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RESUMO

O trabalho aborda a convergéncia entre as midias audiovisual e internet no
desenvolvimento do site Weather Live, peca publicitaria criada pela Agéncia Click para
seu cliente, Embratur, e desenvolvida pela produtora Fabrika Filmes. Considerando a
interacdo de diferentes meios, o trabalho aborda a cultura da midia como principal
agente nesse processo. Foi desenvolvida uma analise em torno da nova ferramenta
publicitaria abordando o langcamento de novos dispositivos tecnoldgicos adaptados a
interagdo propiciada pela internet.
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1. INTRODUGCAO

1.1 TEMA

Diante do cenario altamente tecnolégico da atualidade, as
convergéncias entre midias séo rapidamente assimiladas, comercializando sob
novas formas produtos e servigos. A dindmica da cultura mediada transforma a
rotina dos individuos, que se inserem numa plataforma comunicacional cada

vez mais interativa e personalizada.

Vivemos numa época em que a usabilidade das maquinas é alimentada
pelos usuarios. Sdo diversas as opcdes de meios de comunicacdo com 0S
guais se obtém informacé&o, entretenimento e cultura. A internet integra sua
interatividade caracteristica e a linguagem audiovisual e estabelece a
comunicagdo ativa do usuério, que controla o desenvolvimento das atividades

realizadas a medida que as tarefas sao realizadas pelo computador.

Dentro desse novo contexto, a internet conta com recursos de video e
consequentemente da linguagem cinematografica (audiovisual) que estimulam
simultaneamente os dois sentidos, agora trés, com a interatividade, e
proporciona maior informagdo, assimilagdo, raciocinio e imaginacdo. As
empresas e prestadoras de servigos fazem uso dessa ferramenta e cada vez
mais intensificam seu uso e migram suas verbas de midia e producéo para a
world wide web a fim de se prepararem para a cultura da era digital. A idéia
principal do estudo é Analise da nova forma de comunicacdo proporcionada
pela convergéncia entre o video e a internet no caso Weather Live, o canal do
tempo.

1.2 JUSTIFICATIVA

O que motivou a escolha do tema foi a possibilidade de analisar o Canal
do Tempo sob a oOtica da convergéncia ocasionada pela necessidade de
aglutinacao de técnicas contemporaneas de transmissao, modificando os niveis

de interatividade dessa sociedade.

Este projeto ir4 abordar a cultura da midia e as exigéncias por novas
abordagens e criativos usos da tecnologia a favor da usabilidade. As formas

convencionais de midia estdo sendo re-formatadas diariamente. A formatacao
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e a re-formatacdo dos conteudos sado editadas conforme a disposicdo das

novas formas de midia. A sobrevivéncia das empresas ndo depende apenas de

um planejamento estratégico. Atualmente, que o individuo ganha uma nova

dimenséo, os processos comunicacionais devem ser aperfeicoados as suas

atuais formas de se comunicar.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

Compreender a cultura mediada digitalmente, considerando a estratégia

do Weather Live.

1.3.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos para este estudo cientifico visam:

Apresentar o conceito de cultura e suas transformacdes

analiticas;
Conhecer o Weather Live;
Identificar as convergéncias;

Apresentar como se engendram recursos de video e internet no

Weather Live.

1.4 PROBLEMA DE PESQUISA

Esta andlise propbe como questdo apresentar a nova forma de

mediagdo com caracteristica mais dindmica. O que se busca descobrir com

nessa pesquisa é se a convergéncia entre a internet e o video potencializa a

formacao de novos processos comunicacionais.
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1.5 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Diferentes conceitos precisam ser pontuados para o entendimento das
novas formas de comunicagéo derivadas da revolugéo digital. A convergéncia
passa, agora, a ser binaria e as possibilidades de associacdo crescem
exponencialmente. Esse fato demonstra as néo hibridacées e a mudanca de
comportamento e surgimento de novas habilidades para a producdo em
recepcao da mensagem.

Este trabalho foi elaborado com estrutura de Introducédo, seguido do
Desenvolvimento, saindo de uma visdo geral da Comunicacdo até chegar a
Cultura Mediada.

7

O primeiro capitulo a idéia do projeto € relatada, a proposta do tema
definida explicando com quais objetivos e 0 que se deseja demonstrar com
esse trabalho.

No segundo capitulo, o tema é aprofundado e, com isso, as explicacbes
ficam mais claras. Diversos conceitos serdo discutidos e tém como objetivo
contextualizar melhor a convergéncia entre a internet e o video que permitem
novas formar de comunicacao e interagao.

No terceiro capitulo serdo expostas as metodologias utilizadas para a
elaboracgao do trabalho.

No quarto capitulo ser4 analisado o Weather Live e a ferramenta

comunicacional da Embratur é descrita.

No quinto capitulo, o trabalho é concluido através da recapitulacdo
sucinta dos topicos outrora abordados, demonstrando que o desenvolvimento
das plataformas comunicacionais, devido a revolucdo tecnoldgica, é cada vez
mais frenético e a convergéncia entre os meios sdo cada vez mais intensas
alterando as formas de recepcédo dos individuos. Finaliza-se essa analise com
a aplicacdo dos conceitos ora descritos, como padrbes de comunicacdo e
linguagens, bem como o exame da consisténcia hibrida do Weather Live.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 A CULTURA, SISTEMA QUE UNIFICA O TODO

O conceito de cultura é basico para entender o comportamento dos
individuos nas sociedades e o comportamento das sociedades em diferentes
periodos histéricos. Sua influéncia direta pode ser percebida na capacidade de
desenvolvimento do individuo e por isso a cultura induz o modo de raciocinio,
sentimentos e atitudes.

A definicdo de cultura possui diversas correntes tedricas e dentre as
principais podemos citar a definicdo de cultura de Tylor (1871 p.15-16): (...)
“conhecimentos; crencas; artes; moral; leis; costume e quaisquer outras
capacidades e habitos adquiridos pelo homem como membro da sociedade”.
Ha um consenso entre os antropélogos de que a cultura esta relacionada com
acles, idéias e artefatos que os individuos numa dada tradicdo aprendem,
compartilham e avaliam. Dentre as diferencas atribuidas ao conceito de
estrutura por Malinowiski, Radcliffe-Brown, Evans-Pritchard; Claudelévi-
Strauss, influenciado pelas teorias da linglistica, torna este conceito mais
abstrato ligando-o a questbes de cunho social. Levi-Strauss critica em seu
estruturalismo o mais utilizado conceito de cultura: “hébitos; atitudes;
comportamentos; maneiras proprias de agir sentir e pensar de um povo” (1967,
p.31) e foca seus trabalhos no surgimento do sistema simbdlico que resulta
criacdo cumulativa da mente humana e dos principios da mente que geram
essas elaboracdes culturais, tais como: arte, mito, parentesco e linguagem.

Escobar (1967, p. 57):

Implicitos nisto estdo reconhecimento de que a vida humana é
vivida num contexto duplo, o habitat natural e seu contexto
social. A definicdo de cultura também implica que a cultura é
mais do que um fendmeno bioldgico. Ela inclui todos os
elementos do legado humano maduro que foi adquirido através
do seu grupo pela aprendizagem consciente, ou hum outro
nivel, algo diferente, por processos de condicionamento —
técnicas de varias espécies, sociais ou institucionais, crencas,
modos padronizados de conduta. A cultura, enfim, pode ser
contrastada com os materiais brutos, interiores ou exteriores,
dos quais ela deriva. Recursos apresentados pelo mundo
natural sdo formados para vir ao encontro com as
necessidades existentes.
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Uma definicdo util e breve de cultura: ela é a parte do ambiente criada
pelo homem. Posto que a cultura seja mais do que um fenémeno bioldgico, ela
insere todos os elementos de uma vivéncia humana, ou “legado humano
maduro”, como expde Santaella (2004, p.31).

A cultura proporciona aos membros de sua sociedade um guia
indispensavel em todos os negoécios da vida. Cultura é a configuracdo da
conduta apreendida e resultados desta que s&o divididos, partilhados e
transmitidos através de seus membros (LINTON: 1967, p. 31). Sobre o termo
“partiihados”, vale ressaltar, que ndo podemos crer que estes elementos,
caracterizados como parte da configuracdo, obrigatoriamente, sejam
partilhados por todos os membros de uma dada sociedade, durante toda a
duracéo desta sociedade (LARAIA, 2001). A transmissao da cultura possui trés
ordens distintas: material; cinético, ou seja, conduta publica; e psicoldgica,
atribuindo valores, conhecimentos e atitudes partilhadas por seus membros
(LINTON: 1967, p. 49).

Ha um consenso entre os antrop6logos de que a cultura esta
relacionada com acoles, idéias e artefatos que os individuos numa dada
tradicdo apreendem, compartilham e avaliam. E no século XX que a cultura
assume cada vez mais importancia nos estudos sociolégicos. Através das
analises de fenbmenos semelhantes o intercambio de pressupostos tedricos
permitiu que as ciéncias sociais novecentistas abordassem a cultura como um
conjunto de costumes, habitos e formas de vida capazes de distinguir um grupo
social de outro. Assim, com o advento de uma concepcdo mais simbdlica da
vida humana, o termo ganhou conteddos mais abstratos, até chegar as
propostas mais contemporaneas que a véem como um conjunto de significados
partilhados pelo grupo. Clifford Geertz propde que a uniformidade de habitos de
vida, nas mais distintas areas do planeta deve-se a globalizacéo, favorecendo
a idéia de que a cultura € o conjunto de interpretacfes da realidade (GEERTZ,
1999. p, 65).

O estudo da comunicacéao leva hoje alguns autores, como Nestor Garcia
Canclini, a estudarem o conjunto de narrativas, experiéncias e informacdes,
qgue é partilhado pela sociedade por meio da midia, apontando assim para o
estudo da cultura midiatica, mudando o foco dos artefatos para a programacgao.

O conteldo é importante, uma vez que sugere que ele seja significativo.
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2.2 A COMUNICAGAO

No século XIX, com o desenvolvimento dos processos de impressao,
observamos o barateamento do papel e o surgimento dos primeiros jornais.
Nesta época ja pode ser percebida a multiplicacdo exponencial do acesso a
informagcdo. O mundo se desdobra em novas dimensfes, as distancias
diminuem, e os individuos se aproximam no espaco € no tempo através de
representacfes construidas tecnologicamente (BRIGGS&BURKE:2002, p.
328).

O colonialismo, a urbanizacdo e a industrializacdo caracterizaram a
histéria da sociedade ocidental e o desenvolvimento da sociologia
principalmente devido a utilizacdo de diferentes tecnologias focada na
produgdo material de bens, que se dissipou com o advento dos meios de
comunicacdo de massa, que postulam uma tecnologia voltada a producéo
simbdlica (BRIGGS&BURKE:2002, p. 331). Tal fato pode ser claramente
percebido com a invencdo da prensa manual de Gutenberg, no século XVI, ou
até mesmo com a fotografia, desenvolvida no século XIX, alternando a forma
de producdo, registro, reproducdo e disseminacdo de informacbes. Tais
transformacdes alteraram radicalmente a visdo de mundo e a cultura dos
grupos sociais, que comecaram a se relacionar de modo cada vez mais amplo
em diferentes ambientes, referéncias e acontecimentos (SANTAELLA, 2002).

Na revolucdo industrial as cidades atrairam populacdes das mais
diferentes etnias e culturas, que se mesclavam por dividirem as mesmas
misérias e dificuldades. As camadas marginalizadas sofreram com o
conflituoso processo de integracdo ao meio urbano e seus rebaixamentos
sociais se deram pelo afastamento tecnolégico e intelectual da época (COSTA,
2003). Contudo, essas populacbes sem trabalho fixo e locais para
entretenimento, encontros e disputas espalhavam-se pelas ruas e feiras numa
cultura ludica, irbnica e divertida que criticava aquela sociedade que os excluia.
Sendo assim, os socidlogos ndo foram indiferentes a essa nova sociedade que
emergia dos grandes centros urbanos, envolvendo nacdes e continentes por
meio da multiplicacdo de meios e mensagens desta cultura tecnolégica (LIMA,
1969). O conceito de multiddo ou massa surge na formacdo das grandes
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cidades, desenvolvimento do comércio e bom controle das informacdes e foi
uma conseqiéncia da desestruturacdo da familia no campo, durante o
processo de industrializagéo.

A industria cultural apresenta uma estética nova e diferente, ela fala da vida
pratica do imaginario ao coletivo e entra no campo dos significados imaginarios
gue sao compartilhados. Ndo é autdbnoma, nem Unica, posto que bebe nas
culturas tradicional, nacional, religiosa e no folclore (LIMA: 1986, p. 35).
Observa que o latente desenvolvimento da tecnologia da inddstria cultural
sofisticou os meios de comunicacao, como fotografia, gravadoras de discos,
cinema, radio e televisdo, passando, assim, a atingir um nimero maior de
individuos, o que originou a chamada cultura de massa. Diferentemente da
cultura popular ou da cultura erudita, a cultura de massa € transmitida
industrialmente, ndo pertencendo, assim, a nenhum grupo sécio-econémico
especifico. Esta € formada por diferentes camadas sociais e econémicas e
constr6i um enorme mercado de potenciais consumidores.

As reorganizagfes do cendrio midiatico e da informagéo nos anos 90 tém como
um dos resultados a convergéncia dos meios promovida pela revolugao digital
(SANTAELLA: 2003, p. 59). O exame de uma alteracdo de plataforma midiatica
€ aberto quando é observada a associacdo da internet e do audiovisual no site
Canal do Tempo.

2.3 CULTURAE LINGUAGEM

Saussure, (1972, p. 24):

A lingua é um sistema de signos (...) o principal destes
sistemas. Pode-se, entdo, conceber uma ciéncia que estude a
vida dos signos no seio da vida social (...) chama-la-emos de
Semiologia. Ela nos ensinara em que consistem 0s signos, que
leis os regem. Como tal ciéncia ndo existe ainda, ndo se pode
dizer o que sera; ela tem direito, porém, a existéncia; seu lugar
esta determinado de antemdo. A lingliistica ndo é senédo parte
dessa ciéncia geral; as leis que a Semiologia descobrir serédo
aplicaveis a Linguistica (...) ( Saussure, 1972:24).

A Semiologia, assim, guia os estudiosos da “Cultura de Massa” nas

analises de publicidade, mensagem persuasiva, codigos visuais, arquitetura e
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cinema — estudados por Umberto Eco em “A Estrutura Ausente”, bem como
Roland Barthes outros estudiosos devedores da “ intuicdo semioldgica” de

Saussure.

Everardo Rocha visualiza a Linguistica como um departamento da ciéncia

geral dos signos:
Rocha (1995, p. 27):

A Semiologia é mais ampla e deve estudar a significacéo social
do signo. A lingua é um sistema entre outros no conjunto
virtualmente inumeravel de sistemas simbdlicos da vida em
sociedade. Esta equiparacdo entre os sistemas de signos e a
abrangéncia da Semiologia frente a Linguistica € polémica.

Todavia Barthes repensa essa relacdo e coloca que o sistema da lingua
envolveria os demais sistemas simbolicos. Barthes pensa que nenhum deles
pode ter concretude, ou ser cognoscivel ou mesmo existir fora do sistema da
lingua. Essa analise, que inverte a posicao de Saussure é fundamental para o
desenvolvimento de uma nova perspectiva analitica (ROCHA:1995, p. 13).

A Comunicacdo de Massa e seus mlltiplos sistemas atualizam a
necessidade da pesquisa semioldgica. Com isso, faz convergir a solicitacdo
semiolégica do mundo moderno e o desenvolvimento de capacitacdo de
interpretagdo dos sistemas simbdlicos. Esta proximidade entre caréncia do
objeto e o0 possivel da pesquisa acontece no exato “momento em que o éxito
das disciplinas como a Linguistica, a teoria da Informacéo, a Logica Formal e a
Antropologia Estrutural fornecem novos meios a analise semantica” (BARTHES
apud, ROCHA: 1972 p.11). A mensagem produzida por qualquer processo de
codificagdo, como, substancias visuais, comportamentos, ritos, gestos,
protocolos, objetos e imagens, acaba por completar seu destino significacional
no encontro com a linguagem. Como coloca Rocha, € isso que acontece com
as da producdes simbélicas Comunicacdo de Massa, cuja mensagem mantém
uma “relacdo de redundancia ou revezamento com o sistema da lingua”
(BARTHES apud, ROCHA 1972, p.12). Dentre os diversos processos, a
utilizacdo das linguagens é o mais importante, entendendo-se a linguagem
como representacdo do meio através de sinais que permitem a comunicacao e

interagdo dos seres humanos.

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com
http://www.pdffactory.com

Para Santaella (2003, p. 29)

Sob este enfoque, a mais importante questdo, que se encerra
na relagédo entre cultura e comunicacdo, esta no fato de que,
por considerar o funcional da cultura como inseparavel da
comunicagdo, a semibtica esta apta a desempenhar um papel
fundamental no estudo dos meios de comunicagcdo ou aquilo
que preferimos a que chamam de midias. Isto porque a
semibtica percebe 0s processos comunicativos das midias
também como atividades e processos culturais que criam seus
proprios sistemas modelares secundarios, gerando cédigos
especificos e signos de estatutos semibticos peculiares, além
de produzirem efeitos de percepg¢do, processos de recepgdo e
comportamentos sociais que também |he s&o proprios.

Outras ciéncias visualizam a cultura como o meio para atingir um fim. Para a
semidtica 0s processos signicos e comunicativos sdo um fim em si mesmos.
Os esforgos da Semidtica se focam para as investigacées das formas com as
guais os mais diversos processos da linguagem “engendram-se, codificam-se”

e funcionam culturalmente e comunicativamente (SANTAELLA: 2003, p. 20).

A cultura € um conjunto ou uma totalidade de textos. Estes textos sao: rituais,
mitos, obras de arte. A regulamentacdo cultural é suposta a partir das
vinculacoes e ligagdes entre estes componentes da cultura (BYSTRINA: 2001).
A cultura define a sua prépria cultura. E observado, contudo que a Semibtica
da Cultura pretende desbravar os processos de codificagdo a partir de
contribuicdes estéticas, mas ndo enquanto tempo ou escola (BYSTRINA:
2001).

A grande contribuicdo de autores como Ferdinand Saussure, Charles
Pierce, Roland Barthes, assim como Umberto Eco, Michael Foucault e
Gianfrancesco Battetini foi a construcdo de modelos explicativos para o
entendimento de como funcionam 0s signos e as tecnologias da comunicacéo
e de sua relacdo interativa entre emissor e receptor, assim como contexto
cultural e historico em que se processa a comunicagdo (ESCOBAR, 1967, p.
51). A sociedade contemporanea vislumbra o estudo da comunicagdo como um
alicerce, onde a abrangéncia e onipresenca dos meios de comunicacéo
introduzem a todo o momento novos elementos entre os relacionamentos
pessoais e destas pessoas com a realidade que as circundam. Assim vimos 0S

agentes desse processo, humanos ou néao, considerando aqui a existéncia de

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com
http://www.pdffactory.com

10

processos comunicativos, entre maquinas, ndo sdo um fim, mas sim, um dos

elementos da linguagem.

2.4 O USO DOS MEIOS

O pensamento politico da década de 1980 era conservador a sociedade
de massa, principalmente pela industrializacdo crescente da revolugédo do
comércio e dos transportes, da difusdo de valores abstratos de igualdade de
liberdade (WOLF: 1994: 31) Assim, foi observado por Mauro Wolf.

Wolf (1994, p. 32)

Os mass media constituem  simultaneamente  um
importantissimo setor industrial, um universo simbdlico objeto
de um consumo maci¢co, um investimento tecnologico em
continua expansao, uma experiéncia individual cotidiana, um
terreno de confronto politico, um sistema de intervencao
cultural e de agregacdo social, uma maneira de passar o
tempo.

Ja o “paradigma do tribunal”, estudado por Humberto Eco, refere-se ao
julgamento da Industria Cultural e discute as vertentes polarizadoras chamadas
por ele de apocalipticas e integradas (ECO, 1976). De um lado, para a posicao
apocaliptica, a Industria Cultural era pouco mais que um projeto de dominacéo,
colonizacdo, repressao, autoritarismo e engodo das massas. A Industria
Cultural significava uma maquina de imposicdo ideol6gica dominante -
ideologia dos dominantes, bem entendido — sobre o resto da sociedade. De
outro lado, a posicéo integrada defende a Industria Cultural como capaz de
democratizar a cultura para as massas. Para estes, ela socializa a informacéo,
educa, abre acesso a bens da chamada “alta” cultura. Para Rocha (1995, p. 62)
0 ponto importante é que a producdo intelectual dos dois grupos d& a sensacgao
de um tribunal, cujo objetivo é sentenciar o fendmeno social, e o farto material
das duas vertentes atesta um duvidoso gosto pelo manigueismo. Adorno e
Horkheimer criaram um termo para denunciar outro — Cultura de Massa — que
traria subjacente a idéia de democracia na cultura. “A postura juridica e
normativa norteia a criacdo do termo Industria Cultural, e explicita o espirito
gue vai dar o tom do discurso. Os integrados pretendiam com o termo Cultura

de Massa conotar “algo como uma cultura surgindo espontaneamente das
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préprias massas, em suma, da forma contemporanea de arte popular”. A nova
expressao denuncia, pois a Industrial Cultural é a integracdo deliberada, a
partir do alto, de seus consumidores” (ADORNO: 1971 p. 287)

Como explica Rocha (1995, p. 73) o erro € transitar nessa discussao
dessa importancia com a dicotomia da Industria Cultural, boa e ma, como pano
de fundo. O quadro que se configurou em um primeiro momento de andlise
coloca a falsa questdo da moralidade “assumindo os fendmenos sociais como
ato de tribunal, cenério de jari, defensores e acusadores”. O julgamento da
IndUstria Cultural traduz-se, em Ultima instancia, na abordagem externa e
normativa do fendbmeno. Essa foi a falacia do paradigma do tribunal. Foi a sua
impossibilidade l6gica e seu limite analitico. Por isso, alguns estudiosos
passaram a trabalhar com a Industria Cultural em outras bases.

A expressdo “comunicacdo de massa” elucida a imagem de uma vasta
audiéncia composta por milhdes de individuos. E serve para caracterizar
alguns produtos da midia, como programas de televisdo e jornais de grande
circulacdo. Todavia, nao representa as circunstancias da maioria dos produtos
das midias (THOMPSON: 1998, p. 27). Na fase inicial de desenvolvimento da
midia, a audiéncia, em alguns setores como revistas e livros, foi e permanece
relativamente pequena e especializada. Portanto, se precisar ser utilizado, o
termo “massa” ndo deve transparecer a questao de quantidade. O importante
na comunicacdo de massa se da pelo fato de os produtos disponiveis no
mercado serem para uma pluralidade de destinatarios. O termo “massa” muitas
vezes também evoca a passividade dos individuos, atrelada as primeiras
criticas a “cultura de massa”, pois tais criticas pressupunham o impacto
negativo na vida social em detrimento do desenvolvimento das comunicac¢des
(THOMPSON: 1998, p. 28).

A “massa” seria a “antitese do humanista culto” e assim, identificada
como um tipo de cultura homogénea e branda, que se diverte sem desafiar,
gue prende a atencdo sem ocupar as faculdades criticas, sem hesitar qualquer
tipo de confronto. (WOLF:1994, p. 23). Todavia, essa linha de pensamento é
interessante e ainda desperta questdes validas que merecem atencdo hoje,

embora com algumas consideragdes, posto que é impregnada de

pressuposi¢cées que podem obstaculizar a compreensdo da midia no mundo
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moderno. (THOMPSON: 1998, p. 30). A idéia de que os destinatarios sao
passivos deve ser abandonada.

Thompson (1998, p. 31)

Devemos também descartar a suposi¢cdo de que a recepgao
em si mesma seja um processo sem problemas, acritico, e que
0os produtos sao absorvidos pelos individuos como uma
esponja absorve agua. Suposicdes deste tipo tém muito pouco
a ver com o verdadeiro carater das atividades de recepcao e
com as maneiras complexas pelas quais os produtos da midia
sdo recebidos pelos individuos, interpretados por ele e
incorporados a sua vida.

A associacdo desse termo com certos tipos de midia, como, por
exemplo, programas de radio e televisdo, contrapde o cenario atual, que
demonstra mudancas fundamentais sobre os sistemas. A mudanca do
analégico para o digital, combinada com o desenvolvimento de novos sistemas
de transmissao (incluindo os satélites e os cabos de fibra 6tica), esta criando
um novo cenario técnico no qual a informacdo e a comunicacdo podem ser
operadas de maneiras mais flexiveis. (THOMPSON: pp. 31 - 32). Os
processos comunicacionais da cultura contemporanea foram alterados e
inferem as tecnologias a se transformarem cada vez mais em nossa interface
com o mundo. O cerne da revolugcédo na geracéo e da difusdo da informacéo,
mecanismos e midias em alto grau de convergéncia devido a digitalizacédo
transformam a cada dia os universos cultural e social (SILVERTON: 2002. p.
46).

Silverston (2005, p. 46)

O mundo atual j& é 24 horas. Inimeros canais e servigos
disponiveis 24 horas seja na televisdo, seja na word wide web
e oferecem assim novas maneiras de administrar as
informacbes e comunica-las. Novas maneiras de fazer,
transmitir e fixar o significado.

2.5 A REORGANIZAGAO DO TEMPO E ESPAGO

A alteracdo do espaco-temporal ja foi observada pelo uso de meios
técnicos de comunicacao, capacitando os individuos a se comunicarem através
de tempo e espacos mais dilatados, meios e técnicas que transcendem 0s
lineares caracteristicos da interacao face a face (THOMPSON: 1998, p. 36).

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com



http://www.pdffactory.com
http://www.pdffactory.com

13

Contudo, os leva também a reorganizacdo de tempo e espaco dentro da

organizagao social como meio de atingir seus objetivos.
McLuhan (1971, p. 108):

Foi s6 com o advento do telégrafo que a mensagem comecou a
viajar mais rapido que o mensageiro. Antes dele, as estradas e
a palavra escrita eram estreitamente ligadas. Com o telégrafo,
a informacdo se destacou de certos bens solidos, como a
pedra e o papiro, tal como o dinheiro se desligara antes do
couro, do lingote de ouro e dos metais para terminar em papel.

Antes das novas possibilidades de comunicacdo, como o telégrafo, a
extensdo das formas simbdlicas no espaco era dependente do transporte
fisico. O distanciamento espacial ndo mais implicava o distanciamento
temporal. Informacdo e conteddo simbdlico podiam ser transmitidos para
distancias cada vez maiores num tempo cada vez menor. O distanciamento
espacial foi aumentando, enquanto a demora temporal foi sendo virtualmente
eliminada (THOMPSON: 1998, p. 36). Também revolucionaria € a velocidade
em que opera 0 espaco midiatico se multiplicando e se ampliando. O ritmo de
instalacdo dessa rede de comunicacdo foi frenético. Em 1850, os primeiros
cabos telegraficos ligaram a Inglaterra a Irlanda, em 1865, um inglés pbéde se
comunicar por telégrafo com a india. Ja em 1870, um chinés ja podia enviar um
telegrama para a Australia, que chegava em cinco horas. A integracdo das
demais midias na sociedade nao foi diferente: em 1876, o primeiro telefone
passa a funcionar nos Estados Unidos, e em 1887, as liga¢des internacionais ja
podiam ser feitas (BRIGGS&BURKE: 2002, p. 221).

Os meios e técnicas se fundem e ndo desaparecem, contudo, mudam de
plataforma. A arte cinematografica foi rondada pelo pessimismo do final do
século XX, quando se previu um futuro comandado pela televisdo, mas
desconsiderou uma necessidade tdo perene quanto a fala, do individuo sair de
casa. Reunier-se em volta de uma fogueira, sentar e contar histérias (MURCH:
2003, p. 148).

A experiéncia cinematografica nao pode se dar em casa,
independentemente dos avancos tecnolégicos dos aparelhos. O que se
modifica é o estado mental do espectador, a estrutura da casa é a familiaridade

(MURCH: 2003, p. 148). Se as expectativas do individuo ndo forem cumpridas,
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este pode interromper o processo. Em casa, seu poder de interferéncia é vasto.
Quando é obrigado a sair de casa para se deslocar para salas especiais, o fato
torna-se evento que incorre em esforgo, risco e inconveniéncia para encontrar
no minimo 6 pessoas desconhecidas e no maximo 600 desconhecidos
também sem distracbes e com o “estado mental de tal forma aberto para
experiéncias” (2003,l p. 149). A presenca silenciosa amplia o padrao e a forma
ndo quantificavel dos objetos, além do somatério das idades, experiéncias,
sonhos e frustracdes de todos unidos e focados em uma mesma série de sons
e imagens, que vao além de suas vidas ordinarias. O cinema nado deixara de
existir. O novo século é recente, a revolucao digital ainda ndo prevaleceu, o
cinema estara vivo dentro dos préximos cem anos, diferente é claro, mas,
ainda cinema. (MURCH: 2003. p. 149).

As tradicdes orais ndo foram eliminadas e sim reconstituidas e
suplementadas pela difusdo dos produtos da midia (THOMPSON: 1998, p. 38).
Vérios estudiosos ja postularam sobre a capacidade da tecnologia midiatica de
determinar as rotinas dos individuos e as formas pelas quais suas a¢des no
mundo séo reprimidas ou possibilitadas (SILVERSTON: 2005. p. 45). A
distancia espacial foi sendo eliminada e a demora temporal também foi sendo
virtualmente eliminada (THOMPSON: 1998, p. 38).

O desenvolvimento dos meios de comunicagdo criou assim uma
“historiedade mediada” o sentido de passado e de como ele alcanca os
individuos se torna cada vez mais dependente da expansao crescente de um
“reservatério de formas simbdlicas mediadas” (THOMPSON: 1998. p. 38). Essa
mediacdo técnica observada por McLuhan é a prétese, extensdes do homem,
gue aumentam seu poder de influéncia. Da mesma maneira a nogao de techne
de Martin Heidegger captura o sentido de tecnologia como habilidade
(SILVERSTON: 2005, p. 42). A capacidade de envolvimento com a midia é
precondicionada pela capacidade de pilotar a maquina. Ainda a luz do
pensamento de McLuhan, Roger Silverston nota que “toda transposi¢do € uma

transformacdo e toda transformacdo é ela mesma uma reivindicacdo de

significado, de sua relevancia e de seu valor’ (2005, p. 42)

Os horizontes espaciais se ampliam gradativa e rapidamente, uma vez

gue ndo ha mais a obrigatoriedade da presenca fisica aos lugares onde os

PDF created with pdfFactory trial version www.pdffactory.com


http://www.pdffactory.com
http://www.pdffactory.com

15

fenbmenos observados acorrem (THOMPSON: 1998, p. 38). Em suma, a midia
acaba alterando de alguma forma a compreensdo do passado e pode ser
relevado o que Thompson chama de “mundanidade mediada”. A compreenséo
de mundo fora do alcance da experiéncia pessoal esta sendo modelada cada
vez mais pela mediagdo e suas mais variadas formas. As difusdes dos
produtos da midia permitem certo sentido de experiéncia de eventos, a
investigacao de outros e em geral o conhecimento de um mundo que se amplia
para além dos encontros presenciais diarios. Silverston analisa a midia e
defende que todos os individuos sdo mediadores e que os significados criados
sao eles préprios nébmades, e bastante poderosos.

Silverston (2005, p. 42):

fronteiras sdo transpostas e tdo logo programas sdo
transmitidos, web-sites construidos ou e-mails enviados, elas
continuam transpostas até que as palavras que foram geradas
ou simuladas desaparecam da visao ou da memdria.”

2.6 COMUNICAGAO, APROPRIAGAO DA VIDA COTIDIANA

Sobre o carater mundano da atividade receptiva ser uma atividade

rotineira e que exige conhecimento técnico, Thompson afirma:

Thompson (1998, p. 42)

o fato de que a recepcao dos produtos da midia € uma rotina,
uma atividade préatica que muitos individuos ja integram como
parte de suas vidas cotidianas. Se quisermos entender a
natureza da recepcdo, devemos nos aproximar dela com a
sensibilidade para aspectos rotineiros e praticos da atividade
receptiva.

7

A recepgdo é uma atividade de rotina e situada para a sociedade
moderna inserida na “tecno-logica” dos meios produtores da cultura. E uma
atividade porque necessita de um tipo de pratica para a percep¢cdo dos
receptores, consequentemente a utlizacdo do produto pode divergir da
intencdo de seus produtores — como ligar a TV para a as criancas se
distrairem. Situada porque a recep¢cdo se realiza “dentro de contextos
estruturados que dependem do poder e dos recursos disponiveis aos
receptores em potencial.” (THOMPSON: 1998, p. 46). A recepc¢ao dos produtos
da midia é uma realizacao especializada — é necessario dispor de um aparelho
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decodificador para assistir a TV a cabo, ou ter no¢des basicas de computacao
para navegar pela web — uma vez que depende de habilidades e competéncias

adquiridas que os individuos mostram no processo de recepcao.

Os receptores tornam-se usuarios. Os usuarios sdo modificados por seu
uso. As tecnologias sdo mais capacitantes ou incapacitantes do que
determinantes (SILVERSTON: 2005, p.49). Essas habilidades e essas
competéncias se divergem de um grupo para outro, de uma classe para outra,
de um periodo para outro, posto que sdo adquiridas através de diferentes

niveis de acesso a técnica.

2.7 A CULTURA DA MIDIA

Em meio a revolugéo digital instaurada no século XXI, as possibilidades
abertas pelo computador em converter quaisquer informacdes, sejam elas,
texto, som, imagem ou video para uma linguagem universal, reorganizam
constantemente o0s cenarios culturais midiaticos (SANTAELLA, p. 59). A
traducdo de todas as midias, suas formas de armazenamento, reproducédo e
distribuicdo digital resultam na producdo do fendbmeno de convergéncia das
midias (SANTAELLA: p. 60).

Para Levy (SANTELLA, apud LEVY: 2000, p. 60):

Uma nova antropologia prépria do ciberespaco esta nascendo.
Ela levara a fusdo das telecomunicacdes, da informatica, da
imprensa, da edicdo, da televisdo, do cinema, dos jogos
eletrébnicos em uma industria unificada da hipermidia.

Sédo chamados de midia os meios que servem a publicidade, todavia, o
aparecimento da comunicacdo teleinformatica traz a ampliacdo do poder do
termo “midia”, que se refere agora a quaisquer tipos de dispositivos e
aparelhos auxiliares da comunicagao (SANTAELLA: 2002, p. 62). A partir dos
anos 80 o termo comunicacdo de massa ainda estava delineado, mas o
surgimento da TV a cabo e a multiplicacdo dos canais, o videocassete, 0
videodisco, o controle remoto, videoclips, seguidos pela industria de CD,
eliminaram o exclusivismo dos meios de massa. Mas foi com o advento da
teleinformatica que a palavra midia se generalizou para todos os processos de
comunica¢cdo mediados pelo computador, que foi analisado por Poster (1995)
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como “segunda idade das midias”. As novas midias sdo as producfes do atual
modelo comunicativo e foram incorporadas ao espaco digital, ndo importando o
guéo semelhantes possam parecer do cinema e televisao atuais (SANTAELLA:
2002, p. 63). Cada midia carrega consigo um ciclo cultural que lhe é préprio,
por isso ndo deve ser analisada sem contextualizagdo prévia, principalmente
por carregar consigo as formas de socializacdo e cultura vigentes
(SANTAELLA: 2002, p. 64).

O cruzamento de identidades na cultura mididtica se da pelo
favorecimento de maior fluidez entre complexos niveis de formas de cultura.

Sua dindmica se revela como uma dindmica de aceleracéo dos trafegos.
Silverston (2005, p. 48):

O deslocamento midiatico da mensagem como o lugar da
influéncia concorda com aqueles que vislumbram na era digital
de tecnologias interativas e em rede a total realizacdo do
mundo como médium

Para visualizar a busca por bens simbdélicos alternativos basta observar
o modo como as mesmas informacgdes trafegam de uma midia para outra em
formas diferentes: do radio para televisdo, continuam nos jornais e revistas, se
importam para documentarios, livros ou até mesmo merchandising
(SANTAELLA: 2002, p. 53). A fluidez desses transitos permite sua insergao nas
mais diversas culturas. Filmes baseados em bestsellers ou que se transfiguram
para os seriados. Aumento de vendas de CD’s ap6s um show televisionado.
Enfim, as midias se interigam e cada uma delas possui uma funcéo
especializada. A cultura das midias acelera o trafego entre as diversas culturas

e entre suas multiplas formas, espaco, tempos e setores.

As tecnologias atuais tém como premissa a segmentacao para melhor
adequacédo ao publico. Os subprodutos das especializacdes, como a sele¢ao
programas “on demand” verifica o aprimoramento de receptores cada vez mais
seletivos a conteudos e técnicas. Os receptores especializados, observados
por Thompson, sdo hoje observados em sites de e-commerce como:
Submarino; e-bay; Amazon; ou na venda de produtos em classificados como
Mercado Livre ou Arremate. Estes receptores, parafraseando Poster, fazem
parte da “segunda idade da audiéncia” homeada agora, como usuarios, sdo
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também, produtores, comerciais ou nao, de conteado no ambiente da internet.
Em sua primeira etapa, o Youtube atuava apenas com producdOes a priori
amadoras, mas, devido a enorme visibilidade e audiéncia crescente, grandes
marcas passaram a inserir o site em sua rotina de midia e algumas das
producdes ja sao especializadas, uma vez que o limite de 30 segundos de
comerciais para TV pode ser ultrapassado. AIWO, Adidas e BMW ja fazem uso
dessa pratica. A multiplicacdo exponencial de mensagens e fontes desenvolveu
0S receptores cada vez mais seletivos e preparou campo para emersao da
cultura digital (SANTAELLA: 2002, p. 68).

A palavra convergéncia foi bastante utilizada para a aplicagcdo de
processos de fusdes entre a industria da midia e telecomunicacdes e agora €
aplicada a tecnologia digital (BRIGGS&BURKE: 2002, p. 272). Antes mesmo de
possuir um nome, a internet, chamada de “superhighways”, “via expressa da
informacao”, ou “infovias”, recebeu o alerta de Nicholas Negroponte, do Media
Lab do Instituto de Tecnologia, de Massachussetts, que antecipou a grande
convergéncia que vem ocorrendo atualmente com as tecnologias de

informatica e telecomunica¢des (NETO: 1998, p. 89).

O primeiro canal de transmissdo web realizado na internet brasileira foi
desenvolvido pela empresa norte americana Real Networks utilizando o
software RealPlayerG2 para a TV UOL, em 15 de fevereiro de 1999 (UOL.:
1999). Na época, Cristina lori, editora da TV disse em entrevista:

O RealPlayer G2 abre inumeras possibilidades criativas.
Poderemos agora integrar texto, imagens, audio, animacdes e
videos"(...) Uma entrevista em video com uma personalidade
como Jorge Ben Jor ou a atriz Fernanda Montenegro pode se
transformar em uma pagina sobre o artista, com texto,
legendas, musicas, trechos de clipes e filmes.

Antonio Rosa Neto (1998, p. 89) se desculpa do artigo publicado no jornal Meio
& Mensagem, onde dizia que ja no ano de 2000 existiiam mais de mil

emissoras de televisdo na internet.

N&o obstante, j& podem ser observados servicos de alta qualidade para
transmissdo de conteudos. Os mesmos criadores do Kazaa e Skype, que

colecionaram acfes juridicas principalmente com a industria fonografica e
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telefénica, criaram o Joost.com, que diferentemente do Youtube e seus
conteudos colaborativos, exibe produtos devidamente licenciados e ndo possui
ferramentas de upload de videos dos usuarios, o que atraiu a industria do
entretenimento. O numero de canais do site cresce exponencialmente e 0s
recursos de segmentacdo sao explorados pela publicidade permitindo focar a
exibicdo de um anuncio por sexo, idade e regido dos espectadores. A
especializacdo faz surgir os mais diferentes tipos de canais, ndo mais
exclusivamente alternativos, grandes marcas jA compde esse cenario, como,
CNN, MTV e National Geographic (A TV do futuro. InfoExame, Sao Paulo, n.
255, p. 28-29, jun2007)

A andlise do Weather Live foi baseada na convergéncia entre os meios
proporcionada pela digitalizagc&o, que retne diferentes narrativas e as associa.
Essa associacdo se define no primeiro momento em hibridismos,
proporcionada pelas diferentes linguagens que provém desses diferentes
meios. Sua utilizacdo como ferramenta publicitiria mescla o discurso

informativo, a narrativa televisiva e entretenimento.
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3. METODOLOGIA

3.1 OBJETIVOS DA PESQUISA

O levantamento das informacBes imprescindiveis para a
realizacdo do projeto serdo coletados através da pesquisa exploratoria. As
pesquisas em relacdo ao tema seréo descritas ao longo da monografia para se
adequar como instrumento de medida a realidade que se pretende abordar.

3.2 OBJETO DA PESQUISA

Primeiramente foi efetuada uma pesquisa bibliografica em relacdo ao
tema, onde foram encontrados livros sobre os temas a cerca da cultura das
midias, seus impactos na cultura e nos processos comunicativos. As
informacgdes foram retiradas, em sua maioria, de livros, autores, pesquisas

mais recentes e websites.

O presente estudo visa testar uma determinada hip6tese, onde foram

encontradas referéncias a cerca da comunicag&o na era digital.

3.3 METODO DA PESQUISA

Ao ser utilizada a classificacdo de VERGARA (1990), a pesquisa pode
ser definida quanto aos fins e quanto aos meios. Quanto aos fins esta sera
classificada como uma pesquisa de investigacdo explicativa, identificando
como uma nova forma comunicacional pode surgir com a convergéncia das
midias. Quanto aos meios de investigacdo, esta pesquisa podera ser

classificada como uma analise, pois examina o caso especifico Weather Live.

Primeiramente foi efetuada uma pesquisa bibliografica em relacdo ao
tema, onde foram encontrados livros sobre os temas a cerca da cultura das
midias, seus impactos na cultura e nos processos comunicativos. As
informacgdes foram retiradas, em sua maioria, de livros, autores, pesquisas

mais recentes e websites.
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3.4 TECNICA DA PESQUISA
A técnica da pesquisa esta relacionada com a coletas de dados para a

execucao do trabalho proposto. A técnica utilizada nesse trabalho serd a
documentacéo indireta que se utiliza de pesquisa bibliografica e documental.
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4. ANALISE DO OBJETO

4.1 WEATHER LIVE, UM CANAL DO TEMPO.

A ferramenta comunicacional desenvolvida pela Agéncia Click em
parceria com a Fabrika Filmes para seu cliente Embratur simula um canal de

TV especializado na transmissao de boletins meteorologicos.

A linguagem utilizada é a de programa de previsdo do tempo. O site da
ao usuéario a falsa impressao de ser ao vivo na maneira como € estruturado. O
objetivo do site visa promover o turismo internacional em praias brasileiras.
Tendo em vista que o clima é fator decisivo para a escolha do local da viagem,
sites de servicos turisticos mantém relacdo com sites de previsdo do tempo, o
cruzamento entre essas informacdes é comum, visto que viagem e clima estéo

relacionados e agora a relacao € matua com a experiéncia do Weather Live.

A partir do momento que o usuario busca por clima de um local
determinado este recebe ofertas de destinos com a mesma condi¢do de tempo.
Logo, o Brasil pode ser visto como destino ideal na relagdo Viagem x Clima. O
site entdo informa, em tempo real, as condi¢des climéaticas do lugar acessado
pelo usuério e oferece o Brasil como alternativa de melhor situacao climatica. O
homem do tempo sofre as consequéncias daquele clima, muda o tom de voz e
altera o texto de sua narracdo, textos estes variaveis, de acordo com as
condicdes climaticas que o personagem vive. Para enfatizar o clima no Brasil o
ancora do programa tenta acessar um link direto com o pais, mas nunca o
consegue fazer porque o correspondente esta em meio a alguma atividade

costumeira do verao.

A digitalizacdo propiciou a convergéncia e hibridismos ja existentes
antes da revolucao digital, como exemplo as fotografias que se apresentam em
livros, revistas e jornais, consideradas interfaces histéricas (SANTAELLA:
2002, p. 173), ou como o dadaismo anunciou a vanguarda nas
videoinstalacgdes.

Nicholas Negroponte (1995, p. 119) afirma que “0 meio ndo é mais a
mensagem”. As informac¢des ndo sdo mais produzidas exclusivamente para um

meio especifico, como televisdo, radio, ou video com linguagens restritas ou
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proprias. Toda e qualquer informacdo necessita de um meio que a apresente
(DUARTE: 2003, p. 119). As imagens digitalizadas rompem suas qualidades
l6gicas com as do meio. Assim, o Weather Live pode ser analisado como uma
estrutura hibrida, pois ainda ndo oferece a linguagem ao vivo apropriada da
televisdo, mas a representa em toda sua estrutura. A hibridizacéo é intrinseca a
propria linguagem hipermidiatica (SANTAELLA: 2002, p. 147).

As midias digitais, neste caso a hipermidia, sdo celebradas pela
capacidade de gerar sentidos polissémicos e volateis que envolvem a ativa
participacdo do usuéario (SANTAELLA: 2002, p. 146). A hipermidia Weather
Live utiliza o recurso multimidia em linguagem HTML e engloba som, imagem e
video em movimento e como uma hipermidia possui alta qualidade de
estimulacdo sincronizada (texto, som e imagem), simulacdo dinamica com
estimulos visuais e auditivos, interatividade, unicidade visual iconica e verbal,
possui uma narrativa breve e concisa, culminando em aforo temporal, possui
ergonomia adaptativa, colocando o usuério com duas possibilidades de
cameras e planos, neste ponto o usuario pode escolher em qual das cameras

(oficial e making of) vai assistir ao programa.

A convergéncia das midias concerne a ligagdo sem precedentes da
imagem vetorizada e fixa com outras que eram inerentes, como o audio digital,
animacfGes em 3D, graficos, videos, bem como outras formas de multimidia
alternativas. Traducdes foram realizadas para integrar as midias analégicas, ou
off-lines, anteriormente separadas e tém como denominador comum as novas
arquiteturas audiovisuais, que integram textos, imagens e sons armazenados

em DVD’s, CD-Roms, ou em redes, no caso da internet.

Na midia contemporéanea a proliferacdo de informacfes internas e
externas dos textos da midia é percebida pela convergéncia e pelo
embacamento das fronteiras entre informagdo e entretenimento
(SILVERSTON: 2002, p.81). Os meios de comunicacéo digital, como a internet,
estavam predestinados a substituir a arte culta e o folclore, mas os difunde
macicamente (CANCLINI: 2000, p. 18). Os repertérios de conteudos que
deveriam ser dominados pela sociedade foram identificados como a literatura,
histéria da arte e o conhecimento cientifico. Todavia, os populismos politicos,
bem como o folclore e a antropologia, reivindicaram o saber das praticas
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tradicionais e ergueram o universo do popular. As industrias culturais geraram
um terceiro sistema de mensagens massivas, do qual se ocupam o0s

semidlogos e comunic6logos (CANCLINI: 2000, p. 21).

A linguagem visual resulta na articulagdo dos mais diversos significantes
visuais, sejam eles apresentados em cores, corpos, medidas, fios, formatos,
géneros, familias, cortes, quadros, vinhetas, ilustracdes, cenografia, figurino. O
Canal do Tempo — Weather Live transporta a linguagem apreendida na
televisdo, ao vivo, para enfatizar a credibilidade jornalistica, ja verificada em
canais do tempo, bem como o documentario e o noticiario medeiam o mundo
real utilizando-se de tons de voz, cenarios, estruturas e formas que convencem

de sua honestidade e veracidade.

Podem-se inquirir, assim, estilos de narrativas diferenciados entre a
dramaturgia brasileira e a sifcom norte-americano, com o0 objetivo de
empreender itens comuns dentro dessa l6gica. A compreensédo dos ritmos de
suas narrativas, sua caracterizagdo, suas maneiras de representar o mundo
(SILVERSTON: 2002, p. 82). Estereotipos no caso do Weather Live sao
observados na construcdao do perfil do apresentador. O personagem James
Wind se caracteriza como um tipico inglés através de uma ética norte-
americana, irdnico, arrogante e pretensioso. Os discursos do mundo sé&o
multiplos, se convergem, se sobrepoem, se divergem e caracterizam a fratura
de identidades da era poés-moderna. Os significados s&o produzidos
dialogicamente entre leitor e texto, ou conversacionalmente com a
interatividade da world wide web; propiciando o nomadismo pelo espaco e
tempo (SILVERSTON: 2002, p. 83).

Silverston (2005, p. 77)

A retérica publica em palavra e imagem, estruturada em
palavra e imagem, estruturada pelo angulo da camera e pelo
tom de voz; pelas formas familiares de representacdo e
flexibilidade; pelas guinadas de argumentacéo, debate e apelo;
pela articulacdo de uma cultura puablica, nunca inocente,
adulatoéria para enganar; misteriosa, mistificante; oferecendo,
alegando, desafiando uma realidade.

Para ser eficaz, a retdrica tem que se basear em algum nivel de

identificac@o entre orador e audiéncia. Os lugares-comuns abrigam a retérica e
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permitem compreensdes partilhadas, lembrancas (SILVERSTON: 2002, p. 70)
O senso comum permeia a narrativa do programa e se utiliza da linguagem

compreendida pela maioria dos individuos de naturalidade norte-americana.
Para Richard McKeon (apud SILVERSTON:2005, p. 71):

Enquanto a retérica dos romanos extraia seus lugares-comuns
das artes praticas e da jurisprudéncia, e a retorica das
humanidades extraia seus lugares-comuns das belas-artes e
literatura, nossa retérica encontra seus lugares-comuns na
tecnologia da publicidade comercial e das maquinas de
calcular.

Os simbolos partilhados de uma comunidade aumentam-se nos lugares-
comuns, nem sempre incontroversos, mas altamente reconheciveis. As
expressdes manifestadas nas imagens da vida comum, em sites, propagandas,
outdoors formam estruturas para preconceito e compreensdo locais para
retorica midiatica do fim do século XX (SILVERSTON: 2002, p.76). A
observacao dos textos da midia retérica permite examinar a forma com que os
clichés sao produzidos, compreender a audiéncia e o local de seu
relacionamento no senso comum, perceber onde estilos se formam e se
formatam. E na classificacdo de géneros que reside a retérica. Ndo basta
apenas atingir a audiéncia, € necesséario identificar-se com ela, movimentar os

lugares-comuns partilhados para transcendé-los com criatividade.
Silverston (2002, p.81):

A histéria sobrevive — no faroeste e na novela; no relato dos
grandes eventos midiaticos do dia e na narracdo de contos e
comédias de situacdo para adolescentes e em nossa
fascinacdo com nossa origem e futuro. De fato ela prospera,
recorrendo, como lhe é possivel agora em nossa midia
eletrbnica, as fontes oral e impressa; extraindo seus recursos
cada vez mais de culturas globais: fazendo agora sérias
exigéncias de tempo e atencédo, fornecendo a atratividade da
cultura popular: atraindo, engajando, saturando, consumindo;
uma mercadoria num mundo comercial.

A tecnologia digital revolucionou a comunicagdo com informacéao,
cultura, entretenimento, e servigcos que freneticamente circundam as esferas

sociais.
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5. CONSIDERAGCOES FINAIS

A revolucédo digital esta presente em todas as linhas de industrias. E a
adaptacao, a integracao de servigcos e softwares, o desenvolvimento cada vez
mais embrionario das tecnologias de informacéo, permitem cada vez mais a
producdo macica de novas plataformas de relacionamento. A cultura é a
configuracdo da conduta apreendida e resultados desta que sdo divididas,
partilhados e transmitidos através de seus membros (LINTON: 1967. p. 31). Da
mesma maneira como o audiovidual uma vez rompeu com as formas de leitura
dos textos da cultura, este, aliado a novas tecnologias, agrega novas
linguagens e acultura os individuos a nova realidade digital. Através do
conceito de que as sociedades se difundem através de seus meios e costumes
€ possivel inferir a internet como a mediacdo mais préxima de ser democratica

e interativa.

A internet barateou os investimentos em publicidade e permitiu o acesso
global da informacdo sem a limitacdo de tempo e espaco. A interatividade e a
tecnologia digital, caracteristicas do meio, sdo fatores que tornam possivel a
convergéncia das midias. O estimulo simultdneo proporcionado pelo
audiovisual oferece em maior retencdo das informacbes e, acoplados a
interatividade, estimulam ainda mais o interesse e a imaginagcao, que tende a
alterar radicalmente a relacdo entre os meios de comunicacao e publico. A
traducdo realizada pelos cédigos digitais permite a integracdo das midias,
antes separadas: fotografia, impressdo, som e imagens, 0 que resulta em
novas arquiteturas audiovisuais e consequuentemente hibridismos. E essas
formas de hibridizagcdo, outrora anunciadas nas vanguardas do Dada
(dadaismo) e proeminentes nas videoinstalagdes em 70 esbarram hoje numa
constituicdo intrinseca. A hibridizac&o foi incorporada na esséncia da prépria

linguagem hipermidiatica. Thompson estava correto em afirmar:
Thompson (1998, p. 50):

tdo profunda € a medida em que nossa compreensao de
mundo foi modelada pelos produtos da midia, que quando
viajamos pelo mundo para lugares mais distantes como
visitante ou turista, nossa experiéncia vivida é muitas vezes
percebida por um conjunto de imagens e expectativas
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adquiridas através de nossa prolongada exposicdo aos
produtos da midia.

A cultura analisada como conjunto de crencgas, significados e valores
partilhados pelo grupo, foi bruscamente modificada pelo advento da sociedade
midiatica, que proporcionou a povos distantes e diferentes o compartilhamento
de um imaginario coletivo comum. A base para o processo de globalizacédo
pode ser percebido na similitude de imagens e experiéncias que resultou em

um processo frenético de homogeneizacao cultural.

As tecnologias deixam cada vez mais de serem unicamente maquinas e
passam a ser tecnologias cognitivas, com as quais interagimos sob o signo da
troca e do dialogo; e as interfaces de linguagens conectam os individuos sem

comeco ou fim que cruzam o planeta ininterruptamente.

N&o se deve ter duvida de que essa complexidade, agora mais do que
nunca em rede, fez emergir uma nova habilidade critica que demanda reflexdes
epistemolégicas, ontoldgicas, além de pesquisas conceituais e empiricas, que
lhe s&@o proprios. Assim o canal do tempo se experimenta como nova
ferramenta comunicacional, neste caso especifico, publicitaria, e trabalha a
experiéncia percebida por uma série de idéias derivadas ou, pelo menos em
parte, de imagens e palavras transmitidas pela midia, que apresenta novas
interfaces de linguagens que se refletem na aculturacdo dos individuos e no

transporte do senso-comum para outras plataformas signicas.

Para Canclini, ainda existe uma grande dificuldade em incorporar aos
estudos culturais 0os novos processos de producdo industrial, baseado na
informatica e eletrénica, mesclando, re-formatando e reorganizando o culto e o
popular em novos formatos, que algumas vezes surgem como bens (videos,
fotos, televisdo, quadrinhos). Processo de alto grau de circulagdo massiva na
era globalizada, ndo apenas para tecnologias, mas, também para qualquer
apropriacdo de bens simbdlicos, além dos novos tipos de recepgdo e

apropriagao que oscilam diante do ciberespaco.

O instrumento de persuasao para o aumento do nivel de consumo séo
as midias. Os novos canais de compra pela TV ou sites de e-commerce, nao
sdo mais formatados pelas narrativas e ritmos ou por tabelas de midias

convencionais. Tempo, consumo e mediagcdo, sdo agora, dissocializados
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(SILVERSTON: 2005, p. 156). Para Thomas Strearath, diretor da agéncia
OgilvyOne da Alemanha os proprios clientes da agéncia pedem novos
formatos, porque com a midia tradicional j& ndo conseguem o mesmo impacto.
E percebido ent&o o crescimento das receitas das agéncias no Marketing direto
e no Marketing digital (TV Cannes: 2007). O contelddo passa agora a ser
principal, mas o mais relevante é a relevancia. Assim, se o conteltdo tem

importancia sera assistido pelo publico.

Para que a comunicacao possa ser feita, ela solicita de certa iniciagcao,
podendo proporcionar prazer ou ameaca, mas, todavia, ordem. A iniciacao é
necessaria para compreendé-la e assim perceber como se opera e obter
capacidade critica. A critica pode ser considerada como o Ultimo estagio de
iniciacdo. Esta analise é baseada na necessidade de compreender a conexao
entre experiéncia e midia, a relacdo entre apelo e intencao, questionamento e
resposta, textos publicitarios e acdes, a fim de compreender os mecanismos de
envolvimento da midia no cotidiano e na consequiente comercializacdo de seus

produtos, marca e servigos, outrora separados, hoje convergentes.

Para conseguir resultados mercadolégicos é preciso ainda inferir se a
analogia do programa resulta de fato no objetivo desta ou de qualquer
publicidade, a venda, neste caso aumento do turismo no Brasil. A remediacéo
de linguagem deve ser estudada, estruturada e embasada. Nesta andlise
examinou-se que as convergéncias ocorrem, mas a nova ferramenta
publicitaria ainda esta surgindo, e ao que parece, esta sofrendo seu periodo de

experimentagao.

Ndo se pode saber de fato se a convergéncia de meios e a
transformacdo de producdo e recepcdo da publicidade, por mais que se
apresentem como uma tendéncia irdo atingir de fato o objetivo da

comercializagao.
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