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Muito prazer! Vamos falar
de Inovagdo, Educagdo e um
monte de outras coisas?

ME DIZ, DO QUE VOCE TA A FIM DE SABER HOJE?




CONFLUÊNCIA DE MÍDIAS A SERVIÇO DA EDUCAÇÃO:

A EXPERIÊNCIA DO CANAL FUTURA

Aline Veroneze

Resumo
Este artigo parte do estudo de caso que tem como objeto a persona virtual, Mari, do Canal Futura. Descreveu-se o impacto do advento do avatar como norte para o trabalho dos profissionais de redes sociais. Através de observação participante e entrevista, foi possível detalhar aspectos do desenvolvimento e da implementação desse ator tecnológico como estratégia de posicionamento da emissora, inclusive como mediador das interações na internet. A revisão do referencial teórico também colabora para a reflexão sobre o papel e potencial das tecnologias na construção de uma identidade organizacional e na movimentação da instituição no ambiente virtual. 
Introdução

O espaço digital tem sido cenário de aumento exponencial de interatividade. As tecnologias já compõem o repertório da maioria dos indivíduos, são parte de seus processos cognitivos. Com o cidadão equipado material e cognitivamente para movimentar-se neste espaço, dito ‘virtual’, multiplicam-se os contatos entre atores, tanto aqueles com os quais se tem laços fortes, quanto fracos. Neste contexto, as empresas têm a possibilidade de identificar sujeitos com determinados interesses e otimizar o alcance de públicos específicos. Observar a movimentação dos diferentes atores por suas redes
, identificar os espaços virtuais que frequentam, seus interesses e outros atores estratégicos dessas redes de conexões, fornece dados importantes a quem tem como objetivo captar a atenção, entre um número cada vez maior de estímulos. O emprego das plataformas usadas como ‘redes sociais’, de aplicativos de distribuição de conteúdo, de avatares e de outras estratégias de personalização do contato detêm significativo potencial para aliciar o internauta que flana pelo ambiente digital.

Se, há poucos anos, discentes e docentes consultavam periódicos e livros, se a biblioteca era o espaço físico e o papel era o veículo da viagem ao conhecimento, a dinâmica contemporânea tem caminhado para a interatividade, a vivência, a experiência, em múltiplos espaços. Emergem novas lógicas, semânticas e literacias. Os estudantes e professores são, simultaneamente, produtores e consumidores de informação nas mais diversas situações do cotidiano e não em um espaço ou momento estanque ‘destinado’ a aprender. 
Brasilina Passareli e Antônio Hélio Junqueira, ao pesquisarem crianças e adolescentes diante das telas no Brasil, em 2012, apontaram características da movimentação do público, que os autores identificaram como prosumers: 

[...] ultrapassam as dualidades emissor receptor da comunicação de massa do século passado, recolocando a atenção dos teóricos da comunicação, das instituições de ensino e pesquisa e das empresas da “nova economia” para a reciprocidade das ações comunicacionais onde os usuários da modernidade, agora, na contemporaneidade, são denominados prosumers (produtor + consumidor) com a consequente redefinição dos papéis destes autores em rede. (PASSARELI; JUNQUEIRA, 2012, p.14) 

Contudo, tendo em vista que o público passou a munir-se de seus tablets e smartfones, por exemplo, para produzir conteúdo e compartilhá-lo, agiganta-se a necessidade de vencer a disputa por atenção. O objetivo deste artigo é descrever um recorte da estratégia de movimentação de um fornecedor/captador de conteúdo na internet. Quais alguns dos recursos empregados para deter a atenção e para direcionar o envolvimento dos atores em discussões específicas? No que tange à educação, como as tecnologias de comunicação podem colaborar para que o emissor apresente diferentes perspectivas sobre determinado assunto, incite à pesquisa, de modo eficiente? 

O público-alvo, este ‘flaneur digital’, pode ser capturado por artifícios que passam, por exemplo, por design e entretenimento. Para entender uma das estratégias de aliciamento no ambiente digital e o entretenimento como linguagem (PEREIRA, 2012; PEREIRA e POLIVANOV, 2013), tomaremos como estudo de caso a iniciativa de comunicação do Canal Futura de sugerir uma jornada do conhecimento mediada por um avatar. Além do canal de televisão e das ações de mobilização realizadas diretamente com educadores e estudantes, a comunicação do Futura envolve plataformas de distribuição de conteúdo como sites, o aplicativo ‘futuraplay’, dispositivos de troca de mensagens instantâneas como o Messenger do Facebook, além das chamadas “redes sociais”. Identificaremos recortes da movimentação que compõe a estratégia de comunicação do Canal Futura no ambiente virtual, dando destaque, como corpus da pesquisa, às ações ligadas à persona digital da corporação: Mari. 
Estudo de caso
O Canal Futura é um canal de televisão aberta, da Fundação Roberto Marinho, fundado em 1997. Atualmente, também tem sua programação disponível gratuitamente na internet através do aplicativo futuraplay. Com vistas à educação, a emissora produz e distribui conteúdo que tem como objetivo alcançar o maior número possível de educadores e estudantes, em especial a partir dos 16 anos de idade. O próprio Canal Futura, em seu site
, define, em sua missão, o desafio de estar acessível:

Aonde queremos chegar: 
Queremos ser indispensáveis a todos os envolvidos com Educação no Brasil. Disponíveis onde e da forma que for necessária. Protagonistas na construção coletiva do conhecimento e da transformação da sociedade (FUTURA, 2018).
Para ser “indispensável”, como visa o Canal Futura, é preciso conquistar e manter alcance. A fim de ser “protagonista na construção coletiva do conhecimento e da transformação da sociedade”, é preciso ser acessado, fazer parte de redes de atores específicos dentro do cenário de educação nacional. Trata-se, na verdade, da antiga questão de adquirir capital social, agora atravessada pelas peculiaridades do ambiente virtual. 
Burt (1992, p. 54-59) destaca que a amplitude do capital social adquirido depende de dois elementos: de ‘quem são os demais nós com os quais se está conectado’ (“whom you reach”); e de ‘como se mobiliza e se alcança esses nós’ (“how you reach”). Identificar ‘quem são os demais nós’ a quem o Canal Futura deve estar conectado para ter ganho de capital social, ou de “influência” exige um movimento constante de participar das discussões sobre educação e temas transversais, realizado pelas equipes, entre outras, de mobilização e de jornalismo. A segunda condicional ao crescimento apontada por Burt é a importância do modo como o Canal Futura movimenta-se pela rede de atores, suas estratégias de alcance e conexão com os demais nós dessa grande teia (LATOUR, 2012). É sobre esse modo de interagir, sobre alcançar as pessoas mediado por uma persona digital, que nos aprofundaremos.
Para compreender parte deste modus operandi que envolve as dinâmicas de comunicação em que participam o avatar da instituição, foram realizadas entrevistas com o gerente de distribuição, José Brito Cunha e a analista de mídias sociais, Angélica Bastos, além da análise de documentos de divulgação com detalhes da criação e instauração da persona virtual, Mari.

A fim de capturar o flaneur virtual, a equipe Futura inclui a promoção de campanhas de divulgação, em ações identificadas como “transmídias”. Interessante lembrar que este termo “transmídia” aparece pela primeira vez tratando de composições musicais (WELSH, 1995, p. 97).  Stuart Saunders Smith, empregou-o durante a criação dos arranjos da peça “Return and Recall”, para designar melodias, harmonias e ritmos diferentes para cada instrumento e para cada executor, na composição de uma mesma peça (SAUER, 2009).  
No início dos anos 90, o conceito de transmídia foi aplicado à Comunicação pela primeira vez, nas observações da professora Marsha Kinder, no livro “Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles”.  Marsha relatou que o próprio filho assistia na tv a série das Tartarugas Ninja, depois brincava com os amigos de Tartarugas Ninja, criando suas próprias histórias e à noite era levado para o cinema para assistir a um filme das mesmas tartarugas, mas que contava uma terceira história, ampliando tanto a narrativa quanto seu interesse. A esse fenômeno, Marsha nomeou “transmedia intertextuality” (KINDER, 1991, pp. 39-86).

Uma década depois, Henry Jenkins (2001) aprofunda a discussão sobre distribuição de conteúdo em múltiplas plataformas, tratando do que ele chamou de “Transmedia Storytelling” (JENKINS, 2003). Outros pesquisadores (ANTIKAINEN ET AL, 2004; CORREIA E FILGUEIRAS, 2008; DENA, 2004) trataram diferentes aspectos do tema, inclusive, apontando o fato de que a ampliação de conteúdo, a criação de diferentes narrativas em torno de um mesmo produto, deve ocorrer de modo paralelo. São histórias somadas, interligadas, apesar de independentes:
[...] uma boa narrativa transmídia é aquela que se espalha por diferentes mídias, sendo que uma delas é a principal em que a maioria das pessoas vai acompanhar e se divertir, sem a necessidade de seguir o todo, mas quem o fazer terá uma experiência mais intensa (GOMEZ, apud GALO, 2010, online).
A produção do Canal Futura e de seus parceiros é distribuída em múltiplas plataformas: o canal de televisão, o Facebook, o Twitter, o YouTube, o Google e o Instagram, entre outras. Cada uma delas concentra um tipo específico de conteúdo: alguns para divulgação e outros, de fato, objetivando a ampliação da discussão de determinado tema. 
As fotos de uma série televisiva estarão no Instagram. Paralelamente, a equipe atua no Facebook, onde são divulgadas chamadas e realizadas lives (vídeos ao vivo). Antes de ser exibido na televisão, o programa é disponibilizado na internet, no futuraplay. O conteúdo também é promovido no Twitter. Além disso, o Canal Futura mantém, atualmente, duas páginas na internet, o futuraplay.org e o futura.org.br. Há uma política de relacionamento com os repórteres de diversos veículos de comunicação, das editorias que abarcam os assuntos tratados pela programação do Canal, para os quais são enviados fotos e releases, de modo que matérias na mídia são mais uma estratégia para chamar a atenção de determinado tema. Os termos relacionados aos produtos Futura também são trabalhados de modo que apareçam com destaque nos mecanismos de pesquisa, como o Google. 
Portanto, tendo em vista os conteúdos paralelos que complementam a construção final da narrativa, em conformidade com as pesquisas de convergência de conteúdo, o Canal Futura evidencia um caráter transmidiático. Entretanto, consoante com as discussões a respeito da convergência de meios, pode-se afirmar que as narrativas do Canal Futura são, também, crossmidiáticas. 
O termo “crossmedia” designa o processo em que a distribuição dos conteúdos em diferentes plataformas se restringe à adequação da linguagem de cada meio, sem necessariamente diversificar o conteúdo narrativo. As ações são publicizadas em diversos veículos e com diferentes elementos estratégicos, com o objetivo de aumentar o alcance. É o caso, por exemplo, de se ter uma série exibida na televisão, disponível no aplicativo futuraplay e sugerida na jornada do conhecimento pela persona digital do canal, Mari, no Messenger do Facebook. Sobre o termo “persona”, empregado tanto neste artigo, quanto em documentos internos do Canal Futura para identificar Mari, Tavares (2010), define:
Persona era a máscara usada pelos atores no teatro grego, a qual servia para identificar o personagem interpretado, sendo uma peça essencial para o desempenho do artista em cena. Dessa forma, ao tratarmos do termo persona, faremos uma analogia com esse objeto, mas apontamos para uma espécie de máscara irreal usada pelos membros da rede mundial dos computadores, no momento em que criam uma identidade para usar o espaço digital e assim navegar na Internet (TAVARES, 2010, p.2).
 
Um mundo de possibilidades na era da convergência
Como em muitas empresas, a participação do Canal Futura no ambiente digital, na última década, ocorreu de modo experimental. Entretanto, em 2016, a revolução digital entrou definitivamente nas rotinas de comunicação da corporação, que passou a revisitar suas práticas e a buscar maior efetividade nas diversas plataformas, como explica o gerente de distribuição, José Brito Cunha. 
Houve uma pesquisa e um alinhamento de práticas. Contratamos consultorias que nos auxiliaram a entender métricas digitais, entendemos a possibilidade de pesquisar mais sobre as ferramentas, mudamos o perfil das equipes internas, contratamos pessoas que trabalhavam com mídias digitais e programação, com qualificação, para que tivéssemos mais condições de fazer análise de métricas (CUNHA, entrevista, 2018). 
José Brito Cunha destaca que o resultado desse investimento em recursos humanos, em busca de dados, incluiu o lançamento da plataforma futuraplay como “uma proposta de democratizar o acesso à distribuição de cultura sem login, sem pagamento de qualquer taxa mensal, provendo conteúdo de educação sob demanda”. Outra questão que recebeu atenção, neste contexto de mudanças na comunicação no ambiente virtual com seu público, foi a percepção das novas necessidades que a convergência da cultura mobile instaurou. O gerente de distribuição destaca que o Canal Futura passou a trabalhar mais incisivamente com o fato de que o público não era apenas um consumidor dos conteúdos da emissora, mas um intenso produtor de conteúdo através do celular. 
A equipe responsável pelo, então, novo projeto de posicionar o Futura na internet viu uma oportunidade de inovar em sua forma de relacionamento. O canal sempre defendeu a diversidade de conteúdo e a qualidade da produção audiovisual. A partir dessa reestruturação da identidade virtual da emissora, buscou-se alinhar o conteúdo e a forma do que era transmitido ao público de educadores e jovens no contexto digital. Como sintetiza José Cunha: “passamos a falar mais e a fazer mais por nosso público na internet” (CUNHA., entrevista, 2018). Essa compreensão, em particular, abriu espaço para novas práticas, entre elas, a da criação, em 2017, da persona digital, Mari. A expectativa é de que a nova imagem que representa a emissora incremente a identificação organizacional.
Identificação organizacional ocorre quando as crenças de um indivíduo sobre sua organização passam a ser autorepresentativas ou auto-definidoras, ou seja, identificação organizacional ocorre quando alguém passa a integrar as crenças de sua organização à sua própria identidade (Pratt, 1998, p. 172).

Decidir reposicionar-se de forma tão contundente em relação à identidade organizacional tem impacto, inclusive, no processo de construção da agenda estratégica da organização. É em relação à experiência do chatbot
 e da actante, o avatar que media essa ‘viagem’, Mari, dentro do processo de conhecimento do Canal Futura a respeito de seu público e da rede que integra, que nos debruçaremos mais minuciosamente adiante. 
Enfim, Mari! 
O Canal Futura intensificou o movimento de conhecer melhor as pessoas com as quais gostaria de comunicar-se com mais empatia. Deste desejo, nasceu Mari, inicialmente, sem rosto, mas cheia de personalidade. Era um nome para representar o ‘tom de voz’ do Canal ao falar com uma multidão de internautas. A analista de mídias digitais, Angélica Bastos, destaca que o olhar para o público do Canal Futura revelou que mais da metade dos acessos na página do Facebook da emissora eram feitos por mulheres, o que foi decisivo para a determinação do gênero da persona digital, Mari. Essa definição de ‘tom de voz’ da instituição, ocorrida em 2017, objetivava nortear a fala dos profissionais do Canal Futura que atuam nas redes sociais, definindo aspectos gramaticais da redação das respostas.

Mari foi criada para atender a uma demanda interna. Ela inicialmente não seria uma figura para o público, mas para a equipe. Ter a Mari uniformizou como a gente escreveria nas diferentes plataformas. Temos aqui no Canal Futura alguns profissionais que atuam no Facebook, no Twitter e nas outras redes. E surgiam questões como sobre ‘falar em que pessoa’? Na segunda (tu) ou na terceira (você)? No singular (eu vou levar você numa jornada)? Ou no plural (Nós vamos levar você)? Somos nós respondendo ou sou eu? E quem é esse eu? Não existia uma uniformidade e isso era ruim para a marca. Então, num primeiro momento, a persona digital alinhou internamente essas questões (BASTOS, A., entrevista, 2018).

Como fica evidente no depoimento da gestora, a implementação de Mari impactou imediatamente na definição dos pronomes, da pessoa que fala em nome do Canal Futura. O manual que norteava as respostas na internet, até então, orientava o uso da primeira pessoa do plural, ao tratar da posição do Canal:

-Usar a primeira pessoa “nós” em vez de “O Futura/O Canal”, para promover maior aproximação e reduzir o caráter institucional da fala.

-Tratar o usuário no singular “você” em vez de “vocês”.

-Emojis dão um toque de humor e tornam o conteúdo mais interessante. Use quando couber e fizer sentido. 

-Quando for usar o emoji de coração, utilizar apenas o verde, para reforçar a cor do Futura.

-Usar gifs, memes, músicas, piadas e frases engraçadas quando for pertinente e apropriado. Não exagerar. Exemplo: “É hoje!” para divulgar uma estreia.

-Nunca usar palavrões.

-Usar “pessoas com deficiência” em vez de “deficientes”.

-Usar “orientação sexual” em vez de “opção sexual”.

-Usar # ao escrever o nome de um programa. Exemplo: #MinutoFutura, #TurmaDaRobótica.

-Não usar estereótipos de gênero.

-Escrever positivamente, evitando palavras e termos negativos. 

-Priorizar a voz ativa (MANUAL DAS REDES SOCIAIS, Futura, 2017).

Apesar de, com o advento de Mari, a orientação ter mudado para o uso da primeira pessoa do singular, ao invés do plural, segundo Angélica Bastos, as demais orientações do manual continuaram válidas para os profissionais do Canal que interagem na internet. A importância da linguagem, nesse contexto, não se restringe à representação do pensamento, mas funciona como elemento de interação social. Se a comunicação pessoal dispõe de tons e volumes de fala, gestual e uma série de outros elementos que constituem a enunciação, no âmbito virtual, o uso de caracteres lúdicos, o tom humorado das frases, a escolha de termos politicamente corretos e o uso da voz ativa são orientações à equipe, a fim de criar uma impressão positiva ao interlocutor. Tendo este conceito em vista, buscou-se utilizar emojis, gifs, memes e padronizar os textos com linguagem informal, sem, entretanto, empregar muitas gírias e abreviações. 
Essa atenção ao aspecto gramatical do texto apresentado justifica-se, uma vez que a linguagem é o que dá corpo às ideias e, como corpo, marca a posição do sujeito. A importância desse posicionamento nos textos fica clara na fala da pesquisadora Lúcia Santaella: 
As linguagens não são inocentes, nem inconsequentes. Toda linguagem é ideológica, porque ao refletir a realidade, ela necessariamente a refrata. Há sempre, queira-se ou não, uma transfiguração, uma obliquidade da linguagem em relação àquilo a que ela se refere (SANTAELLA, 1996, p. 330).

 Optar pela informalidade no uso da língua portuguesa é atribuir determinada personalidade à Mari. Além do modo como a persona digital fala, o manual dá diretrizes para o conteúdo das interações na rede. Nele, o Canal Futura convida seus colaboradores e funcionários a pensarem sobre a formulação das postagens e respostas, cujo conteúdo deve ser:

Claro e acessível: É preciso ter base para escrever sobre um tema. Pesquisar e basear em dados. Usar palavras e sentenças simples, sem rebuscamento desnecessário.

Útil: O conteúdo agrega ao usuário? O que ele precisa saber sobre isso? O que ele pode fazer com essa informação?

Amigável: É preciso escrever como uma pessoa e não um robô. Tornar o conteúdo simpático e próximo ao usuário.

Apropriado: Adaptar o texto de modo que caiba no tema abordado, dependendo do grau de seriedade (MANUAL DAS REDES SOCIAIS, Futura, 2017).
Essa designação da ‘visão’ da persona digital foi determinada tendo como base os princípios, a missão do Canal. De acordo com documentos internos, ela deve ser inspiradora, atenciosa, simpática, engajada em causas sociais e direitos humanos, pertencente às classes B ou C, bem-humorada, questionadora, inclusiva e interessada em múltiplas linguagens e inovação. Outros aspectos, como questões de conteúdo, também foram abordados, conforme mostraremos adiante.
 Em 2018, essa voz, já tão cheia de significados, ganhou uma referência visual que acresce ainda mais significados à mediação que estabelece. A persona digital foi apresentada ao público, durante o evento ‘Educação 360 Tecnologia’. O fenótipo de Mari foi determinado por meio de uma análise que o Canal Futura realizou de seus interlocutores e dos valores da própria emissora. Quando tomou-se a decisão de desenvolver um avatar que operasse como mediador, foram realizados estudos de perfil que determinaram que Mari seria negra, com idade de 27 anos, conforme representado pelo desenho da figura 1.
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Figura 1: Mari, persona digital do Canal Futura

Fonte: Canal Futura, 2018.

Saber como era ‘visto’ como interlocutor (uma mulher, negra e ligada a educação e a novas tecnologias), impactou a escolha de pautas, o modo de abordagem de determinados temas e a recepção ao que foi publicado. Um exemplo desse impacto pode ser percebido a partir do que ocorreu após uma postagem, durante os Jogos da Copa do Mundo Fifa 2018, que comparava o salário, o número de gols total e por partida, dos jogadores brasileiros Neymar e Marta. Falar a partir do lugar dessa mulher em busca de reconhecimento e não de um Canal de televisão de forma geral, resultou em identificação e empatia, atraiu a atenção e, consequentemente, reverteu-se em likes, compartilhamentos e comentários, num total de 9 milhões de interações em uma única iniciativa.

Ter uma aparência determinada, e não outra, entre tantas possibilidades, é uma escolha estruturante do discurso, que repercute na própria mensagem. Pêcheux (1990, p. 82) destaca que o funcionamento da linguagem extrapola a informação: “o que funciona nos processos discursivos é uma série de formações imaginárias que designam o lugar que A e B se atribuem cada um a si e ao outro, a imagem que fazem de seu próprio lugar e do lugar do outro”. Ser uma mulher negra, jovem, de um estrato social específico, determina parte das condições enunciativas, as quais permitem, segundo Kristeva (1988, p. 316), a produção de sentido por parte de um mecanismo de comunicação, entendendo que “o sujeito e o sentido não existem, produzem-se no trabalho discursivo”.

Uma persona virtual ou avatar é uma interface entre inúmeras outras disponíveis e mobiliza várias experiências, sobretudo em nível estético (gnoseológico, afetivo). Interface no sentido de Pierre Lévy, como aparato material que permite a interação entre o universo da informação digital e o mundo ordinário (LÉVY, 1999, p.37). O vocábulo avatar tem origem na palavra sânscrita अवतार (avata-ra), ou avatãrah e é traduzido como “vindo para baixo, de muito longe”. A expressão surgiu no contexto religioso Hindu, em que os avatares eram vistos como seres que tinham poderes especiais e foram usados para certos propósitos na Terra. Em jogos eletrônicos e plataformas de virtualização, como o Second Life, o vocábulo é empregado para designar a identidade virtual dos jogadores e cibernautas. É este o sentido do termo avatar empregado no caso da persona digital: Mari é a identidade virtual do Futura enquanto ‘jogador’ no ambiente virtual. A criação de um avatar oferece ao usuário uma experiência real de contato, apesar de artificial em sua essência. 
A interação entre Mari e os usuários do Messenger do Facebook torna a busca por informação uma viagem lúdica, um jogo em que os internautas definem os rumos. O usuário que busca algum conteúdo do Canal Futura passou a encontrar Mari ciceroneando o percurso, convidando os interlocutores para jornadas de conhecimento. Esse caráter de entretenimento captura o internauta para os conteúdos educativos. O jogo, o ludus, é uma estratégia eficiente porque é um fenômeno cultural, próprio das relações desde os tempos primitivos e refere-se às instâncias da não-seriedade, no sentido de ilusão e de simulação (HUIZINGA, 1938/1980, 41). Essa característica da brincadeira e do jogo é o que, para Flusser (1967, p.6), diferencia os homens dos animais, conferindo-nos “dignidade”.
Mari não conversa com o internauta. Ela presta assistência virtual, oferece opções de novos percursos, de acordo com os termos digitados pelo usuário. Ela apresenta sugestões de programas, documentários e jogos alinhados ao perfil e ao histórico de buscas de determinado login. As condições de cada ator que embarca em uma dessas ‘viagens’ são únicas. A relação com a figura de Mari faz parte do universo de condições. 
Mari é representada em diferentes cenários, simula a expressão de emoções como sorriso e choro, aparece com uniforme esportivo, jaleco ou com sua roupa padrão, conforme pode ser observado na figura 2:
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Figura 2: Humor e cenários de Mari

Fonte: Canal Futura, 2018.

Apesar dos esforços para criar uma identificação através do avatar, existe uma assimetria natural entre a capacidade de comunicação por empatia, gestos, intenções e outros elementos na comunicação entre humanos e não humanos (GROSSETTI, 2006, p.14). A relação do avatar com o usuário exemplifica uma nova forma de sociabilidade, cuja materialidade afeta a estruturação do conhecimento e do processo cognitivo. Como explica Erick Felinto (2001), há influência dessa materialidade na própria construção de sentido: 

[…]tanto a substância do conteúdo como a substância da expressão necessitam adotar uma forma para que possam funcionar como operadores potenciais de significado e significante. E mais que isso, devem, em seguida, acoplar-se para converterem-se em sentido articulado (FELINTO 2001, p. 10).

Parte da base teórica deste trabalho tem origem no laboratório de sociologia da Ecole des Mines, na França. Naquela escola, Michel Callon, Bruno Latour e Madelaine Akrich pesquisaram as conexões entre humanos e não humanos, as redes e os fluxos de ação e propuseram uma teoria que considera a influencia dos actantes, os atores não humanos, (hardwares e softwares, como avatares) sobre o comportamento dos atores humanos: a teoria Ator-Rede ou TAR. Para este grupo de pesquisadores, o mundo é dinâmico e cada movimento em um determinado ponto da rede impacta os demais nós, mudando o meio no qual as interações estão ocorrendo. Ao mudar a forma de comunicar-se, criando uma mediadora, o Canal também condiciona mudança em como é lido e nas respostas que receberá. Todos afetam e são afetados. 
Os conteúdos sugeridos por Mari dão acesso a informações e locais diversificados, que têm o potencial de constituir-se como recursos educacionais. A metáfora da rede pela qual movimenta-se para qualquer lado ou direção e estabelece-se conexões, ilustra muito bem o modus operandi de Mari e as estratégias de aliciamento do Canal Futura. O indivíduo que interage com o avatar tem ganhos de aprendizado, mas, simultaneamente, está acrescentando cognitivamente à Mari, já que a tecnologia incorpora quais os termos mais solicitados e os conteúdos com acesso mais frequente, possibilitando mudança da resposta. A interatividade advém da possibilidade do ator poder escolher entre os conteúdos sugeridos por Mari. Segundo Pierre Lévy, precursor do termo Inteligência Coletiva, “nesta perspectiva, o ciberespaço tornar-se-ia o espaço móvel das interações entre conhecimentos e conhecedores de coletivos inteligentes desterritorializados” (LÉVY, 1999, 29).
Despertar a curiosidade sobre a produção científica, aumentar o acesso à produção audiovisual e aos games educativos é a missão de Mari. É também a finalidade das ações nas demais plataformas em que Canal Futura se faz presente. Em um país com níveis mínimos de aproveitamento na disciplina de ciências, na educação básica, por exemplo
, tal abordagem sobre multiplicação das iniciativas de promoção de educação no ambiente virtual é relevante e urgente.  
Considerações finais

O ambiente digital superou a condição de ser um local de acesso e armazenamento de informações, um lugar de consulta de dados, impactando a educação quer os atores sejam professores, alunos, ou nem estejam inseridos em um ambiente formal de educação. 
Neste trabalho, buscamos descrever inicialmente a produção de conteúdo do canal futura. Constatou-se que a programação é tanto transmidiática quanto crossmidiática, já que há conteúdo que apenas se adéqua às diferentes plataformas e há os que expandem as narrativas, como o caso dos telejornais, debates e postagens que discutem o tema abordado em um determinado novo programa. Trabalhar o conteúdo é um dos recursos para deter a atenção do público e para direcionar o envolvimento dos atores nas discussões. 

Outro modo de ter maior efetividade na comunicação e obter êxito em aliciar o internauta a acessar o conteúdo educativo é usar o entretenimento como linguagem. Filmes, músicas, animações e games são mais que produtos, são uma linguagem. Criar um avatar que apresente opções de conteúdo em diferentes formatos como games, documentários, programas de televisão e outros, é valorizar o ambiente cultural e educativo que aproveite o caráter proativo de busca dessa geração. Ao investir em um processo de educação permanente e autodidata, cativado pelo entretenimento no ambiente digital, mas também considerando o papel proativo do público na produção de conteúdo que caracteriza os prosumers, o Canal Futura contraria as previsões da Escola de Frankfurt, fundamentada na crítica ao entretenimento como expressões midiáticas rasas e superficiais na promoção de uma consciência analítica dos seus públicos. O Canal Futura investiu recursos humanos e financeiros na economia de conhecimento, acreditando justamente na capacidade dos indivíduos em produzir, pesquisar, avaliar e compartilhar informação. A iniciativa de criar jornadas de conhecimento mediadas por um avatar resulta de uma cultura da presença participativa, cujo objetivo é enquadrar necessidades, desejos e afetos a uma vivência tangível à nova ordem de consumidores, que prioriza o consumo de experiências reais (mesmo que artificiais, em sua natureza).
A produção de presença mais incisiva da emissora na internet é recente. Teve início em 2016 e culminou com o lançamento da plataforma futuraplay e, em seguida, da persona digital Mari, em 2018. Tal processo incluiu o aprimoramento da equipe, leituras e interpretações de métricas das plataformas digitais e análise do perfil dos seguidores. 
A criação do avatar Mari como uma mulher negra, de 27 anos, bem humorada, engajada em causas sociais, interessada em tecnologia e educação, colocou o Canal Futura em um lugar de fala que deu força à discussão de certas questões, uma vez que toda representação por uma figura específica carrega ideologias, influencia a produção e os jogos de sentido. A relação entre Mari, o interlocutor e o texto estabelece um processo enunciativo único.
Através da observação participante, descrevemos aspectos das diretrizes da produção gramatical dos textos e da formulação de conteúdo que constituem as interações de Mari e que caracterizam sua personalidade à priori, como persona digital. Entretanto, a performance de Mari manifesta, sobretudo, as preferências, os valores, as capacidades e competências da organização. 

O estudo de caso evidenciou que o advento de Mari unificou a linguagem e forma de trabalhar na equipe. Ela que começou como um norte para os redatores, acabou interagindo com o público no chatterbot do Facebook do Canal Futura e, atualmente, tem presença em outras plataformas, confluindo como conjunto de estratégias empregadas para levar o sujeito a acessar os conteúdos educativos digitais produzidos ou distribuídos pela emissora.
No que diz respeito à principal missão do Canal Futura, a educação, o Canal tem produzido presença no ambiente virtual empregando as tecnologias de comunicação, em especial as que usam o entretenimento como linguagem para fomentar discussões necessárias ao processo de aprendizagem, ferramentando os sujeitos com diferentes perspectivas sobre determinado assunto e incitando o hábito de manter-se em jornada cognitiva, educando para a pesquisa.
Palavras-chave: educação; novas tecnologias; Canal Futura; avatar; comunicação.
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�O termo rede é empregado neste artigo conforme entendido pela escola francesa, em especial Bruno Latour.  De acordo com a Teoria Ator-Rede, as redes envolvem humanos, seus objetivos e todos os meios técnicos envolvidos em determinada ação. Os actantes não humanos são subordinados aos humanos, mas são, igualmente, atores, no sentido de que interferem no processo e em seu resultado (LATOUR, 2006, p. 36 -69).


�  �HYPERLINK "http://www.futura.org.br"�www.futura.org.br�. Acessado em 01 de novembro de 2018.


� Bot é uma simplificação inglesa da palavra robot. Trata-se de um agente que opera para um usuário ou outro programa, simulando uma atividade humana. Simon Laven (2018) define chatterbot como um recurso de Inteligência Artificial com o objetivo de simular conversação.


� A média de rendimento dos alunos dos anos iniciais de ensino fundamental no Brasil em ciências, em 2018, de acordo com o último resultado do Índice de Desenvolvimento da Educação Básica, foi de 5,5 pontos.





