e
Superinteressante. A primeira € apontada como a mais avancada em termos de
aproximacdo com 0 meio especialista, conduzida através de muitas fontes e
abordagem técnica, busca maior proximidade com a ciéncia, o que devido a sua
abordagem linguistica impermeavel, se torna inacessivel para o grande publico. Na
segunda, temos um foco em noticiar temas nacionais, com entrevistas a cientistas
brasileiros e pessoas do meio; €, majoritariamente, escrita por jornalista
especializado com grande experiéncia no gerenciamento de dados. Ja na ultima,
encontramos uma linguagem mais dindmica, distante do ambito cientifico, utilizando
de aspectos ladicos, com uso e contato de elementos mais préximos do seu publico.
Apoiando-se de subsidio tedrico da analise de discurso, concluiu-se que as trés

visam comunicar ciéncia, mas com comportamentos distintos no posicionamento
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cientifico. Todavia cada uma tem um nivel de saber tedrico que seu leitor precisa
adquirir para acompanhar e entender o periédico. (GONCALVES, 2013).

Com a Web, abriu-se a oportunidade de compartilhar informagdes num
cenario de producdo de conteldo nunca visto antes, devido as limitacdes
tecnolégicas. Mas, como reflete Ideylson dos Anjos (2006), vivemos em uma
revolucao tecno-antropoldgica, atingindo todas as dimens6es do mundo humano, da
qual devido a universalizacao forjada pela Internet, se constitui em uma rede na qual
todos estamos ligados no ciberespaco, gerando contatos de um para um, um para
todos e todos para todos. E é nessa zona que a divulgacdo cientifica aumenta seu
potencial de alcance e producdo, atingindo os circulos externos aos dos
especialistas e produtores de pesquisa; os resultados agora orbitam numa dinamica
com o publico, como refletem Gladis Toniazzo e Carolina Rosa (2012):

A ciéncia foi inserida nestes espacos como uma forma de ser
disseminada entre os diversos publicos. [...] as pesquisas tendiam a
ficar restritas a cientistas, laboratérios e revistas especializadas. O
cenario mudou completamente com as novas ferramentas
comunicacionais, pois 0 cientista e sua pesquisa podem hoje
percorrer a web em busca de colaboracdes e feedbacks que antes
nao eram encontrados tado abertamente. (TONIAZZO; ROSA, 2012,
p. 296)

Todavia, fora do ciberespaco, as zonas publicas de discussao cientifica para
0 publico leigo, tais como palestras, eventos e cursos, tém um potencial de interacao
ainda mais direto, uma vez que as pessoas estao presencialmente no mesmo lugar
e podem indagar perguntas especificas, sugerir acdes, conversar diretamente com a
fonte, com o especialista e/ou aquele que domina o assunto; desta maneira, também
pela informalidade e imediatismo da situacéo, preservam a qualidade da fonte e tem
maior dindmica na comunicacao das informacdes cientificas. (BUENO, 2010, p.5).

Ao entender a nocdo de paradigma e como ocorrem as revolucdes cientificas,
podemos extrair dois topicos validos: a ciéncia ndo é uma verdade absoluta, ja que é
revista e desconstruida diversas vezes, paradigmas mudam e nunca respondem a
uma totalidade de perguntas. E, também, o desenvolvimento da ciéncia ndo ocorre
positiva e progressivamente, mas de forma nao linear e inconstante. Uma
descoberta pode ser um avanco a uma resposta e, a0 mesmo tempo, uma perda a
outra. Sendo assim, a ciéncia carece de formatos e meios diversos, para que

constantes descobertas e revolugdes sejam divulgadas para a populagcdo em geral,
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em vistas da adocdo de boas praticas de comunicacdo de interesse publico para a

comunidade.

2.1.3. Exemplo de Formatos de Divulgacédo Cientifica
Observemos alguns exemplos de divulgacdo cientifica para nao

especializados, tais como formatos diversos disponibilizados por varios meios e
também amostras do que esta sendo feito em formato de video e disponibilizado no
Youtube, que € um objeto de interesse desta pesquisa.

A Revista Pesquisa FAPESP foi lancada em 1999 pela FAPESP e,
atualmente, continua a ser editada pela mesma. Segundo a organizagao, o objetivo
do periddico é difundir e valorizar os resultados da producao cientifica e tecnolégica
brasileira. Esta € a Unica publicacdo jornalistica com foco principal na producao
cientifica nacional, da qual a propria agencia € um dos principais meios de fomento.
Ela tem seu conteddo disponibilizado nas tiragens impressas, por meio de 30.000
exemplares, e igualmente através do site da propria revista. O periddico impresso
tem sua assinatura paga e conta com publicidade nas suas paginas, ja o contetudo
online é aberto e gratuito, contando com opc¢des de traducbes em outras linguas e

acesso a edi¢cOes anteriores.

Figura 01 — Edicdes n° 01 e n° 280 da Revista Pesquisa FAPESP
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A National Science Foundation (NSF), agéncia de fomento a pesquisa dos
Estados Unidos, oferece uma linha de financiamento para promover a ida de artistas
plasticos, desenhistas, fotdgrafos, escritores e entre outros, para o continente
Antértico, em vistas de incentivar a divulgacdo dos projetos realizados no ambito do
Programa Antartico dos Estados Unidos. A bordo da jornada, sob companhia de
uma expedicdo cientifica composta pelos pesquisadores do Laboratério
Oceanografico Bigelow, dos EUA, estava presente a ilustradora estadunidense
Karen R. Young, criadora de uma série em quadrinhos intitulada “Antarctic Log”. De
acordo com ela, “a linguagem das historias em quadrinhos permite a compreensao
mais rapida de temas cientificos ao explorar recursos visuais e ndo apenas de texto,
deixando o conteudo mais atraente” (YOUNG apud PIERRO, 2018, s/p).

Figura 02 — Recorte HQ “Antarctic Log”, criada por Karen Young
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Fonte: https://www.karenromanoyoung.com/antarcticlog-gallery

Na televisdo, vemos alguns exemplos como “O mundo de Beakman”,
programa exibido pela Rede Cultura de 1994 a 2002. Através de um roteiro
produzido para o publico infantil, o apresentador Paul Zoom dava vida a Beakman,
um cientista maluco que fazia vastos experimentos em seu Laboratério cheio de
bugigangas, seus assistentes, com direito até de seu companheiro Lester, um rato
de laboratério gigante. Os episodios tinham como enredo experimentos cientificos e
respostas a perguntas propostas por criangas, que enviavam cartas ao programa,
perguntando como alguns fatos da ciéncia aconteciam. O apresentador se

empenhava, entdo, em demonstrar algumas atividades cientificas para explicar e
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ilustrar as respostas. O Mundo de Beakman foi um sucesso internacional,
transmitido em mais de 90 paises, incluindo o Brasil, e se tornando um icone dos

programas infantis de todo mundo pelas mais diversas culturas e populagdes.

Figura 03 — Trecho da abertura de "O Mundo de Beakman"

Fonte: https://www.tvovermind.com/is-it-time-for-a-beakmans-world-reboot/

No ambito de Redes Sociais, em especifico o Facebook e Instagram,
encontramos a pagina “Quadrinhorama”, que se dedica em compartilhar postagens
em formato de tirinhas cientificas, intituladas “Cientirinhas”. Os quadros ilustrados
pelo artista Merlin sdo montados de forma curta, direta e objetiva, sempre abordando
algum fato cientifico, por menor que seja, e relacionando a alguma finalizacdo
cbmica no ultimo quadro. A pagina do Facebook foi criada em 2011 e possui mais de
26 mil seguidores, que compartiiham as mais de 120 “Cientirinhas” produzidas pela
Quadrinhorama. Porém, diferente do Nerdologia, o conteudo produzido e divulgado
pelo site e nas Redes Sociais hdo abrange a questao da divulgacao cientifica em si,
mas sim tirinhas de tematica cientifica que abordam alguns campos e usam
conhecimentos desse ambiente. Os campos da ciéncia abordados sdo 0s mais

diversos, como nas amostragens a seguir.
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Figura 04 - “Cientirinhas” do Quadrinhorama produzidas pelo ilustrador Merlin
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Entrando nas midias sonoras, temos um campo em expansao no Brasil e no
Mundo, o do Podcast. Estes sdo arquivos de audio disponibilizados na Web, criados
com a intencdo de serem ouvidos pelo espectador na hora que convém, tendo a
opcéo de baixar o arquivo ou ouvi-lo online via streaming. Podcasts de Divulgacdo
Cientifica tem aparecido no Brasil recentemente, como é o caso do “Ald, Ciéncia”?!,
que € um projeto voltado para a divulgacdo cientifica, que busca discutir temas
transversais ao mundo cientifico, levando sempre em conta sua influéncia e
importancia na sociedade. Paralelamente, também em formato sonoro, o “Dragdes
de Garagem” é um podcast de divulgacado cientifica, criado em 2012, abordando a
ciéncia de forma natural, incentivando o pensamento critico e a curiosidade dos
ouvintes. Como misséo, este se propde a divulgar ciéncia de forma abrangente e
interessante, mostrando a importancia desse corpo de conhecimento em nosso dia-

a-dia social e profissional.

21 Site: https://alociencia.com.br/sobre/
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Figura 05 — Home Page da “Dragfes de Garagem” e seus Podcasts
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Fonte: www.dragoesdegaragem.com.br

Criado e langado pela FAPESP, o “Ciéncia SP” € uma acédo de produgao
serial de videos que visam destacar os impactos sociais e econOmicos das
pesquisas cientificas e tecnologicas apoiadas pela Fundacdo. Com cerca de pouco
mais de um minuto de duracdo, os videos estdo disponiveis nas redes sociais da
Organizacdo, e, principal e centralmente, no YouTube. Até este momento, com uma
média de veiculacdo semanal, 21 videos estdo dispostos na playlist do canal; os
temas sdo variados, como, por exemplo, questdes sociais e culturais, e alguns

assuntos especificos de engenharia, biologia, quimica, entre outros.

Figura 06 — Trecho da abertura do “Ciéncia SP” no YouTube

CIENCIA SP
®

A FAPESP é.é&%

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=gDMjLLUQ84E

Idealizado em 2015, o projeto da Unicamp intitulado “Blogs de Ciéncia da
Unicamp”, € uma iniciativa sobre um canal de divulgacao cientifica, formado por

pesquisadores, professores e alunos da poés-graduagdo. Produzido diretamente
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pelos proprios pesquisadores e desenvolvedores dos projetos da Unicamp, a
organizacéo trabalhou, neste primeiro semestre de 2019, tematica que aborda como

a ciéncia é retratada nas narrativas ficcionais seriadas da cultura pop.

Figura 07 — Projeto do blog “Ciéncia na Cultura Pop!” da Unicamp

ESPECIAL 2019

Fonte: https://www.blogs.unicamp.br/cienciapop/sobre/

E também na Web, temos os populares e pioneiros Blogs com seus espacos
proprios para discussdes da ciéncia. Usemos o ScienceBlogs Brasil como exemplo:
o site foi criado em 2008 pelo Dr. Atila lamarino (Nerdologia) e Carlos Hotta
nomeado “Lablogatdrios”. O site ganhou repercussao internacional e, em 2013,
juntou-se ao ScienceBlogs, maior rede de blogs cientificos de todo o mundo, com o
objetivo de criar um espaco no qual é possivel discutir e popularizar ciéncia de forma
aberta e inspiradora. Segundo o site, a juncdo a rede possibilita uma forma de
transformar vozes locais em vozes globais.

Trabalhamos para que a comunidade formada em torno do
ScienceBlogs Brasil atue na dispersdo do pensamento cientifico, e
ficamos a disposicdo para levar a frente projetos e iniciativas
guebrando as barreiras que afastam nossa sociedade da Ciéncia.
(Site?? ScienceBlogs.com, 2019, s/p)

22 Site: https://www.blogs.unicamp.br/cienciapop/
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Fii ura 08 — Home Paie da ScienceBIois Brasil _

g Science’ ScienceBlogs Brasil « universo ~ Terra ~  Vida ~ Humanidade ~  Tudo Mais ~ (O

Science
%N Brasil
< -

A maior rede de blogs de ciéncias em portugués
-

ScienceBlogs é um projeto da
Numinalabs. Veja mais projetos de
divulgagao cientifica aqui:

LSD: Fatos e mitos

by André Rabelo | Apr 18, 2019 | Medicina,
Minutos Psiquicos, psicologia, Psicologia

Fonte: http://scienceblogs.com.br/

2.1.4. ScienceVlogs e Nerdologia
Todavia, o ScienceBlogs tinha um alcance limitado, tanto em nimero quanto

em variedade de publico. Conforme as novas midias foram surgindo, o0s
idealizadores do ScienceBlogs apresentaram uma inovacdo no formato, passando
de textos escritos para os videos nas redes sociais. Em entrevista dada a revista
Pesquisa FAPESP?%, edicdo 243 de 2016, lamarino argumenta que o blog era o
formato mais acessivel e mais visitado para se falar de ciéncia. Porém, devido as
inovacgdes tecnoldgicas, na medida em que as pessoas acessam audio e video com
mais facilidade, o texto ndo se torna téo atraente, o que levou a audiéncia migrar e
aumentar exponencialmente para os videos. Esta forma de comunicacdo tem
potencial de alcance maior que o texto.

Entrando no campo de divulgacao cientifica através do Youtube, encontramos
a iniciativa chamada ScienceVlogs Brasil, uma rede com 48 Canais, que visa
divulgar ciéncia de forma online através de videos. O conteddo dos canais dessa
rede é diverso, tendo, por exemplo, canais préprios para uma area de conhecimento

especifico, como Matematica, Biologia, Fisica, entre outros.

2 Link: http://revistapesquisa.fapesp.br/2016/05/19/youtubers-na-ciencia/
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Figura 09 — Rede de Canais Science Vlogs

BRASIL—

Fonte: https://cdn-images-1.medium.com/max/1600/1*Hh7iGmVChGIjQXOJSIxIXw.jpeg

O canal brasileiro do YouTube Nerdologia usa simbologias e narrativas do
universo ficcional vindas do mundo todo para explicar, através de uma linguagem
simples e descontraida, os mais variados fatos académicos, hipoteses, teorias,
resultados de pesquisa, assim como livros, projetos e artigos. O Nerdologia conta
com mais de 2,5 milhdes de inscritos e um total de 235 milhdes de visualiza¢cdes nos
diversos videos do canal, que sugerem uma analise cientifica da cultura nerd. O
bidlogo Atila lamarino, apresentador e um dos produtores de conteudo dos videos,
diz em entrevista®* que: “O desafio principal do canal era que tema legal, que tema
de cultura pop ou problema que as pessoas se interessam e como vamos colocar a
ciéncia por tras disso”. Segundo ele, o Youtube € um lugar onde vocé pode falar
para o publico que pagou sua pesquisa, qual a relevancia dela na comunidade e as
aplicacoes para os cidadaos.

24 Link: https://www.youtube.com/watch?v=fVRZoowrejo
Link: https://www.youtube.com/user/nerdologia/about
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Figura 10 — Playlists do Canal Nerdologia
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VIDEOS) VIDEOS) VIDEOS) VIDEOS)

Fonte: www.youtube.com/nerdologia

O Nerdologia surgiu em 2011, como um quadro do Canal Jovem Nerd, em
que os apresentadores Deive Pazos (Azaghal) e Alexandre Ottoni (Jovem Nerd)
discutiam sobre analises da cultura geek, que envolviam ciéncia e/ou tentavam
discorrer sobre um tema especifico acerca desse espaco que é atingido por tal
cultura.

Anterior a isso, uma espécie de Nerdologia em formato sonoro ja havia sido
apresentado pelo Jovem Nerd como “Nerdcast” em seu espagco de podcasts.
Todavia, os produtores do Jovem Nerd propuseram um spinoff?®, um novo canal
dedicado a discussdes e analises acerca de ciéncia e cultura pop, o Nerdologia.
Com apresentacdo do biélogo Dr. Atila lamarino, que ja fazia a narracdo de alguns
“Nerdcasts”, o canal comegou em 13 de outubro de 2013 com um video intitulado
“Levante Zumbi”, hoje com mais de um milhdo de visualizacdes. A partir de entéo,
semanalmente, o canal apresentava videos com temas similares e que séo divididos
por areas de conhecimento e temas sugeridos nos comentarios dos videos.

[...] um canal elaborado por pesquisadores e produtores audiovisuais
que, a fim de aproximar a ciéncia a diferentes publicos jovens,
produz conteudos que relacionam entretenimento e conhecimento. O
grupo publica seus videos e incentiva o dialogo com o objetivo de
apresentar e incentivar uma nova maneira de fazer e falar sobre
ciéncia. (REALE, MARTYNIUK, 2016, p. 7).

% Algo que surge derivado de outra coisa, i.e.: “Os Simpsons” sdo um spinoff do “Show de Truman”.
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Gréfico 02 — Total de Visualizac6es por més do Canal Nerdologia
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Fonte: https://socialblade.com/youtube/channel/UCIlu474HMt895mVxZdIIHXEA/monthly

Monthly Views

Com 463 videos, até o momento desta pesquisa, o canal alcanga numeros
grandiosos em sua audiéncia, muito superiores a programas de televisdo e outras
midias. O video mais visto do canal, “Buraco Negro” tem cerca de 1,7 milhdes de
visualizacdes; a rede ainda conta com mais 21 outros videos que passam da casa
do milhdo, mostrando o interesse do seu publico pelo conteudo oferecido.

O apresentador Atila contou em seu canal®®, como faz para passar as
informacdes que ele encontra, de um jeito mais dinamico nos videos. Ele reportou
usar ferramentas académicas, como o Google Schoolar e o Pubmed e livros, para
encontrar assuntos que serdao abordados; ele ainda usa as referéncias e fontes de
sites ndo académicos, como o Wikipédia, para se aprofundar em um assunto
superficialmente apontado nestes tipos de sites. Ele reporta sempre se preocupar
em escolher temas que possam gerar discussdo entre 0s internautas e que ele
possa mostras as fontes de dados do conteddo, assim, todos podem conferir mais
profundamente um tépico especifico.

Através de um procedimento descritivo de um dos videos do canal, no caso, o
de maior visualizagao: “Buraco Negro”, sugere-se uma dindmica dos videos, em
etapas presentes em todos os videos do canal:

¢ Vinheta da abertura do canal;

e Apresentacao do narrador;

e Breve descricdo sobre o tema;

e Aprofundamento sobre o tema;

e Finalizagc&o do assunto com alerta para assinar o canal;
e Agradecimentos;

o Oferecimento (Propaganda Paga);

¢ Encerramento (Criticas, comentarios, sugestdes, novos temas, etc);
e Sugestdes de outros videos do canal,

o Creditos;

¢ Vinheta da Amazing Pixel (Produtora do Canal).

28Link: https://www.youtube.com/watch?v=JNiUy0Oxzi1A&t=412s
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2.2. Cultura Geek e suas narrativas midiaticas
A Cultura Geek se expande cada vez mais, a ponto de ganhar um novo

integrante a cada momento. Pelo menos isso é o que indicam pesquisas recentes e
alguns meios de comunicagdo, como a revista Meio e Mensagem?’, por exemplo.
Segundo a revista “0 mercado € poderoso e possui forcas para crescer mais ainda,
uma vez que ocupa grande parte do cotidiano das pessoas”. Em entrevista ao
periodico, o diretor de marketing e experiéncias do Grupo Omelete, Roberto Fabri,
relatou que o publico geek “influencia tendéncias pelo alto grau de fidelidade e
comprometimento com marcas e personagens. [...] esses consumidores sao
conhecidos por gerarem um alto engajamento, uma vez que S&o realmente
apaixonados pelo universo” (Meio e Mensagem, 2018).

Alguns autores como Patricia Matos (2011, 2013), Danielle Galvao (2009),
ainda ressaltam que, anteriormente, o meio nerd era um problema para os jovens,
um ambiente com preconceito e reclusdo social, porém nos tempos cotidianos
ganhou forca como estilo e repercussdo na midia, abrindo espaco para um novo
segmento de consumo especializado e servigos proprios para este publico.

O que antigamente era uma caracteristica de bullying, roupas “arrumadinhas”,
olhos roxos e boas notas, hoje € um elemento que movimenta uma industria
bilionaria, e isso s6 aumenta. Mas o que seria um nerd ou um geek? Na realidade,
sao dois conceitos intimamente ligados, que compartilham de uma dindmica na qual

um campo depende do outro para sustentarem a cultura de ambos.

2.2.1. Nerd
O dicionario Oxford de Lingua Inglesa define nerd como: “um insignificante,

tolo, ou uma pessoa socialmente inepta, uma pessoa entediadamente convencional
e estudiosa”, mas ha diversas controvérsias. Segundo varios pesquisadores, dados
e senso comum, o termo nerd tem varias ramificacdes de origem. H4 relatos de que
o termo foi usado em meados da década de 1930, nos EUA, como variagdo da
palavra “nert”, empregada para se referir a algo insano, maluco ou louco. Anos mais
tarde teria sido agregado ao peculiar vocabulario dos surfistas estadunidenses para

sugerir manobras ousadas e impressionantes.

27 Link: https://www.meioemensagem.com.br/home/ultimas-noticias/2018/05/25/geek-um-mercado-
poderoso-e-diversificado.html



70

Mas é em 1950, com o langcamento do livro infantil “If | Ran the Zoo”, do Dr.
Theodore Seuss, que vemos a palavra sendo utilizada para descrever um tipo de

espécime que ele abrigava em seu zooldgico imaginério.

Figura 11 — O espécime cunhado pelo Dr. Seuss como “nerd”.

Fonte: Livro do Dr. Seuss “If | Ran the Zoo”, de 1950.

Na década de 1960, o termo ganhou uma ligeira popularidade internacional;
no Massachussets Institut of Tecnology (MIT), a palavra comecou a ser usada para
descrever os engenheiros que trabalhavam nos primeiros computadores, e que, em
muitos casos, gostavam de ficcao cientifica, tinham lido varios livros e revistas sobre
0 assunto. Ainda sobre esse aspecto, ha relatos de uma imagem negativa, no caso
“‘ndo popular”, algo assemelhado com outros olhos pela populagdo. Segundo
Guilnerme Yokote (2014), nas décadas posteriores o “termo era usado como
categoria de acusacdo. A popularizacdo dessa expressao entre os anos 1970 e
1980 trouxe consigo a ideia desse sujeito como ‘outro’ radical, alguém que as
pessoas, em geral, ndo queriam ser” (YOKOTE, 2014, p. 19).

Ainda nos anos 80, especificamente 1984, foi langado o filme estadunidense
‘A Vinganca dos Nerds”, que, entre muitos outros fatores, estereotipava alguns
jovens da época como o dito cujo nerd. Em breve resenha, o filme retratava como
um grupo de estudantes de uma faculdade armou um plano contra os “valentdes”
gue praticavam o ato de bullying contra eles. De fato, os integrantes desse grupo
eram apontados como nerds, CDFs, caxias, entre outros. Danielle Galvéo descreve
esse tipo de ser, como os protagonistas do filme, como alguém “que nutre um
grande fascinio aos estudos, ou que possui uma inteligéncia maior que a média e

tem alguma dificuldade em se relacionar socialmente” (GALVAQ, 2009, p. 35).
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Figura 12 — Personagens do filme “A Vingancga dos Nerds” de 1984

Fonte: https://traffic—club.info/2018rimage-reveh@é-of—the-nerds—cast.awp

A partir deste ponto, as estacas da popularizacdo do termo se ramificaram
para varias regibes e a palavra comecou a ganhar popularidade mundial, ndo se
limitando a cunhar individuos como representados nas produ¢des audiovisuais e/ou
apelidos em instituicbes e empresas, mas também influenciado temas, modas,
comportamento, dados, e entre outros.

Diferente da concepc¢do imagética do Dr. Seuss, mas ainda sim peculiar, um
nerd pode ser relacionado com alguns aspectos e trejeitos caracteristicos. Sob
aspecto cultural, percebe-se a relacdo do individuo com o consumo midiatico de
narrativas ficcionais seriadas, como coloca Matos (2011): “A cultura nerd é
construida com base no consumo midiatico e, neste contexto, 0 consumo constitui
um aspecto fundamental da formagéo da identidade pessoal e social” (MATOS, p. 9,
2011). Tragos como inteligéncia, timidez e estilo peculiar sdo alguns dos fatores
presentes em sua estrutura. Embora ndo necessariamente haja um padrdo de

passos para se identificar um nerd, uma visdo popular dos integrantes desse grupo,
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gue é comum em séries de TV, cinema e outras artes (como em “A Vinganca dos
Nerds”), abrange uma série de caracteristicas, como discute David Kinney:

Popular films and television shows about adolescents and schools
usually include a certain type of teenager who is frequently ridiculed
and rejected by his or her peers. These adolescents are often
portrayed as awkward, intelligent, shy, unattractive social outcasts
with unfashionable hair and dress styles who shun them. They are
called “nerds”, “dweebs”, “dorks”, [...] and “computer jocks"?,
(KINNEY, 1993, p. 21)

Danielle Galvdo complementa:
O visual do chamado nerd classico, é composto por 6culos, aparelho
nos dentes e, em geral, espinhas. Sua personalidade é marcada pela
timidez, falta de auto-confianga gerando a forma desajeitada de agir,
ingenuidade, além de estar sempre indiferente ao que acontece em
seu redor. (GALVAO, 2009, p.35)
Deveras, a imagem de um nerd na contemporaneidade é peculiar. No Brasil,
essa etimologia se relacionou com outra que apontava o0 mesmo comportamento e
caracteristicas, sado os estudantes cunhados “CDF” (também observado em algumas
regibes como “Caxias”). Os individuos chamados com esse termo, comumente, S&o
alunos que correspondem com as boas normas da instituicdo e tém uma ética
interior sobre seus afazeres que os induzem a sempre cumprir as regras; ainda se
percebe nestes a opcao de estudar ao invés de se relacionar com outros estudantes
para conversar de interesses proprios rotineiros. Destarte, Guilherme Yokote (2014)
aponta uma descricao sobre eles:

[...] o nerd/CDF era visto como um sujeito muito “certinho”, alguém
que prefere passar seu tempo estudando em vez de partilhar
interesses comuns com os demais jovens, alguém que corresponde
as expectativas dos pais e assim por diante. [...] Ser inteligente para
eles, seria mais valorizado do que ser atlético ou fisicamente atraente
de acordo com os padrdes estabelecidos. (YOKOTE, 2014, p. 20)

No entanto, aponta-se aqui uma divisdo conceitual: a imagem do nerd de uma
época passada e a do atual. Houve uma mudanca do estilo, uma mitose de
elementos. H4 ainda quem aponte um nerd como nos trejeitos antigos, mas é um

movimento que vem tomando outra forma, conquistando mais integrantes e

28 Traducg&o nossa: Filmes populares e shows de televisdo sobre adolescentes e escolas geralmente
incluem um certo tipo de adolescente que é frequentemente ridicularizado e rejeitado por seus pares.
Estes adolescentes sdo frequentemente retratados como esquisitos, inteligentes, timidos, antissociais
rejeitados com cabelos e roupa fora de moda que isolam eles. Eles sdo chamados “nerds”, “dweebs”,
“dorks”, [...] and “computer jocks”.
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deixando para tras a imagem de antigamente. Demograficamente no Brasil, houve
uma juncdo das imagens de CDF e o nerd atual. Ndo necessariamente um nerd &
um bom estudante, alguém que segue as regras a fio, estd sempre alinhado a
cumprir com seu dever, essas que sdo algumas caracteristicas de um CDF. Sédo
esteredtipos diferentes que podem ou nao ser encontrados em determinado ser.
Danielle Galvdo aponta o0 nerd mais contemporaneo “como uma pessoa que nutre
alguma obsessao por um determinado assunto a ponto de pesquisar, colecionar
coisas, escrever sobre e nédo sossegar enquanto ndo descobrir como funciona”
(GALVAO, 2009, p. 35).

llustrando a concepgdo imagética desse sujeito, no seriado americano ‘Os
Simpsons’ (1889-presente), ha dois personagens, corriqueiros da série, tipicos das
ideias apresentadas. Sao eles, respectivamente, o ‘cara dos quadrinhos’ e o Prof.
Frink. O primeiro é proprietario de uma loja de quadrinhos e outros produtos desse
universo; ele € um conhecedor nato da cultura pop assim como suas ramificacdes,
além de conhecer dados especificos, ele também apresenta tracos antissociais e de
fanatismo por colecionaveis. O segundo é um dos cientistas mais brilhantes do
mundo, que esta sempre de avental e criando as mais variaveis invencoes; ele é
comumente visto com livros e sua casa tem calculos por todo o lado, assim como
gosta de experimentos cientificos e de ajudar quem precisa com problemas de
ciéncia.

Ambos apresentam um comportamento de nao socializar com o restante da
populacdo “normal”, ficam trancafiados a maior parte do tempo em seus espacos
préprios, estdo fora dos padrdes estabelecidos de beleza na série, participam de
grupos cultos da sociedade (como clube de leitura, grupo de estudiosos, etc) e séo
vistos como nerds pelo povo da cidade. Eis esses personagens:
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Figura 13 — Cara dos Quadrinhos Figura 14 — Prof. Frink

Fonte:https://simpsons.fandom.com/pt/wiki/Jeff_Albertson Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Professor_Frink

Assim sendo, uma imagem sugestiva do nerd seria a de um individuo
apaixonado por um tema, assunto, universo, ambiente, pessoa, e entre outros, que
dedica seu tempo para aprender sobre o seu gosto particular. Entretanto, ele vai
além do mero “conhecer”, ele quer decorar todos os fatos sobre aquilo, quer se
tornar uma pessoa referéncia sobre o tépico. Tem prazer em passar horas
conversando sobre suas narrativas ficcionais favoritas. Ele participa e promove
eventos dessa cultura, consome produtos nestes eventos, tal como se veste como
seus idolos. E nestes devaneios eles tém um vislumbre de quem eles poderiam ser,
0 que aponta por uma questdo também psicolégica destes cidadaos; que levam

suas vidas fazendo essas varias apropriacoes.

2.2.2. Geek
Para Kathryn E. Lane, a expressao ‘Nerd’ esta relacionada ao outro lado da

moeda, o Geek:

The definition of a nerd, specifically their pursuance of highly
technical interests— ‘with obsessive or exclusive dedication’ — is
what some individuals would associate with geekdom. However, the
definitions of the two terms are very similar[...].?°(LANE, 2018, p. 2)

Todavia o termo geek foi observado com mais frequéncia no comeco do
século XX, mas acredita-se que antes disso sua nomenclatura tenha se inspirado

das palavras gek do Holandés e geck do Alemao, encontradas em um dicionario de

2 Traducdo nossa: “A definigdo de um Nerd, especificamente a sua busca intensa por interesses
técnicos — ‘com dedicagao exclusiva ou obsessiva’ — é 0 que alguns individuos associariam com
geekdom. Todavia, as definicbes dos dois termos sdo muito similares [...].
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Yorkshire do século XIX, ambas apontando um significado de tolo, aberracéo e
similares. Ainda nas primeiras décadas daquele século, a expressdo era presente
em shows de bizarrices, espeticulos de circos e apresentacdes publicas, o que era
conhecido como freak show (WOO, 2018).

Em similaridade com o termo nerd, geek passou as décadas até a atualidade
sendo reformulado e designado para publicos especificos, na qual também era
observada a relacdo de pessoas com interesses em tecnologia, jogos, passatempos,
livros de ficcéo cientifica, experimentos, entre outros. Ainda nas ultimas décadas do
século XX, o termo passou a ser mais destinado a sujeitos similares aos nerds,
sendo subjugados a comportamentos vistos pela comunidade da época como
peculiares, ficando fora dos parametros considerados “normais”. Porém, com o0s
diversos avangos dos Ultimos anos, o termo vem sendo associado em alguns
estudos como cultura, extrapolando conceito de tribo, mas em um “todo” bem maior,
gue vem crescendo recentemente e incorporando o cotidiano da sociedade.

Muito mais que uma tribo, a comunidade geek vem se fortalecendo
enormemente. Pelo robustecimento da tecnologia e das infinitas e
ricas trocas tornadas possiveis gracas as redes sociais, a fantasia
entrou de vez na ordem do dia, incorporando-se ao dia a dia.
(ARCURI, 2017, p.4)

O movimento geek tem ainda um impacto financeiro enorme em ambito
internacional. A 52 edicdo da CCXP (2018) atraiu um publico recorde de 262 mil
pessoas nos quatro dias do evento e movimentou um montante de R$ 100 milhdes,
segundo o site Propmark.com3°. O evento que acontece anualmente em SP é uma
atividade recente no pais, mas que ja concorre em parametros similares com os
maiores eventos internacionais do mesmo segmento, como a San Diego e New York
Comic Con.

O grupo Omelete, juncdo de empresas de grande destaque no meio
comunicacional brasileiro e também no entretenimento, em conjunto com a
MindMiners, empresa de tecnologia especializada em solugdes digitais de pesquisa,
realizaram um estudo®!, sobre consumo e comportamento dessa cultura, O estudo
sugere uma ligeira descricdo de geek, no publico adolescente, como jovem
conectado, que consome séries, filmes, streamings, tecnologia e games; e ainda se

propde a divisdo de geek em trés subclasses de perfis, sdo elas: Geek Tech,

30 Sijte: http://propmark.com.br/mercado/ccxpl18-bate-recorde-de-visitantes-e-recebe-262-mil-pessoas
31 Site: http://propmark.com.br/mercado/diadoorgulhonerd-tres-pesquisas-sobre-o-geek-brasileiro
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interessados em novas tecnologias e que buscam saber de inovacdes; Cult Geek,
envolvidos em cultura pop, série, quadrinhos e super herdis; e GamerGeek, parte
relacionada a jogos eletronicos ou néo.

A pesquisa que abordou cerca de mil pessoas que se consideravam geeks
apontou, ainda, outras caracteristicas, como: idade, 58% tinham entre 16 e 24 anos,
enquanto 23% estavam entre 25 e 30 anos; estado civil, 26% estavam casados
e/ou em unido estavel, sugerindo um publico mais maduro e financeiramente
independente; classe social, 34% se encontravam na classe B2, 28% na C1 e 15%
pertenciam a C2, (Critérios de Classificacdo Econdmica Brasileira desenvolvida pela
Associacao Brasileira de Empresas de Pesquisa); e regido: 48% se encontravam no
Sudeste, enquanto 26% no Nordeste.

Entretanto, Patricia Matos (2011) aponta os geeks como um recorte,
subgrupo de algo mais abrangente, em que estes seriam mais sociaveis, mas
mantém impressodes de inteligéncia e gosto por tecnologias:

O termo “geek” aparece como sinbénimo de nerd, mas sem a
conotacdo pejorativa, e também como uma espécie de subgrupo. E
usado mais frequentemente para designar jovens avidamente
interessados em tecnologia, computadores, gadgets, etc. (MATOS,
2011, p. 4).

2.2.3. Cultura Geek
Perante estas observacfes, tanto o geek quanto o nerd tem caracteristicas

muito proximas e, em muitas ocasifes, dividem alguns fatores que se adaptam aos
dois. A concepcéo de ideias das duas esferas aqui discutidas, na verdade pode ser
somente uma, dado que um lado esta intrinsecamente conectado a outro; eles
forjam uma cultura muito forte que ndo permite uma separa¢ao dos termos, mas sim,
a juncdo de ambos para a concepcdo de um ambiente muito mais amplo, com
possibilidades infinitas. E um fato que pessoas descritas como integrantes de um
dos dois lados tém sua personalidade tracada com aspectos de natureza
semelhantes pela populagéo, como ilustra Randall Monroe, uma concepgado com a

qual o publico devaneia.
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Figura 15 — “Who really cares?” Geeks and Nerds, por Randall Monroe
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Fonte: https://xkcd.com/747/

Na busca de material bibliografico que estuda essa cultura, encontramos o
grafico a seguir, que € amplamente divulgado na Web, porém sem autoria definida
e/ou conhecida, entretanto, € observado em varios estudos, discussfes e pesquisas
gue cercam o tema. Aqui temos uma visao bem delimitada ao apresentar a relacéo
das etimologias com o0s aspectos: Obsessivo, Antissocial e Intelectual, que fazem
parte da esfera de personalidade do nerd. Nele, vemos o nerd no meio dos trés
circulos, sugerindo o resultado de seu comportamento ao encontro desses fatores; o
geek permaneceria com as esferas Intelectual e Obsessivo, mas se sobressairia no
aspecto Antissocial, ndo apresentando esse comportamento em sua construgao
social; ele estaria presente na mesma esfera do nerd, mas se relacionaria melhor
com outras pessoas fora dessa cupula. Ainda vemos outras ramificacdes como
“‘dork” e “dweeb”, que tém uma relacdo com os outros circulos, mas também sao

outros subgrupos existentes da cultura Geek.
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Figura 16 — Divisdes das etimologias Geek, Nerd e Dork
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Fonte: https://g33k4ever.files.wordpress.com/2009/12/chart2.gif

ApoOs realizar algumas pesquisas na internet a fim de determinar palavras-
chave que possam nortear as caracteristicas de um nerd ou geek, encontra-se Burr
Settles (2013), que apresentou no site Slackpropagation uma espécie de grafico,
baseado em uma analise estatistica descritiva; utilizando a APl (Interface de
Programacao de Aplicacdes) do Twitter. Settles coletou dados para organizar as
informacdes em uma planilha Excel®? e verificou cerca de 69.400 twittes para montar

0 seguinte gréfico:
Grafico 01 — “Geek” Versus “Nerd”, por BurrSettles
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O autor em suas reflexdes sobre os resultados sugere que o lado “Geeky”
sustente mais “coisas”, enquanto o lado “Nerdy” sustente mais “ideias”; “Geeks séo
fas, e fas colecionam coisas. Eles sdo obcecados pelas mais novas, legais e itens
tendenciosos que sua personalidade tem a oferecer” (SETTLES, 2013, s/p.). Vemos
uma proposta de geek guiado pelo seu entusiasmo nos campos de seu proprio
interesse, assim como 0s nerds, que para o autor sdo “praticantes, e praticantes
interagem com ideias. Focam seus esforcos em adquirir conhecimentos sobre
determinado assunto ou habilidade” (SETTLES, 2013, s/p.).

Nesta pesquisa trataremos “Geek” como Cultura e “Nerd” como Individuo. O
cunho destes termos € meramente norteador para a pesquisa, uma vez que, através
de observacdo empirica, ndo ha um consenso de autores do termo que estaria
correto e seria passivel de variacdes conforme determinadas nacionalidades, tal
como territorio.

Na relacdo de identidade com a cultura, Guilherme Yokote escreve sobre os
elementos das narrativas seriadas e produtos que sao produzidos pela industria e
como é observada na cultura geek:

Outra caracteristica relacionada ao publico nerd — que também
comecou a se desenvolver por volta dos anos 1970 — aquela que é
cada vez mais mobilizada como atributo do sujeito nerd: a sua
relacdo com um determinado conjunto de bens culturais. Dentre os
elementos que figuram nesse conjunto, profundamente imerso na
cultura pop, estdo sobretudo as producgbes audiovisuais como as
séries de televisao, filmes, videogames e histérias em quadrinhos,
além da literatura. (YOKOTE, 2015, p.21)

Essa cultura relacionada aos bens culturais consumidos pelo publico nerd
possibilitou que os elementos desse meio escapassem para uma notoriedade maior,
devido também ao alto volume de compartilhamento desses produtos pelos fas. Isso
criou uma propaganda de fatores de uma cultura especifica que com sua grande
procura acaba atraindo a atencdo da populagédo em geral, seja por um produto em
uma vitrine, por uma recomendacdo de um amigo, ou elemento visualizado na
internet; componentes que estéo disponiveis em propor¢cdo muito grande e explicita,
0 que acaba incorporando o dia a dia de parte da populagéo.

De uns tempos para ca, com o vigor da cultura geek que toma o
entretenimento (sobretudo quadrinhos e cinema), todos de alguma
forma tém acesso a isso, estdo inseridos nisso, participando desse
mundo. [...] Assim, o que antes era um fator de exclusdo, num nicho
periférico, agora se torna um elemento constitutivo dessa cultura
urbana, circundante, partilhada por todos — geeks e ndo geeks.
(ARCURI, 2017, p.5)
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2.2.4 Narrativas Midiéaticas na Cultura Geek

As narrativas ficcionais mididticas da cultura geek atualmente influenciam
esse movimento para fora dos seus limites, muito provavelmente devido a grande
repercussao e compartilhamento nas redes. Elas ganham notoriedade internacional,
resultando em grandes comeércios de produtos e acessoérios para os fas da série.
Producdes como The Big Bang Theory, Star Wars, Universo Marvel, O Guia do
Mochileiro das Galaxias, entre outros, contribuem para fortalecer a relacdo do
publico geral com a cultura geek. Atualmente, a cultura geek é voltada para o
consumo de textos e artigos ligados a cultura pop, que opera como um campo de
disputas e trocas de capital simbdlico e subcultural (MATOS, 2013, p.6).

Com essa reflexdo, podemos enxergar a possibilidade de extensdo que o0s
elementos das narrativas midiaticas da cultura geek tém, no caso, para influenciar
pessoas de fora desse circulo. Isso se daria pela capacidade de criar materiais que
usariam de atrativo de elementos visuais dessa cultura, a fim de aproximar um
publico ndo habituado, mais amplo.

Peguemos a série The Big Bang Theory como exemplo. Produzida desde
2007 pela Warner Bros., o seriado € um dos mais famosos no mundo, e hoje € uma
das principais narrativas midiaticas da cultura pop. A série foi uma das mais
visualizadas no horéario nobre da televisdo americana, tendo um bom desempenho
desde a primeira temporada. A histéria mostra um grupo de nerds tentando se
relacionar com o mundo normal ao redor deles, onde o que marca a forma como a
série transforma o estere6tipo da ma imagem como os nerds sdo vistos € o fato de,
na série, os nerds serem normais e sua “nerdice” ser reverenciada enquanto as

pessoas normais sao os alvos de deboche (LANE, p.12, 2013).
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Figura 17 — Personagens reunidos da Série “The Big BangTheory”

£
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| Fonte: https://ovicio.com.br/wp—cotent/upIoads/The-Big—Bang-Theory.jpg

O que pode ser observado nesta e em outras narrativas, € a promocao feita
pelos personagens a produtos da cultura geek, o que tem um forte impacto aos
consumidores da série, que buscam esses elementos devido a referéncia da obra.
Vemos diversos produtos da cultura geek expostos no decorrer da série, até no meio
virtual eles sdo mencionados e encontrados na atualidade. De fato, os personagens
fazem propaganda de alguns produtos, como jogos online, por exemplo, em que
discutem a dinamica do jogo e como ele funciona. Alguns produtos sao derivados da
prépria serie como a camisa “Bazinga”, por exemplo, que foi criada a partir de uma
expressdo do personagem Sheldom e hoje é comercializada intensamente em

certas partes do globo.
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Figura 18 — Camiseta “Bazinga”, derivada da série

Fonte:https://www.amazon.co.uk/Big-Bang-Theory-Bazinga-T-Shirt/dp/BO1AAA822M

Outro grande exemplo é o recorrente sucesso da Marvel, ao construir um
universo cinematografico interligado ao relacionar diversas obras audiovisuais em
um mesmo contexto. Ainda a expansdo mais tarde para as séries de televisdo
possibilita & marca expandir as estacas de tipos de publico e formatos de narrativa, o
que tanto pode consolidar ainda mais os fés, como também o potencial para atrair a

atencao do publico em geral:

Na televisdo, a Marvel tem a oportunidade de atingir um publico mais
variado [...] Com o tempo disponivel bem maior se comparado ao
gue os cinemas fornecem, a Marvel Studios tem a chance de
desenvolver melhor personagens e criar mais explicacbes para
eventos que ocorrem no UMC. (FONTENELLE, 2017, p.7)
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Figura 19 — Posteres dos filmes da Marvel lancados desde 2008 até marco de 2019

& )
- b b Y
’4{ d -

? ah y Yo
unv'nhns'm:-.‘ (A'.,Vf”ﬁfﬂs

‘,‘.' J
\(VENYED /:'0 A

RAGHAKORK

Fonte: https://i.redd.it/937d163dt8v01.jpg

Com uma média de trés filmes distribuidos todo ano e uma série de
oportunidades a partir de seus personagens, a Marvel estimulou a producédo e
consumo de seus produtos pela simples questdo de invadirem o dia a dia das
pessoas estando em objetos cotidianos, como guarda-chuvas, carteiras, roupas,
canecas, brinquedos e outros acessoérios. Esse grande volume de itens, tem
potencial para despertar a curiosidade nas pessoas, que passam a procurar 0S

produtos e a consumir as narrativas midiaticas, seja na televisdo ou cinema.
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Figura 20 — Produtos relacionados a Marca Marvel

A empresa ainda fortalece sua imagem mercadologica ao associar a imagem
dos atores interpretantes de seus personagens em alguns objetos, como o caso de
Robert Downey Jr., por exemplo. O intérprete do personagem “Homem de Ferro”
ganhou fama internacional ao dar vida nas telinhas ao personagem, o que,
consequentemente, incentivou ao consumo de produtos relacionados a historia e a
sua prépria imagem. A alta fidelidade do ator ao personagem proporcionou uma
atracdo ao “Homem de Ferro”, muitas vezes originada pelo reconhecimento do ator
ao publico em geral, o que estimula a producdo de objetos como bonecos, por
exemplo.

Figura 21 — Action Figure “Tony Stark”

Fonte: https://www.sideshow.com/collectibles/marvel-tony-stark-with-arc-reactor-creationaccessories-
hot-toys-902301
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Agregando, talvez o maior exemplo de peso seja Star Wars, marca que
transcendeu aos limites das narrativas ficcionais seriadas. Criada em 1977, por
George Lucas, inicialmente como filme, a ideia se expandiu para os mais variados
produtos, como roupas, comidas, acessorios, mochilas, sapatos, musicas,
eletrbnicos, etc. Em narrativas midiaticas, Star Wars esta presente em filmes, livros,

quadrinhos, jogos, memes, animacdes satirizadas, brinquedos, entre outros.

Figura 22 — Elementos reunidos do Universo Star Wars

Fonte: https://br.jetss.com/wp-content/uploads/2018/05/star-wars.png

Esse Universo expandido de Star Wars fundou uma cultura ampla de
consumo; devido a um volume extenso de produtos, a marca acaba chegando as
pessoas que nao conhecem o enredo da histdria, porém se interessam pelos
produtos divulgados, o que leva, mais tardar, essa pessoa a procurar algum dos

elementos das narrativas midiaticas.

Figura 23 — Diversos Produtos relacionados a Marca Star Wars

Fonte: https://www.mothermag.com/star-wars/
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2.3. Midias digitais online na juventude
2.3.1. Dispositivos na Juventude

Uma pesquisa europeia da década de 1990, realizada por Sonia Livingstone e
Bovill Moira, aponta um resultado curioso: jovens na idade entre seis e dezesseis
anos gastavam, em média, cinco horas por dia com algum tipo de midia. Outro
estudo feito pela Kaiser Family Foundation mostra que uma crianga americana
cresce com uma média de trés TVs, trés toca-fitas, trés radios, dois videos-cassetes,
dois aparelhos de CD, um aparelho de videogame e um computador (OSGERBY,
2004).

Nessa época percebeu-se uma descontinuidade no comportamento dos
jovens e também no desenvolvimento do seu consumo perante novas tecnologias.
Tal percepcdo pode estar relacionada aos dispositivos dispostos a eles e as
possibilidades que trazem consigo o que, inevitavelmente, provoca uma mudanca
nos costumes anteriores, uma quebra. Em tempos passados, esse tipo de fendmeno
levava um tempo maior para ocorrer, assim como uma relevancia de acordo a
regido/localidade; porém, com a globalizacdo de informacdes, isso se alastra
mundialmente, ndo se limitando a estacas de culturas locais.

Today'’s students — K through college — represent the first generations
to grow up with this new technology. They have spent their entire
lives surrounded by and using computers, videogames, digital music
players, video cams, cell phones, and all the other toys and tools of
the digital age. Today“s average college grads have spent less than
5,000 hours of their lives reading, but over 10,000 hours playing video
games (not to mention 20,000 hours watching TV). Computer games,
email, the Internet, cell phones and instant messaging are integral
parts of their lives (PRENSKY, 2001, p. 1).*3

Na década vindoura, dados do site Data.celtic.br nos mostram que, em 2005,
96% dos domicilios entrevistados tinham um aparelho de televisdo; 61% possuiam
telefone celular; 17% detinham computador de mesa e em 1% era encontrada a
presenca de notebook. Uma década depois, em 2015, os dados surpreendem: a
presenca de televisor nos domicilios subiu apenas 1%, passando para os 97%,

enquanto a presenca de telefone celular subiu para 93%.

33 Traducdo nossa: Os alunos de hoje — do jardim de infancia a faculdade — representam as primeiras
geracgdes que cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida inteira cercados e usando
computadores, video games, mp3, cameras de video, telefones celulares, e todos os outros
brinquedos e ferramentas da era digital. Em média, um aluno graduado atual passou menos de 5.000
horas de sua vida lendo, mas acima de 10.000 horas jogando video games (sem falar nas 20.000
horas assistindo a televisdo). Os jogos de computadores, e-mail, a Internet, os telefones celulares e
as mensagens instantdneas sao partes integrais de suas vidas.
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Conseguimos observar uma conversao das funcdes de varios dispositivos para
apenas um, o smartphone. Contemplando a tabela a seguir, podemos enxergar
atualmente, um interesse dos usuarios por outras midias, onde eles ndo abandonam
as tradicionais, como o aparelho de televisdo, mas buscam por novas plataformas,

como, por exemplo, neste estudo, os smartphones:

Tabela 01 — Domicilios que possuem equipamento TIC
A - DOMICILIOS QUE POSSUEM EQUIPAMENTO TIC

Total de domicilios(1)

80%

60%

40%

Total

Televisao Telefone celular Computador de mesa Computador portatil

Total de domicilios
(1) Fonte: CGLbrNIC.br, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da S ociedade da Informacao (Cetic.br), Pesquisa sobre o uso das tecnologias de informacae e comunicacio nos domicilios brasileires -TIC

DOMICILIOS 2017.
Fonte: CGl.br/NIC.br

Nessas novas plataformas, observa-se o fortalecimento das midias sociais,
das quais as praticas de criacdo e compartilhamento coletivo de conteldo
promovem uma relacao social entre 0s usuarios. Ao interagir nestes ambientes, ha a
possibilidade de estar a par dos acontecimentos de sua comunidade, praticar um
dos atos primordiais da natureza humana, o0 comportamento de se comunicar e agir
em sociedade. Complementando, Luana Aradjo e Riverson Rios (2012), apontam
que:

Por apresentarem carater colaborativo e social, permitem que as
pessoas se conhecam, troguem mensagens e criem grupos e
comunidades virtuais, através de suas diversas ferramentas de
relacionamento, facilitando a criacdo e a interacdo de tribos que
tenham interesses em comum. (ARAUJO; RIOS, 2012, p. 4)

De fato, a “Geracéao Digital Online” (GDO) passa a maior parte do seu tempo
utilizando as novas midias para construcdo de sua personalidade, tal como o seu

relacionamento com grupos que compartiiham o mesmo interesse por nichos de
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consumo de conteudos especificos. A possibilidade de realizacdo dessas praticas de
forma movel e online permite uma dindmica mais atraente aos jovens, que ja séo
habituados neste espaco. Nesse ambiente eles conseguem localizar a informacao
mais rapida e dinamizar vérias tarefas. Segundo Passarelli e Angeluci (2018):

As novas geracdes estdo mais propensas a se informar, se entreter,
se relacionar e trabalhar com base na mediacdo das novas
plataformas mdéveis, diferentemente de geragbes anteriores, que,
apesar de também fazerem o uso de smartphones e tablets,
possuem um repertério mais amplo de uso de midias mais
tradicionais e optam, por vezes, por outro tipo de mediacéo
tecnoldgica. (PASSARELLI; ANGELUCI, 2018, p.198)

2.3.2. Comportamento de Consumo e Conteudo
Com os recursos disponibilizados pela Web, a forma de contar historia e

narrativas evoluiu. Hoje, através de aparelhos portateis, como smartphones, tablets,
notebooks e outros, conseguimos criar, salvar, registrar e publicar conteidos de
forma online de maneira rpida e com método replicavel, de tal maneira, que
absorver toda a informacéo disponivel hoje € impossivel aos limites humanos.

De fato, as geracbes mais novas, que estdo crescendo com as maquinas
digitais e também de forma online, a ‘GDO’ tem um processamento de recepcao de
informacdes muito mais rapido que o das gera¢cdes mais viventes. Segundo Young e
Abreu (2018):

[...] o uso excessivo criou um tipo rapido de processamento cognitivo
de informagdo que € muito diverso daqueles utilizados na leitura de
um livro, por exemplo. Marcada pelas trocas de atencdo rapidas e
nao lineares, o comportamento de escanear, a leitura seletiva, a
diminuicdo da retencdo de informagbes e outros atributos, a
navegacdo exige novas habilidades mentais. (YOUNG; ABREU,
2018, p.112)

‘GDO’ é uma nomenclatura que também remete aos Nativos Digitais, termo
criado por Marc Prensky (2001) e que se refere aos que nasceram apds meados da
década de 1980. Segundo o autor, estes individuos ja hasceram em um meio digital,
onde essa difusdo de tecnologia proporcionou coisas inconcebiveis para as
geracbes passadas, além de conseguirem processar a informagdo mais
rapidamente. Essa geracdo realiza mdltiplas tarefas ao mesmo tempo, sdo mais
visuais, tendem a acessar consumo ludico e aleatorio, tem um desempenho mais
arrojado quando trabalham em rede e com possiveis gratificacbes e/ou

recompensas.
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Em contrapartida, se temos uma formacéo que ja nasceu nesse meio, temos
a precedente, que entrou nesse meio mais tardiamente em sua vida. Prensky
cunhou estes como Imigrantes Digitais, que tém uma linguagem pre-digital,
costumes fora das possibilidades tecnoldgicas disponiveis. Ao tentar se comunicar
com 0 grupo mais jovem, ocorre uma incompatibilidade da dinamica entre esses dois
seres. Alias, os educadores, que sao imigrantes digitais, tém que se esforcar para
ensinar algo em sua lingua digital para a turma dos nativos. Isso faz todo o sentido
biolégico, pois cientistas apontam que quando aprendemos uma segunda “lingua”
mais tarde em nossas vidas, essa informacéao vai para outra regiao do cérebro.

Assim como descrito por Jeffrey Young (2008), a utilizacdo de videos (e
outros materiais didaticos) em ambiente escolar é relacionada a um comportamento
diferente de quem o produz para quem o recebe. Isso porgque 0s alunos conseguem
absorver as informacfes mais rapidamente, de fato, uma parte deles acelera a
velocidade do video e comprime longas apresentacfes e conteldos extensos para
algo menor e pratico; a dindmica desse transporte de informacdes para os jovens é
inferior ao que seu potencial poderia suportar. Os moldes de Prensky (2001) se
encaixam aqui: os produtores desse material pedagogico sdo imigrantes digitais,
enguanto aqueles que o consumem sao nativos digitais, € uma questdo de evolucao,
desenvolvimento, aperfeicoamento.

Ha uma oportunidade de estudar as estratégias difusoras de conhecimento
para uma questédo que so ira se desenvolver melhor com o passar do tempo, isso é
o potencial de processamento que as novas geracfes vao adquirir. Os meios
passam por um aprimoramento muito rapido, cabe ao humano atual desenvolver
conteldo que se acople a esta esfera, visando que a sociedade enfrente menos
problema ao poupar tempo tentando se adaptar a um quesito de comunicagao.

Considerando também o chamado Big Data, que é a grande quantidade de
informacdes produzidas de conteudos distintos e dados que vém de varias fontes,
temos uma enxurrada de dados que literalmente saltam aos olhos. Essa quantidade
de conteddo acaba gerando areas especificas e assuntos que se aglomeram e
formam uma esfera de informacbes peculiares; o que acaba gerando nichos de
pessoas, principalmente os jovens, com gostos similares em diversos grupos, como
reflete Young e Abreu (2018):
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Se considerarmos que a internet incentiva os jovens a assumirem um

modelo mais horizontal de comunicagédo, exposicdo e troca, €
possivel que a geracgéo digital venha experimentando uma profunda
imersdo com pessoas que tém interesses semelhantes e afinidades.
(YOUNG; ABREU, 2018, p.107)

Com tanta informacdo disponivel, se quisermos chamar atencdo do
espectador precisamos organizar as informacdes com uma estética atrativa. I1sso se
mostra uma tarefa de responsabilidade, pois, o conteddo de uma noticia, texto,
artigo, livro, jornais e outros meios da midia, tende a ndo s6 informar, mas influenciar
0 pensamento do leitor a tomar novos comportamentos. Ainda segundo Cardoso e
Santos (2008), “as mensagens midiaticas chegam até as pessoas por meio de uma
série de signos distintos, organizados em linguagens especificas, carregadas de
significados e sentidos” (CARDOSO; SANTOS, 2008, p.49). Todavia, ndo podemos
nos dobrar totalmente as demandas do publico. Se ndo, perdemos as rédeas da
nocao ao avaliar um conteudo e também ao produzi-lo, pois devido a infinidade de
midias disponiveis, h4 uma troca acelerada de gostos e afinidades.

Essas midias ddo espaco as redes sociais, has quais o publico adolescente
tem uma massiva presenca, devido as possibilidades infinitas que proporcionam.
Observando um recorte mais amplo, boa parte dos usuarios consegue desfrutar de
varias atividades facilitadas por esse ambiente virtual como também exclusivamente
oferecidas através desse ambiente. O ato de poder compartilhar informacdes com as
pessoas ligadas a esta rede social virtual, a torna mais atrativa para novos usuarios:

A partir do momento em que milhares de usuarios comecaram a
conectar-se as redes, e fazer desses espacos virtuais a extensao de
suas vidas, surgiram as ferramentas de publicagcdo pessoal,
denominadas midias sociais, que permitem a criagdo e o
compartilhamento coletivo de informacfes e contetdo. (ARAUJO;
RIOS, 2012, p. 3)

Percebe-se como a midia digital se tornou o0 meio ao qual sdo direcionadas
acOes para influenciar os jovens, tal como seu conteudo, pois, ao inserir em um
ambiente em que eles estdo constantemente imersos, se influencia de forma direta
seu comportamento, assim como sua colocagéo na comunidade. Essa comunicacao
usa de uma dindmica que acompanha o ritmo dos jovens, isso pode visar o bom
aproveitamento das informacdes, onde “o0 mais importante a ser considerado € o
conteudo do que se transmite as audiéncias, a carga simbdlica presente nos atos
comunicativos” (CARDOSO; SANTOS, 2008, p.35).



91

De fato, a midia tem grande influéncia na construcdo do jovem até sua fase
adulta, isso inclui o campo do ter um aparelho provedor de midia e o contetdo
divulgado através dele, conforme a tecnologia avanca, a tendéncia é reduzir o
namero de apetrechos, ou como € chamado pelos jovens, gadjets.

O acesso a informacdo via redes sociais ou aplicativos que
colaboram com feed de noticias, além de facilitar o acesso, tendem a
otimizar o tempo e o custo do usuario para acessar noticias em
outros ambientes (PASSARELLI; ANGELUCCI, 2018, p.203).

Um estudo chamado “Juventude Conectada”*, de 2014, realizado pela
Fundacédo Telefénica Vivo, apresentou uma série de fatores no comportamento dos
jovens perante a web, e 0 que eles mais fazem nesse espaco. Segundo o estudo, as
atividades®® que os jovens internautas fazem séo:

o 37,3% Atividades de Comunicacao;

e 29,6% Atividades de Lazer;

e 28,1% Educacédo e Aprendizado;

e 28,7% Leituras de jornais e revistas; busca por informacdes;
e 8,1% Comeércio Eletrénico;

e 8% Governo Eletrbnico;

e 7% TransagOes Financeiras.

As atividades mais atraentes aos jovens sdo observadas como aquelas que
remetem a comunicacdo interpessoal, que envolvem acesso has redes sociais e
conversas em aplicativos de mensagens instantaneas. Eles praticam isso multiplas
vezes ao dia, e também diariamente, marcando forte presenga nesse topico. Em
sequéncia, vemos um espaco para lazer e entretenimento, que envolve o consumo
de filmes, TV, séries, musicas, jogos, entre outros. Esse comportamento também
ocorre mais de uma vez ao dia e quase todos os dias.

Em decorréncia das importancias, nota-se o grupo de informacdes, educacao
e aprendizagem, que envolvem buscas pela web para auxilio em trabalhos, estudos
escolares, e procura por suporte e ajuda online como, por exemplo, cursos a
distancia, atividades rotineiras praticadas quase cotidianamente pelos jovens.

Nas ultimas categorias, observam-se praticas relacionadas a financas e
comércio eletrénico, onde a presenca dos jovens € mais baixa, ocorrendo

semanalmente e, em alguns casos, mensalmente pelos entrevistados. Isso pode ser

34 Link: http://fundacaotelefonica.org.br/projetos/juventude-conectada/juventude-conectada-ed-1/
35 Os participantes podiam assinalar mais de uma resposta nesta pesquisa.
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dado possivelmente, por ser uma fase da vida das quais essas praticas ainda nao se
tornaram rotineiras, pela idade e sua participacdo na sociedade no recorte de
Populacdo Economicamente Ativa®® (PEA). De acordo com os adolescentes
pesquisados, o0 convivio didrio com vérias praticas na internet traz muitas
praticidades e vantagens na dinamica da comunicacado, entretenimento e processos
nas redes sociais (Juventude Conectada, 2014).

O comportamento dos adolescentes nas midias digitais atualmente é
fortemente percebido, segundo algumas pesquisas que abordam esse tema. Isso
pode estar relacionado ao crescimento deles proximos a essas plataformas,
enquanto eles se desenvolviam em uma fase mais prematura de suas vidas, as
‘GDO’ tinham acesso muito facil e intuitivo as tecnologias que foram surgindo, tendo
potencial de despertar 0 interesse nessa geracdo nas novas ferramentas
comunicacionais. Desse interesse, percebeu-se a facilidade do ato de se relacionar
com outros jovens, na maioria dos casos, amigos, familiares e pessoas conhecidas.
Através das redes sociais digitais surgiu um caminho em que os adolescentes
encontraram facilidade em realizar algumas atividades diarias e, hoje, se
comunicando de forma massiva por todo o globo, essa geracdo tende a realizar
essas praticas e consumir o maximo de formatos possiveis nesse ambiente em que
eles ja estdo habituados, no qual o que é veiculado tem um potencial de atrair maior

atencao ao publico ja sitiado.

2.3.3. Engajamento
Um comportamento perante a utilizacdo das redes sociais online é o

Engajamento. As redes sociais contemporaneas possuem bilhdes de usuarios;
pessoas de todo mundo acessando as mais diversas plataformas criando e
compartilhando conteddo na rede, dispersando ideias, trabalhando e atividades
variadas. Porém, alguns usuarios a utilizam apenas como meio rapido de conseguir
informagdes ou acessar algo especifico, sem necessariamente estar ativo naquele
meio constantemente. Isso inclui pessoas que fizeram o cadastro em algum site e
nao entraram mais no ambiente, ou tinham uma atividade forte, mas abandonaram a
conta, também aqueles que acabam se registrando por motivos de terceiros, dentre
outros. O fato € que esses usuarios estdo registrados como um usuario na

plataforma, mas ndo sdo ativos, ou seja, ndo tém o habito de retornar com

36 Site ABEP: http://www.abep.org/criterio-brasil
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frequéncia no ambiente, apenas esporadicamente, raramente, ou até mesmo,
nunca. Quando se aborda essa pratica, observa-se a questdo de engajamento, que
pode ser compreendido como o0 qudo proximos, participativos e/ou ativos, 0s
usuarios estdo perante uma pagina, site, servico, maca ou plataforma. Raquel
Recuero argumenta que este fendbmeno € derivado do “envolvimento das pessoas
entre si e com a marca como persona. E a construcdo de lacos mais fortes, de
capital social naquele espaco e naquela rede” (RECUERO, 2013, online).

Engajamento nesse ambito ndo deve ser confundido com audiéncia, ndo é
sobre a quantidade de numeros ou de visualiza¢des, tdo pouco a quantidade de fas
na rede, mas sim acerca de uma relacdo mais forte das pessoas para com o objeto,
que proporciona réplicas, comentarios, discussfes e recomendacdes do objeto ou
acdo. Dessa maneira, mais do que consumidores do contetdo, eles se tornam
produtores daquele conteldo ao poderem expressar sua opinido e cooperarem entre
si para a formacdo de um espaco comunitario (RECUERO, 2013, online).

Por exemplo, no Facebook, basta apenas um e-mail e acesso a internet para
se registrar online na rede, e quando o cadastro é criado, e o individuo faz o devido
login na ferramenta, ja com acesso aos beneficios do site. As opcdes séo vastas: ele
pode seguir um canal de noticias para manter-se atualizado, fazer novas amizades
virtuais, participar de chats de conversas, jogar games, encontrar amigos e
familiares, entre tantos outros. No cenario onde ele tem uma conta e segue uma
pagina do Facebook, em vistas de acompanhar ou receber algum tipo de
informacédo, tem-se a possibilidade de simplesmente consumir o conteddo do post
sem nenhuma outra acao, tal como ele pode curtir, comentar, compartilhar, marcar
amigos, salvar e etc. Na segunda hipotese, percebe-se como o numero de acdes
perante a publicacdo é maior, 0 que consequentemente forja uma possibilidade de
interacdo maior ao usuario na ferramenta.

Este termo torna-se notdério quando relacionado ao Brasil, uma vez que o pais
aparece como segundo colocado no ranking da pesquisa “O consumidor conectado:
compreendendo a jornada para o engajamento”, feita pela Empresa Affinion em
parceria com a Oxford Brookes University. O levantamento com mais de 18 mil
cidaddos analisou a métrica do perfil dos consumidores, através do “indice de

Engajamento de Consumidores” (IEC), visando os motivos Iégicos e emocionais que

37 Link: https://cxloyalty.com.br/noticias/cinco-maneiras-de-engajar-seu-consumidor/
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influenciam no engajamento de um consumidor com uma marca. Isto preconiza o
comportamento brasileiro perante as midias, mostrando o relacionamento das
pessoas para qual o ambiente em que elas se apresentam e com aquilo que elas
buscam; ndo se trata s6 em transmitir informagcfes, mas a relevancia que uma
pessoa deposita em estar mais presente e ser mais notada do que as outras em
uma esfera estipulada.

Uma das plataformas com forte presenca de usuarios ativos é o Youtube,
onde inclusive podemos ver exemplos de engajamento, uma vez que, ao estar
logado em uma conta Google, 0 usuario jA pode interagir com outros usuarios e
deixar sua opinido sobre as producdes vinculadas ao site. Como abordado
anteriormente, é a plataforma de videos com mais usuarios no mundo e no recorte
brasileiro também, os usudarios mostram que a proposta do YouTube é de fécil
manuseio para navegar no site, tal como a varias relacées dos usuarios para com a
empresa. E um espaco onde, inclusive, os grandes canais de televis&o, jornais,
produtoras e dentre outras, disponibilizam seu contetdo a fim de alcancar um
namero de pessoas maior, devido a grande poténcia e popularidade da marca, além
de um ambiente propicio a possibilidades de engajamento constante entre produtor

e consumidor de conteudo.

2.3.4. YouTube
Figura 24 — Logo da empresa YouTube, subsidiaria da Google

(1 Tube

Fonte: https://www.youtube.com/yts/img/yt_1200-vfl4C3TOK.png

Criado em 2005, o YouTube € um site que reine uma variedade enorme de
videos dos mais variados temas. Apesar do fato de alguns videos do espaco serem
pagos, a maioria esmagadora deles pode ser vista gratuitamente; em algumas

excecOes bloqueios podem acontecer por conta de direitos autorais por delimitacao
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demografica, porém, qualquer pessoa com acesso a internet pode entrar na
plataforma e navegar pelos videos. Todavia, interacbes com os videos como “gostei”
e “ndo gostei”, comentarios e favoritos s6 sdo possiveis a usuarios que possuam
uma conta Google ativa e que facam devido login no site.

Ainda segundo Clement (2019), a variedade do conteudo gerado para o
programa, envolve “videos musicais, clips de TV, videos de blogs, curtas originais,
videos de gameplay, videos instrutivos sobre tudo desde aprendizado de idiomas
até ‘faca-vocé-mesmo’, assim como videos de contelido educativo”.®® (CLEMENT,
2019, s/p)

Aos produtores de conteudo do meio, os youtubers, € disponibilizado pelo
YouTube a utilizacdo de recursos para edicdo de videos, tal como instrumentos que
realizam estatisticas sobre o canal. H4 op¢Bes como numero de visualizacdes em
um video unitario, assim como um valor geral para todas as producdes, estatisticas
de alcance do conteudo, engajamento do publico através de comentarios e
compartilhamentos, transmisséo ao vivo, compatibilidade com outros sites e veiculos
midiaticos. Algumas dessas funcdes podem ser vistas pelo publico, no préprio site,
ou em pagina especifica. Além disso, existem muitos sites que oferecem estatisticas
sobre os videos, podendo ser classificados por canal, visualizacdes, regido e muitos
outros.

A medida em que o contetdo produzido por um youtuber é
reconhecido como um produto de qualidade e recomendado por sua
audiéncia, ele vai ter uma visibilidade maior e atrair mais pessoas. O
crescimento do publico e de seu engajamento € proporcional a
relevancia do youtuber no SRS. (CARVALHO, 2016, p. 6)

No Brasil, a ferramenta tem forte presenca e atividade entre seus Usuarios.
Segundo relatério®® da companhia, com 98 milhdes de brasileiros conectados, o
Brasil é o segundo pais mais ativo na rede, atras apenas dos EUA, sendo que 95%
da populacdo online brasileira acessam a plataforma mensalmente. O conteudo
acessado é amplo: musica, gastronomia, moda & beleza, gaming e futebol, etc. Para
31% dos consumidores de afinidades, a plataforma é uma fonte de aprendizado,
47% dizem consumir informagéo, 37% buscam por novidades e 20%, cultura. Pode-

se sugerir também que o meio tem o monopolio das buscas sobre videos, 77% dos

38 Texto no idioma original: “music videos, TV clips, as well as other video clips such as video blogs,
short original videos, Let's Play gaming videos, instructional videos on everything from language
learning to DIY, as well as videos with educational content”.

3 Link: https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/youtubeinsights/2017/de-play-em-play/
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consumidores dizem ter encontrado um video somente através do YouTube; 75%
marcaram a opcao “no ultimo més, procurei 0 YouTube para assistir a um video que

todos estavam comentando”.

2.4  Apropriacdes Culturais
2.4.1 Tipos de ApropriacOes Culturais

As apropriagOes de referéncias da cultura geek podem ser notadas nos mais
diferentes meios. Em produtos, licenciados ou ndo, em producbes audiovisuais,
manifestacbes publicas como o grafite, motivos particulares, tal como a tatuagem,
entre outros. Em muitos casos, elas acontecem simplesmente por uma
demonstracao de afeto e/ou proximidade a arte adquirida, como alguém que cola um
adesivo de uma producédo audiovisual em seu carro ou alguém que decora o jardim
com pecas derivadas da ficcdo, enfim. Todavia, ha quem faca uso desses elementos
com objetivo de um retorno em cima daquilo, seja pelo comércio de algum produto
com esse elemento seja pela atencao atraida por este, e, consequentemente, pela
propaganda que ele proporciona.

Em 2005, Lucia Santaella desenvolveu, em “Por que as comunicacdes e as
artes estdo convergindo?”, duas categorias acerca da relagdo do sistema visual
publicitario e as artes visuais com a apropriacdo presente neste amago. Segundo a
autora:

[...] h& pelo menos duas maneiras principais pelas quais as midias,
especialmente a publicidade, apropriam-se das imagens da arte: (a)
pela imitacdo de seus modos de compor, de seus estilos e (b) pela
incorporacdo de uma imagem artistica mesclada a imagem do
produto anunciado. (SANTAELLA, 2005, p. 42).

A partir de tais conceitos, Cardoso e Esteves (2013) desenvolveram sete
subcategorias, para analise de anuncios que utilizam apropriacao das artes.

Essas categorias foram delineadas em func¢éo do uso parcial ou total
da imagem apropriada, assim como das interferéncias realizadas, ou
ndo, nas obras apropriadas. [...] S&o compreendidas como
interferéncias apenas as alteracbes formais nas representacdes
visuais. ( CARDOSO; ESTEVES, 2013, p. 148)
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Quadro 01 - Subcategorias sobre Apropriacdes de Cardoso e Esteves

1.1.1 com interferencia
1.1 total
1.1.2 sem interferéncia

1. Incorporacéo

1.2 de fragmento I::LE.:[ com interferéncia

1.2.2 sem interferéncia

2.1.1 total

2.1 com referéncia a uma obra |:
2.1.2 fragmentada

2. Imitacao

2.2 com referéncia a uma série &/ou um movimento

Fonte: (CARDOSO; ESTEVES, 2013, p. 149).

Propde-se a seguir compreender como as formas de apropriacao
desenvolvidas pelos autores (CARDOSO; ESTEVES, 2013, p. 151-158) podem se
relacionar com elementos da cultura geek que sdo usados para divulgacao cientifica
veiculados nas RS:

i. Incorporacdo total com interferéncia (1.1.1): Uma imagem especifica €
transferida integralmente para outro contexto. Todavia, h4 a alteracdo de alguns
elementos visuais, em vistas de alcangar um objetivo comunicacional diferenciado.

ii. Incorporacdo total sem interferéncia (1.1.2): Uma imagem especifica é
transferida integralmente para outro contexto, mas nesse caso nao ha a alteracéo de
nenhum elemento visual. Assim sendo, a forma resultante da imagem quase nao é
editada, transmitindo uma mensagem similar a sua construgao original.

iii. Incorporacdo de fragmento com interferéncia (1.2.1): Nesta categoria, ndo €
um elemento completo inserido na nova composicdo, mas sim parte dele.
Entretanto, tal parte contém as mudancas julgadas necessarias para a construcao
de um novo significado.

iv. Incorporagdo de fragmento sem interferéncia (1.2.2): Nesse caso, a parte
incorporada, sem qualquer alteracdo, ja € suficiente para atingir o objetivo
comunicacional.

v. Imitacdo com referéncia a uma obra total (2.1.1): Nesta categoria, entramos
em outra subdivisdo, em que nédo ha a copia exata de uma imagem, mas sim uma

imagem semelhante a estética da obra original.
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vi. Imitacdo com referéncia a fragmentos de uma obra (2.1.2): Novamente ha a
tentativa de elaborar uma imagem semelhante a estética da obra original. Todavia, a
imitagao resume-se a uma parte da obra.

vii. Com referéncia a uma série e/ou um movimento (2.2): A imagem se
assemelha a uma série de obras de um Unico artista ou ao estilo de um movimento

artistico.

2.4.2 Apropriacbes Geek nas Redes Sociais para Ciéncia

Exemplo do uso das diferentes formas de apropriacdes para divulgacao
cientifica, o canal do Youtube Nerdologia (2010-presente) conta com cerca de 2,5
milhdes de inscritos e 250 milhdes de visualizacbes. O site apresenta conteudos

cientificos com uso de elementos da cultura geek.

Figura 25 - Captura de imagens do video “Buraco Negro” do Nerdologia

'~ U 4

f f ! /l‘ 5
Neraelsql

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=ThG5RHBR7dA&t=171s

No capitulo seguinte, sera apresentada uma analise mais detalhada do site,

com as distintas categorias de apropriagdes.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Realizou-se uma pesquisa de carater Qualitativo, composta por Revisdo da

Literatura, Levantamento Documental e Oficina de Trabalho Critico-emancipatoria
(OTCE). A seguir, os procedimentos metodoldgicos estdo dispostos de acordo com

cada objetivo de pesquisa.

3.1. Sobre o Objetivo Um
e Identificar as formas inovadoras de divulgacdo de pesquisa cientifica para

publico ndo especializado.
Para atingir este objetivo especifico foi realizado levantamento de dados e
analise documental (como exposto nos topicos 3.1.1. e 3.1.2.) e uma Oficina

de Trabalho (OTCE) (como exposto no topico 3.1.3).

3.1.1. Amostra e Sujeitos da Pesquisa
Como amostra, selecionou-se a estrutura ScienceVlogs Brasil no Youtube, a

maior rede gratuita de divulgacdo cientifica online no Brasil, sob justificativa que
apresenta formas inovadoras, a producdo dessa informacdo ser constantemente
checada para comprovar a divulgacao de ciéncia, acesso online e gratuito e devido a
dindmica disposta entre o conteddo e os espectadores, que conseguem manter
dialogo com os produtores dos videos através do espaco disponibilizado pelo
YouTube.

Nessa rede, selecionaram-se trés canais, usando como critério o filtro de
quantidade de inscri¢cdes, que caracteriza o engajamento. Utilizou-se o critério de
Inscritos na escolha dos 48 canais, pois, como este € um projeto com uma proposta
de intervencao, que busca o engajamento, a escolha de inscritos € mais proxima as
ideias do trabalho, do que as de visualizacdes, nimeros de videos, curtidas e etc,
uma vez que, ao se inscreverem no canal, os usuarios demonstraram interesse
constante em consumir 0s contetdos produzidos por tal canal. Seguem os dados:

e A rede possui 48 canais de video de divulgacao cientifica;
e Sd&o ao todo cerca de 10 milhdes de inscritos 49;

e Utiliza elementos graficos que visam ser ludicos;

e Tem apoio de instituicbes de Ensino;

e Tem seu conteudo gratuito e de livre acesso.

40 Data da coleta: 22 Nov. 2019
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3.1.2. Procedimentos da Coleta de Dados
Dentre os trés canais com mais inscritos, analisou-se, de forma descritiva, o

video com mais visualizacdes. Algumas observacdes serdo feitas a fim de se ter um
cruzamento de dados com os resultados da oficina em vistas da criagao da proposta
de intervencéo. Algumas capturas de tela encontram-se na parte do seu respectivo
video para visualizacdo de uma amostra do conteddo. A saber, respectivamente 0s
canais mais famosos e seu video mais famoso:
e Canal: Matematica Rio com Prof. Rafael Procopio.
Video: “POLEMICA: 80% das Pessoas Erram o Valor de 2+5x3+4 |
Expressdo Numeérica e PEMDAS” com 3.531.487 visualizagbes, 22.725

comentarios e cerca de 92 mil “gostei” e 3,9 mil “n&o gostei”.

Figura 26 — Capturas do video Polemlca 80% das pessoas eram valor de 2+5x3+4

80% FALHA NESSE CALcULO! 80% FALHA NESSE CALCULO!

2+5x3+h-72+§§é+h=?

2+ 5"5'§ 4—14

COHENTE O RESULTADO "™ COHENTE O RESULTADO "™
Fonte: https://www. youtube com/watch?v=2tD 3VA4yBI

Neste video, o ambiente é simples e direto, de forma que esta captura feita
dele é a uUnica imagem do video. Ele se passa inteiramente nesta questao
matematica, onde através de um indicador digital em forma de um pequeno giz, o
apresentador faz alguns apontamentos sobre como realizar a operagcdo matematica
da forma correta, entdo ele realiza alguns rabiscos nesta superficie para

complementar sua fala.

e Canal: Canal do Schwarza.
Video: “Conhega o Verdadeiro Motivo da NASA nao Voltar mais a Lua |
Lenda ou Fato?” com 5.401.192 visualizac¢des, 7.506 comentarios e cerca de

130 mil “gostei” e 8 mil “ndo gostei”.
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Figura 27 — Capturas do video “Conheca o Motivo da NASA ndo Voltar mais a Lua”

S S

e _ Lo

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=5s20uChi-Ek&t=68s

Ja nesta producéo, 0 uso constante de imagens é acelerado. Uma série de
imagens aparece sobre a narracdo em off. Em alguns casos, simultaneamente, em
vistas de incrementar o video com fotos e videos sobre o tema; e, em outros

momentos, sobre um item especifico.

e Canal: Drauzio Varella
Video: “Preguica | Coluna #05” com 2.172.283 visualizagbes, 2.446

comentarios e cerca del65 mil “gostei” e 1,3 mil “ndo gostei”.

Figura 28 — Capturas do video “Preguica”, de Drauzio Varella

N

3

Fonte: htps://www.yutub

No ultimo video, encontramos uma apresentacdo convencional, sem adicdo
de inserts sobre o video ou qualquer imagem ou clipe. O apresentador se comunica
o tempo todo como nas capturas de tela demostradas acima, apenas com alguns
gestos corporais e sua propria fala, ele passa as informac¢des de maneira tranquila,
direta e descontraida. O cenario ao fundo é desfocado, e sobre uma bancada ele

mantem uma postura fixa no espectador ao decorrer do video.
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3.1.3. Oficina de Trabalho Critico-Emancipatoria
Como informado anteriormente, foi realizada uma OTCE com jovens

adolescentes, estudantes do ensino médio do Colégio Universitario USCS. Nas
etapas 1 e 2 de desenvolvimento da Oficina, os adolescentes realizaram a varredura
diante dos canais da rede ScienceVlogs, buscando os dois videos que mais |he
chamaram a atencdo. O registro foi feito em um formulario*! pré-estipulado pelo
coordenador da oficina, que continha espaco para responder a duas perguntas:

1. Quais os dois videos (e canais) que mais |lhe chamaram atencdo?

2. Listar os elementos (verbais, visuais e sonoros) que justificam a escolha.

A estratégia é que a visualizacdo desses videos pelo celular proporcionasse
uma analise de conteudo com vistas a incorporar o produto deste trabalho.

Tendo alcancado o primeiro objetivo, os dados levantados foram utilizados na
analise documental e na oficina de trabalho, para comporem alguns aspectos do
objetivo dois, como detalhado a sequir.

3.2. Sobre o Objetivo Dois
¢ |dentificar nas narrativas midiaticas da cultura geek, elementos que podem

servir para potencializar o engajamento de adolescentes.
Para atingir este objetivo especifico foi realizado em levantamento e anélise
documental (como exposto nos topicos 3.2.1. e 3.2.2.) e uma Oficina de

Trabalho (OTCE) (como exposto no tépico 3.2.3).

3.2.1. Amostra e Sujeitos da Pesquisa
Para compreender a apropriacdo de elementos da cultura geek em divulgacéo

cientifica nas Redes Sociais, buscou-se nos videos do Canal Nerdologia — por ser o
maior canal brasileiro de divulgacéo cientifica com elementos da cultura geek — as
referéncias midiaticas da cultura geek, apoiando-se nas categorias de apropriacao
propostas por Cardoso e Esteves (2013). Seguem dados:

e O canal possui 2.455.770 de inscritos;

e S&0 ao todo 463 videos com um total de 229.788.267 visualizacoes;

e E dividido por areas da ciéncia;

e O conteudo é desenvolvido por doutores especialistas em areas especificas;

e Utiliza elementos apropriados da Cultura Geek;

41 Presente no final deste trabalho em “Apéndice”.
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e Tem apoio de instituicbes de Ensino;

e Tem seu conteudo gratuito e de livre acesso.

3.2.2. Procedimentos da Coleta de Dados
Como amostra para analise, dentro os muitos videos do canal, optou-se pelo

critério aleatorio de selecdo o0 seguinte procedimento: o video com mais
visualizagOes, no caso “Buraco Negro”, com 1.626.573 visualizagdes. A questdo do
filtro se da pela propria ferramenta do Youtube, que disponibiliza o contetdo sob tais
aspectos. As referéncias encontradas no video foram expostas com capturas de tela
diretas do Youtube; os elementos serdo circulados com uma marcacdo em cor
branca, ndo afetando uma segunda andlise por terceiros. O conteudo a ser
analisado se da a partir da etapa “Breve descrigdo sobre o tema” até o topico de
“Finalizacdo do assunto”; topicos fora estes ndo desrespeitam o amago principal do
video, o0 que ndo se torna interesse a analise. Os tépicos estdo descritos e
disponiveis referencialmente em ‘Science Vlogs e Nerdologia’, no eixo de
Divulgacéo Cientifica. Com isso estabelecido obteve-se o video e seus respectivos
resultados:

A. No tempo 00:23 do video, aponta-se uma apropriacdo por incorporacao
total sem interferéncia: os personagens Flash e Mercuario, da DC e Marvel, sdo

inseridos no plano sem nenhum tipo de mudanca em sua forma, nenhuma alteracao

em sua composi¢ao, apenas a insercao bruta

B. No tempo 01:23 do video, aponta-se uma apropriacdo por incorporacao
total com interferéncia: em que os trechos da série Flash (2014-Atual) e do filme
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Dias de um Futuro Esquecido (2014), com o personagem Mercurio, sdo inseridos no

plano de forma que tenha sua composicao alterada pela adicdo de uma fita adesiva,

0 que passa a impressao de uma foto colada.

C. No tempo 01:33 do video, aponta-se uma apropriagcdo por imitacdo com
referéncia a uma obra total: Os personagens Dick Vigarista e Muttley, do desenho
animado com mesmo nome, foram inseridos na tela seguindo tracos caracteristicos

dos do grafismo similar ao giz.

D. No tempo 01:43 do video, aponta-se uma apropriagdo por imitacdo com

referéncia a uma obra total: Uma figura, em uma cadeira motorizada utilizada por
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pessoas com problemas de locomocgéo, aparenta ser o personagem Flash. A

ilustracdo néo é creditada pelos produtores do video.

E. No tempo 01:53 do video, aponta-se uma apropriacdo por imitacdo com
referéncia a fragmentos de uma obra: A cabeca do personagem Dick Vigarista foi

fundida ao corpo de um elefante.

F. No tempo 02:45 do video, aponta-se uma apropriacdo por incorporacao
total com interferéncia: Um trecho do filme Os Vingadores (2012) foi embutido aos

moldes dos desenvolvedores em uma estrutura que transforma o clipe em uma
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fotografia colada sobre a lousa ao fundo, e também o corte das proporc¢des originais

da obra.

G. No tempo 03:07 do video, aponta-se uma apropriacdo por incorporacao
total com interferéncia: Um trecho da animacdo O Senhor dos Anéis foi embutido
aos moldes dos desenvolvedores ao ser, novamente, transformado em uma foto sob

a lousa e ter sua proporcao alterada para caber em tal molde.
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H. No tempo 03:39 do video, aponta-se uma apropriacdo por incorporacao

total com interferéncia: Um trecho da animacédo Futurama foi modificado para o

padrao de foto colada sobre a lousa.

I. No tempo 04:23 do video, aponta-se uma apropriacdo por imitacdo com
referéncia a fragmentos de uma obra: O personagem Flash foi traduzido aos moldes
dos tracos do animador, tendo apenas seu busto desenhado na lousa, indicando a

imitagdo apenas de uma parte do ‘Flash’.
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Essa analise preliminar revela uma concentracdo maior no tipo de elementos
apropriados que se referem a personagens. Das nove capturas de tela obtidas, em
oito sdo identificados personagens ficticios, e em quatro, sdo percebidas cenas de
producdes audiovisuais. Apenas em uma é encontrada uma referéncia em forma de
texto, uma frase oriunda da producao Futurama. Nao foram constatados elementos
como simbolos. Em aspecto sonoro néo foi percebido interferéncias por qualquer
insert do tipo, uma vez em que algo dessa magnitude poderia prejudicar a narracao
em off do apresentador; ndo obstante, foi notado em outras produgdes do canal
interferéncias por esse meio, em momentos que insercées desse tipo serviram para
complementar e ilustrar o tema do video especifico.

Também notou-se que o tipo de apropriacdo mais utilizado foi o de
incorporacgao total com interferéncia, uma vez que as producdes do canal Nerdologia
seguem uma estética padrdo em todos os seus videos de divulgacao cientifica com
apropriacbes de elementos geek; o canal contem outros videos sob diferentes
estéticas, porém, ndo utilizam recursos geek.

No desenvolvimento da proposta de intervengdo podera ser utilizado qualquer
um dos tipos de apropriacdes por “Incorporagcao”, uma vez que essas categorias
facilitam o processo de producéo dos videos. Nao sera utilizada nenhuma categoria
da divisdo de “Imitagao”, uma vez que esse tipo de apropriacdo necessita do servico

de um ilustrador no processo de producao.

3.2.3. Oficina de Trabalho Critico-Emancipatéria
Utilizando também dos resultados obtidos da Oficina, na etapa de

desenvolvimento, nos momentos 3 e 4, foi instruido aos participantes que
assistissem ao video “Buraco Negro” do canal Nerdologia. A ideia € que através de
registros de dados, feitos através de capturas de tela em seus smartphones, 0s
participantes escolhessem momentos especificos do video que continham
referéncias/elementos da cultura geek. ApoOs isso, uma roda de conversa foi
construida para a conversagdo acerca das capturas realizadas, tal como a
motivacdo deles para isso. O intuito é a sondagem entre os adolescentes dos
elementos que identificaram como geek, e que outros materiais podem sugerir e/ou
apontar como pertencentes a esta cultura. O registro foi feito pelos equipamentos
dos participantes e, posteriormente, transferidos para o coordenador, tal como

registro em video dos momentos.
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Os resultados destas duas etapas sdo diretamente ligados ao proximo
objetivo especifico, da qual a concepcéo do produto foi realizada com as analises
feitas nos videos da rede ScienceVlogs Brasil e da utilizacdo das categorias obtidas
na oficina de trabalho, tal como outros apontamentos observados na mesma.
Também se utilizou das analises no canal Nerdologia, e o cruzamento de dados na
amostra retirada do canal, com a analise dos adolescentes constituintes da oficina.
O Momento 5 na etapa de desenvolvimento da oficina, € diretamente ligado ao
objetivo trés, uma vez que este foi um tempo dedicado aos participantes para

realizarem apontamentos na construcdo estética do video.

3.3. Sobre o0 Objetivo Trés
e Desenvolver proposta de intervencao para divulgacéo cientifica na area de

Comunicacdo para adolescentes do ensino médio por meio da apropriacao

de referéncias da cultura geek nas redes sociais.

3.3.1. Procedimentos para desenvolvimento da proposta de intervencao
Este objetivo se d& pela realizacdo e devida descricdo do produto

desenvolvido de acordo com o regimento do curso. Optou-se por trabalhar no
formato de video e desenvolver um piloto de uma possivel série de videos, que ira
tratar da divulgacdo de pesquisas cientificas, da qual, como fonte de trabalho, foi
desenvolvido com base no repositério de pesquisas do Programa de Pés-Graduacéo
em Comunicacdo da USCS. A realizacao do video partiu de varios procedimentos
para sua concepcdo, como levantamento documental, pesquisa bibliografica, Oficina
de Trabalho e a prépria imaginacao criativa do autor. De tal maneira, alguns pontos
contém informacdes que sdo de respeito maior a producdo do video, tais passos
encontram-se em Varias partes desta obra, a saber: Proposta de Intervencdo,

Metodologia, Procedimentos metodoldgicos e Andlise dos resultados.

3.3.2. Oficina de Trabalho Critico-Emancipatéria
Finalizando os resultados obtidos na Oficina, na etapa de Desenvolvimento no

momento 5, e, na etapa de Sintese, 0s participantes foram divididos em dois grupos,
onde cada grupo recebeu um resumo de pesquisa cientifica de comunicacédo do
PPGCOM da USCS. A intencéo era estimular a producdo de formas e estratégia de
divulgacéo cientifica entre adolescentes, no qual foi pedido que eles interagissem

com um formulario impresso (que se encontra no apéndice deste trabalho), pré-
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estipulado pelo coordenador; em que eles apontaram em um protétipo de roteiro, as
referéncias e/ou elementos que poderiam conter um video/produto de divulgacéo
cientifica.

Os resultados desta etapa podem ser mais detalhadamente observados na

parte Descricdo do produto, na pagina....

3.4. Sobre o Objetivo Geral
e Relacionar os tipos de referéncias mididticas da Cultura Geek que possuem

potencial para promover o engajamento de adolescentes do ensino médio

para os resultados de pesquisas cientificas.

Foram identificadas as formas inovadoras de divulgacdo de pesquisa
cientifica para publico ndo especializado, através de um levantamento documental
no qual foram estudados conceitos de divulgacao cientifica, tal como e porque que
meios ela ocorre, assim como formatos destinados a publicos ndo especializados.
Também foi feita uma andlise na rede ScienceVlogs Brasil, a partir de 48 canais de
divulgacdo de ciéncia, dos quais uma amostra foi selecionada e analisada, e
também uma Oficina de Trabalho, que resultou no desenvolvimento de quatro
Categorias, sendo elas: Tema, Duracdo, Apresentacdo e Elementos. Estes
processos nao sO, serviram para alcancar o objetivo um, como também estédo
relacionados ao objetivo dois, uma vez que a partir das categorias obtidas, utilizou-
se destas para uma nova analise no objetivo seguinte.

Tal objetivo (dois) tinha a finalidade de identificar nas narrativas midiaticas da
cultura geek, elementos que poderiam servir para potencializar o engajamento de
adolescentes. Com ajuda de um levantamento nos videos do Canal Nerdologia e
uma posterior analise de uma amostra da rede, conseguiu-se apontar, sutiimente,
elementos da cultura geek. Além de que, utilizou-se das categorias obtidas no
objetivo anterior para a realizacdo de uma analise na amostra de video selecionada
do Nerdologia. Nesta parte, a Oficina gerou dados que serviram para: comparagao
da amostra, perante analises do coordenador e integrantes da Oficina; observacao
de conceitos da cultura geek aos olhos do grupo participante e sondagem de novas
e/ou possiveis referéncias da cultura geek em si, a partir da experiéncia de vida dos
estudantes que compuseram a dinamica.

Essas duas etapas anteriores estdo diretamente relacionadas as finalidades

do objetivo trés, de desenvolvimento de uma proposta de intervengdo para
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divulgacao cientifica na area de Comunicacdo para adolescentes do ensino médio,
por meio da apropriacéo de referéncias da cultura geek nas redes sociais. Aqui, com
os resultados do objetivo um, foi possivel aplicar as categorias obtidas na
construcdo do produto, uma vez que estas caracteristicas foram usadas, na medida
do possivel, de acordo os apontamentos na oficina. Os cuidados na construcdo do
produto estdo ligados aos conceitos de divulgacdo cientifica compreendidos no
trabalho, tal como o publico que receberd essas informacdes. Todavia, para ndo
haver a vulgarizacdo cientifica na sintese do produto, algumas coisas foram
adaptadas a estrutura do video proposto. Utilizando-se dos dados obtidos no
objetivo dois, deu-se forma ao produto ao utilizar elementos das narrativas
midiaticas seriadas da cultura geek, tal como, através de um estudo bibliografico
pode-se observar particularidades da cultura geek e classificar seus elementos de
acordo a demanda do projeto de intervencdo. Com a oficina, foram obtidos
resultados, os quais auxiliaram no cumprimento dos dois primeiros objetivos,
conforme ja descrito, com impacto direto no terceiro, que discorre sobre o
desenvolvimento dos videos. Neste objetivo especifico, uma etapa da oficina foi
realizada para captar dos participantes qual processo criativo seria adotado para
elaboracdo do video. Junto a esta proposta, o resumo de uma dissertacdo do
programa de pos-graduacdo em comunicacdo da USCS, foi entregue aos alunos
para que aquela fonte fosse usada como contetdo a ser passado em um possivel
video.

Atingindo a todos estes objetivos, se conclui também o Objetivo Geral, da
gual se relacionou elementos oriundos das narrativas midiaticas ficcionais da cultura
geek, em um “piloto” de uma sequéncia de videos que veiculam de forma resumida
0s principais pontos de uma dissertagcédo/tese de um programa em comunicagédo. O
uso destes itens simbdlicos proporciona uma espécie de propaganda dos trabalhos
originais, onde acredita-se que a juncao da cultura geek com a divulgacao cientifica
tem potencial para promover o engajamento dos jovens adolescentes aos resultados

de pesquisa cientifica.
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4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
4.1. Reflexdo geral dos resultados obtidos

Com o levantamento bibliografico realizado, a pesquisa documental e a
Oficina de trabalho, certas reflexdes sdo apresentadas acerca de alguns eixos que,
além de servirem para o resultado e consideragfes sobre o teor tedrico, também

auxiliaram no melhor entendimento do desenvolvimento do produto.

e Linguagem para adolescentes estudantes do ensino médio

Foi percebido que os adolescentes, inclusive os estudantes do ensino médio,
possuem uma agilidade mental que os propde associar e absorver as informacfes
com velocidade. Ainda, o uso das redes sociais digitais e avangos constantes nos
apetrechos mobile, induz um ritmo acelerado de percepcéo entre eles. Isso pode ser
percebido ao observarmos os conteudos criados para este publico atualmente, tanto
em séries, jogos e outras estratégias de entretenimento. Na OTCE realizada, foi
notada a preferéncia por assuntos que nao causam tédio pela apresentacdo, mas
que causem atracdo pela linguagem e elementos apropriados usados para
enriquecer a parte visual do assunto.

Além disso, existe a questdo de tempo de duracéo, que foi percebida como
algo a ndo se estender. Um tempo médio estipulado, diante os apontamentos na
oficina, foi de 3 a 8 minutos, ndo sendo uma regra, mas uma pratica de boas
maneiras para a melhor disseminacdo nesse grupo social. As narrativas estdo se
adaptando para um facil e rapido entendimento ao ambiente em que eles ja estao

inseridos, neste caso, o0 das redes sociais digitais.

e Formainovadora de divulgacdo cientificano YouTube
Percebe-se na Web divulgacédo cientifica em diferentes formatos: por meio
sonoro, com 0 aumento da presenca dos Podcasts; como produto impresso, jogos,
panfletos, avisos, quadrinhos; em formatos digitais, através de memes, posts,
grupos, dentre outros. No YouTube, plataforma de interesse deste trabalho,
analisou-se dois agentes de divulgacao cientifica para publico leigo, sendo eles: o
Canal Nerdologia e a Rede ScienceVlogs Brasil. Através de elementos
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comunicacionais atrativos e ludicos, esses canais auxiliam no engajamento do
publico jovem, potencializado as trocas de experiéncias no campo da divulgacao
cientifica, como refletem Reale e Martyniuk:

Neste caso, 0 conhecimento amplia-se na troca e
compartilhamento em diversos niveis e em espaco aberto de
dialogo constante. A novidade ndo estd apenas e
necessariamente no conteudo, mas na forma de expressao e
linguagem utilizadas, o que alcanga outros temas de interesse
cientifico, e retorna a problematica da subjetividade do discurso
de divulgacéo cientifica. (REALE; MARTYNIUK, 2016, p. 14)

. Estratégias de midias digitais que gerem engajamento

Nas redes atuais — como Facebook, Instagram, YouTube e TikTok —, o
contetdo é criado de acordo com as especificacbes de cada um, justamente por
seus usudrios estarem acostumados a tipos especificos de formatos. Os esforcos
para atrair novos aspirantes das ferramentas podem ser percebidos com o
desenvolvimento de conteudo tendo a participacdo destes — a partir de comentarios,
sugestbes, feedbacks e outros; a interacdo entre espectador e canal permite que o
material resultante dessa relacdo seja mais aceito pelo publico, uma vez que o0s
proprios consumidores ditam o que gostariam de ver. Todavia, devido a rapida
mudanca de comportamento, os adolescentes estdo, constantemente, procurando
novos formatos e novos conteddos. Essa caracteristica se apresenta como uma
oportunidade a medida que, ao oferecer um produto que € desenvolvido com
elementos do seu repertério, permite a aproximacdo do jovem aos resultados

cientificos da area de comunica¢do, em um formato que ja esta habituado.

e Preservacao dos resultados cientificos

Walter Bazzo (1998) nos alerta para os perigos que esta sujeita a informacao
cientifica ao ser manipulada. Ele fala sobre uma questao de “vulgarizacao cientifica”,
que ao invés de diminuir os equivocos do homem para com a ciéncia “contribuiria,
na realidade, para aumenta-la, fornecendo a iluséo, perigosa, de ter compreendido 0
principio sem entrar na esséncia da atividade da ciéncia contemporanea” (BAZZO,
1998, p. 114).

Embora exista uma constante producdo de contetudo voltado a divulgacéo
cientifica, uma preocupacdo constante deve ser considerada no desenvolvimento

das estratégias de divulgacao, que é a questdo da vulgarizacdo cientifica. Um ponto
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em que a informacdo passa a ser prejudicada pelo formato e/ou meios que esta é
processada. A ciéncia deve ser moldada de forma que seu conteddo nao seja
afetado a ponto de uma pessoa nao entender e, consequentemente, ndo absorver
ou aproveitar as benesses desses resultados cientificos. Um modo de preservar
esse pressuposto € manter a presenca do pesquisador, assim ele tem a chance de
descer do seu podio intelectual e manter contato com a populacdo, tendo uma
relacdo direta com aqueles que utlizardo os resultados. Enxerga-se aqui a
oportunidade de inserir 0 autor de cada pesquisa nos videos a serem produzidos,
assim, este pode explicar com suas proprias palavras acerca das questfes de sua
pesquisa; além de ser um fator técnico replicavel de facil manuseio nos possiveis

futuros videos.

e Elementos da cultura geek que gerem engajamento

A cultura geek mostrou-se um espaco de grande influéncia na sociedade. De
fato, os eventos hoje presentes, como a CCXP, atraem um publico diversificado. As
narrativas seriadas de séries e filmes e seus respectivos servi¢os de veiculacdo e/ou
streaming estdo presentes nos lares e aplicativos de quase todos. As mercadorias
diversas transformadas em produtos por um mercado sempre atento estao
presentes em quase todas as lojas de departamento e afins. A industria téxtil
também movimenta uma porcentagem significativa com suas roupas estampando
elementos oriundos dessa cultura. De fato, € uma cultura que perpassa 0s proprios
limites ao alcancar pessoas que nao se consideram geek ou nerd.

Os elementos dessa esfera contaminam o dia o dia do individuo comum, do
cidaddo que ndo segue esse movimento. Porém, s6 porque ndo segue nao significa
gue ndo consuma produtos licenciados a partir das narrativas ficcionais relacionadas
a tal movimento. De tal maneira, Mariana Arcuri (2017) aponta que “de uns tempos
para ca, com o0 vigor da cultura geek que toma o entretenimento (sobretudo
quadrinhos e cinema), todos de alguma forma tém acesso a isso, estdo inseridos
nisso, participando desse mundo” (ARCURI, 2017, p. 5).

Os adolescentes sédo, com certeza, um grupo social fortemente impactado
pelos produtos dessa cultura. Com isso, os resultados da pesquisa indicam a
possibilidade de usar referéncias narrativas e estéticas da cultura geek como
elementos de atracdo e engajamento desse publico, como faz o canal Nerdologia. O

uso de elementos oriundos das narrativas seriadas midiaticas tem potencial para
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estimular os estudantes de ensino médio a consumir um conteddo que é
desenvolvido através de pesquisa e que oferece benesses a este pessoal para com

sua cidadania.

4.2. Resultados da Oficina de Trabalho Critico-Emancipatoria
A partir dos apontamentos feitos pelos participantes da oficina, nas etapas 1 e

2, percebeu-se o predominio de certas caracteristicas nos produtos audiovisuais na
rede ScienceVlogs. Tais caracteristicas foram agrupadas em quatro categorias, a
saber, com a respectiva quantidade de itens associados a elas:

e Tema (18 vezes);

e Duracéao (3 vezes);

e Apresentacao (13 vezes);

e Elementos (20 vezes).

Com base nessas categorias, nas etapas posteriores (3 e 4), foi feita a andlise
do video “Buraco Negro”, do canal Nerdologia, a fim de obter uma visualizagao e
cruzamento de dados entre estes campos, tal como uma discussdo entre 0s
participantes desta cultura. Segue a analise sob as quatro categorias:

1. Tema: Biologia, Historia, Fisica, Quimica, Geek.

2. Duracgéo: 06:56.

3. Apresentacdo: Linguagem atrativa, interativa, convidativa, simpatica. Atila
lamarino utiliza de narracdo em OFF, onde apresenta dominio sobre o
assunto e com isso discursa de forma confiante, descontraida e simples.

4. Elementos: Vinheta. Animacdes e llustracbes presentes. Contem
propaganda paga. Diversas Apropriacbes da cultura geek. Thumbnail
personalizada. Uso de inserts oriundos de criacdes originais (textos, imagens,
videos, memes) do canal ou de propriedade dos autores/terceiros
(apropriacdes). Cenario Virtual, criado e editado por Tucano Motion e
Amazing Pixel.

Na etapa final da Oficina, “Sintese”, foram mostrados aos participantes dois
resumos de pesquisa cientifica na area de comunicacdo de um programa de pés-
graduacéo. Ao serem divididos em dois grupos, 0s integrantes apontaram em um
formulario pré-estipulado pelo coordenador (que se encontra no Apéndice) as

caracteristicas e possiveis elementos que gostariam de ver em uma producao
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audiovisual voltada a divulgar as pesquisas dos resumos apresentados. Apods lerem
0 resumo, eles mostraram suas ideias para compor o video, e através de um
segundo olhar sobre essas ideias, criou-se um produto utilizando de estratégias,

também, apontadas na Oficina.

4.3. Descricao do Produto
Com isso, desenvolveu-se um piloto de uma sequéncia de videos, que utiliza

linguagem em um meio de forma inovadora, ao se apropriar da cultura geek e da
estrutura estética do aplicativo WhatsApp, construindo neste espaco um lugar para
uma entrevista, que visa a transposicdo de resultados cientificos para um formato
gue possa ser facilmente compartilhado nas redes e que haja um lugar especifico
para que aqueles que consumirem este contelddo, para que possam enviar
comentarios publicos, com davidas acerca do conteudo, o que mantem uma ligacao
entre usuario/publico ndo especialista e desenvolvedor do programa.

Na concepcao do produto foram utilizadas as categorias obtidas da oficina,
onde o Tema esta diretamente ligado a Comunicacdo de Interesse Publico. A
Duracéao é de 4 a 6 minutos, uma média extraida também da oficina, a Apresentacéo
se d& por meio virtual indireto, onde ndo se vé a imagem do apresentador e
convidado, a interacdo deles é através dos mecanismos dispostos na ferramenta
WhatsApp; e os Elementos sdo inseridos de acordo contexto da conversa e a
proximidade com a cultura geek, sendo usados de forma moderada. O video é
caracterizado em um ambiente que retrata a tematica de uma conversa no aplicativo
WhatsApp, um dos mais populares do mundo e o mais utilizado pelos brasileiros*?. A
plataforma geralmente permite a conversa entre duas pessoas e/ou um grupo com
varias pessoas que mandam mensagens simultaneamente.

A ideia é utilizar este ambiente como um programa de Talk Show, em que ao
invés do nome da pessoa, na parte superior da aplicacdo, ficara o nome do
Programa (Eureka). Ao longo da conversa, o convidado do dia, que é o pesquisador,
tratara sobre sua pesquisa, como e o porqué foi feita, os resultados que alcancou,
com uma rapida descricdo do produto desenvolvido, e os impactos que este trabalho
tem sobre os grupos da sociedade. O convidado ira interagir com o apresentador e
publico através de mensagem de textos, figurinhas, GIFs, memes, imagens, audios

e até video chamada. Ao final da interagdo, o proprio programa divulga o link direto

42 Site: https://tecnoblog.net/189412/apps-mais-usados-brasil/
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para o trabalho completo, para os que se interessaram, tal como o contato do
pesquisador responsavel, se quiserem tirar uma duvida especifica.

O video também foi produzido a partir de apontamentos observados durante a
oficina de trabalho com os adolescentes, claro que, foram inseridas no produto as
sugestbes possiveis de serem realizadas e que ndo levassem a uma vulgarizacao
do conteuddo do video; o uso de elementos figurativos e comportamento do
apresentador variam de video para video, tal como a interagdo com o pesquisador.
Dessa maneira, pode se abordar de forma adaptada todos os temas de
comunicacdo e/ou pensando na replicacdo deste produto para outros formatos em
instituicdes educacionais ou iniciativas privadas.

Em quesitos técnicos, a producédo se da pela gravacdo da tela do aplicativo
WhatsApp enquanto ocorre a conversa entre apresentador e pesquisador. Ao final,
este arquivo bruto é editado no software Adobe Premiere, onde o video é deixado
mais dindmico e sem erros e/ou interferéncias. Apos finalizado, é feito um upload no
YouTube, que permite a adicdo de uma descri¢cdo, onde vao informacgdes como link
do trabalho do pesquisador, e-mail do pesquisador, outras redes socias do
programa, dentro outros. O titulo € criado de acordo cada video, onde contém o
nome do pesquisador convidado e o assunto de seu trabalho. Outras informacdes

estao contidas na thumbnail 43 do video.

Apés a leitura de sua concepcdo, se propfe a visualizacdo do piloto do
produto, que através deste link de acesso, estd em uma pasta compartilhada online

gue cotem o dito cujo:

Link: https://drive.google.com/open?id=137DFEADS8riTSmbrB7Au_NK5ajATwxzs3

Ele também pode ser visto na secdo de produtos desenvolvidos do PPGCOM

da USCS, um canal que contém todos os produtos dos alunos do programa.

Link: https://www.youtube.com/channel/lUCqzHOCP8p9nCgXwsXdBrNCQ

43 Uma thumbnail é a imagem/frame de propaganda que aparece no video antes deste ser acessado.
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Figura 29. Captura de tela do Prototipo do Produto.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, a divulgacédo cientifica ocorre de diversas maneiras pelas redes
sociais e, também, por meios convencionais. Todavia, notou-se a existéncia de
formatos inovadores desta divulgacdo, formas essas que usam estratégias
especificas para promover uma relacdo entre conteudo e espectador. Desta
maneira, 0os novos formatos buscam a divulgacdo cientifica sem vulgariza-la,
processo no qual a escolha da linguagem é essencial para que a mensagem seja
transmitida de forma dindmica ao publico correspondente. Exemplos desses sdo as
iniciativas ScienceVlogs e Nerdologia, dois produtos midiaticos, oriundos do
YouTube, que visam passar as informacdes cientificas de cunho publico para os
cidaddos de maneira mais simples, sem o linguajar técnico presente nos artigos
avancados, porém, sem perder os dados essenciais para a compreensdo destes
resultados. Em alguns casos, ha incentivos publicos de fomento e vindos também da
iniciativa privada.

Os produtos da cultura geek, que séo disponibilizados de diferentes formas e
através de diversas midias, atingem pessoas que ndo participam diretamente do
movimento geek. Um nicho especifico desse movimento sdo as narrativas ficcionais
seriadas, que cada vez mais chegam as pessoas como algo da cultura pop. Partindo
do pressuposto que os elementos das narrativas midiaticas servem para atrair a
atencao das pessoas, e, especialmente, dos jovens adolescentes, tomou-se nota na
OTCE realizada, observacbes de como os estudantes do ensino médio
compreendem estes itens. A ideia é que os elementos das narrativas da cultura geek
possam ser usados para promover o engajamento deste publico com os resultados
de pesquisas cientificas em comunicacdo. Na oficina, foi apresentado a eles nas
redes sociais, canais de divulgacao cientifica e cultura geek, afim de que, com os
dados analisados, possa se relacionar os dois campos.

Dentre todas as redes sociais, a que se destacou para os propdésitos deste
trabalho foi o YouTube, jA que a ferramenta é a mais utilizada no mundo para a
veiculacdo de videos de conteudos diversos. O comportamento dos usuarios foi
compreendido como de rpida absorcdo do conteudo, na qual o consumo das
informacgdes ali presentes pode ter um compartilhamento em outras redes sociais e
interacbes com os produtores, 0 que aproxima o publico com o desenvolvimento do
préprio conteudo, influenciando em tematicas, duracao, linguagem e composicédo. O

engajamento gerado pelo YouTube motiva a troca de mensagens, feedbacks,



120

sugestbes, criticas etc. Assim, escolheu-se esse aplicativo para veicular o produto
de intervencéo.

Com base nisso, optou-se pelo emprego da técnica de apropriacdo, em
especial, Incorporacdo (CARDOSO; ESTEVES, 2013). Com base nessa categoria, 0
produto foi composto por elementos oriundos das narrativas ficcionais seriadas da
cultura geek. Essas inser¢cdes tém os formatos de imagem, GIF, videos, musicas e
citacOes; podendo aparecer para compor o contexto ou como forma de interacéo
com trechos especificos do video. De acordo com Reale e Martyniuk (2016):

[..] € um dos deveres, no papel social do cientista, estabelecer
espaco de didlogo com outros campos e grupos, inclusive extra-
academia, onde possa haver guestionamentos e discussdes criticas
sobre diversas produgdes e tematicas. [...] Visto que n&do deve ser
encarada como Unica forma de conhecimento valido, a ciéncia deve
se abrir ao dialogo, pois a potencialidade e organizacdo das
estruturas cognitivas, tanto individuais como sociais, permitem a
construcdo e utilizagcdo de diferentes sistemas de producdo de
conhecimento. (REALE; MARTYNIUK, 2016, p.3)

Essa estratégia foi definida com vistas a inclusdo da prépria comunidade,
considerando que a pesquisa conta com verba publica e tem em seus objetivos a
intervencao social com a participacéo dos cidadaos.

Considerou-se ainda que o meio online e a linguagem ludica, descontraida e
direta potencializam esse tipo de comunicacdo para o publico jovem. Todavia,
tomou-se o cuidado para ndo haver a vulgarizacdo dos resultados cientificos, para
gue o contetdo possa ser compreendido.

O fato de ser apresentado por pesquisadores reconhecidos
formalmente na area é importante, pois reestrutura a pratica do
exercicio da ciéncia e multiplica os espacos de fala ocupados por
estes, 0 que é fundamental para o incentivo de uma nova cultura
cientifica. O destinador professor sai de seu pddio doutoral e
inatingivel e coloca-se mais perto do enunciatario ao fazer conexdes
de gostos em comum entre ambos. A construcdo de sentido ligada a
elementos sensiveis, pensada no imaginario do destinatério, propde
um caminho de formacado do gosto pela ciéncia. O apelo ao sensivel
é fundamental para a construcdo de uma comunicacdo normativa em
dialogo com o outro em busca de um ideal comum: gostar sobre
ciéncia. (REALE; MARTYNIUK, 2016, p. 14).

Atualmente, com o auxilio dos recursos digitais, a utilizacdo de elementos
gréficos e inserts para ilustrar e consequentemente atrair a atengédo do publico vai
crescendo de forma exponencial, sdo artefatos que complementam o objeto em

vistas de trazer um acabamento mais atrativo paras as pessoas. Nessas técnicas e
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recursos que podem ser empregadas em um produto para atrair a atencdo do
espectador, é benéfico para o emissor que o publico-alvo identifique uma referéncia
no objeto.

Com essa pesquisa compreende-se no atual processo de realizagdo de um
produto comunicacional é fundamental estabelecer uma relagdo entre produtor de
conteudo e o consumidor, 0 que permite a construcdo de algo em conjunto, pois a
partir do momento que se consegue cumprir com as exigéncias de demanda,
consegue-se criar algo que serd possivelmente mais aceito e também um
engajamento deste consumidor para um produto recorrente. Este potencial permite
utilizar destes recursos para incrementar o alcance dos resultados de pesquisa para
um grupo social, da qual & fundamental a informacéo e absor¢éo das benesses da
ciéncia, uma vez que isto ajuda na formacgao de sua cidadania, o que se torna uma

guestao de dever publico para com eles.
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7. APENDICES

Aqui se encontram os documentos utilizados na Oficina de Trabalho.
* Por questbes de regras do regimento deste trabalho, as dimensdes de algumas
fontes, tal como orientacdo de pagina e espacamento foram alteradas para poderem

estar aqui presentes de forma legivel e dinamica.

OFICINA: CULTURA GEEK NA DIVULGACAO CIENTIFICA

Responséavel: Evandro Gabriel
Colaboracéo: Gustavo Florentino

Participantes: Alunos do Colégio USCS (08 alunos)

Local: USCS Conceicéo - Universidade de Sdo Caetano do Sul (SP) — SALA 29
Data: 17 de outubro de 2019.

Duracdo: 2 horas (das 15h30 as 17h30).

Ementa: A oficina constituira em uma dindmica que resultara em dados a serem
interpretados pelo responsavel, a fim de extrair informacdes dos participantes para o
desenvolvimento de um objeto comunicacional. A partir da experiéncia dos
participantes devera ser produzido um video com aspectos apontados durante a
oficina, tal como a insercdo de elementos encontrados em um levantamento
documental.

Objetivos:

¢ |dentificar como os adolescentes distinguem as formas inovadoras de divulgacao
cientifica;

e Levantar elementos da cultura Geek entre os adolescentes;

e Discutir como os dois campos, por meio dos dados dos objetivos anteriores,
podem se articular na construcdo de um produto de divulgacdo cientifica voltado
para este publico-alvo.
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PROGRAMAQAO
Tempo Momento Atividade Estratégia Material
~ Apresentacdo da Oficina Exposicéo
5 Introducéo P g~ N : POSIG
(programacéo, finalidade) dialogada
, . Video dos canais que introduzam o L . Projetor
5 Aquecimento ; Projecéo de video
ema Filmadoras
Momento 1: Reflexdo individual:
- Celulares
OZ Zaruupa_ntess_ nav\e/?am Bpelf_:} Visualizagéo de
rede e can|a|s_ mer:jcg ogs I‘ajl videos Conexao Wifi
e_ evem se euorwar 0is Vi eps, e no celular
diferentes canais, que mais l|he
chamaram a atencéo.
; : Formularios
15 Desenvolvimento Responder em formulario: Andlise dos
videos escolhidos
1. Quais os dois videos (e canais) _
que mais lhe chamaram atenc&o? Canetas Bic
2. Listar os elementos (verbais,
visuais e sonoros) que justificam a .
) que | Filmadoras
escolha.
Momento 2: dividir a sala em
duplas:
1. Cada dupla seleciona dois B
videos entre os 4 escolhidos e Observagcéo das
apresenta as repostas as duas fgrmas de
questdes anteriores. O d|\_/ulga_gao Relato Oral
coordenador faz o recolhimento C|eht|f|ca
dos formuléarios preenchidos pelos selecpnadas
partipantes. pelos jovens
20° Desenvolvimento Projetor
2. Responder:
- O que é divulgac&o cientifica? Apresentacéo de _
conceitos de Filmadoras

- Como divulgar ciéncia de forma
inovadora?

Coordenador explica o que ¢é
divulgacdo cientifica e conceitos
rapidos de inovagéo.

Inovacao e
Divulgagéo
Cientifica.
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Momento 3: Participantes assistem

Registro de dados

. . Ferramenta
um  video deter!”mnado , pelo através de de captura
cooordenador e a orientacdo é que wra de tela d de tela

. captura de tela do
10’ Desenvolvimento 'cada um  faga 'dprlr:'tfs'z em cada momento presente nos
imagem que identificam como smartphones
Geek. escolhido pelos dos
participantes. participantes.
Momento 4: roda de conversa em
- Sondar entre 0s
gque o0s participantes falam
livremente sobre os prints feitos. adolescentes os
) ) . elementos que Relato e
(Sistematizacéo d?.S escolhas na dentificararm Discussao
, . lousa pelo responsavel).
10 Desenvolvimento Oral
como geek e que
(O coordenador levanta na outros eles Filmadoras
discusséo o porqué das escolhas e | podem sugerir de
outros elementos geek que eles | fora dos videos.
trazem da experiéncia deles).
Momento 5: dividir em dois grupos. Estimular a Papel
Cada grupo recebe um resumo de producdo de Formulario
pesquisa e deve desenvolver um formas e
10 Desenvolvimento| fotéiro  (em  formulario  pré- estratégias de Caneta
estipulado pelo coordenador) para . ~
. . . divulgacéo
video de divulgagéo cientifica com . . Lapis
elementos da cultura geeks. cientifica entre
adolescentes. Filmadoras
. Apresentacdo dos Exposicéo .
10’ Sintese P ¢ . . POSI Projetor
trabalhos grupais. dialogada
, o - Sugestdes
5 Encerramento Avaliacéo da oficina.

Comentarios
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FORMULARIO |

1. Quais os dois videos (e canais) que mais lhe chamaram ateng¢édo?

Video 1:

Canal:

Video 2:

Canal:

2. Listar os elementos (verbais, visuais e sonoros) que justificam a escolha.
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FORMULARIO I
Video/Imagem Audio

. Texto

Trecho do (Fotos, Cenas, (Ruido, Fala, .
. . L . (Dados, Artigos,

Resumo Figuras, Simbolos, | Mdasica, Efeitos .
Numeros, Letras)
Logos) Sonoros)

Vinheta

Inicio

Desenvolvimento

Conclusao
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AMOSTRA RESUMO | - GRUPO 1
Autora: Regiane Maria da Silva Bianchini

Orientador: Prof. Dr. Arquimedes Pessoni

Titulo: Comunicacédo de interesse publico e cidades inteligentes: sdo paulo no foco
da imprensa

Resumo: Ao longo das duas Uultimas décadas, as cidades vém ganhando
protagonismo por meio das narrativas comunicativas. Pautas sobre politica,
economia, cultura, memoria, urbanizacéo, sustentabilidade, novas tecnologias tém
colocado em evidéncia as mudancas registradas no ambito do crescimento,
desenvolvimento e da globalizacdo da urbe. Foi ainda no final dos anos 1990, que
as cidades receberam a tarefa de se tornarem vitrines, para que pudessem atrair
investimentos internos e externos, demonstrassem eficiéncia, do ponto de vista da
gestdo publica, e trouxessem lucros locais. Assim, a municipalidade, o setor privado
e demais atores sociais passaram a compor as cidades globais. O avanco
tecnologico trouxe para as cidades uma visdo sistémica, com a qual tudo pode ser
solucionado por meio de novas ferramentas ou softwares sofisticados. Estima-se
que, 55% da populagcdo mundial, hoje em torno de 4 bilhdes, concentram-se em
areas urbanas e que este niumero podera chegar a 68%, em 2050. Assim, a tarefa
de tornar as cidades inteligentes passa a ser também do cidaddo, que ja se vé as
voltas com desafios constantes em seu dia a dia, como a escassez de recursos
naturais, trafego intenso para se deslocar de casa ao trabalho, falta de opgdes para
o desenvolvimento de itens basicos, como moradia, educa¢édo e saude, bem como
politicas publicas que ndo contemplam suas reais necessidades. Em meio a este
cenario, encontram-se a comunicacdo de interesse publico, a imprensa, 0s
profissionais da area e o cidaddo, que recebe a informacdo. Pensando em como
esta comunicacdo é oferecida as pessoas, esta pesquisa teve como propoésito
investigar como a prefeitura de Sdo Paulo comunica conceitos de cidade inteligente
para a populacdo e para a imprensa, dada a meta da gestédo atual, de torna-la uma
smart city até 2020. O estudo - de carater exploratério - analisou mais de 300
noticias emitidas pela area de comunica¢do do 6rgdo publico paulistano, da mesma
forma que avaliou como os portais Estaddo, G1 e UOL, com maior
representatividade em acessos no Pais, noticiam o tema na internet. A
interdisciplinaridade que permeou a pesquisa apresentou elementos para a
proposicdo de um produto voltado a formacdo e informacdo de profissionais e
estudantes da area de Comunicacdo, bem como pesquisadores e cidadaos
interessados pelo tema, reunindo conhecimento, experiéncias e suscitando a criagdo
de solucBes para a gestao publica.

Palavras-chave: Cidades Inteligentes. Cidadania. Comunicacdo. Comunicacao de
Interesse Publico. Gestdo Publica. Smart Cities.
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AMOSTRA RESUMO Il - GRUPO 2
Autor: Thiago Passaro - Orientador: Prof. Dr. Arquimedes Pessoni
Titulo: Comunicagédo estratégica, integrada e multimidia na satde publica municipal

Resumo: A comunicacao é fundamental para a salude, em especial a publica, ou
seja, o Sistema Unico de Satde (SUS), voltado para todos os cidaddos. O objetivo
principal € a prevencdo de agravos, mudancas de comportamentos para habitos
saudaveis, prestacao de servi¢cos, promover qualidade de vida e ser um processo
democréatico, com a participacdo da sociedade. O acesso a informacdo e a
promocdo da comunicacgdo, inclusive, sdo obrigacfes constitucionais do poder
publico. No entanto, o que se observa a partir de revisdo de literatura e até em
observacdo empirica € que os governos tém falhado em cumprir esse dever publico
e também direito da populacdo, ao nao realizarem de forma efetiva, eficaz e
estratégica a comunicacdo. Nesse contexto, a pesquisa teve como objetivo
identificar como as Secretarias Municipais da Saude (SMS) podem utilizar a
comunicacdo para atingir com mais eficiéncia e eficacia seus publicos, em especial
os cidadaos, a partir da comunicacdo publica, ou seja, com foco no interesse
publico. Para isso, a investigacao faz uso de revisao de literatura e estudo de caso
da Assessoria de Comunicacdo da SMS de Sdo Paulo, ao incluir entrevistas em
profundidade, analise de documentos e observacdo participante. Trata-se, dessa
forma, de uma pesquisa de natureza mista, ao trabalhar com dados quantitativos e
qualitativos, e de nivel exploratério. O estudo foi aprovado pelos Comités de Etica da
Universidade Municipal de Sdo Caetano do Sul (USCS) e da pasta municipal de
salude da capital paulista. Os resultados apontam que a resposta estid no uso de
estratégias de comunica¢do integradas e multimidia, com base nos principios do
SUS, ao promover uma comunicagao universal, integral, equanime, descentralizada,
hierarquica (no sentido de graus de complexidade e apoio entre as instituicdes
publicas de niveis federativos distintos e entre o poder publico e a sociedade) e com
participacdo social. A dissertacdo apresenta 12 eixos de comunicagdo (comunicagao
interna, assessoria de imprensa, eventos, criacao/publicidade,
audiovisual, site/portal, redes sociais, aplicativos para dispositivos madveis, jogos,
fotografia, parcerias e realidade virtual, realidade aumentada e producdes em 360°),
que incluem midias, estratégias e areas da comunicacdo, para que as SMSs 0s
implantem de acordo com as realidades e necessidades locais. Com o0 objetivo de
gue todas essas ideias sejam compartilhadas de forma mais abrangente possivel, é
proposto que o conteldo desta pesquisa seja compartiihado em uma plataforma
digital online multimidia, com texto, videos, audios, galerias de imagens, hiperlinks e
outros recursos. Ha a ideia ainda de tornar a pesquisa um livro fisico para facilitar o
acesso a quem nao tem internet ou mesmo a um computador ou dispositivo mével.

Palavras-chave: Comunicacdo em Saude. Inovacao Organizacional. Interesse
Publico. Multimidia. Sistema Unico de Saude.



