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RESUMO

A Associacao Ferroviaria de Esportes de Araraquara (AFE) € uma agremiacao
fundada por ferroviarios e tem 65 anos de histéria no futebol do estado de Séo Paulo
e do Brasil.O trabalho buscou propor um método de producdo de um documentario
transmidia sobre a AFE, entre os anos de 1996 e 2016 (periodo durante o qual a
equipe buscou e conquistou acesso a principal divisdo de futebol de Sdo Paulo), por
meio da plataforma Eko-Interlude.Esta plataforma foi escolhida por ser um ambiente
que, por sua caracteristica transmidiatica, pode dialogar com as novas geracdes de
forma amigavel, gerando mais produtividade ao objetivo do documentério, ja que
foram utilizados conceitos de Edutretenimento e Infotretenimento. Para facilitar a
compreensao do trabalho, optou-se por utilizar um organizador prévio (OP), o
diagrama V de Gowin, que auxiliou na integracdo do dominio conceitual (pensar) e do
dominio metodoldgico (fazer), criando mecanismos de feedback sobre a metodologia
utilizada. Como resultado,foi possivel conhecer mais sobre o tema do trabalho (AFE),
explorar o processo de constru¢do ea navegabilidade do documento histérico por
meioda plataforma, e se esta estimula ou ndo o surgimento de uma nova geracao de

fas para a equipe.

Palavras-chave: Transmidia. Eko-Interlude. Infotretenimento. Edutretenimento.

Associacao Ferroviaria de Esportes.
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ABSTRACT

The Araraquara Sports Railway Association (AFE) is a federation founded by
railroaders and has 65 years of history in football in the state of S&o Paulo and Brazil.
The work sought to propose a method of producing a transmissible documentary about
the AFE between 1996 and 2016 (during which period the team sought and gained
access to the main football division of Sdo Paulo) through the Interlude platform. This
platform was chosen because it is an environment that, because of its transmidious
characteristic, can dialog with the new generations in a friendly way, generating more
productivity to the documentary objective, since concepts of Edutretenimento and
Infotretenimento were used. To facilitate the understanding of the work, we chose to
use a previous organizer (OP), Gowin's V diagram, which assisted in the integration of
the conceptual domain (thinking) and the methodological domain (doing), creating
feedback mechanisms on the methodology Used. As a result, it was possible to know
more about the work theme (AFE), explore the construction process and the
navigability of the historical document through the platform, and whether or not this

stimulates the emergence of a new generation of fans for the team.

Key words: Transmission. Eko-Interlude. Infotretenimento. Edutretenimento. Sports

Railway Association.
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CAPITULO 1

1 INTRODUCAO

1.1 Apresentacao do tema

A moderna maneira da sociedade encarar as profundas mudancas atuais,
sobretudo as transformacdes midiaticas, tem alterado a forma de como as pessoas se
comunicam, demandam e ofertam servicos. Na sociedade moderna ndo mais se
admite esperar para obter uma contraparte como resposta a quaisquer
questionamentos. Tudo precisa ser instantaneo e online. De uma década para outra,
o correio eletrénico, que parecia o apice da modernidade, tornou-se obsoleto,
sobretudo para as novas geragoes, que estdao sempre exigindo respostas imediatas.
Essa nova realidade foi catapultada pelas conexdes entre as novas midias conectadas
e as redes de comunicacdo, que possibilitaram a comunicacdo instantanea entre
individuos e destes com as organiza¢@es, podendo originar de um lado, uma geracao
de impacientes, e por outro, permitir novas e ageis formas de aprendizado e troca de
informacgdes e de conhecimento.

Para que os jovens se sintam motivados a conhecer algo que pareca
distante de seu universo conectado, as tecnologias midiaticas podem se apresentar
COMO um recurso interessante e com potencial para modificar a maneira de comunicar
o saber, podendo incorporar representacdes audiovisuais aos conceitos tedéricos.

Manter o jovem motivado a aprender sobre a histéria sem incorporar ao
ensino algo que lhe seja familiar, como as tecnologias midiaticas e os dispositivos
moveis, é correr o risco de cada vez mais este jovem se sentir desestimulado a
conhecer sobre o referido conteddo, tornando-se distante do que se pretende
apresentar como registro historico.

Apoiado nessa perspectiva tecnolégica e motivadora em que as novas
midias podem servir de suporte & educacdo e a manuteng¢do do registro histérico, o
presente trabalho propds um método de producédo de um documentario transmidiatico
sobre a Associacdo Ferroviaria de Esportes de Araraquara (AFE), no periodo que
compreende o0s anos de 1996 a 2016.

A estratégia foi utilizar uma linguagem que dialogasse principalmente com

0S jovens, ja que o documentario transmidia foi produzido na plataforma Interlude, que
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pode informar e entreter a nova audiéncia. A utilizacdo da linguagem transmidiatica e
a evolugdo da multiplicidade de plataformas que se apresentam atualmente pode
facilitar o acesso atodos, sobretudo aos jovens, ja que essa audiéncia procura entreter
de varias maneiras, se valendo de TV, quadrinhos, internet, games; cada uma das
plataformas contando uma histéria completa, mas privilegiando o todo a ser mais
amplamente explorado, como ocorrido pela franquia Matrix, o que, em Ultima analise,
resulta na convergéncia das midias (JENKINS, 2009).

Essa estratégia pode assegurar que a historia do clube do interior de Sao
Paulo seja contada, e dessa maneira, uma nova geragao de torcedores venha a surgir
exatamente do debate sobre a funcionalidade e a navegabilidade permitidas pela

plataforma.

1.2 Objeto de pesquisa

O trabalho prop6s um método de producéo de documentario transmidiatico
utilizando a plataforma Eko-Interlude, a fim de contar a histéria da AFE de Araraquara,
Sao Paulo, no periodo que compreende os anos de 1996 a 2016. Para tanto, optou-
se por delimitar alguns referenciais te6ricos com o intuito de tornar a compreensao

mais adequada e o desenvolvimento do trabalho factivel.

1.3 Problematizacao

No desenvolvimento da pesquisa bibliografica sobre a AFE, pode-se
observar que ndo havia nenhum material que tivesse registrado especificamente os
acontecimentos a partir de 1996, época em que o clube passou por dificuldades de
toda ordem, financeira, administrativa e de gestdo, culminando na queda da equipe
para as divisdes inferiores do futebol de Sdo Paulo. Com a conquista da série A2 do
Campeonato Paulista, em 2015, estava delimitado o periodo a ser explorado no
trabalho: 1996 a 2016. Todavia, retratar o referido periodo por meio de um
documentario tradicional poderia gerar um sentimento de mais do mesmo na forma
de fazero registro histérico, pouco atrativo diante do significado que o retorno a série
principal do futebol paulista tinha para o clube e para a cidade. Por esta razdo, optar

por trazer a histéria das duas décadas em um documentario transmidiatico, com
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formatos mais modernos, capazes de dialogar com as novas geracdes e com 0S
apaixonados pela equipe e sua historia, foi a alternativa para fazer o registro.

A proposta foi estimulante jA que se pode acompanhar a construcdo do
documentario e debater a navegabilidade na plataforma escolhida, além de observar
se o registro realizado por este meio estimula o surgimento de uma nova geragao de
torcedores, razdo pela qual optou-se ainda pelo uso de conceitos como
Edutretenimento e Infotretenimento, que poderiam despertar nessa nova geracao uma
identificacdo com o clube.

O trabalho visou construir o registro de um conteddo histérico em um
ambiente mais engajador que dialogasse melhor com o dia a dia dos jovens
araraquarenses, aproximando algo tradicional, como o clube da cidade com o
ambiente cotidiano desses jovens, estabelecendo relacbes de aprendizagem mais

atraentes e desafiadoras.

1.4 Justificativa

Atualmente, as Tecnologias da Informagao e Comunicacao (TIC) permeiam
o cotidiano das pessoas e modificam em excesso o modo como se comunicam. O uso
de smartphones, tablets, computadores e de diversos outros dispositivos digitais
modificou a maneira como se articulam as informacdes recebidas e transmitidas uns
aos outros. Da mesma maneira, um registro histérico sobre algo que € pouco ligado
ao cotidiano dos jovens poderia passar despercebido por essa audiéncia, razao pela
qual optou-se por propor um método de producdo do documentario transmidiatico
usando a plataforma Eko-Interlude, que pode se mostrar um ambiente mais adequado

aos desejos e habitos do publico-alvo deste trabalho.

1.5 Objetivos
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1.5.1 Objetivo geral

Propor um método de producdo de documentario transmidiatico utilizando
a plataforma Eko-Interlude a fim de contar a historia da AFE de Araraquara, Sao Paulo,

no periodo entre os anos de 1996 a 2016.

1.5.2 Objetivos especificos

1. Demonstrar o processo de construcao transmidiatico utilizando a plataforma
Interlude;

2. Analisar pontos referentes a navegabilidade do usuéario permitida pela
plataforma;

3. Descrever uma parte importante da historia do clube por meio da interatividade
proporcionada pela plataforma com a utilizagdo de conceitos de
infotretenimento e edutretenimento;

4. Experimentar o método proposto por meio das analises permitidas pela

construcéo na plataforma escolhida.

1.6 Estrutura da Dissertagéao

O segundo capitulo descreve o plano metodoldgico escolhido para a
elaboracao da Dissertacao, desde a justificativa do porque a escolha da metodologia
evento-fato-conceito, passando pelos organizadores prévios (OP) até que se chega
aos Mapas conceituais (MC) e ao V de Gowin e suas implicacdes.

O terceiro capitulo trata da fundamentacado tedrica, passando por temas
centrais do trabalho como narrativa transmidia, conceitos de documentario e
chegando a ideia de documentério transmidia, que é o elemento central da pesquisa.
Sdo abordados conceitos importantes como Edutretenimento, Infotretenimento e
Tecnotretenimento, para que todo o contexto e arcabougo tedrico sejam entendidos e
aproveitados no trabalho.

O quarto capitulo traz a descricdo de atividades mais praticas. Nessa
secdo, esta relatada a producdo dos videos e do documentério transmidia “Duas
décadas” na plataforma Eko-Interlude, dividida em dois momentos distintos: o

planejamento das entrevistas e a producdo dos videos propriamente ditos e a
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producdo dos videos ja inseridos na plataforma Eko-Interlude. Em ambas as fases
foram trabalhadas subdivises de pré-producéo, producao e pés-producéo.

O quinto e ultimo capitulo traz um apanhado das consideracbes e
conclusdes da Dissertacdo, e ainda traz sugestdes de implicacdes para futuras
pesquisas, além de reflexdes sobre os objetivos propostos desde o planejamento do

trabalho.
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CAPITULO 2

2 PLANO METODOLOGICO

2.1 Organizadores Prévios (OP)

Gatti (1999) afirma, entre outras importantes contribuicdes, que estar
consciente e atento a modos especificos de se situar na pesquisa é passo importante
no dominio dos métodos. Assim, a vivéncia do autor neste ambiente da historia tornou-
se uma das importantes e necessérias bases para garantir a analise da pesquisa e
seus possiveis resultados e assercdes. Dessa maneira, o jornalista, profissional de
eventos e professor, que trilha firme os passos para consolidar-se também como
pesquisador (referéncia a formacédo do autor deste trabalho), se vé estimulado a
promover um debate metodolégico que auxilie este trabalho, razdo pela qual traza

investigacao reflexdes sobre o método de pesquisa.

O método nasce do embate de ideias, perspectivas e teorias com a prética.
Ele ndo é somente um conjunto de regras que ditam um caminho. E também
um conjunto de crencas, valores e atitudes. Ha que se considerar o aspecto
interiorizado do método, seu lado intersubjetivo e até, em parte,
personalizado pelas media¢gBes do investigador. Ou seja, o método, para
além da logica, é vivéncia do préprio pesquisador com o pesquisado. Nao é
externo, independente de quem |he da existéncia no ato de pratica-lo. No
exercicio da pesquisa, certas orientagfes e regras existem e sdo Uteis e
necessarias como referentes de validagdo e plausibilidade das anélises. Mas
se ndo forem apropriadas e integradas pelo pesquisador em suas formas de
pensar e agir, num certo conjunto légico-vivencial, num estado de espirito que
leva a um certo tipo de olhar, de perspectiva ante os eventos, essas
orientacdes e regras se tornam estéreis, porque mecéanicas: levam téo-
somente a repeticdo, a imitacdo e ndo a apreenséo criativa e consistente do
entrelacamento de fatos e dados em seus significados. Isso s6 € possivel
pela apropriacéo transformadora, personalizada das regras, formas de
trabalho e orientagfes ja formalizadas (GATTI, 1999, p. 11).

O envolvimento do autor com 0 objeto pesquisado é que traz vida e
novidade ao resultado final do que se esta investigando, sem o qual, o que se tem é
mera repeticdo do que ja se fez em ocasides prévias. O método de trabalho ndo pode
se dar apenas para que se cumpra a formalidade e que se chegue a concluséo ja
conhecida, antes mesmo de o trabalho ser iniciado. De outra forma, é preciso que
traga em seu bojo a integragéo, os acertos e erros daquele que pesquisa. Quem cria

precisa contar com a liberdade para colocar no que investiga as suas proprias
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caracteristicas, sem por 6bvio, desrespeitar as normas preconizadas no método que
se prestou a seguir. O que se busca € a liberdade de, a partir do que ja é conhecido,
poder oferecer algo a mais que tenha caracteristicas proprias daquele que se
empenhou em contribuir com a ciéncia e o objeto pesquisado: o pesquisador (GATTI,
1999).

Todavia, dar foco a pesquisa ndo é algo singelo dado o numero de
alternativas que o universo investigado apresenta. Esta pesquisa, como tantas outras,
nasceu a partir de uma iniciativa de se investigar algo de conteddo muito mais amplo,
mas em virtude da falta de exequibilidade do projeto inicial em decorréncia, sobretudo
do tempo disposto para a realizagcdo da pesquisa, procurou-se, com base na vivéncia
académico-profissional do pesquisador e nas constantes e importantes reuniées deste
com seu orientador, dar o foco adequado para que se conseguisse chegar a uma
contribuicdo relevante a ciéncia e ao contexto social do objeto investigado. Por mais
inexperiente que seja um pesquisador, a primeira licdo que este deve ter como base
€ a de que sem um rumo adequado, pensado passo a passo, ndo sera possivel
conseguir éxito e este pode se dar conta de que ndo é possivel seguir adiante. E
fundamental, entretanto, que essa organizacdo se dé num ambiente de confianca e
de cumplicidade entre orientador e orientando, e nesse sentido, as possibilidades de
sucesso sao muito mais consistentes.

A proposicao do método de producdo do documentario transmidiatico, que
registra as duas décadas da AFE de Araraguara, com o uso da plataforma Eko-
Interlude demandou atencédo e certo grau de instabilidade, ja que ndo se encontrou
registro dos resultados de outros trabalhos e da navegabilidade na referida plataforma,
0 que tornou a pesquisa como sendo de carater exploratério; entendeu-se que seria

providencial a utilizacdo de OP para dar maior ancoragem ao trabalho proposto.

Quando h& dificuldades em estabelecer essa interagdo por falta de
subsuncores aos quais a nova informacgédo pode ser relacionada, Ausubel
(1978) recomenda o uso de organizadores prévios (materiais introdutérios)
gue sirvam para ancorar a nova informacéo, levando ao desenvolvimento de
conceitos (BUCHWEITZ, 2000, p. 134).

Para Moraes (2005, p.20) “ativadores de subsuncgores” sdo OP, cujo
objetivo é funcionar “como agentes facilitadores, criando uma ‘ponte cognitiva’ entre o

que ja se sabe e aquilo que se precisa saber”, e a vantagem de seu uso € se aproveitar
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“‘de uma visdo geral do conteudo antes que se possa disseca-lo em seus elementos
constitutivos”. Assim, é possivel clarear as ideias, que por acaso, ja existam na
estrutura cognitiva e que possam servir de sustentacdo para novos conhecimentos.

Definida a questéo basica de pesquisa (objetivo) e a utilizacdo de OP para
ancorar o trabalho, foi elaborado o V de Gowin (que sera visto mais adiante), fruto das
discussdes entre o autor do trabalho e seu orientador e onde estdo descritos 0s
dominios conceituais e metodolégicos da pesquisa.

Para o adequado encaminhamento da pesquisa, optou-se pela utilizacao
de OP ou Antecipatorios, ferramentas assim chamadas por Ausubel, Novak e
Hanesian (1980). O autor denominou as ideias que promovem ancoragem ou a
atragdo de elementos de “subsuncgores” (MOREIRA, 1997 apud AMERICO, 2010) e
propds o uso de certos instrumentos como textos, trechos de filmes, esquemas,
desenhos, fotos, pequenas frases afirmativas, perguntas, apresentacbes em
computador, mapas conceituais (MC), entre outros (MORAES, 2005) para
desempenhar as funcfes de ancoragem do novo conhecimento. Como nesta pesquisa
foi proposta a utilizagcdo dos MC e do V do Gowin, foi necessaria a conceituacao e

utilizacao destes OP.

2.1.1 Mapas Conceituais (MC)

Os MC foram desenvolvidos pela equipe de Joseph Novak na Universidade
de Cornell, nos Estados Unidos da América na década de 70 do século XX. Para
Moreira (1997, p.1 apud AMERICO, 2010), os MC s&o definidos como “diagramas
indicando relacbes entre conceitos ou entre palavras que usamos para representar
conceitos [...] sdo diagramas de significados, de relacdes significativas; de hierarquias

conceituais” e complementa que:

...Embora normalmente tenham uma organizag&o hierarquica, e muitas vezes
incluam setas, tais diagramas nao devem ser confundidos com organogramas
ou diagramas de fluxo, pois ndo implicam sequéncia, temporalidade ou
direcionalidade, nem hierarquias organizacionais ou de poder (MOREIRA,
1997 apud AMERICO, 2010, P.44).

Ruiz-Moreno et al. (2007) declara que os MC sao diagramas que indicam
relacdes entre conceitos incluidos numa estrutura hierarquica de proposic¢des, sendo

gue estes conceitos sédo representacdes regularmente notadas em acontecimentos,
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objetos ou seus registros indicados por um rétulo, que é normalmente uma palavra ou
um simbolo. Em um MC, os conceitos estdo alojados dentro de figuras geométricas

“e as proposig¢des constam de dois ou mais conceitos unidos por palavras de enlace,
formando uma unidade semantica” (MOREIRA; MASINI, 1982apud RUIZ-MORENO

et al., 2007, p.454). Normalmente, sédo utilizadas setas que direcionam as relagbes

conceituais.

Moreira (2006) indica que os MC podem ser hierarquicamente modelados,
onde conceitos mais inclusivos estdo no topo da hierarquia (parte superior do mapa)
e conceitos especificos, pouco abrangentes, estdo na base (parte inferior). Na Figura

1 estd a adaptacado de um MC que apresenta e descreve a propria técnica dos MC.

Figura 1- MC que conceitua e descreve a propria técnica dos MC
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Fonte: Américo (2010, p.45).

Para Moreira (1997apud AMERICO, 2010, p.45) “a teoria que esta por tras

do MC é a teoria cognitiva de aprendizagem de Ausubel, Novak e Hanesian (1980)”,
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muito embora o proprio autor ndo o tenha citado em seus escritos. O fato também é
corroborado por Ruiz-Moreno et al.(2007).

O MC se fundamenta em principios tedricos da aprendizagem significativa,
que considera a necessidade de conhecer as ideias prévias e a estrutura de
significados dos sujeitos com o proposito de estabelecer aprendizagens inter-
relacionadas. Na medida em que o novo conhecimento é construido, 0s conceitos
preexistentes experimentam uma diferenciacdo progressiva e quando dois ou mais
conceitos se relacionam de forma significativa, acontece uma reconciliacédo
integradora (NOVAK, 1977 apudRUIZ-MORENO et al., 2007).

Assim, de acordo com Novak e Gowin (1988 apud MOREIRA, 2006), o MC
tem como obijetivo “representar relagdes significativas entre conceitos na forma de
proposicoes, isto €, sdo dispositivos esquematicos para representar um conjunto de
significados de conceitos encaixados em um sistema de referéncia proposicional” e &,
portanto, “uma técnica heuristica que ilustra e facilita os elementos tedricos e
metodoldgicos que interagem no processo de construgdo do conhecimento”
(SANTOS, 2009).

Figura 2 - V de Gowin da pesquisa
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Fonte: Adaptado de Santos (2009) e Américo (2010)
2.1.2 V de Gowin da Pesquisa
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A proposta do V de Gowin apresentada anteriormente facilitou a percepcao
das relacdes entre os dominios conceitual e metodolégico e suas decorrentes
implicacbes. A partir da interdependéncia entre pensar e fazer foi destacada a
relevancia da producédo de conteudo, um dos maiores desafios da pesquisa e da
producdo audiovisual historico-educativa contemporanea e que envolve interesses
multidisciplinares. Conceitos-chave envolvidos no processo e sua interagdo tornaram
executavel uma possivel proposta metodoldgica, necessitando, no entanto, que

questdes acerca do processo fossem elaboradas e respondidas (Figura 3).

Figura 3 - As cinco questdes propostas por Gowin para os diagramas V
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Fonte: Américo (2010, p.47).

Figura 4 - MC que descreve o desenvolvimento do trabalho na producdo do documentario sobre a AFE
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Fonte: Préprio autor (2015).

2.2 Pesquisa exploratéria

O trabalho foi orientado em primeira etapa em relacdo ao levantamento
bibliografico de informacdes e dados, por meio de uma vasta pesquisa exploratéria
gue levou ao esclarecimento de cada um dos conceitos-chave, considerados
relevantes para o entendimento do processo de comunicacdo atual por meio das
novas tecnologias midiaticas. Para tanto, os referenciais tedricos foram investigados
por meio da consulta de artigos publicados em periddicos cientificos, livros, relatorios
de pesquisa, teses, dissertagles, reportagens e manuais, além de diagramas, MC e
imagens que contribuiram para a elaboracdo de um roteiro para construcdo de um
modelo de produgcdo de documentario transmidiatico com vistas as condigbes de
producéo e seus resultados, navegabilidade na plataforma escolhida para o trabalho

e registro socio-histérico de um clube de futebol.
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Segundo Gil (1999), as finalidades primordiais das pesquisas exploratdrias
sdo desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a
formulacdo de problemas mais precisos ou hipéteses para estudos posteriores. A
busca por autores, pesquisadores, jornalistas ou simplesmente apaixonados pelo
tema AFE, que tivessem realizado algum registro sobre a histéria da agremiacao
desvendou material importante e auxiliou na elaboracao deste projeto, tendo servido
de base para o enriqguecimento da proposta.

A pesquisa também apontou diversos conceitos, diferencas e
oportunidades no mapeamento funcional da plataforma Eko-Interlude e sua utilizacao
para a referida elaboracédo do material historico.

Diante disso, a presente pesquisa encontrou motivacdo para propor um
equilibrio audiovisual e tedrico satisfatorio na producdo do documentario
transmidiatico que atendesse as expectativas do publico-alvo, ao mesmo tempo que
estimulasse visualmente o jovem ou qualquer um que se interessasse pelo tema
investigado e registrado.

O estudo de trabalhos em torno do Edutretenimento, Infotretenimento e
Tecnotretenimento, sobretudo da tese de Doutorado desenvolvida por Américo
(2010), reforcou o alinhamento desta Dissertacdo na direcdo de uma proposta
histérico-educativa voltada ao entretenimento e proxima aos recursos utilizados pelos
meios midiaticos de entreter, como por exemplo, as plataformas transmidiaticas, os
games e o futebol.

A possibilidade de oferecer ao usuario a alternativa de conhecer um
periodo do clube sob outra 6tica, navegando pelos contetdos historicos de modo que
bem entender, construindo sua navegabilidade pelas alternativas que a plataforma
oferece e possibilita, foi algo estimulante e desafiador, além de satisfazer o anseio do
pesquisador em poder contribuir, ainda que de maneira modesta, com o registro de
algo significativo para sua vida e a vida da sua cidade.

2.3 Pesquisa quase-experimental

Ainda no campo do procedimento metodolégico, que envolveu a

investigacao para esta Dissertacéo de Mestrado, foi trazido para compor o trabalho o
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método quase-experimental. Neste modelo metodoldgico, a pesquisa ndo pode ser

manipulada pelo pesquisador, que apenas a observa. Por essa observacao, a logica

proposta pela metodologia deste estudo foi aplicada, gracas ao ambiente de pesquisa,

desenvolvido especificamente para o estudo, sobretudo em relacdo aos entrevistados

que compdem o videoe que estiveram sempre a vontade para expressarem suas

convicgdes, de acordo com a vivéncia e o relacionamento que os une ao tema.
Segundo conceitos de Yin (2002, p. 27-28):

Novamente os métodos se sobrepdem. A ampla variedade de ciéncias
experimentais também inclui aquelas situacdes em que o experimentador ndo
pode manipular o comportamento [...], mas nas quais a légica da planificacéo
experimental ainda pode ser aplicada. Essas situag6es foram comumente
denominadas situa¢des quase experimentais.

A busca por informacdes relacionadas aos aspectos e conceitos socio-
historicos do processo de desenvolvimento da cidade e da regido referente a ferrovia
e suas implicactes, além das definicdes de linguagem de comunicacao e 0s conceitos
de navegabilidade e de producédo de narrativas transmidia justificam a utilizacao deste
método. Simultaneamente, foram discutidos conceitos sobre interatividade, interface,
narrativa transmidia e linguagens contemporaneas de produc¢édo, fundamentais para
se compreender os parametros desta pesquisa. Também foram explorados os
conceitos de cross-media, casualmente confundida por alguns pesquisadores como

sinbnimo de narrativa transmidia.

2.3.1 Etapas da producdo do documentério transmidia

A partir das reunides realizadas entre pesquisador e orientador se chegou
ao bom termo sobre qual caminho a ser seguido para documentar, de maneira a fugir
dos relatos tradicionais as duas décadas que acabaram por ser o periodo de
investigacao proposto.

Partindo-se do levantamento bibliografico sobre o que havia sido escrito no
periodo definido, a crénica esportiva, como de habito, realizou o trabalho que Ihe cabia
e repercutiu nos meios de comunicagéo (jornal, radio, internet e tv) os acontecimentos
da época. No entanto, s6 a internet permitiu organizar os registros e disponibiliza-los

compilados em um documento, o qual € o documentario resultante desta pesquisa.
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Dai em diante, o trabalho foi de conhecer a plataforma apresentada ao
pesquisador pelo seu orientador, e identificar se o instrumento metodologico a ser
utilizado seriam as entrevistas ou outros. Optou-se pelas entrevistas e dentre o0s
muitos personagens que poderiam ajudar a contar esta historia, quatro foram
selecionados, sendo dois deles protagonizando o documentério.

O adolescente Jodo Segura, de 16 anos (Figura 5), apaixonado pela
equipe, mas que até aquele momento (meados de 2015) nunca havia visto a
Ferroviaria entrar em campo jogando pela principal divisdo do futebol de Sdo Paulo;
José Roberto Fernandes (Figura 6), narrador esportivo experiente que viveu a outra
ponta da histdria, como o veterano profissional que acompanhou a equipe nas idas e
vindas da histéria, desde os anos 70, e iria uma vez mais, narrar a Ferroviaria na elite
do futebol paulista; Alessandro Bocchi (Figura 7), jornalista com profundo
conhecimento da historia do clube e que apresentou o Museu do Esporte e do Futebol,
onde parte do documentario foi ambientado; e Carlos Alberto Salmazo (Figura 8), o
presidente do clube na época, e que meses depois seria reeleito para mais um
mandato a frente da agremiacao.

Feita a selecdo de entrevistados, 0s contatos passaram a ser estabelecidos
e a partir dai, criou-se um calendario e roteiros de entrevistas (Apéndices A, B, C e
D), enquanto as outras etapas da pesquisa eram cumpridas, como levantamento
bibliografico, a identificacdo do material publicitario, que havia sido desenvolvida para
a campanha do acesso, e o reconhecimento dos recursos existentes na plataforma

Eko-Interlude.

Figura 5 - Entrevistado Jodo Segura e Museu do Esporte e do Futebol
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Fonte: Préprio autor (2015).

Figura 6: Entrevistado Alessandro Bocchi e Museu do Esporte e do Futebol

Fonte: Préprio autor (2015).

Figura 7 - Entrevistado José Roberto Fernandes
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Fonte: Préprio Autor (2015).

Figura 8 — Entrevistado Carlos Alberto Salmazo
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Fonte: Préprio autor (2015).

2.3.2 Producédo audiovisual com a utilizagdo da plataforma Eko-Interlude

A manifestacdo popular diz que algumas criacdes se originam das
dificuldades. Quando se observa o fator motivador de criacdo da plataforma Eko-
Interlude é exatamente essa a conclusao que se chega. A plataforma foi fundada pelo
musico israelense e autoproclamado geeki tecnolégico, Yoni Bloch, e foi a realizacédo
de uma viséo para criar um novo tipo de video interativo que permitisse aos criadores
de se expressarem de uma nova maneira.

Comecou quando Yoni e sua banda queriam criar um video musical unico,
gue seu publico gostaria de tocar uma e outra vez. Inspirado por jogos de video e

1Sindnimo para nerd, ambas sdo uma giria muito usada para caracterizar pessoas com um jeito
peculiar, que exercem diversas atividades intelectuais e que geralmente tém muita afinidade com
tecnologia, eletrdnica, jogos eletrénicos ou de tabuleiro.
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histérias ndo-lineares, como Dungeons & Dragonsz, que eles tinham amado quando
criangas, a banda filmou o video com uma estrutura semelhante em mente. Quando
eles descobriram que néo existia tecnologia que apoiaria a sua visdo de jogo
interativo, os co-fundadores se propuseram a desenvolver tal tecnologia por si

mesmos.

Figura 9 — Pagina de entrada da Interlude (fevereiro de 2015)
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Fonte: Interlude (2015).
Figura 10 — Pagina de entrada da Eko-Interlude (setembro de 2016)
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Fonte: Eko-Interlude (2016).

2RPG de fantasia medieval desenvolvido originalmente por Gary Gygax e Dave Arneson, publicado
pela primeira vez em 1974 nos Estados Unidos pela TSR, Inc., empresa de Gary Gygax. Hoje o jogo é
publicado pela Wizards of the Coast. Suas origens s&o os wargames de miniaturas (principalmente o
Chainmail). A publica¢@o do D&D é considerada como a origem dos RPGs modernos e foi langada no
Brasil pela Grow.
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Como se pode notar, houve uma modificagdo no layout da pagina da
plataforma desde o primeiro contato ocorrido, em fevereiro de 2015, e o periodo em
gue se comecou efetivamente a investigar a plataforma para o desenvolvimento do
trabalho. Isso causou certa inseguranca na época, pois se algo estava diferente no
layout, o que poderia ter modificado também a maneira de se organizar a utilizacédo
da plataforma, mas isso sera detalhado mais adiante, na abordagem acerca do projeto

pratico.

2.3.3 Metodologia de avaliacao

A metodologia de avaliacdo utilizara a abordagem sugerida por Patton
(2008apud AMERICO, 2010, p.60-61):

De acordo como autor, o pesquisador que se propde a avaliar uma solucao
de aprendizagem estabelece novas interpretacdes sob o objeto de pesquisa na
medida em que constréi o aprendizado durante o uso. Possivelmente, no inicio da
pesquisa, determinados fatores direcionam o pesquisador a pensar de uma maneira
e agir de determinada forma. Mas ao longo da pesquisa, 0 contato com novas
informacdes, conceitos e préaticas de producdo podem leva-lo a mudar de opinido ou
pensar por outro viés. Sendo assim, a avaliacdo de uma pesquisa pode ser relatada
pelas experiéncias e aprendizados vividos pelo pesquisador durante o uso do
processo.

Este trabalho inicialmente ndo apresentava estudos de Edutretenimento e
Infotretenimento. Na busca de informagcbes que elucidassem a proposta, o
pesquisador observou uma crescente demanda pela inclusdo de elementos que
mesclassem educacdo e informagdo com entretenimento como ferramentas
importantes quando se deseja prender a atencdo dos jovens, audiéncias e oferecer a
ales soluc@es de aprendizagem que facam sentido no seu dia a dia.

A motivagcdo gerada pelos elementos entretenimento e informacéao
combinados com conceitos tradicionais de registro histérico para o ensino tornaram-
se uma opcao viavel e interessante para esta pesquisa. Com isso, diferentes relacdes
e interacdes foram feitas e novos aprendizados foram sendo construidos durante o

processo.
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CAPITULO 3

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Narrativa Transmidia

A narracao de histérias nasce nos primérdios da raca humana. Desde o
momento mais remoto que se conhece da humanidade, a histéria vem sendo contada
utilizando os recursos de cada momento. No inicio era algo parecido com tragos,
rabiscos, desenhos, na época chamados pictogramas, que faziam nascer algo que
depois seria parte da histéria.

Antes do papel inventado pelos chineses e levado ao mundo ocidental no
século XIlI, os tais registros pictograficos eram apresentados de diversas formas como
peles de animais, tAbuas de argila e pergaminhos. A prensa, criada por Gutenberg no
século XV, permitiu a reproducdo documental, preservando-se a integridade dos
escritos originais. Contribuiu ainda para que as informacdes, antes restritas as igrejas,
pudessem ser difundidas de modo a socializar o conhecimento (AMERICO, 2010).

De toda forma, os registros foram se transformando em importantes
componentes dos apontamentos histéricos para a humanidade, o que é trazido por
Briggs e Burke (2004) no sentido de afirmar que muitos fenbmenos de midia sdo mais
antigos do que 0 senso comum pode supor.

Muitas transformacdes foram observadas na linguagem das midias ao
longo do desenvolvimento da sociedade e da evolucdo tecnoldgica, porém as
narrativas permanecem sendo a maneira mais comum de se contar histérias que
envolvam e seduzam o publico, ja que trazem uma carga emocional que segue
atraindo as pessoas a que se destinam (SALMON, 2007).

Para McLuhan (2007), as narrativas que se observam na TV, nos seriados
e nos quadrinhos, por exemplo, seguem 0s modelos encontrados nas revistas do
século XIX observando-se, como ja mencionado, as atualizacfes dos cenarios e da
ambiéncia da atualidade.

Desde os registros pictograficos, passando pela oralidade e o surgimento
do alfabeto, contando com a contribuicdo importante da fotografia, do cinema,
chegando as midias de massa como radio a TV e a internet, o que se pode observar

€ que o sistema narrativo tem se tornado cada vez mais complexo, modificando de
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modo significativo as relagdes humanas. McLuhan (2007) destacou a mudancga sofrida
pela sociedade comparando o comportamento social antes e depois do advento da
prensa de Gutemberg que possibilitou a um nimero maior de pessoas terem acesso
a informacéo e a partir desta, construir um ponto de vista acerca do que era informado.

Assim como a interpretagéo literal, ou "letra" do texto passou a ser
identificada com a elucidacéo, ou luz sobre o texto, em contraste com a iluminagao
por transparéncia, ou luz através do texto, também veio a dar-se importancia
equivalente ao "ponto de vista" ou a posicao fixa do leitor: "de onde estou colocado”.
Esse relevo ou acentuacgdo visual era completamente impossivel antes da imprensa
ter aumentado a intensidade visual da pagina escrita pela sua completa uniformidade
e repetibilidade (MCLUHAN, 2007).

Fica exposto que o avanco tecnolégico impds impacto relevante na maneira
pela qual a sociedade passou a receber a informacédo e ainda, como isso mudou o
modo de pensar e de agir das pessoas, se comparado ao método manuscrito de
produzir informacao.

Pode-se imaginar que esse impacto se deu com maior intensidade entre 0s
séculos XVI e XIX, mas a histéria nos apresenta outro cenario. O século XX é o
periodo da histéria em que o ser humano e suas relagbes foram mais
significativamente impactados pelas mudancas tecnoldgicas, mas o advento da
energia elétrica no final do século XIX foi o que propiciou que a velocidade da evolugéo
tecnoldgica alcancada nos séculos XX e XXI chegasse ao que se conhece e se
desfruta hoje (AMERICO, 2010).

Nos ultimos 50 anos, h4 uma mudanca de paradigma no que tange a
producao e recepc¢ao de informacéo. A partir da metade do século passado a producéo
e veiculacao das informacdes, do entretenimento e tudo que se referia a esse universo
era prerrogativa de emissoras e grandes conglomerados de comunicacdo em via de
mao Unica. Isso quer dizer que o publico espectador atuava apenas como receptor do
qgue era produzido, sem a possibilidade de ser este 0o emissor de opinido e muito
menos de ser 0 construtor da programagao.

Entre os séculos XV e XX, a evolugéo da escrita nunca deixou de ocorrer,
mas o poder de decisdo, de interferir no que € noticiado e oferecido enquanto
programacao, a sociedade s0 viria a ter mesmo na segunda metade do século XX. A
introducdo dos meios tecnoldgicos como internet e redes sociais na vida cotidiana,

transformou a maneira que a sociedade tem de contar suas historias, ja que hoje o
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usuario compartilha as proprias histérias se valendo do ambiente virtual e pode criar
avataress para sua propria existéncia numa mescla constante entre ficcao e realidade.

N&o ha mais como imaginar que o consumidor de informacédo, hoje
denominado usuario, se permita ser informado sem que seja co-protagonista do
cotidiano. Hoje ele busca conteudo, ajuda a construir, fabrica, compartilha informacéo,
entretenimento e tudo que possa ser dividido com os grupos de que este faz parte. A
geracao Zsbusca tudo o que precisa ou deseja na internet, como se quisesse dividir a
vida com o mundo inteiro. Nesse sentido, € curioso como algo que parece ser tdo atual
e intrinseco a vida do jovem do século XXI havia sido antevisto como sendo a Aldeia
Global descrita por McLuhan (2007). E a necessidade de ver e ser visto
constantemente.

Esse comportamento gera construcdo de repertérios culturais proprios na
medida em que as experiéncias desse jovem alcancem seus pares enquanto ele
proprio € alcancado pelas experiéncias dos outros jovens. E uma troca constante. A
construcdo dessa cultura denomina-se socioconstrutivismo e foi defendida pelo
psicologo bielo-russo Lev Vygotzky, que entendia que as criancas deveriam construir
seu repertério cultural a partir das experiéncias e vivéncias proprias de
experimentacao social.

E um processo pelo qual o individuo adquire informagdes habilidades,
atitudes, valores etc. a partir de seu contato com a realidade, 0 meio ambiente, as
outras pessoas. E um processo que se diferencia dos fatores inatos (a capacidade de
digestéo, por exemplo, que ja nasce com o individuo) e dos processos de maturagcao
do organismo, independentes da informagé&o do ambiente.

Com Vygotski, justamente por sua énfase nos processos socio-histéricos,
a ideia de aprendizado inclui a interdependéncia dos individuos envolvidos no
processo. O termo que ele utiliza em russo (obuchenie) significa algo como “processo
de ensino aprendizagem”, incluindo sempre aquele que aprende, aquele que ensina
e a relacdo entre essas pessoas (OLIVEIRA,1995, p.57). Dessa forma, as ideias sdo
contadas de modo a trazer para o contexto as vivéncias reais e as ficcionais fazendo

surgir uma maneira contemporanea e modificada de narracao.

sSignifica manifestacdo corporal de um ser super poderoso, na religido hindu. Nos ambientes virtuais,
séo personagens de quem 0s usuarios se valem para representa-los nos perfis das redes sociais.

4 Formada por individuos constantemente conectados através de dispositivos portateis e, preocupados
com o meio ambiente, a Geragdo Z nao tem uma data definida. Pode ser integrante ou parte da Geracao
Y, ja que a maioria dos autores posiciona o nascimento das pessoas da Geracgéo Z entre 1990 e 2009.
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Com o surgimento de novas alternativas de meios digitais, sobretudo com
a mescla entre midia e informética, o surgimento da internet e algo novo na
possibilidade de distribuicdo de conteddo, aparecem mudancas significativas nas
formas e modos narrativos, em larga medida, influenciadas pela mescla dessa
modernidade midiética e a forma convencional de se construir a narracdo (LEMOS,
2010).

No passado, a histdria podia ser contada de varias formas como desenhos,
textos, maneiras de agir como rituais, conforme trazido por Briggs e Burke (2004), o
que poderia nos levar a falsa ideia de que hoje, com a aceleracdo da convergéncia
internet e informatica, o que foi usual no passado estaria fora de proposito. Na
verdade, a convergéncia midiatica acabou por oferecer a quem narra varias maneiras
diferentes de contar a mesma historia. A narrativa usada no passado ganhou
alternativas para, a partir do ambiente midiatico contemporaneo, ter sua difusdo muito
mais completa, em virtude das novas plataformas de que dispde o contador da histéria
da atualidade. E a cultura da convergéncia a que se referiu Jenkins (2009).

A cultura da convergéncia € onde midias antigas e novas colidem, onde
midias corporativas e populares se cruzam, onde o poder do produtor de midia e o
poder do consumidor de midia interagem de formas imprevisiveis. Cultura da
convergéncia é o futuro, mas esta tomando forma agora. Os consumidores seréo mais
poderosos dentro de cultura da convergéncia, mas apenas se reconhecer e usar esse
poder como consumidores e cidaddos, como participantes plenos em nossa cultura
(JENKINS, 20009).

Isso j& havia sido preconizado por Lévy (1994), quando mencionava que 0
ciberespaco iria se tornar o ambiente em que todas as pessoas poderiam oferecer
seus conhecimentos e experiéncias numa espécie de retroalimentacédo de conteudos
e historias em que todos detinham conhecimento e poderiam oferecé-lo, se assim
desejassem. E o prenincio da inteligéncia coletiva, conceito que remete a ideia de
gue o coletivo é alimentado a partir das individualidades de cada ser, formando uma
teia de conhecimentos. Completa essa ideia, o conceito de desterritorializacdo, em
que o saber ndo esta fechado, circunscrito a um determinado nicho de pessoas, mas
espalhado e que seriam reunidos em um espaco virtual em que haveria um encontro
entre “conhecimentos e conhecedores de grupos inteligentes desterritorializados”.
(LEVY, 1994, p. 39)
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E ja em 1996 o autor antevé a internet como a grande alternativa para esse
compartilhar de informacdes, ideias e a criagdo da inteligéncia coletiva. Ela é, segundo
Lévy (1994, p. 114), “um tapete de sentido tecido por milhdes de pessoas e devolvido
sempre ao tear. Da permanente costura pelas pontas de milhdes de universos
subjetivos emerge uma meméria dindmica, comum, ‘objetivada’, navegavel’. E a
virtualizagdo do mundo humano.

Analisando McLuhan (2007), é possivel compreender como as tecnologias
amplificaram as extensfes do corpo humano passando pelas trés épocas distintas,
desde a Primeira Revolugéo Industrial, passando pela Segunda Revolucéo Industrial
e chegando ao Terceiro Milénio, no século XXI. A inteligéncia humana também foi
muito ampliada pelas tecnologias, pois estas oferecem a possibilidade de funcionarem
como auxiliares no incremento de divulgacdo das histérias que o homem deseja
contar.

Hoje, a histdria continua a ser contada por textos, modos de agir, culturas
diferentes, desenhos e ainda, com o apoio da internet, do video, do quadrinho, das
intervencdes urbanas, cada um contando uma historia que faca sentido de per si, mas
que alcance significado mais completo quando faz parte de uma narrativa que
perpassa varias plataformas. Surge a narrativa transmidia, assim definida por René
(2015a, informacéo verbal):

Transmidia é uma linguagem desenvolvida pela sociedade contemporanea
e que direciona 0s meios comunicacionais na construcao de possibilidades
narrativas compostas por contetdos independentes e relacionados entre si,
em diversas plataformas de linguagem, que promovam, a partir de
processos interativos, condi¢cdes de retroalimentacdo, contemplando a
mobilidade.

Embora o compositor e instrumentista Stuart Saunders Smith ja tivesse
mencionado o termo trans-midia em 1975, conceituando esta como sendo uma
composicdo de melodias criadas para cada instrumento diferente e que seria
harmonizada junto a outros compositores/instrumentistas da peca (SAUER, 2009), o
conceito so seria aplicado a Comunicagdo em 1991 com a publicagéo do livro Playing
with Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet Babies to Teenage
Mutant Ninja Turtles, de Marsha Kinder, professora de Estudos Criticos na Escola de
Cinema-Televisao da University of Southern California. Ela observou em seu filho um

comportamento curioso, ja que ele assistia aos episodios de Tartarugas Ninjas nas
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manhas de sabado e a tarde reproduzia o episddio na brincadeira com os colegas da
rua. Esse relato, embora sem anseio de conceituar o que hoje conhecemos por
narrativas transmidia, oferece elementos de inferéncia que, como ja visto, permeava
a sociedade bem antes de ser mais densamente conceituada por Jenkins (2003).

Negroponte (1995) antecipava que o0 acesso a tecnologia e a vida
conectada traria novas e diferentes relagdes sociais para a vida moderna. Segundo o
autor, a revolucdo tecnologica faria parte do cotidiano das pessoas provocando
interferéncias constantes e silenciosas. A tecnologia seria a mola mestra para a
criagdo de ambientes que misturariam o real e o virtual, sem que isso fosse claramente
perceptivel a maioria dos seres humanos.

Segundo Levinson (2012), os dispositivos méveis agora possibilitam que
0S usuarios estejam em qualquer parte do mundo a qualquer tempo. E cita o IPhone
como sendo o parceiro midiatico favorito, e a partir do qual tudo se produz. Além disso,
Levinson (2012, p. 125) declara que “a esséncia dos novos meios é a escolha”, que
pode ser potencializada em ambientes tacteis com interfaces eficientes.

E preciso trazer a reflexdo o fato de o consumidor contemporaneo ter
intrinseca a sua vida atribulada, sobretudo nos grandes centros urbanos, o habito ou
necessidade de fazer varias atividades de modo simultaneo e esse comportamento
passa necessariamente, pelo imperativo de estar sempre conectado. Esse
comportamento parece abrir espagos para que a mensagem publicitaria chegue a ele
na tela do Smartphone, na TV, no tablet, no spot de radio e nas a¢des mais agressivas
de marketing que possam alcanca-lo no supermercado ou no restaurante.

Por esta razdo, ha quem entenda a narrativa transmidia como tendo seu
uso meramente centrado nos interesses de otimizacéo de resultados comerciais para
determinada pessoa ou organizacdo. Para Santos (2009), transmidia é a criacdo de
ferramentas colaborativas com objetivo basicamente comercial de criar novas
interfaces de interesse a fim de impactar o maior nimero de pessoas.

Segundo Pereira (2010), transmidia € abordar em diversas midias, gerando
interacdo e envolvimento, impactando o maior numero de pessoas, das mais variadas
formas por meio da criacao de inUmeras ferramentas de acesso e a geracao de novos
focos de interesse, que sdo os atuais movimentos da industria de entretenimento e
publicidade.

Sob esse aspecto, € importante fazer a distincdo entre transmidia e

crossmidia. Crossmidia é quase sempre um recurso de uso comercial publicitario que
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traz & luz uma mesma historia contada de varias maneiras e em varias plataformas,
enquanto transmidia versa sobre uma historia expandida em varias plataformas, que
ganha novos contornos, novas formas de ser vista, explorada e valorizada (JENKINS,
2009). No mesmo sentido, “Cabe diferenciar a narrativa cross-media da transmidia.
Em cross-media a estrutura midiatica leva as mesmas histérias a diversas midias. J&
a harrativa transmidia histérias diversas sao veiculadas por diversas midias”
(GOSCIOLA, 2012, p. 134).

Ainda segundo Jenkins (2009), narrativas transmidia sdo historias
contadas em diferentes plataformas, que embora facam sentido em cada um desses
ambientes de modo singular, ttm a funcdo de compor um todo de forma a alcancar
um publico maior, distribuidos nas varias midias, tornando a narrativa mais completa

para todos os publicos a que se destina.

Cada meio faz o que faz de melhor — a fim de que uma histéria possa ser
introduzida num filme, ser expandida pela televisdo, romances e quadrinhos;
seu universo possa ser explorado em games ou experimentado como atracao
de um parque de diversBes. Cada acesso a franquia deve ser autbnomo, para
gue ndo seja necessario ver o filme para gostar do game, e vice-versa
(JENKINS, 2009, p. 29).

Segundo o autor, a narrativa transmidia deve contemplar varias linguagens
e varias midias, ou seja, pode conter em seu desenvolvimento o verbal, gestual, a
televisédo, o cinema, os quadrinhos, 0os games, as intervencgdes presenciais de forma
gue cada um conte a histéria de modo diferente e explorando o que de melhor pode

produzir, mas alinhado ao projeto central de fazer prosperar o todo como prioridade.

Na mesma direcao, completa Arnheim (2005, p.69)

Saber distinguir entre pedacos e partes é na verdade uma chave para o
sucesso na maior parte das ocupacdes humanas. Num sentido puramente
guantitativo, qualquer sec¢do de um todo pode ser chamada parte. O
seccionamento pode ser imposto a um objeto a partir do exterior, ao capricho
de um trinchador ou por meio da forca mecanica de uma maquina de cortar.
Partir para obter mera quantidade ou niamero € ignorar a estrutura. Nenhum
outro procedimento é valido, naturalmente, quando a estrutura esta ausente.
Uma secc¢édo do céu azul é tdo boa quanto qualquer outra. Mas a subdivisdo
de uma escultura ndo é arbitraria, mesmo que, como objeto fisico, possa ser
desmontada em qualquer tipo de seccéo para fins de transporte.
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Existem experiéncias ainda incipientes na programacao de televisédo cujas
propostas avancam no sentido de serem entendidas como iniciativas transmidiaticas,
mas ainda ndo podem ser entendidas como tal devido ao fato de o contetido de uma
plataforma apenas se somar ao conteudo da outra quando, na verdade, deveria
permear os conteldos expostos nas outras plataformas, 0 que se espera que ocorra,
quando o conceito versa sobre narrativa transmidia.

Pratten (2011), completa o conceito, ao sinalizar que narrativas transmidia
sdo formas plurais de contar histérias valendo-se de plataformas e meios de
comunicacao diversos, que podem conter a interacdo, a participagao e a colaboracao
da audiéncia, embora isso ndo seja condicdo inafastavel. O essencial € que a
experiéncia em uma plataforma deve ser entendida pelo seu conteudo individual, mas
este precisa estar inserido no contexto geral para que produza efeitos que estejam em
consonancia com o todo.

Na cultura contemporanea, mediada e midiatizada pelas novas midias, as
possibilidades de comunicacdo surgem e se disseminam continuamente,
independentemente do seu propdsito quando lancado e até possibilitando que seus
usuarios se transformem em produtores e distribuidores de contetdos (CASTELLS et
al., 2007, p. 13).

Em que pese o fato de ainda haver alguma manifestacdo sobre a
legitimidade e a viabilidade de se acessar qualquer contetudo, de qualquer lugar, a
qualquer tempo, como manifestado por Coppock (2009), é inegavel que a combinacao
de multiplataformas em nuvem e o desejo de oferecer contelido ajudando a construir
novas histérias que mesclem o real e o ficcional, sdo terrenos férteis para que a
proliferacdo do aproveitamento cada vez mais intenso das narrativas transmidia siga
avancando dia apds dia com mais vigor, seja apenas para que cada ser humano
normal possa oferecer uma contribuicao para o universo em que esta inserido ou como
parte de uma elaborada estratégia de comunicacdo de um conglomerado qualquer

com objetivos de ordem comercial.
3.2 Documentario e Documentario Transmidia
Dentre as varias formas de comunicar-se com o publico e transmitir os fatos

apurados, encontra-se a producdo de documentarios. O formato audiovisual,

justamente por permitir ao publico a visualizacdo mais fiel possivel do trabalho
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desenvolvido, foi 0 modo base escolhido de explorar o tema ora investigado. Porém,
é impossivel a abordagem sobre documentarios transmidiaticos e suas vertentes e
possibilidades, sem falar do que efetivamente € o documentario e seus inumeros
olhares.

Nichols (2005) oferece uma importante contribuicdo na forma de se analisar
o documentario. E preciso se atentar na construcdo de um roteiro para um produto
final que chegue aos resultados planejados. O assunto necessita ndo sO ser
interessante, mas angulado de maneira a esclarecer sem tornar-se enfadonho ou
repetitivo, devendo-se destacar a dinamicidade dos fatos e dos relatos, preocupando-
se com a forma de expo-los, possibilitando que o publico crie interesse e busque por
novas informacoes, razao pela qual, mais adiante sera a abordada a interatividade e
a navegabilidade na plataforma Eko-Interlude. Por enquanto, € importante se ater a
ideia de documentério.

O autor destaca a importancia de se deter atencao especial no que significa
documentario. Nao se pode ter em mente que o documentario seja uma reproducao
da realidade tal como ela é, mas sim, ele pode ser entendido como sendo uma “leitura
sob um angulo diferente”. Outra consequéncia citada pelo autor € a natureza de
pensamentos dos documentaristas, uma vez que estes tém preocupacoes claras de
ordem social, ambiental, e de como seu trabalho pode fazer diferengca no mundo
(NICHOLS, 2005).

N&o se pode ainda esquecer a questdo da linguagem a ser utilizada, como
se desejassem ser compreendidos apenas pelos seus pares. Esses tracos atribuem
aos documentaristas caracteristicas proprias, inclusive acerca de que seus filmes
precisam gerar efeitos na humanidade, sem perder de vista as especificidades de
cada profissional, que é justamente o que da vida prépria ao resultado final de cada
uma das pecas. Além do componente historico-filoséfico que diferencia o
documentario como um género do cinema, ha um aspecto técnico que deve permear
as producdes que as fazem ser entendidas e classificadas como documentarios. As
entrevistas, a gravacdo de som direto, o corte seco ou 0 uso de pessoas nos seus
afazeres cotidianos, sdo algumas caracteristicas marcantes dos documentarios, para
citar apenas algumas delas.

Além disso, ha uma caracteristica interessante que € a introdugédo de uma
ou varias vertentes para a resolucao dos problemas daquele ambiente, que pode ser

uma comunidade, por exemplo. Isso reforga a ideia inicial de que o filme documentério
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precisa produzir efeitos sociais, reflexdes que possam dar um direcionamento
diferente ao que é vivido naquele espaco social.

Foi nesse contexto que se demonstrou que o documentario € um género
gue pode promover registros historicos como o que foi proposto neste trabalho, ou
ainda, questionamentos intensos, e propor, se néo solucdes, pelo menos caminhos
para que se discuta de modo mais responsavel sobre o assunto abordado. No caso
do presente trabalho, a peca propde a exploracdo da transmidialidade e da
navegabilidade ao contar a historia de vinte anos de um clube de futebol como forma
de conjugar registro historico e oferta de didlogo com aqueles que, de alguma maneira,
tém ou podem ter alguma identificagcdo com a equipe na volta & principal vitrine do
futebol de S&o Paulo.

Nichols (2005) lista as varias formas ou formatos de video-documentéarios
gue podem ser usados para expor algo que se deseja explorar, cada uma com uma
caracteristica particular, e cabe ao autor do video-documentario eleger a mais
apropriada para externar sua narrativa.

O modo expositivo assume caracteristica de expor mais o que se deseja
contar sem se preocupar com a estética. Tem na objetividade sua caracteristica
central.

O modo poético evidencia a subjetividade e se preocupa com a estética.
A utilizacao de poesias e obras literarias pode aparecer com certa frequéncia.

No modo observativo, o autor do documentario procura trazer a realidade
para o centro do trabalho. A caracteristica marcante € a pouca movimentacao de
camera, trilha sonora quase inexistente e ndo ha narracdo. Para isso, evita qualquer
tipo de interferéncia que caracterize interferéncia sobre a realidade.

O modo participativo tem como caracteristica marcante a participacéo do
documentarista e sua equipe como sujeitos ativos da obra.

O modo reflexivo estabelece uma relacdo de honestidade com certa
distancia entre o documentarista e 0s personagens. A prioridade é perceber quais
reacoes emanam do grupo investigado e como dialogam com 0s equipamentos e a
equipe de producéo.

O modo performatico tem como caracteristica central a liberdade para
trabalhar a estética da filmagem e suas abordagens. Pertencem a esse modo os filmes

de video arte e cinema experimental e vanguarda.
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N&o ha, no entanto, no caso da peca em questdo, a obrigatoriedade de se
moldar o documentéario sobre a AFE na classificacao trazida por Nichols (2005), pois
0 objetivo ndo é dar énfase a parte burocratica-formal do trabalho, mas sim construir
um pano de fundo para que se possa embasar com consisténcia a ideia de
documentario transmidiatico.

Na proposta transmidiatica objeto deste trabalho, o espectador consegue
visualizar como foi feita a construcao das ideias que compdem o produto final optando
por navegar pelo caminho que mais Ihe interessar. I1sso é possivel com a insercéo de
botdes de navegacdo, que oferecem ao usuério a possibilidade de busca pelos
personagens e o desenvolvimento da narrativa contada a partir de suas experiéncias
de vida em sua relagdo com a Ferroviaria.

Além do uso de equipamentos profissionais, as imagens também foram
feitas com aparelhos celulares, exatamente para criar um cenario que possibilite
transmitir ao publico a simplicidade, resultando em uma sensacéo de proximidade e
interatividade. Além disso, o projeto contempla a possibilidade de o usuario contribuir
ativamente com o registro histérico disponibilizando material aceito pela plataforma,
gue podem ser arquivos de video, audio ou artes (gif, png, swf, iskin, ipre), se este
assim desejar. Ai assenta-se a ideia de transmidialidade, que tem na interatividade e
na multiplicidade de ambientes em que a narrativa é contada boa parte de seu
diferencial.

Todavia, é impossivel, segundo Rendé (2015b), dissertar sobre
documentario transmidiatico sem que antes se resgate o0 conceito de documentario
interativo, suas limitac6es e possibilidades, assim como os métodos existentes para
sua producdo. Tal alinhamento se justifica em funcdo da proximidade conceitual

existente entre ambos. Dessa maneira, destaca o autor:

O primeiro, interativo, propde a oferta de conteddos expansiveis e
navegaveis, assim como uma participacdo — ainda que limitada — na
reconstrucdo narrativa. O segundo, transmidia, tem as mesmas propostas,
mas também apresenta a multiplicidade de plataformas de linguagem e uma
diversidade de mensagens independentes entre si, mas relacionadas uma
com a outra. Nesse aspecto, também entram estruturas narrativas que
proporcionam uma melhor circulacdo da obra por redes sociais (RENO,
2015b, p. 191).

Aqui é imprescindivel dedicar-se um pouco mais do que é trazido pelo
autor, pois trata-se de importante reflexdo acerca da natureza dos contetdos

transmidiaticos. A mutiplicidade de plataformas pode gerar uma falsa conclusdo de
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que o protagonismo no embasamento dos documentérios transmidiaticos € assumido
pela tecnologia quando na verdade, ndo se trata de um apelo tecnocéntrico, mas de
outra forma, tal protagonismo € assumido pelas alternativas de linguagem. Ha,
portanto, que se ter clareza sobre o papel da tecnologia, ja que esta € meio e ndo fim
para que se desenvolvam projetos transmidiéticos, j& que é plenamente possivel e até
aconselhavel, que o ambiente analdgico componha o arcabouco transmidiatico em
gue a narrativa é desenvolvida.

Feito esse esclarecimento, € possivel aprofundar-se no tema documentario
transmidia de modo mais adequado iniciando-se pelas devidas apresentacdes. O
primeiro termo a ser compreendido € o proprio documentério transmidia, pouco
conhecido pela atualidade de sua existéncia. Segundo Rend6 (2015b), o documentario
em suas origens ja era transmidia pelo fato de que os documentaristas usavam a
diversidade de plataformas de comunicacéo ao realizarem expedi¢cdes de exploracao
e em seguida preparavam exposi¢cdes foto-documentais para apresentarem o0s
resultados dessas expedicdes.

O documentario transmidia, portanto, resgata essa esséncia original do
registro documental, proporcionando ao usuario uma navegacao (analdgica ou digital)
por multiplos espacos e linguagens comunicacionais que ampliam o processo
cognitivo. O novo formato de navegacdo amplia o espectro vivenciado por este
usuario/espectador, reforcando a relevancia do tradicional e nunca invalidando-o ou
atribuindo a este importancia menor. Torna-se mais instigante e desafiador para o
produtor, pois este deve pensar e construir a obra com espectro mais amplo, ja que a
ideia é apresenté-la nas diversas plataformas e ambientes, analdgicos ou digitais.

A fim de auxiliar no avanco da compreensdao do que é documentério
transmidia, também é importante que se entenda outras definicbes e seus
desdobramentos. Entender hipertexto, hipermidia e interatividade é de fundamental
importancia, pois estes termos estédo diretamente relacionados a construcao narrativa
deste que podemos definir como subgénero comunicacional, derivado do
documentario tradicional e de outros géneros, até mesmo pela caracteristica que
marca a narrativa transmidia.

Hipertexto e hipermidia sdo termos que demonstram um processo de
desenvolvimento do primeiro. Hipermidia deriva do hipertexto, diretamente, e sao
relacionados entre si com 0os mesmos principios de linguagem, modificando apenas
os formatos de “textos” utilizados (BAKHTIN, 1986). O termo hipertexto foi definido
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por Ted Nelson (LANDOW, 2009) e refere-se a construgdo narrativa expansivel,
navegavel, que conecta discursos textuais por n@s neurais.

A ideia é ampliada por Aarshet (2005, p. 95) como “ferramenta para a
mente” por sua capacidade de criagdo de novas estruturas a partir da navegacao pelos
nés neurais. Ja o termo hipermidia difere do anterior pela sua estrutura
multiplataforma (LANDOW, 2009), que oferece a conexdo entre discursos textuais,
sonoros, audiovisuais, imageéticos e outros mais, como animacao, infogréaficos, etc,
também por ndés neurais e caminhos navegaveis, denominado por alguns autores
como multimidia.

Entretanto, Landow (2009) discute a pertinéncia de se adotar nos dias de
hoje o termo multimidia (anal6gicos) por considerar que 0s processos criativos e de
producdo neste caso sdo divergentes dos adotados desde o advento do digital, que
para ele recebe o nome de hipermidia. S&o termos parecidos, mas, segundo o autor,
merecem diferenciacdo. Tal ideia € complementada por Feldman (1995, p. 48apud
RENO, 2015b) como “a integragédo sem suturas de dados, textos, imagens de todas
as espécies e sons dentro de um ambiente de informacao”.

Neste aspecto, de semelhanca de termos e significagcbes, had uma
constante confuséo de interpretacdo entre dois termos parecidos, mas divergentes:
cross-media e transmidia. Embora ja tenham sido abordados rapidamente, vale a
pena retomar a diferenca existente entre os termos. Enquanto o primeiro representa
a construcdo de uma estratégia comunicacional que consiste na distribuicdo de um
mesmo discurso adaptado em diversas plataformas, o segundo propde a construcao
de conteudo expansivel a partir de diferentes discursos independentes entre si - por
distintas plataformas e que em conjunto constroem um novo discurso (RENO;
FLORES, 2012). Tal confusédo é prevenida por Jenkins (2003), que imaginava em um
determinado momento esse nivelamento de significados por parte de correntes
tedricas. Realmente, sdo nomes que sugerem resultados iguais, mas na realidade
possuem significados e aplicacdes divergentes.

Finalmente, um termo fundamental para compreender o documentario
transmidia é a interatividade. Ainda que conhecido e difundido, o termo enfrenta
diferencas de interpretacéo por diversos teoricos, e ainda ha correntes que discordam
de sua existéncia, como o brasileiro Primo (2007), para quem o correto € interacao,

ou seja, acao entre pessoas. Entretanto, Reno (2015b) defende que interatividade é
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um termo correto também, pois 0 mesmo se refere a atividade do homem com a
maquina.

O tedrico Andrew Cameron (SHAW, 2005, p. 372) propde uma maneira
bastante simples e eficaz de se compreender em que consiste interatividade. Segundo
Shaw (2005), em processos interativos 0 usuario consegue obter novas experiéncias
através de novos caminhos, chegando ao mesmo lugar. Trata-se de uma reconstrucao
constante de novas estruturas de leitura a partir dos interesses e das decisdes dos
usuarios. Porém, Manovich (2005) propde que dentro das diversas possibilidades
interativas existem niveis distintos a partir de sua capacidade de participacdo. Para o
autor, que define esses niveis basicamente como abertos e fechados, a interface é

fundamental nesse processo.

3.3 Edutretenimento, Infotretenimento e Tecnotretenimento

N&o € s6 no ambito do entretenimento e dos negocios que a tecnologia tem
gerado mudancas de toda ordem. Outro ambiente que tem sido impactado pela
evolucdo na construcdo e no uso da tecnologia é o educacional, embora a previsdo
para o uso da tecnologia neste ambiente ndo seja nova.

A Lei n. 5.692 (BRASIL, 1971) que tratava das diretrizes do ensino
fundamental e médio, na época chamados primeiro e segundo graus, ja trazia
encaminhamentos acerca da normatizacdo sobre tecnologias educacionais. A partir
dai foram criadas ou sofreram modificacbes as normas que tratavam do assunto
dando origem ao Programa Nacional de Teleducacdo (PRONTEL) e ao Plano
Nacional de Tecnologias Educativas (PLANATE). Mais recentemente, em 2012, foi
instituido o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA) e o Regime Especial de

Incentivo a Computadores para Uso Educacional (REICOMP).

Se ha um consenso acerca das consequéncias sociais do maior acesso a
informacdo, € que a educacdo e o aprendizado permanente, tornam-se
recursos essenciais para o bom desempenho no trabalho e o desempenho
pessoal (CASTELLS et al., 2007, p.211).

A normatizacdo no uso das tecnologias educacionais parece andar mais
devagar do que a propria historia, até porque € a internet que transforma a
possibilidade de acesso as informacfes em realidade tangivel. E inegavel que a

educacdo também responde a tais estimulos. A tendéncia é que essa juncao
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(internet/educacao) estenda-se para toda rede de ensino brasileiro (fundamental,
médio, superior). Sedimentando e disseminando o conhecimento, e participando de
uma nova forma de estabelecer elementos que possam contribuir para a construcéao
do conhecimento, seja individual ou coletivo, podendo estender-se numa missao
maior, que seria o fomento a inteligéncia coletiva (LEVY, 1994).

De acordo com Mostafa e Terra (2000), a proliferacdo de documentos que
a sociedade vive hoje, periodo de pos-modernidade, guarda lembranca com o
contexto da era gutemberguiana, vivida nos tempos da idade moderna, em plena
mudanca sociocultural e econdémica proporcionada pela idade moderna. As inovacdes
tecnologicas que tém incidéncia sobre as decisfes educacionais (0 que inclui as TIC
e as técnicas de planejamento inspiradas nas teorias de sistemas) constitui importante
fendbmeno social que vai além da préatica no ambiente educacional, convertendo-se
em clara modificacdo social, que € papel inequivoco da tecnologia e das inovacdes
nas sociedades contemporaneas desenvolvidas.

Para Amaral (2002), ha necessidade de ampliacdo do universo de
aprendizagem desfazendo-se as barreiras de ordem fisica e isso acontecera por meio
da internet, dos mecanismos de tecnologia e da consequente difusdo dos conteudos
pedagdgicos, com objetivo de que sejam diminuidas as desigualdades sociais.

Nesse contexto, o uso das narrativas transmidia como ferramentas de
apoio para fazer chegar ao aluno os conteudos educacionais de forma mais adequada
a sua realidade de vida, sdo cada vez mais presentes e eficazes, atribuindo a escola
contemporanea, a caracteristica desejada para os objetivos que sao propostos pela
prépria escola. Segundo Bottone (2012apud BRANCO; COSTA, 2013), o fato das
narrativas transmidia se apresentarem em varias plataformas que aderem a realidade
desse jovem (sites, blogs, quadrinhos, TV, midias sociais, entre outras), faz com que
0 aproveitamento do conteudo a ser apresentado e absorvido pelo estudante se dé de
modo muito mais ludico, real e eficaz a esse aluno.

Estudos desenvolvidos por lllera e Castells (2012 apud BRANCO; COSTA,
2013) indicam que os conteldos educacionais tradicionais oferecidos pela escola
formal se tornam mais atraentes quando inseridos no contexto de vida dos alunos e
seus habitos cotidianos ligados as TIC e as narrativas transmidia. Ficou demonstrado
que h&d uma motivagdo maior quando o que deve ser apresentado tem relagdo com a
vida real ou ficticia que estes alunos tém dentro e fora do ambiente escolar formal. Os

autores sugerem que o fato de as narrativas serem 6timos integradores entre Tl e
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conteudos curriculares, as praticas transmidia devem ser ampliadas de forma que se
incentivem outros tipos de integracédo e participacdo (ILLERA; CASTELLS, 2012apud
BRANCO; COSTA, 2013).

As experiéncias se proliferam no mundo e o Brasil ndo poderia ficar fora
destas iniciativas. Um projeto denominado Almanaque na Redes foi desenvolvido com
0 objetivo estimular o desenvolvimento da leitura e ensinar a técnica de escrita a todos
os alunos da Rede Publica Estadual de Ensino. Consiste basicamente em uma
plataforma de escrita criativa e cultura digital, onde os alunos comecaram por contar
as histérias em papel a partir de um jogo para depois as divulgarem na Internet. Como
resultado, os alunos aderiram de forma macica ao projeto, passaram a ter mais
cuidado no desenvolvimento da escrita, sempre com o objetivo de atrair cada vez mais
leitores. Outro destaque foi o fato de os mais jovens se sentirem mais atraidos pelas
histérias oferecidas em narrativa transmidia, que se demonstraram importantes
ferramentas de difusdo de mensagens, temas e informacdes (RODRIGUES,
201l1lapud BRANCO; COSTA, 2013).

O certo € que as experiéncias tém demonstrado que a educacao formal
pode ser mais interessante e gerar muito mais resultados aos jovens do Brasil e do
mundo, se adaptadas as novas caracteristicas da vida destes alunos, bastando que
se use de boa vontade e criatividade. Para Moran (2007, p. 90), “ndo basta ter acesso
a tecnologia para ter o dominio pedagodgico. Ha& um tempo grande entre conhecer,
utilizar e modificar processos”, mas é essencial pensarmos a educagao incluindo as
novas praticas socioculturais que trazem as redes em sua configuracdo atual. Deve-
se ainda entender as midias e a tecnologia como instrumentos essenciais para o
processo de ensino-aprendizagem e na formacéo social.

Como alternativa para essa necessidade sugere-se a utilizacdo do
entretenimento a servigo da informacéo ou simplesmente, Infotretenimento.

A busca pelo informar com uso de elementos de entretenimento se faz
necessario e oportuno na medida em que a dificuldade de manter a atencdo da
audiéncia € cada vez maior. Mesclar elementos ludicos, que guardem relacdo com o
dia a dia dos jovens, e conteudo das disciplinas tradicionais pode ser a chave para
gue se busque éxito na formacao de cidadaos conscientes sobre o verdadeiro papel

de cada um na sociedade contemporanea.

5 Ver <http://www.almanaquedarede.com.br/>.
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Atualmente os meios de comunicagdo se adaptam as novas demandas de
interesse em relacdo a sua atuacao, antes restrita apenas a informar sua audiéncia.
Com as mudancas no comportamento social e para conseguir informar e ampliar seu
publico, uma das saidas encontradas foi se adaptar também a necessidade que as

pessoas tém de se ocupar e se entreter.

Ha mais de vinte anos, os meios de comunicacdo funcionavam quase
independentes entre si, com cada um desempenhando atividades
especificas. Atualmente, eles encontram-se interligados e fundidos, trocam
dados, imagens, simbolos e possuem papéis cada vez mais importantes,
pois, além de grandes difusores de informacdes, posicionam-se ainda em
lugar estratégico na ocupacdo do tempo livre e do lazer das pessoas
(DEJAVITE, 2006, p.14).

Embora essa nova tendéncia seja uma realidade, visto que alguns produtos
de entretenimento se mostram com caracteristicas claras de jornalismo e vice-versa,
as matérias que agregam viés de entretenimento sédo tidas como um subproduto (por
vezes de ma qualidade) do jornalismo puro e que descaracterizam o0 a esséncia da
pratica jornalistica. Alguns criticos avaliam até que a insercdo de entretenimento no
jornalismo serve mais para alienar e distrair do que efetivamente para informar e
estaria a servico daqueles que desejam que 0 espectador permaneca com
dificuldades de formar massa critica. Existe, portanto, um grande entrave sobre a
juncao de informacéao e diversdo. Sempre prevaleceu a ideia de que para informar tem
que ser de forma séria e que o entretenimento ndo se da a isso, e permanece sendo

algo negativo.

O papel de divertir dos meios de comunicagéo, ainda hoje, ndo € admitido
como um dos mais relevantes a ser desempenhado. No jornalismo, as
matérias de entretenimento sdo consideradas um subproduto ou, até mesmo,
uma maneira de desviar a aten¢cdo do receptor de assuntos tidos como de
maior importancia, que sdo de politica e os de economia. A fronteira entre
informacéao e diversdo é um dos debates mais acalorados da area jornalistica
(DEJAVITE, 2006, p. 14).

Todavia, as TIC tém tornado estas certezas do campo ideolégico cada vez
mais questionaveis. As pessoas querem esse novo movimento e nao parece razoavel
deixar de dar as novas audiéncias algo que elas desejam e anseiam, apenas usando
embasamentos tradicionais, o que pode gerar distancias entre as partes. Ha um fato
inegavel, que as noticias que proporcionam distracdo estdo atraindo o publico em

geral e estdo conquistando mais espagco nos meios de comunicagédo. Essa nova
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especialidade jornalistica convencionou-se chamar de Infotenimento, (Infotainiment)
ou Infortenimento (Infortainment). Esses sdo termos recentes utilizados para
denominar um novo conceito que vem emergindo com a confluéncia de dois termos
bem conhecidos: a informacéo e o entretenimento. Gutmann (2008) define o termo da

seguinte forma:

Termo usado pela literatura especializada para caracterizar a aproximacao
entre entretenimento e informacéo. A expresséo aparece ndo em decorréncia
do fendmeno, que ndo é de maneira alguma considerado novo, mas
justamente devido a uma ampliacdo contemporénea do debate académico
sobre a aproximacdo entre jornalismo e entretenimento que ndo contempla
um julgamento de valor a priori (GUTMANN, 2008, p.2).

De acordo com Silva (2003), a preocupacéo em utilizar entretenimento para

informar ndo € nova, mas é uma preocupacao presente nas praticas contemporaneas.

Essa relagdo entre informagéo e entretenimento ndo € nova, uma vez que
desde o século XIX ja existiam jornais que tinham nos fait-diverss7 seu estilo
preferencial. E recente, porém, a preocupacio sobre esse embaralhamento
de fronteiras entre informagéo e entretenimento, comumente chamado de
infotainment, uma vez que é nos produtos culturais atuais que esse
imbricamento se intensifica (SILVA, 2003, p.6).

Apenas nos ultimos cinco anos os estudos brasileiros tém tratado desse
termo e ocupando-se em conceitua-lo. No Brasil, a juncdo de informacdo e de
entretenimento é conceituada pela palavra infotenimento, mais préxima do termo
americano infotainiment e/ou infortainment. No entanto, sera utilizado neste artigo o
termo Infotretenimento, um neologismo criado por meio da aglutinacdo de duas
palavras da lingua portuguesa e dessa forma, torna-se um termo mais préximo da
lingua brasileira.

O Infotretenimento é caracterizado por narrativas de acontecimentos de
forma leve, pelo bate-papo e pela énfase na vida privada. Como bem verifica Dejavite
(2006, p. 69), “a noticia deve, na sociedade da informagao, aparentar as mesmas
caracteristicas da cultura light: ou seja, ser efémera, circular rapidamente, fornecer

dados novos e, ao mesmo tempo, divertir as pessoas”.

6 Expresséo de jargao jornalistico e, por extens@o, um conceito de teoria do jornalismo que designa os
assuntos nédo categorizaveis nas editorias tradicionais dos veiculos (politica, economia, internacional,
desportos). Tais excertos tornam-se noticiosos por apresentarem casos inexplicaveis e excepcionais.
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Além do Infotretenimento existem outros géneros hibridos entre
entretenimento e educacdo: Edutretenimento e Tecnotretenimento, conforme

demonstrado na Figura 11. Entende-se Edutretenimento:

Edutretenimento é um importante fator associado a melhoria dos resultados
da aprendizagem, uma vez que inclui o entretenimento como parte do apoio
a educacado para aliviar os alunos do "tédio” e aumentar o entusiasmo e
engajamento (ALOITABI, 2014, p. 1412-1422).

(...) O conceito de Tecnotretenimentos ndo € tdo comumente usado como
edutretenimento e infotretenimento, mas descreve muito bem um certo tipo
de material educativo que também pode ser divertido. Neste caso divertido
refere-se a truques de multimidia, como animagfes e sons. E tipico para
tecnotretenimento que os truques usados nao correspondem aos fendbmenos
do mundo real. Este, por sua vez, é contra 0s principios educacionais
(Traducgéo livre).

Figura 11 — Entretenimento, informacgéo e educacao e seus géneros hibridos
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Fonte: Américo (2010).

8 (...) The concept of technotainment is not as commonly used as edutainment and infotainment, but it
describes very well a certain sort of educational material which is also said to be entertaining. In this
case entertaining refers to multimedia tricks, such as animations and sounds. It is typical for
technotainment that the used tricks do not correspond to real world phenomena. This, in turn, is against
educational principles (WALLDEN; SORENA, 2004, p.7).
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Um exemplo de programa audiovisual que fez uso do entretenimento para
informar é o “Custe o que Custar” (CQC), programa que foi ao ar pela TV Bandeirantes
por oito anos, entre 2008 e 2016.

Como aponta Gutmann (2008, p.2), “entre as principais marcas estao as
reportagens performéticas, o jogo de sentidos criado por manipulacdes videograficas,
o modo irbnico com que discute os fatos cobertos pela grande imprensa, a satira feita
a personalidades publicas e a parddia das producdes e processos televisivos, num
jogo permanente de intertextualidade”. O CQC brasileiro conquistou uma grande
audiéncia por propor um tipo de noticiério diferenciado, ou seja, que informava e, ao
mesmo tempo distraia os telespectadores.

Percebe-se com isso que, embora a sociedade atual viva na era da
digitalizacdo, esta mesma sociedade se permite navegar em ambientes que mesclem
programas com excelentes imagens e outros que ndo contam com imagens de alta
qualidade, mas procuram oferecer noticiarios diferenciados e interativos.

A proposicdo de um modelo do documentario transmidia para contar a
histéria da conquista de 2015 se da em funcdo da evolucdo de multiplicidade de
plataformas que se apresenta atualmente, o que facilita 0 acesso a todos, sobretudo
aos jovens, que como sabido, procuram se entreter de varias maneiras, se valendo
de TV, quadrinhos, internet, games, cada uma das plataformas contando uma historia
completa, mas privilegiando o todo a ser mais amplamente explorado, o que, em
Gltima analise, resulta na convergéncia das midias (JENKINS, 2009).

As organiza¢cOes devem reposicionar-se para manter e conquistar novos
clientes. No caso da Ferroviaria € preciso ter novos admiradores do futebol do clube,
e no aspecto comercial, mais publico pagante nos jogos da equipe e novos sOcios-
torcedores, a fim de que o futebol da equipe se mantenha como uma operacédo de
entretenimento economicamente viavel. Os torcedores, que no contexto precisam ser
encarados como novos clientes, estdo mais bem informados, autbnomos e, dessa
forma, mais exigentes. Dai a importancia de se oferecer um produto que dialogue
adequadamente com 0 novo publico que se deseja atrair, embora 0 escopo deste
trabalho seja outro. Segundo Sveiby (1998), séo as relacdes firmadas pelos individuos
no ambito da organizacdo que irdo gerar novos apaixonados pelo clube e
consequentemente, novos defensores da causa deste.

Ugarte (2007) considera imprescindivel que essa nova ambiéncia nas

organizacdes seja capaz de gerar a interacdo e a colaboracdo de forma mais
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espontanea de modo que o intercambio de informagdes flua naturalmente para a
construcéo do conhecimento. Portanto, considera que a forma como esse produto final
de relacionamento € administrado é que vai determinar o sucesso do gerenciamento
do conhecimento organizacional, o que pode perfeitamente ser aplicado a um clube
de futebol na nova fase de gestéo.

Por outro lado, as organizacdes devem oferecer mecanismos de suporte
aos nucleos informacionais internos de maneira que os elos da cadeia estejam
conectados e fortalecidos. Tal é a importancia da gestdo da informacao,
considerando-se que atua diretamente nos fluxos formais da organizacao: seu foco é
0 negdcio da organizacdo e sua acao acha-se restrita as informacdes consolidadas
em algum tipo de suporte impresso ou eletrénico (VALENTIM, 2007). Além disso, 0
conhecimento da organizacédo € considerado o ativo mais importante, sendo que a
gestdo do conhecimento atua diretamente em relagéo aos fluxos informais; sua acao
acha-se voltada a cultura e comunicagéo corporativa (VALENTIM, 2007).

Muitas transformacdes foram observadas na linguagem das midias ao
longo do desenvolvimento da sociedade e da evolucdo tecnologica, porém as
narrativas permanecem sendo a maneira mais comum de se contar historias que
envolvam e seduzam o publico, ja que trazem uma carga emocional que segue
atraindo as pessoas a que se destinam (SALMON, 2007). Para Briggs e Burke(2004),
as narrativas que hoje se observam na TV, nos seriados e nos quadrinhos, por
exemplo, seguem os modelos encontrados nas revistas do século XIX, observando-
se, como ja mencionado, 0s cenarios e a ambiéncia da atualidade. Por esta razéo, era
natural que as formas de se contar histérias fossem assumindo as caracteristicas de

cada momento histérico com as nuances e caracteristicas de cada tempo.
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CAPITULO 4

4 A PRODUCAO DO DOCUMENTARIO TRANSMIDIA DUAS DECADAS

Como visto anteriormente, a transmidialidade, cujo conceito ja havia sido
esbocado no meio dos anos 1970 por Sauer (2009) s6é ganhou forca e
contemporaneidade a partir dos estudos de Jenkins (2003). Definido o produto, a
escolha da Ferroviaria como elemento central do documentario foi s6 uma questéo de
adequacdao entre a paixado do autor pelo clube e a possibilidade de contar um capitulo
importante da histéria do clube, uma agremiagdo que contribui ha mais de 65 anos
com a historia de idas e vindas do futebol no interior do estado de S&o Paulo. Além
disso, poder experimentar o modelo de navegabilidade da plataforma Eko-Interlude e
qual grau de dificuldade existe para a construcdo do material transmidiatico que o
trabalho propde.

A Associacao Ferroviaria de Esportes (AFE) foi fundada em 1950 por um
grupo de servidores da antiga Estrada de Ferro Araraquara (EFA) e possui uma
identificagdo historica com os feitos esportivos de Araraquara-SP. Enquanto
permaneceu na elite do futebol paulista, a Ferroviaria se notabilizou por formar e
lapidar atletas importantes na cena futebolistica nacional e fornecé-los para grandes
clubes do futebol brasileiro. Nomes que passaram pela Ferroviaria e posteriormente
se destacaram em grandes clubes no Brasil, como: Dudu (Palmeiras), Vica
(Fluminense), e mais recentemente, Renato Caja (Ponte Preta e Bahia) e Rafael
Marques (Botafogo-RJ e Palmeiras). Além disso, a crénica esportiva sempre destacou
as dificuldades que os grandes clubes do pais encontravam ao enfrentar a equipe de
Araraguara, o que projetou o nome da Ferroviaria e por consequéncia, de Araraquara
no cendrio nacional, 0 que motivou ainda mais a realizacdo do documentéario objeto
deste trabalho.

Outro ponto de contribuicdo do documentério transmidia é a possibilidade
daqueles que sdo ou néo fas do clube e dispdem de algum material que possa
enriquecer o registro historico, poderem fazé-lo enviando tais registros ao autor que
fara a insercdo do material na plataforma, ja que a ferramenta dispde de tal recurso.
Além disso, a possibilidade de despertar nas novas geragdes o estimulo por conhecer
a historia da Ferroviaria, sua importancia na cena esportiva brasileira e fazer parte da

legido dos apaixonados pela equipe também pode revelar-se historicamente



55

interessante. Tais alternativas devem ser mais facilmente alcancadas se todo esse
conteudo for apresentado ao novo publico pretendido no ambiente multiplataforma em
gue esses jovens transitam no seu cotidiano.

E importante destacar que ja foi escrito e pesquisado pela cronica esportiva
da regido de Araraquara, que serviu para compor o arcabouco tedrico e empirico do
tema proposto.

4.1 Os Videos

4.1.1 Producéo dos videos

A producéo dos videos para este trabalho demandou algumas habilidades
e um enorme trabalho na selecdo de material, jA que pelo fato de o tema ser vasto,
com narrativas muito ricas do ponto de vista histérico, houve um momento em que se
desejou colocar muito mais relatos, que por ébvio, ndo seriam compativeis com a
proposta inicial do projeto. Assim, definiu-se pelo bem o que estava delineado no
escopo inicial, atuar com uma divisdo que pareceu mais adequada para a organizacao
do trabalho. A producédo dos videos, e posteriormente, a producdo na plataforma Eko-
Interlude. Em cada etapa realizaram-se trés sub-etapas: pré-producéo, producéo e

pos-producéo.

4.1.2 Pré-producdo dos videos

Nesta etapa, contatou-se um profissional de imagem e som que pudesse
auxiliar na captacdo das imagens, jA que 0 autor precisava debrucar-se mais
especificamente no contetdo das entrevistas, nos ajustes do roteiro, na selecao das
perguntas e em explorar 0s entrevistados para que 0 maximo de registro histérico
pudesse ser alcancado nas cerca de dez questdes elaboradas para cada um dos
escolhidos previamente. Foi escolhido o profissional Guilherme Bonini, da Bonini
Filmes para esta parceria, que € um profissional ja conhecido deste autor e com quem
ja havia desenvolvido projetos anteriores. Bonini é de Araraquara e de familia cuja
ligacdo com a Ferroviaria vem de longa data e, portanto, tinha importante proximidade
com o objeto a ser investigado e com o tema proposto. Era o profissional ideal para a

jornada.
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Vencida a etapa de selecdo do parceiro no projeto, era hora de contatar
cada um dos entrevistados para questdes mais praticas, como explicacdo sobre o teor
do projeto e qual a participacdo de cada um na coleta de informacdes para o
documentario. Em seguida, sugerir datas para a realizacdo das entrevistas, acertar

calendarios.

4.1.3 Producao dos videos

A producdo do documentario dividiu-se em dois momentos distintos: as
entrevistas e a producdo propriamente dita, que compreendeu as etapas de
decupagem, selecdo de cenas e andlise de pertinéncia em relacdo ao periodo
investigado. Como o material coletado foi muito vasto e muito rico, longas reunides se
sucederam para que o melhor de cada cena fosse selecionado e pudesse dar razédo
ao desenvolvimento da historia que agora pode ser acessada pelo usuario, ja que este
€ gquem vai escolher por quais caminhos deseja seguir dentro da historia, isto €, cada
sequéncia selecionada deveria dar possibilidade de gerar mais de uma alternativa por
onde o usuario vai querer seguir. Portanto, o trabalho mais desafiador aqui foi pensar
a sequéncia de cenas que pudesse originar caminhos para o usuério, sem ser infiel
ao roteiro inicialmente elaborado, mas ajustando-o as novas alternativas narrativas

encontradas e muito disso foi afinado na pos-producéo também.

4.1.4 Pés-producdo dos videos

Etapa importante dos ajustes finais dos videos do documentario para
prepara-los para serem adequados a plataforma. Também nesta etapa, fizemos
adequacdes de roteiro ja que muitas novidades foram sendo encontradas no
desenvolvimento do processo de pesquisa.

Aqui também foram feitos ajustes técnicos nas cenas, na selecao de trilhas
para que ficassem adequadas a sequéncia a ser desencadeada pelo usuéario. Em
relacdo a trilha sonora e a selecdo de cenas, aqui vale um registro importante e sobre
o qual foi necessario desenvolver criatividade e lidar com o incerto. Quando trabalha-
se em um video-documentério tradicional, tem-se uma ideia certeira de que sequéncia
usar para aquilo que se guer causar com o documentario. Por exemplo, se querer

causar reflexdo, € necessario usar ao final de uma sequéncia de cenas um recurso
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chamado tecnicamente de pausa de respiro, em que aquele que esté assistindo ir4
refletir sobre o que foi abordado na cena anterior, mas no documentério transmidiatico,
embora mantenhamos a mesma pausa, o0 resultado pode ser diferente, ja que o
usuario € quem ira decidir para que cena ira migrar, ficando ainda mais indefinida a

reacdo deste em relagdo ao que se esta expondo no produto final.

4.2 Plataforma Eko-Interlude

4.2.1 Producgdao na plataforma Eko-Interlude

Eko-Interlude é umaplataforma colocada a disposi¢cdo do usuario para que
este crie 0 seu proprio projeto midiatico interativo com o objetivo de contar as histérias
que desejar. E bem verdade que os demoso colocados a disposicéo do usuario para
checagem de como o projeto pode ficar enquanto produto final podem nao condizer
com os reais projetos finalizados1o pelos usuarios, ja que sédo apresentados com uma
qualidade de producédo profissional, 0 que pode gerar no usuario um sentimento de
certa frustracao, ja que espera-se que o produto final se assemelhe ao apresentado
na demonstracdo, o que de fato s6 serd alcancado caso o usuario se utilize de
recursos de producdo mais elaborados.

Vale destacar que os administradores da Eko-Interlude oferecem tais
recursos de producdo, caso o usuario assim o deseje, mas devem ser pagos. E
importante lembrar que o produto final trazido por essa pesquisa foi desenvolvido
totalmente no modelo gratuito da plataforma. Foi uma experiéncia interessante e
desafiadora, mas o resultadoque se esperava em relacéo aos recursos da plataforma,

ficou aquém do planejado.

4.2.2 Pré-producdo na plataforma Eko-Interlude

Em relacdo a plataforma transmidiatica, esta foi uma etapa de aprendizado puro

ja que, embora a plataforma estivesse a disposi¢cao dos usuarios ha algum tempo, ndo

sDemonstracao de projetos que séo colocados na plataforma para que o usudrio tenha uma ideia de
como seu projeto pode ficar depois de pronto.
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se encontrou nenhum registro de alguém que tivesse feito relato sobre o grau de
dificuldade acerca do uso da plataforma enquanto ferramenta de producéo. E bem
verdade que num primeiro momento a plataforma gerou certa euforia, ja que se
imaginou chegar a um produto final com a mesma qualidade dos filmes de
demonstracao disponibilizados pelo site da Interlude, mas depois de algum periodo
estudando o processo de producgéo, descobriu-se que para se alcancar aquele grau
de refinamento seria necessario contratar o servico que o proprio site disponibiliza
ideia desde logo abortada e seguimos com o projeto utilizando apenas o ferramental
gratuito da plataforma.

Basicamente, a limitagdo da plataforma encontra-se no fato desta poder
suportar apenas arquivos em video. Arquivos de texto, audio e artes(png; gif; swf;
iskin; ipre), devem ser transformados em arquivos de video, que, na plataforma, séo
chamados tecnicamente de nodes(capsulas). Ao perceber as limitacbes da
plataforma, certo sentimento de frustragcdo ameacgou tomar conta do projeto, mais em
relacdo ao autor do que ao orientador. Este Ultimo mais habituado aos processos da
investigacdo, onde nem sempre 0 que se imagina inicialmente revela-se da mesma
maneira ao final da pesquisa, mas segue sendo igualmente importante para o
processo de desenvolvimento dos caminhos da pesquisa. E com este argumento, 0
orientador colocou seu orientando na trilha da contribuicdo que esta pesquisa se

propds a oferecer.

4.2.3 Producgdao na plataforma Eko-Interlude

Esta foi a etapa que mesclou tranquilidade e novos desafios. Colocar os
arquivos permitidos pela plataforma ndo se demonstrou tarefa dificil. A parte mais
complicada na fase de producao foi descobrir as sequéncias que fizessem sentido do
ponto de vista narrativo, jA que o usuario é quem faria as escolhas que bem lhe
conviessem para que sua nhavegacao se desse num ambiente de descoberta e
conforto. A partir dai, “pendurar” os arquivos na plataforma e propor uma
navegabilidade com sentido foi mais uma questdo de tentativa e erro do que de
profundo planejamento.

Figura 12 — Criacdo da conta e login para acesso ao projeto
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Figura 13 — Sequéncia do projeto e colocacao de cada arquivo
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Figura 14 - Demonstrativo da sequéncia da colocacéo dos arquivos no projeto
STEP 2: UPLOAD ASSETS

When you preparing videos in NLE (Non Linear

Editing Software) for Treehouse we recommend
uploading QT (.mov) files with H264 or ProRes
video tracks and uncompressed audio tracks
(keeping the audio track of your video file

PROJECT SE
3 ) Video Nodes
2) Screens

uncompressed is especially important to create 2

Paths

the seamless transitions between the tree nodes).

To learn more about editing for seamless, watch
this

Drag and drop all the files into the Treehouse
library. We support the following file types:

Video - avi, moyv, flv, mp4, wmv, 3gp, mpeg2, rm,
divx, 3g2, dv,f4v, mpg, mpe, mpeg, mlv, m2v, m4v,
m2ts, webm

Audio (Soundtrack) - wav, mp3
Images (buttons, graphics, screens) - png, jpg. jpeg. gif, swf, iskin, ipre

Your files will now be uploaded and encoded to use in Treehouse. If you feel the
upload takes too long, please consider using the

After the files are in your library, you can arrange them by folders, change their
names, filter, etc.

Fonte: Eko-Interlude (2015).

Figura 15 — Sequéncia da colocacao dos arquivos no projeto em fase mais adiantada
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4.2.4 Pés-producao na plataforma Eko-Interlude

Nessa fase o autor dedicou-se a testar a navegabilidade do documentario
na plataforma, percorrendo as diversas alternativas que o meio permite. Pode-se
identificar que, ao contrario do que se imaginou no inicio do projeto, ndo € permitido
ao usuario acesso como coprodutor do documentério, pois a versao gratuita da
plataforma, que foi a usada no desenvolvimento na dissertacdo, ndo permite tal
acesso.

A participacao ativa na producéo pode se dar por meio do envio do material
ao autor da pesquisa e este fara a insercdo do que achar necessario no projeto.
Todavia, a interatividade esta mantida na medida em que o0 usuario consegue navegar
pelas varias vertentes do projeto, escolhendo qual direcdo ird seguir dentro do
documentario. Outra solu¢do que garante interatividade e transmidialidade ao projeto
€ o fato de o usuario poder acessar o documentario por meio de um QRCode11
instalado dentro do Museu do Futebol e do Esporte de Araraquara (ou em qualquer
outro lugar que se relacione com a Ferroviaria) e assistir ao documentario por meio
de seu dispositivo movel. O Beaconsi2é outra solucdo bastante viavel e pode
favorecer a aproximagao entre usuérios e fas de uma determinada marca, agremiagao
ou local favorito.

Em varias areas, inclusive no esporte, algumas alternativas bastante
exitosas ja foram colocadas a funcionar e estédo a disposicdo dos usuarios e curiosos
que desejam ter uma experiéncia que transcende o presencial com seus clubes do
coracao ou locais que desejam visitar. Em 2014, o Benfica de Portugal anunciou a
implantac&o de beacons para promover a aproximacao dos fas e curiosos com o clube
(Figura 16).

11 E um cédigo de barras em 2D que pode ser digitalizado pela maioria dos aparelhos celulares que
tém camera fotografica. Esse codigo, apds a decodificacdo, passa a ser um trecho de texto, um link
e/ou um link que ira redirecionar o acesso ao contelido publicado em algum site.

12 Aparelhos de proximidade que emitem informac6es, por meio da tecnologia bluetooth, diretamente
aos smartphones cadastrados.
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Figura 16 — IBeacons pela primeira vez em um clube de Portugal

pPPlware

Benfica implementa Apple iBeacon pela primeira vez em
Portugal

Date : 15 de Fevereiro de 2014

Por Bruno Rodrigues para o Pplware.com

O Sport Lisboa e Benfica apresentou ha dias, pela primeira vez em Portugal, uma nova
tecnologia desenvolvida pela Apple, ja falada aqui no Pplware, denominada por iBeacon. Com

isto, demonstram que Portugal continua a ser dos paises mais desenvolvidos tecnologicamente
na Europa, sendo raros os casos de implementacao de esta nova tecnologia.
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Fonte: Pplware (2014).

Em 2015, foi a vez do O F.C. Barcelona da Espanha divulgar suas acfes
para tornar-se mais proéximo do seu publico por meio da implantacdo de dispositivos
que facilitam o acesso as informagdes e curiosidades do clube via dispositivos méveis
(Figura 17).

Figura 17 — Barcelona cria pequenos espacos em seu estadio usando Beacons

FC Barcelona builds smart spaces in Camp
Nou with beacons

FC Barcelona is an icon: a symbaol for locals in Catalonia and the best football team in the
world for millions of fans across the globe. But Barca doesn’t only lead on the pitch. As part of
the Smart Espai Barca inittiative, the club i1s collaborating with Sinergial abs to better engage
the always-connected fans. Now when supporters visit Camp Nou, FC Barcelona’s home
arena greets them with contextual experience based on Estimote Beacons

Fonte: Blog Estimote (2015).

Além dos clubes de futebol, museus também vém adotando a tecnologia
com Beacons e QRCode para aproximar as experiéncias com as tecnologias na
visitacdo aos locais. O Rubens House Museum em Antuérpia na Bélgica (Figura 18)

e 0 Museu de Varsovia na Poléniais estao proporcionando um mergulho nas histérias

13 Ver <http://www.synappse.pl/ibeacons-in-retail>.
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de vida de grandes mestres das artes pelo mundo com o uso da tecnologia,

proporcionando ao usuario uma mescla de experiéncias nunca antes registradas.

Figura 18 — Frame do video de divulgacdo do Rubens House Museu

We installed iBeacon sensors
inside the museum to push
interactions to visitors

"

Visitors enter the Rubens House in
Antwerp and open the app on a

smartphone or tablet

Fonte: Synappse (2015).
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CAPITULO 5

5 CONSIDERACOES FINAIS

5.1 Implica¢des para futuras pesquisas

Como produto final, o documentario transmidiatico tem um formato de
visualizacao linear cujo tempo total € de trezeminutos de duracdo e de cerca de vinte
minutos caso o usuario deseje vé-lo fazendo as intervencgfes e escolhas que séo
possiveis durante sua exibicdo de forma nao linear, o que caracteriza a interatividade
da proposta. A realizacdo da parte préatica do produto final assentado na plataforma
Eko-Interlude e as intervenc¢des que o usuario pode realizar como bem entender € que
atribuiram ao produto final a caracteristica transmidiatica e trouxeram o diferencial
buscado desse produto em relagdo ao documentario convencional.

https://video.helloeko.com/v/AJveyA?autoplay=true

Todavia, ao finalizar esta Dissertacdo, outras inquietacdes se fizeram
presentes na mente deste autor que o levaram a imaginar que muito mais longe se
pode ir, a partir dos resultados obtidos ao término do que se havia planejado, o que o
faz sugerir mais desdobramentos para futuras pesquisas:

e Disponibilizar os resultados a fim de estimular que outros clubes ou entidades
importantes do esporte nacional também se estimulem a resgatar suas historias
e o oferecé-las em formatos que dialoguem com o dia a dia do publico de modo
geral e dos jovens mais especificamente;

e Permitir que usuarios, fas ou pessoas interessadas possam interagir ou
contribuir com o documentério, disponibilizando, fotos, videos ou outros
elementos importantes para o registro historico;

e Realizar exibicbes do documentario para publicos definidos em situacfes de
ensino formal, ndo formal e informal e avaliar os resultados;

e Investigar se esse jovem é, de fato, um detentor de conhecimento sobre as
alternativas tecnoldgicas que sdo apresentadas todos os dias ou se apenas €

um usudario constante, porém superficial de tais recursos;


https://video.helloeko.com/v/AJv6yA?autoplay=true
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e Melhorar a exibicdo do documentario para dispositivos moéveis, que é uma
proposta que visa atender o grande numero destes tipos de dispositivos
disponiveis no pais;

e Avancar em pesquisas sobre a utilizacdo das estratégias de Edutretenimento e
Transmidia em producdes educativas para agregar ao ensino formal, ndoformal
e informal.

No caso estudado, o documentério serd apresentado e entregue ao poder
publico municipal e a diretoria da Ferroviaria como registro histérico, e se esses
gestores assim desejarem, poderao exibi-lo nas escolas publicas e privadas de ensino
fundamental e médio para medir se existe a identificacdo dos alunos com a equipe e
sua importancia para a historia da cidade e suas origens. Caso seja identificado que
tal identificacdo ndo existe, o produto pode servir de estimulo para atrair o publico
jovem para a historia da Ferroviaria, e assim, ajudar a formar uma nova geracéo de

torcedores para a equipe.

5.2 Conclusoes

A pesquisa gerada em torno do desenvolvimento desta Dissertacdo
fomentou diferentes indagagcbes pelo presente pesquisador a respeito de como
poderiamos buscar solu¢des para contar histérias de forma cada vez envolvente e
engajadora, contando com recursos midiaticos contemporaneos. O desafio de
encontrar caminhos para conhecer melhor as novas formas de narrativas e usa-las
para contar historias, sobretudo ao publico jovem, ou até mesmo pela adocao de
novas metodologias de ensino, deve ser estimulado por pesquisadores e
universidades que se comprometam a buscar maneiras mais motivadoras de construir
conteudos e transmiti-los de modo criativo ao publico.

Acredita-se que ao final desta pesquisa, o levantamento feito ao tentar
elucidar questdes relativas a transmidialidade e a navegabilidade da plataforma Eko-
Interlude contribua para o aprimoramento de futuras pesquisas e que a conjugacao
entre tecnologia e registro histérico desenvolvida em torno desta Dissertacdo possa
estimular a concepc¢ao de novas ideias em diferentes areas da Ciéncia, com diferentes
abordagens por meio das novas tecnologias midiaticas e as linguagens por elas

trazidas.
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APENDICES

Apéndice A — Questdes elaboradas a JOSE ROBERTO FERNANDES

Data da entrevista: 01/02/2016

1. HA quantos anos estd cobrindo o esporte de Araraquara e mais

especificamente a Ferroviaria?

2. Nesse periodo, o que mais te marcou na historia da Ferroviaria? Conte-nos

uma historia de bastidores do clube que te marcou.

3. No inicio dos anos 2000 (2001/2002), antes da criacdo do clube empresa, a
Ferroviaria corria o risco de desaparecer, até aventou-se essa possibilidade?
O que vocé sentiu naquele momento? Vocé achou que isso de fato pudesse

acontecer?

4. Vocé se envolve muito com as equipes com as quais vocé trabalha como
narrador esportivo. Foi assim com o vélei, com o basquete, e é assim com a
Ferroviaria. Existe uma corrente de jornalistas que entendem que o locutor
esportivo ndo deve se confundir com o torcedor da equipe. O que vocé acha a
respeito? Vocé gostaria de torcer menos pela Ferroviaria ou € isso que faz a

sua historia ser tao diferente dos demais?

5. No lancamento do programa socio-torcedor da Ferroviaria no ano passado,
vocé foi convidado para bater um penalti no ex-goleiro e icone da torcida, o
Sérgio Bergantim. Alguns dizem que o gol da Ferroviaria € diferente se saido
de sua narragdo. “OJosé Roberto Fernandes é a voz do gol da Ferroviaria”.

Que sentimento isso te traz?

6. E que os grandes jogadores passem pela histéria de um clube, de uma
agremiacao como icone desses clubes, mas ndo é comum que iSso acontega
com um jornalista esportivo. Vocé é parte da historia da Ferroviaria. Ao que ou

guem vocé atribui esse feito? Como vocé se sente?
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7. “Acabou o sofrimento; acabou a humilhacéo; a ferroviaria esta de volta a serie
Al do campeonato paulista” . Que frase é esta, Zé? O que ela quer dizer do

fundo do seu coracdo?

8. NOs estamos caminhando ja para o final, mas eu queria que vocé me contasse
como foi o seu dia 18/04/2015, desde a manha até a ida pra Guaratinguetd, o
jogo todo e o apito final, quando a Ferroviaria voltou apos 19 anos de luta. Que
dia foi aquele? Quem tem menos de 20 anos de idade nunca viu a Ferroviaria
na principal divisdo do futebol de Sao Paulo. O que vocé diria para esses jovens
que sonham em ir para a Arena da Fonte ver a Ferroviaria disputar na elite do

futebol paulista?

9. Ha algum registro que vocé gostaria de fazer e eu ndo te questionei?
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Apéndice B — Questdes elaboradas a JOAO PEDRO AMARAL SEGURA

Data da entrevista: 20/04/2016

1. Jodo, quantos anos vocé tem? O que faz da vida?

2. Que sentimento vc tem pela ferroviaria?
3. Vocé tem varias camisas da Ferroviaria? Bandeira, etc.?

4. Como é sua relacdo com a AFE? Vocé vai a todos os jogos? Viaja para

acompanhar a AFE?
5. Como vocé comecou a gostar da AFE?

6. Quais influéncias vocé teve e tem sobre a Ferroviaria? Ealgo que vem de

familia?

7. Vocé nunca viu a Ferroviaria na divisdo especial do campeonato paulista.
Como vocé imagina que sera o seu primeiro jogo torcendo pela Ferroviaria em

janeiro?
8. O que vocé espera da Ferroviaria para o futuro?

9. Se vocé pudesse olhar no olho de cada jogador da Ferroviaria, o que vocé diria

para cada um deles?

10.Tem alguma coisa que vocé gostaria de falar que eu ndo te questionei?
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Apéndice C — Questdes elaboradas a ALESSANDRO LUIZ BOCCHI

Data da entrevista: 25/05/2016

1. Alessandro, quantos anos vocé tem? Qual a sua atividade de trabalho?

2. Como vocé veio trabalhar no museu do esporte e da Ferroviaria?

3. Como é sua relacdo com a AFE? Vocé vai a todos os jogos? Viaja para

acompanhar a AFE ou é uma relagdo mais profissional mesmo?

4. O gue significa prestar servicos ao museu que abriga a historia da Ferroviaria?
Qual significado vocé acha que tem o museu da Ferroviaria para os moradores
mais jovens de Araraquara, principalmente aqueles que nunca tinham visto a

Ferroviaria na primeira divisdo?

5. Vocé acha que o museu cumpre a sua finalidade de aproximar os jovens da
equipe da Ferroviaria? Vocé recebe a visita de muitos jovens aqui? Como eles

vém?

6. Vocé ja tinha visto na primeira divisdo do paulistdo. Como rever o time jogando

a principal divisdo do paulistdo aqui em janeiro?

7. O que vocé espera da Ferroviaria para o futuro?

8. Se vocé pudesse olhar no olho de cada jovem que ainda ndo conhece a
Ferroviaria e 0 que ela representa para Araraquara e para o interior do estado

de Sédo Paulo do ponto de vista do futebol, o que vocé diria pra cada um deles?

9. Tem alguma coisa que vocé gostaria de falar que eu néo te questionei?
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Apéndice D — Questdes elaboradas a CARLOS ALBERTO SALMAZO

Data da entrevista: 12/12/2016

1. Como é a sua histdria com a Ferroviaria? Quando e como ela nasceu?

2. Nesse periodo, o0 que mais te marcou na histéria da ferroviaria? Conte-nos uma

passagem com o clube que te marcou.

3. No inicio dos anos 2000 (2001/2002), antes da criagdo do clube empresa, a
Ferroviaria corria o risco de desaparecer, até aventou-se essa possibilidade?
O que vocé sentiu naquele momento? Vocé achou que isso de fato pudesse

acontecer?

4. Vocé sempre diz que sua relagcdo com o seu trabalho, seja como engenheiroou
como presidente da Ferroviaria, € uma relacdo de participacdo. Vocé se
considera o metro do retorno da Ferroviaria a série A1 do paulistdo? Vocé
gostaria de agir mais como torcedor do time do que como esse gestor técnico

e frio que as vezes aparenta?

5. No lancamento do programa socio-torcedor da Ferroviaria no ano passado,
vocés fizeram uma grande homenagem ao José Roberto Fernandes e ao
Sérgio Bergantin. O que representa o grande idolo, SergioBergantin e o
narrador veterano José Roberto Fernandes?

6. E comum que os grandes jogadores passem pela histéria de um clube, de uma
agremiacao como icone desses clubes, mas ndo € comum que iSSo aconteca
com um jornalista esportivo. Vocé é parte da histdria da Ferroviaria. Ao que ou

guemvocé atribui esse feito? Como vocé se sente?

7. “Acabou o sofrimento; acabou a humilhacéo; a Ferroviaria esta de volta a serie
A1 do campeonato paulista” Que frase € esta, presidente? Do fundo do seu

coracgao, o que isso significou para o presidente da Ferroviaria?
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8. Nos estamos caminhando j& para o final, mas eu queria que vocé me contasse
como foi o seu dia 18/04/2015, desde a manha até a ida para Guaratingueta, o
jogo todo e o apito final, quando a Ferroviaria voltou apds 19 anos de luta. Que

dia foi aquele?

9. Quem tem menos de 20 anos de idade nunca tinha visto a Ferroviaria na
principal divisédo do futebol de S&o Paulo. O que vocé diria para esses jovens
gue foram para a Arena da Fonte ver a Ferroviaria disputar na elite do futebol

paulista?

10.Em relagéo a Ferroviaria, quem é Carlos Alberto Aalmazo?Que filme passa
pela tua cabeca como cidadao, quando vocé lembra que vocé conduziu uma
equipe tao representativa, o sonho de 220 mil habitantes, depois de 20 anos, a

primeira divisao do futebol de Sao Paulo?

11.H& algum registro que vocé gostaria de fazer e eu néo te questionei?



