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A realidade digital atual e, mais especificamente, as potencialidades oferecidas pela
Internet ligadas ao multimidia, a hipertextualidade e a interatividade provocaram
mudancas na producdo, distribuicdo e consumo de conteudos mediaticos. Por outro
lado, do ponto de vista comunicativo, o interesse em abordar certos problemas sociais
tem ganhado espacgo nas tecnologias "interativas e imersivas", tendo em vista o grande
potencial que estd além do ato de informar. Isto é, as novas dinamicas e narrativas
discursivas propdem perspectivas sensibilizadoras e de sensibilizagdo de um ponto de
vista social. Com isso, torna-se possivel a emergéncia de novas linhas interdisciplinares
de investigagdo, que propdem abordagens metodoldgicas que combinam técnicas
variadas, aproximando praticas quantitativas das qualitativas.

Este grupo de trabalho visa atrair investigadores de diferentes disciplinas a fim de
propor reflexdes e debates em torno das linhas tematicas:
- As potencialidades das tecnologias digitais como servico de informacgao
social. Inovagdes e mudangas neste contexto.
- Realidade virtual e realidade aumentada com énfase na sua aplicacdo no
contexto social.
- O documentario social interativo.
- Novas formas de interacdo e participacdo no contexto digital para fins
sociais.
- Empoderamento social: segmentos multiplos, redes sociais e
ciberativismo.
- A perspectiva de género e os meios cibernéticos.
- Outras propostas relacionadas as questdes levantadas.

PALAVRAS-CHAVE
Tecnologia, interacdo, participacdo, narrativas, imersao, problemas sociais.
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ABSTRACT

NEW TRENDS IN COMMUNICATION FOR THE UNDERSTANDING
OF SOCIAL ISSUES

The current digital reality, and more specifically the potential offered by the Internet in
terms of multimedia, hypertextuality and interactivity, has brought about changes in
the production, distribution and consumption of media content. On the other hand,
the interest in tackling certain social problems from a communicative point of view
sees in the so-called "interactive and immersive" technologies a great potential not
only to inform, but also to propose sensitising and awareness-raising perspectives from
a social point of view. This has enabled the emergence of new interdisciplinary lines of
research, which propose methodological approaches combining both quantitative and
qualitative techniques.

This working group aims to bring together researchers from different disciplines in
order to propose reflections and debates around the following thematic lines:

- The potential of digital technologies in the service of social information.

- Innovations and changes in this context.

- Virtual Reality and Augmented Reality and their use in the social
context.

- The interactive social documentary.

- New forms of interaction and participation in the digital context for
social purposes.

- Social empowerment: multiscreens, social networks and cyberactivism.

- The gender perspective and cybermedia.

- Other proposals related to the issues raised.
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ACESSE O SITE CBCS 2021: https://www.unifsa.com.br/cbcs2021/

ATENGAO: Todos o(a)s participantes do 22 CBCS devem se inscrever no portal do
evento. A inscricdo no 22 CBCS so serd efetivada mediante pagamento da taxa de
inscricdo. A taxa de inscricdo assegura ao participante o direito de participar do evento,
como ouvinte, coordenador(a) de GT, debatedor(a), apresentador(a) ou como
coautor(a) de trabalho.
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