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MIDIA, CRIATIVIDADE E INCLUSAO CULTURAL

Giovani M. LUNARDI; Mdrcio V. de SOUZA

1. INTRODUCAO

Este trabalho examina projetos de criatividade e cultura desenvolvidos
no Laboratério de Midia e Conhecimento (LABMIDIA/UFSC-Campus
Ararangua), demonstrando a importancia das TICs como instrumentos para
a inclusdo social. Tecnologias midiaticas aliadas a plataformas abertas, com
utiliza¢ao de software livre e dissemina¢dao em redes virtuais e sociais, tornam-
se ferramentas importantes para autoprodugao, coprodugio, democratizagio e
0 acesso ao conteudo artistico. Conclui-se que inovagio tecnoldgica pode ser
também inovacao social e cultural nesta nova sociedade do conhecimento. Uma
parcela dos projetos apresentados teve apoio de bolsas de extensao cultural da
Universidade Federal de Santa Catarina selecionadas por editais.
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Com os avangos das tecnologias da informagdo e comunicacdo cada vez
mais se discutem as transformacdes e impactos das novas formas de linguagens
mididticas. Por exemplo, para caracterizar estas transformag¢des surgiu um novo
conceito denominado de narrativa transmidia. Narrativa transmidia ou narrativa
transmidiatica é aquela que se desenrola por meio de multiplos canais de midia,
cada um deles contribuindo de forma distinta para a compreensao do Universo
narrativo. O termo foi apresentado pela primeira vez por Henry Jenkins, em seu
livro Cultura da Convergéncia (2008). Neste livro, Jenkins investiga o alvorogo
em torno das novas midias e expOe as importantes transformagoes culturais
que ocorrem a medida que esse meios convergem uns com os outros e também
com os meios de comunicacao tradicionais. Essas transformagdes, por exemplo,
incluem o spoiling (quando grupos se organizam para desvendar informagdes
sobre filmes ou programas que ainda nao foram exibidos), o fanfiction (historias
criadas por fas utilizando seus personagens prediletos de filmes, programas de
TV, livros populares), o bloguismo (publicagoes alternativas na internet, em
resposta a publicacdes geradas por meios de comunicagdo comerciais), entre
outros hdabitos e fendmenos que surgiram ou se intensificaram principalmente
apos a expansao dos usos da internet. Todos eles sao aproveitados no consumo
e criagdo de narrativas transmidiaticas, e sio habitos caracteristicos do perfil
dos consumidores contemporaneos de entretenimento. Grandes pensadores
e incentivadores da transmediag¢do aconselham, no entanto, sempre o uso da
expressao narrativa transmidia ou narrativa trasmidiatica, que ajuda a evidenciar
que no final das contas é a narrativa quem deve imperar sobre as tecnologias.

Por sua vez, para entendermos as transformagdes midiaticas que estamos
presenciando podemos realizar um olhar retrospectivo historico destas
transformagdes. Em um texto colaborativo do site New Media Literacies,
encontra-se uma divisio que apresenta as seguintes etapas na evolugao historica
dos sistemas de midia:

- Ancestral (cultura oral),

- Residual (cultura impressa),

- Dominante (cultura de massas) e emergente (cultura participativa: midias
e cibercultura).

O que é mais importante nio ¢ a divisdo em si, mas a constatagao de que
a emergéncia de um novo sistema nao apaga o que veio antes, mas adere como
uma nova camada, tornando a ecologia mididtica ainda mais estratificada.

Outros pensadores consideram que a historia moderna ocidental da
linguagem comecou com uma organizagdo temporal e terminou com a
organizac¢ao espacial; nas palavras de Carey, "€ a histéria da evaporagio de uma
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tradi¢ao oral e manuscrita e das preocupacoes com a comunidade, a moral e a
metafisica, e da sua substituicao pelas midias imprensa e electronicos, apoiando
uma forma de comunica¢ao em dire¢io ao espaco" (Carey, 1989, 160).

Com efeito, as modernas tecnologias da comunicacdo - comegando com a
imprensa e acelerando com as midias eletronicas - cultivam uma ordem social
estruturada com base no espaco. Contrastando com as culturas orais como a
Grécia classica, que equilibravam tempo e espaco, a nossa era é caracterizada
por mobilidade e conquista. O resultado é uma negligéncia da continuidade
cultural e o recolher da ancora do tempo.

Segundo Silveirinha (2015), podemos dividir as midias em dois momentos,
chamado 'bias': os ligados ao tempo (time-binding media) e os ligados ao
espaco (space-binding media). Os primeiros, suportados pela cultura oral
e pelo manuscrito, favoreceram a memoria, o sentido da historia, pequenas
comunidades e formas tradicionais de poder. Os segundos, ligados ao espaco,
como a imprensa e os media electronicos, ttm que ver com expansio e
controlo de um territério. Nas palavras de Carey, as midias ligadas ao espaco
“favoreceram o estabelecimento do comercialismo, o império e eventualmente
da tecnocracia” (Carey, 1989, p.134). Innis mostrava-se assim pessimista
relativamente as mudancas nas tecnologias da informagio (1951). A cultura
era varrida por um novo regime de tempo, estandardizado e linear, perdendo o
seu movimento ciclico e regenerador.

O 'bias' da tecnologia que implicava o fim da cultura no mundo moderno
s6 podia ser contrariado pela tradicdo oral, pelo didlogo e pela discussao
democratica, bem como por uma participagdo que escapasse ao controle da
moderna tecnologia. O que isso significava era que “o apoio dessa tradi¢ao oral
e 0 seu enraizamento nos enclaves culturais, exige que se preservem e alarguem
elementos de estabilidade, que as comunidades de associacdo e os estilos de
vida possam ser libertos da obsolescéncia da mudanca técnica” (Carey, 1989, p.
135). Por sua vez, Henry Jenkins (2008) afirma que as midias tradicionais sio
passivas. Ja as midias atuais sdo participativas e interativas.

Partindodesta premissa,o Laboratériode Midiae Conhecimento (LabMidia-
Campus Ararangua/UFSC) vem realizando varias atividades de ensino, pesquisa,
extensdo e inovagdo voltadas principalmente para o desenvolvimento de
tecnologias midiaticas com foco na sustentabilidade, inclusao social e cultural.
A linha orientadora destas a¢des vincula necessariamente o uso das Tecnologias
da Informacao e Comunicac¢do (TICs) como elementos de criagio e inclusdo
para a produgdo artistica e cultural, permitindo um maior protagonismo dos
agentes envolvidos, conforme as transformagoes em andamento.
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2. PROJETOS DE CRIATIVIDADE E INOVACAO
CULTURAL DO LABMIDIA

Destacamos os seguintes projetos desenvolvidos no LabMidia:
- Criatividade Digital e Inclusao Cultural
- Cinewebcafé: arte e cultura como didlogo entre ciéncia e arte
- Cybercultura: Arte e Cultura com as TICs
- Cultura Literdria e Arte Digital
- Democratizando: Mostra Cinema e Direitos Humanos no Hemisfério Sul

Todas estas atividades desenvolvidas foram gratuitas, na forma de cursos
de capacitacdao de extensdo universitaria e tendo como publico-alvo alunos
e professores da educag¢iao basica publica, comunidade universitaria e a
comunidade em geral. O periodo de execugao dos projetos forma de 2012 a
2015. Vamos a uma breve descricio dos mesmos.

3. CRIATIVIDADE DIGITAL E INCLUSAO CULTURAL

As etapas do projeto sdo as seguintes:

Etapa I: Curso de Criatividade digital

Carga Horaria: 40 horas

Conteudo:

- Introdugao as TIC

- Introdugao aos Sistemas Multimidias

- Interatividade nas redes sociais

- Mdsica como ferramenta digital e cultural para a criatividade

- Video como ferramenta digital e cultural para a criatividade

- Uso de plataformas musicais

- Uso de plataformas para edi¢io de videos

- Mesclagem 4udio e video

- Criagao de roteiros

- Animacao 3D

- Desenvolvendo a criatividade

- Desenvolvendo o trabalho em equipe e utilizando ferramentas
colaborativas e interativas multimidias
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Etapa II: Elaborando projetos de Inclusio Cultural utilizando as TIC

Carga Horaria: 20 horas

Conteudo:

- Discutindo a inclusdo social: digital e cultural.

- Organizacao de equipes para desenvolvimento de projetos culturais;

- Criagao de blogs e paginas nas redes sociais pelos grupos;

- Escolha de playbacks por parte das equipes;

- Composi¢ao os playbacks escolhidos de acordo com o tema de cada
grupo;

- Gravagao da interpretacdo musical dos grupos;

- Escolha do tema para utilizagdo na plataforma de edi¢ao de video;

- Edi¢do dos videos com o auxilio da ferramenta apresentada para
disponibilizagio nos blogs dos grupos;

- Apresentacio das plataformas de animagdo 3D;

- Criagdo de um roteiro simples com base nos temas dos grupos;

- Desenvolvimento de uma animacdo 3D seguindo o roteiro criado por
cada grupo;

- Apresentacao das animagoes e disponibilizacio das mesmas nos blogs
dos Grupos.

Etapa III: Apresentando os projetos de criatividade digital e inclusio
cultural

Carga Horaria: 20 horas

Conteudo:

- Apresentagao dos projetos desenvolvidos na UFSC e Escolas Publicas;

- Apresentagao em comunidades carentes de Ararangua;

- Levantamento de outros locais para as apresenta¢des dos projetos.

4. CINEWEBCAFE: ARTE E CULTURA COMO DIALOGO
ENTRE CIENCIA E ETICA

Este projeto culturalobjetiva a criacdo de um espacgo interdisciplinar, para de
forma regular, sistematica e continua promover e propiciar a realizagdo de
debates e discussoes artistico-culturais tendo como temas de didlogo a relagao
entre Ciéncia e Etica. Aos moldes dos saldes do século XVIII, frequentado
por Voltaire, La Rochefoucalt e Mme de Pompadour, o CINEWEBCAFE
¢ uma recriacdo contemporanea deste ambiente de refinamento intelectual
(ver: Café Filosofico-Literario — UFSC/Campus Trindade). Neste espago,
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todas as formas de expressoes artistico-culturais (exibi¢ao de filmes; sessdes
de leitura; apresentagdo de grupos de danga, teatro e musicas; utilizagio de
midias digitais) serdo utilizadas no sentido de contribuir para o didlogo entre
ciéncia e ética.

5. CIBERCULTURA: ARTE E CULTURA COM AS TICS

Elevar a forma de ser ver a arte e cultura que ja existe utilizando as Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo é uma forma de perpetuar e renovar a arte e
cultura na forma de deixd-la acessivel, permitindo a sua maior propagacao por
uma maior variedade de narrativas. O que antes estava restrito a somente um
tipo de acesso pode ser mais variado, tornando seu conteido mais atraente e
interessante alcancando um publico alvo maior que devido a toda evolucio
tecnologica atual, tem como grande ponte as TICs, sendo esta a melhor forma
de transferéncia de informag¢do e comunicagdo atualmente ja que pessoas de
todas as faixas etarias, costumes e habitos estao conectados pela tecnologia.

Diante do exposto, a proposta do presente projeto € desenvolver um
ambiente de convergéncias de midias e espaco virtual que possibilidade a
producio e a divulgagio de arte e cultura nas suas mais variadas expressoes e
narrativas. Este espago virtual de CYBERCULTURA utilizando as TICs, com
as ferramentas das redes sociais e narrativas transmidias permitird que todos os
participantes sejam produtores de contetdo artistico e cultural.

O proéprio termo Cibercultura tem varios sentidos. Mas se pode entender por
Cibercultura a forma sociocultural que advém de uma relacdo de trocas entre a
sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base microeletronicas surgidas na
década de 70, gracas a convergéncia das telecomunicacoes com a informatica.
A cibercultura é um termo utilizado na defini¢do dos agenciamentos sociais das
comunidades no espago eletronico virtual. Estas comunidades estio ampliando
e popularizando a utilizacao da Internet e outras tecnologias de comunicagio,
possibilitando assim maior aproximacao entre as pessoas de todo o mundo.

Este termo se relaciona diretamente com a dinamica Politica, Antropo-
social, Economica e Filosofica dos individuos conectados em rede, bem como
a tentativa de englobar os desdobramentos que este comportamento requisita.
As TICs permitem que um conteudo cultural classico, antes contido em um
livro, em uma pintura ou até em um desenho, seja acessado de forma mais
dinamica, mantendo sua fidelidade a0 mesmo tempo em que torna possivel o
maior acesso, por pessoas que estio acostumadas com diferentes maneiras de
contato cultural.
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Muitas pessoas tém contato com um contetdo cultural presente em uma
midia que ndo € a nativa (ndo a original) que gera interesse em sua primeira
forma (a original), isso acontece com livros, pinturas, desenhos e esculturas,
todos podem ser mesclados usando as TICs e assim alcangar individuos que de
outra forma nunca chegariam a ter contato com o contetido presente em tais
materiais culturais. E algo, ndo somente util a cultura, mas necessario, devido
a uma grande mudanca ndo s6 de habitos devido as TICs, mas de recepcao
cultural que leva a sociedade de hoje a ter uma maneira diferente de receber
informagdes comparada a data na qual a cultura foi primeiramente viabilizada.

Autores de livros e desenhistas, primeiro colocam suas obras a venda
digitalmente e estas sdo hoje em dia produzidas usando recursos tecnolégicos.
Nao é cabivel o esquecimento da cultura presente em materiais de formatos nao
digitais, por isso as TICs podem revitalizar um contetido que agora estd sendo
negligenciado.

6. CULTURA LITERARIA E ARTE DIGITAL

Este projeto capacita estudantes para a producdo de material digital na criacao de
Artes Digitais, que permitem a maior apreciacio de obras literarias e deste modo
incentivando sua maior propagagio cultural. Pode se agregar uma importante
area de atuagdo: Incentivo a Leitura. A proposta do projeto, no entanto,
nao é somente a promogdo de atividades artisticas e culturais visando a sua
disseminacdo na comunidade académica e em geral, mas também a divulgagao
do contetudo literario contido em tais obras. A Arte digital ndo substituiria o
livro, mas criaria interesse ao contemplador da arte de ter maior conhecimento
da obra. A linha orientadora desse projeto vincula necessariamente o uso das
TICs como elemento de criagio.

A presente proposta compde-se basicamente de duas etapas:

- Etapa 1: Desenvolvimento teérico das obras de arte digital baseadas em
literatura classica.

- Etapa 2: Desenvolvimento técnico, desenho digital, programacio,
modelagem e level design.

O uso das TICs torna possivel a contemplacio de uma arte, que esta
contida em uma midia, e na forma de uma transferéncia de uma midia para
outra, esta transmidia permite a extensao da cultura presente que estava isolada
somente em uma forma de propagacao permitindo ndo somente outra maneira
de contemplar a obra, mas uma maneira de incentivar a leitura que a cada dia
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se vé com menos praticantes, ainda mais a literatura classica. A cultura presente
em livros nunca sera transcrita totalmente para outra midia, mas com fidelidade
é possivel que se consiga que o apreciador de uma midia especifica que nunca
teria interesse em uma obra literaria venha a conhecer a mesma em sua forma
original devido ao interesse gerado pela reprodu¢io da obra em outra midia.
Como filmes que sdo lancados baseados em livros e depois aumentam suas
vendas. As TICs quando utilizadas para essa transcri¢io de uma midia para
outra permite que a identidade cultural contida nos livros seja perpetuada e
expandida, incentivando a leitura.

7. DEMOCRATIZANDO: MOSTRA CINEMA E DIREITOS
HUMANOS NO HEMISFERIO SUL

O Projeto Democratizando é uma iniciativa integrante da 9* Mostra Cinema e
Direitos Humanos no Hemisfério Sul. Por meio do projeto, pontos de exibi¢ao
de todo o pais se inscreveram para receber os kits elaborados pela producao da
Mostra; os kits contém obras que buscam suscitar o debate sobre os Direitos
Humanos em ambito nacional. Além disso, os espacos inscritos poderdo
organizar palestras, workshops e outros tipos de encontro para discutir Direitos
Humanos e outros temas relacionados.

As atividades deste projeto fazem parte das atividades do Laboratorio de
Midia e Conhecimento do Campus Ararangua e do Observatério de Tecnologias
Inclusivas. As exibicoes acontecerdo no auditorio do Campus Ararangua/UFSC,
com acesso gratuito para toda a comunidade universitaria e da regido e também
em escolas, associacOes e institui¢oes que se interessarem pelo projeto.

O kit de filmes. Democratizando é em formato digital, os filmes possuem
tematicas relacionadas aos direitos humanos, inclusio social e multiculturalismo,
com tecnologias visando a acessibilidade, com a op¢do de utilizagao de closed
caption e audiodescrigio, além de legendas para cinco idiomas: arabe, espanhol,
inglés, francés e mandarim.

Na mesma perspectiva, destacamos outros projetos desenvolvidos
pelo Laboratério e pelo Grupo de pesquisa do CNPq da UFSC de Midia e
Conhecimento envolvendo a relacdo pesquisa, extensdo e cultura:

7.1 VIDEO DOCUMENTARIO: BOI-DE-MAMAO DIGITAL.

O Boi-de-mamio é uma manifestagio folclorica encenada principalmente
nas regides litoraneas de Santa Catarina, com origem nas brincadeiras com
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o boi feitas nos arquipélagos de Agores. A encenacdo usa voluntarios para
protagonizarem o festejo, sendo que estes sao postos sob as fantasias feitas por
uma armagao de metal ou madeira e pano. Entre as figuras que aparecem estdo:
o boi, o proprietario do boi, a bernunga e seu filhote, a Maricota, o doutor,
a viuva, o cavalinho, os macacos, os outros bois e 0s corvos. A bernunga ou
bernuncia é uma espécie de bicho-papio que engole tudo o que encontra pela
frente. A manifestacdo teatralizada é sempre acompanhada por musica e muita
risada.

Em Ararangua, no litoral sul de Santa Catarina, a comunidade do bairro
Morro dos Conventos cultiva a tradi¢io que advém dos primeiros moradores
do local, com influéncia portuguesa e acoriana como boa parte do litoral
catarinense.

A encenagdo é incentivada pela escola de ensino basico E.E.B Padre Antonio
Luiz Dias, mantida pela Prefeitura do Municipio envolve aproximadamente,
30 moradores do bairro entre estudantes, professores e pais de estudantes da
escola.

O objetivo do projeto foi a producio de um video-documentario que
retrate a manifestagao folclorica do Boi-de-mamao em Ararangua integrando a
comunidade e incentivando o resgate de suas raizes culturais.

Ao documentar as manifestacoes artisticas da comunidade estabelecida no
bairro Morro dos Conventos, ao passo que se valoriza a integragdo comunitaria,
se fortalece também a identidade cultural do local.

A produgio do video-documentario digital sobre a manifestacao artistico-
cultural de Boi-de-mamao no bairro Morro dos Conventos baseada no trabalho
ja desenvolvido pela Escola Padre Luiz Dias, sendo que para isso foram
realizadas pesquisas participativas junto a comunidade e a escola.

Posteriormente foi definido um roteiro de produgido do trabalho para
captacao da imagens e entrevistas. Foi realizada essa captacao de imagens e
entrevistas (gravacao) e ouvido a comunidade envolvida sobre seus anseios em
relacdo ao video. Em seguida, foram realizadas as atividades de p6s-producao
(edi¢ao do video). Quando finalizado foi feita a veiculacdo através da internet
e, até mesmo, exibi¢des publicas. Todo o trabalho foi realizado por alunos do
curso de TIC de Ararangua da UFSC, voluntarios e bolsistas do LabMidia sob
orientagao dos professores pesquisadores do Laboratério. O resgate do trabalho
do Boi de mamao foi feito com participacdo dos alunos e professores da Escola
Municipal citada. Quando da finalizacdo da produgio do video ocorreu uma
devolu¢ao do trabalho com apresentagao na Escola para a comunidade e os
participantes do boi de mamao e entrega de copia do video para a direcao da
escola.
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7.2 TOTEM DIGITAL

Nos tltimos anos, terminais de apoio ou totens como sdo conhecidos, estio
ganhando espaco e visibilidade entre os novos dispositivos de interacdo e auxilio
a usudrios. Estes totens estdo sendo utilizados para os mais diversos fins. Mas
o objetivo principal é atender as pessoas de uma maneira rapida, pratica e mais
intuitiva possivel.

Atualmente encontramos estes dispositivos atuando nos setores bancarios,
turisticos, governamentais entre outros. Devido sua utilizacdo, muitos destes
dispositivos utilizam tecnologia de ultima geragdo, como a entrada de dados
através do toque da tela ou mesmo a utilizagio de redes WI-FI com total acesso
a internet.

No entanto os totens com tecnologias mais antigas também sdo bastante
utilizados e apresentam um 6timo desempenho para os fins que foram
desenvolvidos. O objetivo do projeto € a criacdo, desenvolvimento e aplicagao
de um totem digital para o museu historico de Ararangua. Trata-se de um
dispositivo computacional fixado em uma parte estratégica do museu, de facil
acesso, que ira conter as seguintes informacdes:

- Dados do Web site criado pelos alunos da Universidade Federal de Santa
Catarina, do curso de Tecnologias da Informac¢ao e Comunicagdo contendo
informagoes sobre arte e cultura no vale do Ararangua.

- Registros (fotos e documentos) e materiais proprios do museu digitalizados.

- Mapa virtual do museu com apontamento da localizagio das varias
secoes do mesmo.

- A construgao, via reciclagem, com equipamentos e materiais usados, de
um totem para o museu municipal de Ararangua.

Este projeto esta em fase final de realizacio com os equipamentos em teste
no LabMidia.

7.3 DIGITALIZAGAO DO ACERVO DO ARQUIVO HISTORICO DO
MUNICIPIO DE ARARANGUA

Em 1997 a Prefeitura do Municipio de Ararangua deu importante passo no
processo de recuperar e manter o material relativo a memoria da cidade. Com a
aquisi¢ao do prédio para a montagem do Centro Cultural a municipalidade pos
em pratica a proposta de conservar a historia documental do municipio, para
onde foram transferidos todos os documentos antigos oriundos do arquivo
central da prefeitura.

A partir de 2005, a organizagao e tratamento desse acervo passou a receber
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prioridade nas acdes da Prefeitura que, por meio de parcerias com institui¢oes
de ensino da regido, propiciaram a organizacao desse material. Os documentos
soltos foram organizados, assim como as fotos, jornais, e livros que compoem
0 arquivo.

Atualmente o acervo, basicamente, formado por documentos antigos da
municipalidade, cole¢ces de jornais, e de fotos diversas do municipio, esta
disponivel para consultas e pesquisa pela comunidade. Entretanto, apenas o
acervo fotografico encontra-se totalmente digitalizado e, dessa forma, acessivel
a um clique no computador.

Complementar o processo de digitalizacio do Acervo do Arquivo Historico
do Municipio de Ararangua, constituido por livros, jornais e outros documentos
que ilustram a memoria da cidade visando propiciar uma melhor condi¢io de
acesso e pesquisa a todos os interessados na preservagao e difusio da memoria
historica do municipio.

Objetivos:

- Avaliar as condicoes de classificacao do acervo existente tendo como base
as Normas da ABNT;

- Digitalizar e tratar graficamente o acervo existente;

- Disponibilizar o material digitalizado em um site para permitir consulta e
acesso; projetos, os documentos soltos foram organizados, assim como as fotos,
jornais, e livros que compdem o arquivo.

Atualmente o acervo, basicamente, formado por documentos antigos da
municipalidade, coleces de jornais, e de fotos diversas do municipio, esta
disponivel para consultas e pesquisa pela comunidade. Entretanto, apenas o
acervo fotografico encontra-se totalmente digitalizado e, dessa forma, acessivel
a um clique no computador. Este projeto foi coordenado pelo professor Paulo
Cesar Leite Esteves com apoio do LabMidia. A intensdo é que boa parte do
material digitalizado que ja estd disponivel para a dire¢io do Museu, esteja
integrado no Totem Digital que sera instalado no Museu. Esse Projeto tem um
capitulo especifico neste livro falando mais detalhadamente desta experiéncia.

7.4 PROGRAMA DE WEB RADIO: “PAPO CULTURAL"

A “AraPontoUfsc” é uma web radio criada pelo Laboratério de Midia
e Conhecimento do campus de Ararangua da Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC) implantada em 2010. A emissora veicula em sua
programagio, musicas que valorizam a cultura popular brasileira, além de
produgdes jornalisticas de radios educativas — como a Radio Ponto UFSC
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do curso de jornalismo da UFSC e a Radio Senado. Produzida por alunos, de
forma laboratorial, desde a sua implantacao, a Webradio “AraPontoUfsc” tem
possibilitado a integragdo da comunidade académica, incentivando o intercimbio
cultural com a comunidade. Sobre a experiéncia da Webradio outros capitulos
deste livro refletem detalhadamente a experiéncia.

O objetivo do presente projeto foi propor a producio do “Papo Cultural”.
Trata-se da producio de um programa com temdtica jornalistico-cultural
pautando:

- Debates e entrevistas com artistas, produtores culturais, professores,
pesquisadores e cientistas.

- Divulgagdo de eventos culturais e artisticos regionais.

- Transmissdo de musicas que valorizam a cultura popular brasileira e
catarinense com entrevistas com autores e intérpretes.

Através da internet, a web radio tem como vantagem o longo alcance,
podendo ser acessada em qualquer parte do mundo - diferentemente do que
ocorre no sistema tradicional de radiofreqiiéncia (AM, FM) que necessita ainda
de uma estrutura maior (equipamentos, equipes de producdo, autorizac¢io
governamental etc.).

Com a aprovacdo do presente projeto, foram produzidos e veiculados na
grade da emissora, programas que valorizam a cultura do litoral sul de Santa
Catarina. Inicialmente foram gravadas entrevistas que em forma de audio foram
divulgadas na web radio, mas posteriormente foram produzidos programas que
incorporaram video e divulgados apos editados no site do laboratorio e da radio.

8. ANALISE DOS PROJETOS

Dos projetos aqui analisados, podemos afirmar de que temos hoje uma evolugio
continua e revolucionaria das TICs aliada a rapida inclusdo digital das massas,
transformando o antigo consumidor e contribuindo para o surgimento de uma
nova figura: o prosumidor. A jun¢ao de produtor e consumidor de informacao
e comunicac¢do, de produtor e consumidor também de arte e cultura digital.
Esta nova figura nio é mais um agente passivo que senta na frente da TV
ou apenas lé seu jornal pela manha, mas é alguém que participa repassando
ou construindo informagdes das mais diversas maneiras, seja por meio de
blogs, redes sociais ou mesmo videos e musicas postados na internet. Nao sao
espectadores imdveis; elas estdo no palco, interagindo. Com o surgimento das
mais variadas ferramentas para a construcdo de conteido préprio, surgem
também redes de colabora¢iao onde todos podem partilhar suas experiéncias,
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duvidas e trabalhar em conjunto para desenvolvimento de projetos. A midia
convencional aos poucos inicia um periodo de decadéncia vitima desta nova
realidade; a nova geracdo - os nativos digitais - pouco faz uso destas midias
convencionais, pois ao estarem conectados todo o tempo tem acesso a todo
tipo de informagdo na rede nio sentindo necessidade de fazer uso destas.Neste
mundo onde as tecnologias aumentaram nosso potencial criativo deixamos de
ser passivos e nos tornamos ativos, tao influentes quanto as midias comuns e
de certa forma em alguns casos até mais. Ou seja, podemos através das TIC,
conforme os projetos apresentados a seguir, verificar que pessoas hoje podem
se tornar produtoras e consumidoras de arte e cultura, atuando de forma
colaborativa e interativa, sem barreiras de tempo, espago e custos, permitindo
assim sua inclusio cultural.

A reestruturagio do capitalismo devido a globalizagio e crises econdmicas
mundiais aliadas as exponenciais e desconcertantes transformagoes das
Tecnologias de Comunicacio e Informagao (TIC) produziram uma sociedade
diferente das ultimas décadas. Esta nova sociedade se caracteriza pela economia
baseada no tratamento e na transmissio de informacio, pela interco-nexio
entre pessoas e organizagoes, potencializada pelas novas tecnologias. Manuel
Castells denominou esta nova organizacao social de “sociedade em rede” (2003).
A emergéncia do ciberespaco e da cibercultura banalizou uma nova forma de
contato social em que a presenca fisica deixou de ser necessaria. Pierre Levy,
importante estudioso das implicacoes da internet, define o ciberespago como “o
espaco de comunicagio aberto pela interconexao mundial dos computadores e
dasmemorias doscomputadores”. O termo especificando apenas a infraestrutura
material de comunicagio digital, mas também o conjunto das informacoes
que ele abriga, bem como os individuos e as organizagdes que navegam neste
universo e o alimentam: redes de empresas, associagoes, universidades, canais
de televisao, bibliotecas, anonimos, entre outros. A cibercultura, por sua vez,
¢ “um conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem paralelamente ao
crescimento do ciberespago” (LEVY, 2000, p. 17). Os principios da cibercultura
sdo a interconexao, a criacao de comunidades virtuais e o desenvolvimento da
inteligéncia coletiva. Nao podemos estabelecer desde ja em que direcio ruma
a cibercultura, isto €, a que resultados se chegara através dos seus principios.
Podemos apenas identificar, como um dos seus objetivos, que as pessoas
possam desenvolver mais autonomia e abertura para a alteridade explorando
as potencialidades do ciberespaco. Assim, o “verdadeiro” uso do ciberespago é
dado pelos sujeitos individuais e coletivos que o utilizam. Estas transformagoes
atingem também a economia e produc¢do midiatica.
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