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Abstract

Continuing our research on experimental children’s
animation focused on social issues related to the
new coronavirus pandemic, this work investigates
the relationship between the ludic and information in
audiovisual. Starting from what Francis WOLFF (2005)
calls “opaque images” and Paul WELLS's (2013)
notion of development animation, we seek in Johan
HUIZINGA'’s (2000) inquiry about the word “game” the
articulations between tension and joy to reflect about
four informative pills of 1’00” each designed to deny
fake news about the pandemic. Created, produced and
broadcast by the Animation Experimentation Group of
the Janela Audiovisual Extension Project of the Federal
University of Espirito Santo, the four pills expose the
protagonist of the animated short film Jungaré, an
immunizing adventure, still in production by the project
- with a script developed from the declaration, in 2020,
of the President of the Republic of Brazil about the risk
that vaccines against covid-19 could turn people into
alligators. In a transdisciplinary way, the four videos
involve students, teachers and professionals in the
areas of Design, Audiovisual, Advertising, Journalism
and Medicine and mix animation, expert testimony
and content produced for the internet, with the aim
of combating what Michiko Kakutani (2018) points to
the death of truth and the decline of reason. Thus, our
main objective is to investigate and reflect on how the
ludic can be a fundamental strategy in the fight against
fake news, whose dissemination strategy is based on
imagination.
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Fake News,

Introdugao

Considerando a circulagdo das fake news no
cotidiano, a tenséo e a ludicidade presentes nas pilulas
do Jungaré — protagonista de um curta-metragem
animado em desenvolvimento pelo Laboratério
de Video (LabVideo) da Universidade Federal
do Espirito Santo — sdo elementos estratégicos
para a tomada de consciéncia dos individuos em
relagdo a responsabilidade que tém em perceber a
desinformation para interditarem a misinformation.
Além disso, como a poética (ou a composi¢ao)
estd para além da seriedade, a reconfiguragdo de
determinados contetdos de utilidade publica pode ser
ritual, divertida, artistica, persuasiva, magica e, porque

ndo, competitiva quando o objetivo é a disputa pelos
sentidos. Assim, a continuidade de nossas atividades
de animacdo experimental infantil voltadas para a
pandemia do novo coronavirus (Sars-CoV-2) concebe
a opacidade das imagens como potente para o embate
contra as fake news, uma vez que sua estratégia de
disseminacéo é a evocagdo da imaginagao.

Na avaliacdo da jornalista Michiko KAKUTANI
(2018), vivemos a perigosa situagdo de perda da
realidade compartilhada e da habilidade de nos
comunicarmos. “O descaso pelos fatos, a substituicdo
da razdo pela emogao e a corrosdo da linguagem estao
diminuindo o valor da verdade” (p.10). Sua investigacéo
e sua andlise critica sobre as mentiras disseminadas
pelo presidente norte-americano Dolnald Trump sé&o
um alerta contra os ataques a verdade.

Pelo mundo todo, ondas de populismo e
fundamentalismo estéo fazendo com que as pessoas
recorram mais ao medo e a raiva do que ao debate
sensato, corroendo as instituicbes democréticas
e trocando os especialistas pela sabedoria das
multiddes. (IDEM, p.12)

Isso porque, apesar das potencialidades que a
tecnologia abre para o acesso a uma imensa gama de
contetdos, a confiabilidade das informagdes esta em
crise. Considerada por alguns autores como a matéria
prima do jornalismo, a informac&o articula sentidos
como os de objetividade, transparéncia, verdade
e dado.

Nas ciéncias da comunicacdo, o conceito de
informacédo tradicionalmente vem atrelado a teoria
matematica da informagdo ou da comunicacéo,
que, apesar de ser um campo da engenharia
de comunicagdes acabou servindo de modelo
para se pensar a propria comunicagdo como
um fendbmeno que poderia ser calculado.
(MARCONDES FILHO: 2009, p. 249)

Se esta perspectiva vé quantitativamente a
informagdo, ela também instiga a reflexdo sobre
como as linguagens podem instrumentalizar os
codigos para trabalhar as dinamicas da redundancia
e do ruido nos mais variados tipos de mensagens.
Essa transposicao para as ciéncias humanas é de
extrema relevancia social, uma vez que o individuo
e seus processos de subjetivagdo e identidade sé&o
formados pela familia, pela escola, pela comunidade e
também pela midia. Assim, narrativas que sdo postas
a circular midiaticamente sdo, simultaneamente,
informativas e formativas. Nesse sentido, novas



técnicas de mensuragdo do consumo de contelidos
tém articulado o carater quantitativo da informacgédo a
sua qualificagdo, o que permite o direcionamento de
mensagens construidas a partir de uma espécie de
retérica do gosto. As consequéncias disso, porém,
podem ser draméticas para a comunicagdo como
compartilhamento social, o que se verifica pela onda
de negacionismo e pela proliferagao das chamadas
fake news nos Ultimos anos. No que se refere ao
carater formativo da midia, este problema, em especial
no escopo do consumo de contetidos por criangas e
adolescentes, gera preocupagdo, uma vez que a
informag&o vem perdendo suas dimensdes histéricas
e contextuais.

O termo “declinio da verdade” (...) entrou para o
léxico da era da pds-verdade, que inclui também
expressbes agora corriqueiras como “fake news”
e “fatos alternativos”. E ndo s6 as noticias sdo
falsas: também existe a ciéncia falsa (produzida
por negacionistas das mudancas climaticas e
anti-vaxxers, os ativistas do movimento antivacina),
a histéria falsa (promovida por revisionistas do
Holocausto e supremacistas brancos), os perfis
falsos de norte-americanos no Facebook (criados por
trolls russos) e os seguidores e likes falsos nas redes
sociais (gerados por bots). (KAKUTANI: 2018, p.11-2)

Estudo publicado pela London School of Economics
and Political Science (LSE), em 2018, ressalta que
as facilidades que informagéo confiavel e o debate
publico transformador estao sob risco. De acordo com
o relatério britanico, a crise da informacéo se manifesta
de cinco formas: confusdo, cinismo, fragmentacao,
irresponsabilidade e apatia. A quantidade de
informacdo acessivel gera incerteza sobre o que é
verdadeiro e sobre quem é confiavel, o que desorienta
as pessoas (confusdo). Assim, a descrenca nas
relacdes interpessoais e institucionalizadas abala
a confianga publica e fomenta os antagonismos
(cinismo). Isso faz com que a busca por prote¢éo
gere bolhas que compartimentarizam os publicos,
aprisionando-os em torno de gostos, crencas e
opinides especificas (fragmentagao). Essa segregacéo
oblitera os fatos consensuais, o que ndo s6 amplia o
alcance das informagdes falsas como também permite
que ndo sejam estabelecidos codigos éticos nem
padrdes claros de responsabilidade e transparéncia
para organizagdes poderosas como Google e
Facebook (irresponsabilidade). Nesse contexto, os
valores democraticos ficam desacreditados (apatia).

Podemos dizer que este contexto se da porque as
capacidades tecnolégicas para captar, armazenar,
processar e compartilhar a informagdo estdo a
mercé da gestdo neoliberal. Para ZALLO, (2005),
as tecnologias ndo sdo necessariamente sindnimo
de ampliagdo da democracia participativa, uma vez
que as possibilidades igualitarias e libertadoras de
experimentarmos um espago publico mundial s&o
neutralizadas pela estrutura econémica do nosso
tempo. Se, de fato, as tecnologias e a informagéao
ampliaram o espaco puUblico, as estratégias sensiveis
(SODRE: 2006) precisam se concentrar em um agir
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politico. Nesse contexto, engendra-se o que aponta
CHAUI (2006): “em lugar de opinido pblica, tem-se a
manifestagéo publica de sentimentos” (p.10).

Isso equivale a dizer que, ampliado
tecnologicamente, o espago puUblico coloca uma
imensidade de opinides e “verdades” para circular,
mas elas ndo tendem a ser analiticas nem a se
referir a um conjunto de fontes e dados rastreaveis.
Veiculados em mensagens estetizadas, muitos
conteidos ndo mobilizam os receptores por sua
verdade ou falsidade, mas sim em funcdo de uma
performance numérica — ao mobilizarem sensacdes,
produzem ‘“likes” e compartilhamentos num processo
de retroalimentacéo.

Em um ethos no qual os algoritmos séo politicamente
utilizados sem escrupulos, o significado cultural
das informacdes demanda a diferenciacdo entre
misinformation e disinformation. Ambas se referem a
intencionalidade de conteldos falsos postos a circular,
mas enquanto a primeira dissemina esses contetdos
por acaso, distragdo ou engano, a segunda dissemina
deliberadamente fatos manipulados com o objetivo de
enganar. Apesar de diferentes, os termos se articulam
quando, por exemplo, alguém dissemina uma
mensagem que considera relevante por se coadunar a
suas crengas e a seus valores, mas faz isso sem saber
ou perceber que esta mensagem é falsa e que chegou
até ela através de uma emissdo mal intencionada.
Isso nos ajuda na compreenséo da disseminagdo de
fake news. E é possivel porque permite a percepgao
sobre nossos gestos midiaticos. Se, por um lado, a
intencdo de enganar de quem coloca desinformation
para circular ndo preza pela reflexao ética, por outro,
a consciéncia sobre o equivoco que cometemos ao
compartilhar algo que nos afeta é fundamental no
combate a misinformation.

A disinformation transformada em misinformation
pode afetar os mais diferentes tipos de situacdes,
como foi possivel observar durante a pandemia do
novo coronavirus no Brasil. Em um contexto que
mesclava negacionismo, panico social e incertezas,
os brasileiros foram estimulados ao consumo
regular de medicamentos que, além de terem sido
declarados ineficazes pela Organizacdo Mundial
de Saude (OMS), provocaram males como lesdes
hepéticas irreversiveis. Posta a circular em cards,
a desinformation remixava dados, evocava fontes
institucionais e reproduzia estéticas para fundamentar
conteldos falsos relativos a Covid-19, gerando caos
na vida e saude publica da populagéo.

Sobre a atividade ludica e a ludicidade

A utilizagéo e apropriagéo do termo ludicidade se
faz presente com bastante frequéncia em estudos
oriundos de diversos campos do saber, mas
principalmente no campo da educacgéo, da filosofia,
da psicologia e, atualmente, também no campo da
comunicagdo e dos estudos de midia. A definicdo
conceitual do termo mostra-se, dessa forma, como
um problema interdisciplinar com diversas nuances e
perspectivas que se lancam em busca de consenso
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conceitual ainda indefinido. Isso porque as primeiras
pesquisas que inauguram os estudos do ludico o fazem
a partir da andlise do jogo enquanto fenémeno cultural
preexistente, até mesmo, a atividade ludica, proposta
de Huizinga (2008). Muito préxima da compreensédo
de atividades ludicas de Huizinga, também estad a
perspectiva de Brougéere (2003), que vai além ao
apontar que a compreenséo acerca da “prépria ideia
que se tem de jogo varia de acordo com autores e
épocas, a maneira como € utilizado e as razdes deste
utilizacdo” (p.9). Desse modo, a utilizagdo do termo
ludicidade, oriunda destes estudos e mais recorrentes
em estudos posteriores a eles, também sofre nuances
e ampliacdes a partir da perspectiva formativa dos
contextos e autores que o utiliza. No entanto, é
certo de que a ideia de ludicidade esta intimamente
relacionada a concepgédo dos jogos como atividades
ladicas que, por vezes, “suspendem” o carater real e
ordinario da vida cotidiana.

Huizinga (2008) define o jogo como:

[...] uma atividade ou ocupag&o voluntéria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e
de espaco, segundo regras liviemente convertidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da vida quotidiana (HUIZINGA, 2008, p. 33)

Essa definicdo de jogo e, consequentemente,
da atividade ladica os coloca, constantemente, em
oposicdo ao labor — uma atividade considerada
séria e polar a perspectiva brincante abarcada pelo
termo em andlise. Contudo, tanto Brougeére (2003)
como Huizinga (2008) entendem que o ludico esta
relacionado diretamente ao contexto no qual ele é
vivido e é intrinseco aos lagos e grupos sociais dos
quais dele faz parte. Luckesi (2002), por outro lado,
nos apresenta a ideia de ladico como um estado
interno ao sujeito e de ludicidade enquanto estado
de consciéncia, de animo, que emerge das atividades
que se praticam com envolvimento prazeroso,
ndo-mecanico. Ele aponta que:

[...] quando estamos definindo ludicidade como um
estado de consciéncia, onde se d& uma experiéncia
em estado de plenitude, ndo estamos falando, em
si, das atividades objetivas que podem ser descritas
sociolégica e culturalmente como atividade ludica,
como jogos ou coisa semelhante. Estamos, sim,
falando do estado interno do sujeito que vivencia
a experiéncia ludica. Mesmo quando o sujeito
esta vivenciando essa experiéncia com outros, a
ludicidade é interna [...] (LUCKESI, 2002, p. 6).

Com isso, passamos a entender que uma atividade
pode ser ludica para um individuo e a mesma néao ser
para um outro, pois dependeria do seu estado interno
diante da execucéo ou envolvimento com a atividade.
A pesquisadora Concei¢do Lopes (2004) situa e
relaciona os estudos do ludico e da ludicidade dentro
do campo da comunicacdo e propde a compreensao
da ludicidade como condicdo humana que pode ou

ndo estar subjugada & uma manifestagéo externa ao
ser ludico, como por exemplo o recreio escolar, mas a
apresenta como uma condicao relacional e interacional
nas mais diversas situagdes. Para ela:

[...] a esséncia da ludicidade reside sobretudo
nos processos relacionais e interacionais que os
Humanos protagonizam entre si, em diferentes
situacOes e em diversos patamares de ocorréncia dos
seus processos de manifestacdo, nomeadamente,
intra-pessoal, inter-pessoal, intra-grupo, inter-grupo,
intra-institucional, inter- institucional e em
sociedade e ainda, com ou sem brinquedos e jogos/
artefactos ludicos digitais e anal6gicos construidos
deliberadamente para induzir & manifestacéo ludica
humana (LOPES, 2004, p. 6).

O trabalho de Lopes (2004) se apropria da
proposta de Watzlawick (2013) e da escola de
Palo Alto, na Califérnia, que nos propée o modelo
orquestral da comunicacdo, e, assim como eles,
nos apresenta alguns axiomas como inerentes ao
modelo orquestral da ludicidade. Dos nove axiomas
por ela apresentados, trés aqui serdo colocados
em destaque, sdo eles: a) axioma n.3.. sobre a
impossibilidade da ndo-ludicidade, que realga o papel
sempre intencional da manifestacdo da ludicidade; b)
axioma n.6.: da ludicidade como baseada nos niveis
de contetdo (no que se diz/apresenta) e relagdo
(como se diz); e, ¢) axioma n.7.: na ludicidade como
apresentavel de modo analégico e digital, sendo a
primeira relacionada as manifesta¢ées néo-verbais,
expressas por sentimentos e emocdes, e a segunda
como linguagem verbal (convencional) — isto n&o
implicando, necessariamente, os meios de circulagio
e sim seu cddigo de produgdo. Retomaremos estes
axiomas na descricdo do processo de criagdo
das pilulas informativas produzidas pelo grupo de
extensdo Janela Animada, do Laboratério de Video da
Universidade Federal do Espirito Santo.

Por fim, a pesquisadora Monica Massa (2015), ao
realizar uma pesquisa sobre a etimologia do termo
Ludicidade, aponta que:

A ludicidade faz parte de um processo maior,
dinamico, inter-relacional e interativo, que atribui
significados  ludicos ao comportamento dos
individuos. E consequéncia da vivéncia das
situagOes ludicas e das experiéncias que o individuo
congrega a partir dessas vivéncias, das conexdes
e das interagbes que este faz em fungdo das
experiéncias vividas. A ludicidade é, portanto, bem
mais do que as suas manifestacdes. (p.125)

Essa perspectiva sobre o lidico, enquanto atividade,
e sobre a ludicidade como condi¢gdo humana nos é
primordial para a descrigao da acao desenvolvida pelo
grupo de extensdo a ser aqui descrita. Neste grupo,
formado por estudantes, professores e profissionais
das areas de Design, Audiovisual, Publicidade e
Propaganda, Jornalismo e Medicina, encontramos
na animacéo experimental e na producéo de pilulas
informativas com depoimento especializado, um
modo de utilizarmos da ludicidade para combater a



desinformacao e a crise da verdade ampliada durante
a pandemia pela propagacdo em massa das fake
news em ambientes digitais.

Acéao Coravideo—Ano 1: processo de criagao
e trabalho colaborativo na experimentagao
laboratorial

Apbés o bem-sucedido trabalho do ano anterior,
também apresentado nesta conferéncia (FIEL;
D’ABREU, 2021), o grupo Janela Animada, vinculado
ao Laboratério de Video (LabVideo) da Universidade
Federal do Espirito Santo, cresceu e ampliou
também sua éarea de atuagdo, agora ndo mais
restrita a produgdo exclusiva de pecas animadas
com teor majoritariamente ficcional, mas também
informativas — levando em conta a entrada de um
ndmero consideravel de estudantes oriundos do
curso de Jornalismo, cientes das potencialidades
da hibridizacdo de linguagens para a disseminacédo
de informacdes de qualidade com rigor informativo
e cientifico.

Neste novo anointegram a equipe a Prof. Dr2, Patricia
Cardoso D’'Abreu (UFES), como coordenadora geral,
o Prof. Me. Arthur Fiel (UFF), como membro externo
e coordenador colaborador voluntario da equipe de
animacéo, o Prof. Dr. Ernani Ferraz (UFJF), como
membro externo e colaborador convidado, a designer
de personagens Aline Nabisi, também como membro
externo, o técnico de audiovisual Ramon Zagoto
(UFES), o técnico de som e colaborador externo Enyo
Soares (UFES), do setor de educagao a distancia
(Sead-UFES) e 25 estudantes dos cursos de Cinema,
Jornalismo e Publicidade. Para o desenvolvimento das
pilulas informativas a serem aqui descritas, tivemos a
participacdo da médica infectologista Rubia Miossi, do
Hospital Universitario (HUCAM-UFES).

As atividades do grupo de extensé&o hoje se dividem
em: producdo de animagdo e produgdo de pilulas
informativas. Apés a bem-sucedida acéo passada,
que teve como resultado a trilogia de animacéo
protagonizada pelas personagens Duda, Anahi e MC
Cuida, exibidas em festivais de cinema infantil do
pafs, 0 grupo passou por um novo processo seletivo e
organizacional, com a entrada de novos ingressantes,
e reorganizou suas atividades focais, definindo
para a produgdo do ano de 2021 quatro pilulas
informativas (finalizadas e aqui sendo discutidas) e
um curta-metragem de animagéao (ainda em processo
de finalizag&o).

Apb6s a estruturacdo do novo corpo atuante no
grupo de extensdo e a definigdo das atividades a
serem executadas, enquanto os alunos responsaveis
pelas pilulas informativas estruturavam uma proposta
a ser discutida pelo grupo, os demais integrantes,
alguns oriundos da acdo anterior, j& produziam o
roteiro do curta animado batizado de Jungaré — uma
aventura imunizante, que tematiza a vacinagao contra
a Covid-19, que até o momento vitimizou mais de 660
mil vidas em territ6rio brasileiro.

Com a finalizagdo do roteiro do curta, assinado
pelas alunas Ariel Velten e Rayna Henrique, a

Capitulo Il — Cinema — Comunicacéo

designer de personagem, Aline Nabisi, deu vida ao
quarteto protagonista do curta: Jungaré, um jacaré,
inspirado em Carl Jung e em suas pesquisas sobre
0 inconsciente coletivo, que na narrativa enfrenta
uma crise existencial apds ouvir do Presidente Jair
Bolsonaro que a vacina poderia transformar as
pessoas em jacarés; Cloroqguema — uma ema amarela
que se viu diante da oferta de cloroquina e que ficou
ansiosa, confusa e agitada com todo o excesso
de informacdo que chegava até ela, personagem
inspirada nas imagens e videos nas quais o Presidente
da Republica do Brasil aparece ofertando cloroquina
para uma ema que estava no jardim do Palacio do
Planalto; Ivermecristina — uma verme azul e digital
influencer que expunha a seus espectadores as mais
descabidas e ndo comprovadas receitas para se livrar
do virus, inspirado em pessoas reais e, algumas
delas, ocupantes de cargos publicos; e, por fim, a
Dra. Vac, uma vaca vermelha cujo nome € inspirado
na prépria vacina, médica cuba que atua no combate
a pandemia e a desinformacé@o em torno das formas
de combater e prevenir o novo coronavirus. Esta
personagem teve a decisdo por sua nacionalidade
vinculada ao programa Mais Médicos, criado em 2013,
durante a gestdo da Presidenta Dilma Rousseff (PT)
que buscou ampliar o nimero de médicos distribuidos
nas cidades brasileiras e contou com a colaboragéo de
diversos paises, sendo Cuba um dos mais importantes
parceiros. O pais retirou-se do projeto em 2018,
ap6s intervencdes do atual Presidente brasileiro na
estruturacdo do programa, retirando mais de 8 mil
médicos dos postos por eles ocupados.

Em paralelo a essa produgdo, a equipe
encarregada das pilulas apresentaram os temas
sobre os quais desejariam tratar e deram inicio
as pesquisas necessarias a realizagdo. Os temas
das pilulas informativas, que tinham o objetivo
explicito de combater as fake news e campanhas
de desinformagdo elencados foram: Vacinagdo e
alteracdo do DNA; Mascaras e acidez sanguinea;
Tratamento precoce; Convivio com criancas e redugéo
do risco de contagio. Todos estes temas diretamente
associados as fake news em circulagdo massiva nas
redes sociais e midias digitais do pais.

Apds a finalizagao do roteiro e o inicio do processo
de design de personagens, 0 grupo responsavel
pela animagdo encontrou alguma dificuldade em
desenvolver as artes de cendrio e storyboard para
a realizacdo — processo que levou alguns meses.
No entanto, como rotineiramente o grupo se
encontrava nas noites de segunda-feira, percebemos,
coletivamente, a potencialidade que a personagem
Jungaré tinha para se relacionar com o publico-alvo
também das pilulas informativas. Ora, sua postura
confusa e reflexiva acerca dos absurdos que ouvia
acerca da vacinagdo o definiam também como
publico-alvo das pilulas a serem desenvolvidas. E, por
este motivo, ficou decidido que ele comporia a vinheta
de abertura de cada pilula, criando também um padréo
para os videos informativos da agdo. Desse modo,
mesmo antes de ser protagonista do curta-metragem,
que segue em processo de finalizagdo, esta
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personagem protagoniza as pilulas informativas
que mesclam a animacdo experimental infantil ao
depoimento médico especializado em infectologia que
apresenta, de forma leve e descontraida, a informagéo
precisa para combater a desinformacéo continua.

Dessa maneira, o Jungaré abre as pilulas
informativas com sua persona caracteristica: duvidoso
e desconfiado ele, em seu aparelho de celular, busca
melhor se informar sobre as fake news que Ihe foram
direcionadas nas redes e midias socias. Assim, o
vemos pesquisar os temas supracitados da seguinte
forma: “Vacinas contra a covid-19 podem alterar o
DNA humano?”; “Usar mascaras deixa 0 sangue
acido?”; “Ivermectina combate a covid-19?"; “Conviver
com criangas reduz os riscos de covid?”. Na sequéncia
dessas perguntas, temos a exposicdo da médica
infectologista acerca da questéo levantada.

Apos a finalizagao das pilulas, elas foram veiculadas
na Televisdo Educativa do Estado do Espirito Santo,
publicadas na pagina do grupo no Instagram (@
janela.ufes) e também circuladas pela Rede Nacional
de Combate a Desinformacdo, numa campanha
em prol da vacinacéo infantil contra a Covid-19. O
curta-metragem Jungaré — uma aventura imunizante
segue em processo de finalizagdo e tem langamento
previsto para meados deste ano de 2022.

Discussao e consideragoes finais

Diante do exposto e da descri¢cdo das atividades,
comecemos, entdo, a realizar os links necessarios a
explanagao da produgdo das pilulas informativas as
ideias e ideais que as baseiam. O ponto de partida
encontrado pelo grupo foi o de combater o absurdo
da desinformagdo com um material lGdico, em sua
materialidade (da animagdo enquanto opacidade
de imagem) e também em sua informatividade,
ja que partimos de conteddos que nitidamente
colocavam em risco a salde publica para, a partir do
depoimento especializado, apresentar a verdade —
meédica-técnica-cientifica.

No que diz respeito as categorias da desinformation e
misinformation, ao ser alvo de campanhas intencionais
de desinformacdo em massa, Jungaré, na vinheta
de abertura das pilulas, tem o cuidado de pesquisar
antes de tomar aquelas noticias e informagdes como
verdades absolutas e passa-las adiante. Dessa
forma, ele encontra no YoYoTube, plataforma ficcional
inspirada no Youtube, a comunicacéo informativa da
médica infectologista Rubia Miossi, chancelada por
sua formagao médica e experiéncia clinica, rompendo
o ciclo de compartilhamento de noticias falsas pela
tomada de consciéncia de que estava prestes a
cometer um equivoco ao dar continuidade & circulagéo
daquelas informagdes.

O caréter ladico das pilulas é tdo polissémico
quanto o préprio conceito de ludicidade. Ele se
mostra presente tanto na persona do Jungaré, que
protagoniza as vinhetas de abertura de cada uma das
pilulas, como também no texto que ele utiliza em sua
pesquisa, baseado em informacdes circuladas em
aplicativos de comunicagdo e midias sociais, como

se faz presente na prépria articulagdo da médica que
desmente as fake news, apresentando ao publico
informacdes veridicas.

Desta maneira, o grupo Janela Animada, enquanto
grupo de extenséo vinculado ao Laboratério de Video
do Departamento de Comunicagio da Universidade
Federal do Espirito Santo, ciente do seu compromisso
com a comunicagdo cientifica, com a verdade
cientifica e cumprindo seu papel de extrapolar os
muros da universidade, enquanto projeto de extenséo,
se organiza e articula de modo coletivo no combate
a desinformagdo da populagdo brasileira. Assim,
como salientamos na apresentacdo e comunicagéo
do ano anterior, trazendo para o campo da estética
audiovisual, nossa opcéo foi, portanto, a de produzir
informagGes que possibilite resisténcias a crise da
verdade em meio a um emaranhado de fake news que
afeta, adoece e mata cotidianamente nossa populacéo.
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