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Resumo:

Desde a década de 1990 passamos por transformmagdi@ticas, provenientes
da sociedade da informacéao, digitalizacdo das diggns e comunicacdo em rede, onde
o local proveniente dessas transformacdes ficolhemdo como ciberespaco. Os
aspectos de construcdo da publicidade tradicioeal sempre conseguem atingir 0s
resultados esperados quando sao transportados gsam ambiente. Tal pratica
comunicativa parece demonstrar pouca exatiddo asapea criagdo de anuncios
voltados para a nova dinamica comunicacional exofiuconcretizada pela internet.
Esta pesquisa tenta explorar o conjunto dos elersd@tnicos e sociais que constituem
0 processo comunicativo do ciberespaco e interogladas com os aspectos da pratica
publicitaria. O esforco ndo se colocara em descabriprocedimento formal de criagéo
na internet, mas observar o comportamento do cpage, através de teorias e
hipéteses, associado a um olhar na pratica pubieitA divisdo da pesquisa é realizada
em dois momentos. O primeiro tenta explorar, sdbrdenada oOtica, um pensamento
filoséfico e tedrico sobre a relacdo do homem caussaparatos tecnologicos, a
constituicdo e a apresentacéo técnica da interalguas pontos essenciais para definir
a interacdo dentro do campo da comunicacdo e reresipaco. Para isso, estardo
presentes autores como Vilém Flusser, Marshal MahulPierre Lévy, Alex Primo
entre outros. No segundo momento, tentaremos tedgamas transformacdes sociais
do processo comunicativo estabelecidos nas mudangaso individuo e a publicidade
ocorridas na cultura das midias, no ambiente sa@atomunicacdo em rede e no
comportamento das espacialidades e temporalidazleshdrespaco da internet. Nesse
intento utilizaremos os estudos no campo da comgac de autores como Manuel
Castells, Gustavo Cardoso, Lucia Santaella, LuarBerrara e André Lemos. Em meio
a esses dois capitulos, a pesquisa tenta demoastrprestdes tedricas por intermédio
de exemplos de campanhas publicitaoaine e off line.

Palavras-chaveiberespaco, processo comunicativo, criagdo, putiliiade.



Abstract

Since the 1990s we have been passing for mediagebaprovinient from the
society information, digitization of language araironunication in networks, where the
provinient location from these changes was knowrcyserspace. The construction
aspects of traditional advertising cannot alwaysea® the expected results when these
are transported to this ambience. This communieapikactice seems to show little
accuracy to think about the creation of ads aintedesv communication dynamic in
flows, brought by the Internet. This research afttsnto explore the technical and social
elements that constitute = the communicative m®de Cyberspace and interrelated
them with the practical aspects of advertising. Efffert is not intended to show a
formal creation of the Internet, but observing thehavior of cyberspace, through
theories and assumptions, combined with a lookhat advertising practice. The
division's research is conducted in two stages.firsiestage attempts to explore, under
certain perspective, a philosophical and theoreticeking on the human being’s
relationship with technological devices, the creatnd presentation of the Internet and
some technical essential points to define the acten within the field of
communication and in the cyberspace. In this imentill be present authors as Vilém
Flusser, Marshal McLuhan, Pierre Lévy, Alex Prinmal @thers. In the second stage, we
will try to develop some social changes in commative process established between
the individual and the advertising of the cultufareedia, in the social environment of
network communication and the spatial and tempoeabvior of the cyberspace of the
Internet. In this attempt will be used in the fieidcommunication study’s authors such
as Manuel Castells, Gustavo Cardoso, Lucia Saataklicrécia Ferrara e André
Lemos. In the midst of these two chapters, thearebeattempts to demonstrate the
theoretical issues through examples of advertisargpaigns online and offline.

KEY WORDS. cyberspace, communicative process, creation, advising.



INTRODUCAO

O processo de criacédo pode ser visto como um monare transformacao, um
trajeto impulsionado por algo que precisa ser @idude alguma forma. Aquilo que
impulsiona pode ser entendido comteadénciae atradu¢cdocomo amaterializacao
mesma da obra, sendo um intrinseco ao outro. Disasitprocessos de criacdo em
qualquer abordagem, seja no campo artistico ouodaumicacéo, € olhar para esse
percurso de tendéncia e materializagao.

A tendéncia se apresenta como um confronto enfyeeza e certeza, caos e
organizacao, imaginacado que possa surgir e madiada a ser realizada. Sensacdes da
mente ligada ao corpo por uma vasta ordenacadopimaeEssa vastiddo faz com que
utilizemos diferentes modos de ver aquilo que a@amm nossa mente. Nesse ponto,
tendéncias de construcdo sdo tao particulares@padem ser o pensamento que corta
a mente de quem cria. Pode ser bastante indefimas,se olhada de modo geral como
ela se apresenta diante do percurso criador, podbservar dois aspectos a ela inerente
chamados dprojeto poéticce comunicacadqSALLES, 2004, p. 37).

O projeto poético trata do carater individual demucria depositado em sua
obra. Reflete sua formacédo como ser inserido numegto social, cultural, espacial e
temporal. Tais aspectos do criador sdo singulaestes colocados a tona no percurso
de producdo. Sao os “principios éticos e estétides;arater geral, que direcionam o
fazer do artista: principios gerais que norteiarm@mento singular que cada obra
representa” (idem, p 39).

A comunicacdo mostra-se como uma parte da tend@éolteda para quem ira
receber a obra. E 0 momento em que o criador afeambiente responsavel pela
formacdo do seu projeto poético. E nesse aspedenpus encontrar dois modos de
realizacdo nos processos de criacdo, sendo urpessaal, que diz respeito as reflexdes
pessoais de toda espécie, e outro interpessoatoguesponde ao encontro da obra com
outro individuo.

J& na relagdo da tendéncia comunicativa interpessqassivel encontrarmos
niveis de realizacdo que podem iniciar com o prin&itor, aquele leitor intimo e
particular que € convidado para discutir o0 andamerd materialidade da obra, muitas

vezes antes mesmo de sua finalizacdo, até o rediatip ou seja, aquele leitor que néo



se sabe quem €, mas que representa uma enormeangpara quem cria, pois € ele
guem confirmara o sucesso do depdsito emociomabginativo que o criador sentiu e
planejou para sua obra.

Na publicidade podemos dizer que o aspecto da coag#o interpessoal com o
receptor final seja um dos principais aspectos @asléncias criadoras. A todo
momento, 0 movimento criador nesse tipo de comgaa levado a enxergar o futuro
e tentar desvendar as possibilidades de resposta tpceptor final podera ter. E nessa
tentativa de desvendar o futuro para obter melh@®gdtados que o publicitario impde
limites e restricbes que o fazem criar concessfesseja, que se admitem como
possibilidades ou hipoteses validas. Concessdesdean da materializacdo da obra, na
tematica utilizada para o andncio e, até mesmestéica que podera ser empregada.

As questdes socio-culturais podem ser as primegasessdes no ato criador de
uma peca publicitaria. Se um publico consumidodeerminado produto encontra-se
de algum modo ligado a televisdo, o publicitaré é@studar esse modo de relacdo e
estabelecer objetivos de resposta que a obra pagezaentar. O objetivo principal de
construcdo, entdo, pode estd em desvendar a r@speErsh do publico para com o
objetivo da obra, antes de sua materializagcdopqde vir a ser um anuncio tanto para a
venda de um produto como institucional, para anzQao da marca do produto. A
publicidade, como pratica comunicativa, solicitanocotendéncia esse “a priori” cultural
focado no sistema produtivo e comunicativo vigegte restringe e guia as construcoes
nesse meio.

As concessdes de criacdo no mundo publicitariot&digresentes que é dificil
encontrarmos transformacgfes bruscas, ou abusadeabperceptivo do publico-alvo.
Essas transformacdes acontecem de modo pauladnongpanham as transformacgdes
culturais ja pré-dispostas na formacao da mai@gueles a quem ela se destina. Sendo
assim podemos ver quesenso comurtambém € uma concessao imposta.

Esse alto grau de concessfes comunicativas dgyaeséato da publicidade ser
uma pratica totalmente voltada para a construcaceieulacdo de anuncios com
tendéncias mercadologico-produtivas, pertenceréiesapenas as questoes pessoais de
guem cria, mas também aos requisitos necessatiaopter uma resposta contabil, ou
guantitativa, do publico desejado. Tendéncias essastruidas fora de uma mente

Gnica, projetadas por algo maior mesmo que a caiadei de profissionais em



publicidade que é o projeto industrial, pelo quaprdprio sistema publicitario que
conhecemos hoje foi moldado.

Na busca das realizacGes do projeto no qual aqidédie € subordinada, essa
pode se encontrar em qualquer tipo de midia. Mss a® de ocupacao totalitaria de
anuancios nas midias depende fortemente de procettisméecnicos de comunicagao
associados a aparatos tecnoldgicos. Esses apdeatusdgicos, em certa medida,
podem ser traduzidos como nossa “interface commdoiy podendo ser a fala, a TV, o
Computador, o Jornal. Ja as técnicas de comunica@@o o conjunto de processos
pensados no momento da constru¢cdo de um anunoialeterminada tecnologia.

Essas técnicas, normalmente, obedecem a metodoldgiaonstrugcdo do meio
onde o anuncio sera veiculado, tanto por motivosoaepatibilidade da linguagem com
0 seu suporte midiatico, quanto por motivos de anmtamento do leitor nessas midias.
O jornal impresso, por exemplo, pelo fato de ndousea midia com capacidades
eletrbnicas ndo suporta o audio e sua construcadecb ao sentido de leitura da
formacdao cultural adquirida no local em que é malolo, por exemplo, o ocidente que |é
da esquerda para a direita. Mas a discussao ssléeracas de construcdo do andancio
extrapolam o simples sentido da leitura de quererobs

Os meios de comunicacdo, ou midias, possuem aspeetoproducdo da
mensagem muito particulares, ou, invertidament@easagem € produzida de acordo
com 0s pré-requisitos da constituicdo midiatica seeird como suporte (0 meio € a
mensagem). O meio, como regido de transito da cmagho, desvela sobre a
mensagem diferentes modos de percepcdo. Isso porquerando, cada meio
desencadeia determinadas estruturas, ou ordenggiesptivas. Essas diferencas
estruturais vao revelar que cada meio utiliza fernparticulares de estimular o
individuo através da mensagem e, assim, tambéneraxigprmas particulares de
construcdo, mesmo com aquelas linguagens que padamacer em mais de um meio
como é o caso do audio-visual.

Um exemplo do quédo cuidadoso tem que ser essedatcentender o
funcionamento das estruturas perceptivas que cadaestimula, esta na micro-séfe
pedra do Reinpapresentada em Junho de 2007, pela TV Globoe@s espectadores
reclamaram bastante da dificuldade em compreendesenvolvimento da histéria; ou

porque ndo conseguiam entender a ligacdo dos v@eimsirsos narrativos, ou porque



ficavam dispersos com os intervalos comerciaisqualquer outro motivo que ainda
nao se sabia qual era. Ao ser levada para o Cirssmanenhuma edicao extra para esse
meio, apenas a isencao de intervalos comerci@8blico sentiu que a micro-série fluiu
muito bem. Todas as dificuldades de entendimemtnfesuperadas e novas conclusoées,
mais profundas com relagéo a obra, surgiram.

Em conversa pessoal com um dos editores de viddeedra do Reinpele
informou que foi propositado a constru¢cdo da mggFoe obedecendo uma construcao
de linguagem cinematografica; “Foi como uma expei& respondeu, “sendo que nao
deu certo”. O roteiro que foi levado para a edig@o obedecia a regras do meio
televisivo, como colocar pequenos desfechos erdreapitulos ou incitar pequenos
conflitos para os capitulos seguintes.

Algo similar acontece com alguns anuncios cordbsipara a Internet. Um alto
namero de pecas publicitarias no ciberespaco ndgegoe obter a resposta esperada do
internauta para quem é realizada a mensagem. Emsatgsos podemos ver inclusive o
efeito inverso, um anuncio, ao tentar atrair peasitiente o internauta, termina por
irritd-lo, obrigando-o0 a procurar métodos ou fereatas para evitar a entrada de
anancios publicitarios em sua navegacao.

Outro exemplo, agora bastante rotineiro, foi p@a@ pela Agéncia de Noticias
Reuters, sob o titul®ropaganda em videos na WEB podem irritar consumigo
noticia trata da utilizacdo de videos em sitestcamem o efeito inverso do desejado
pelo anunciante. "Esse anuncio é apenas um jegendencado de conseguir dinheiro
de patrocinio. Ndo serve aos consumidores e ultantanndo serve aos NOSS0S
clientes”, afirmou Matt Freeman, presidente-executia agéncia digital Tribal DDB
Worldwide, e completa "Tem de haver muito mais @éste consideracdo”. Na mesma
discussédo, a IBM fez um estudo intituladd Fim da Propaganda como nés a
Conhecemo® publicou uma pesquisa feita com 2,4 mil consoneisl cativos e 80
executivos da propaganda na qual 40% dos entrdusstafirmaram que os videos
publicitarios online s&o mais irritantes que emlquer outra midia

O video na TV possui suas particularidades no atestimular o espectador, o
qgual é inerente a esse meio. Quando levado paané@if um meio onde as mensagens

revelam amplas caracteristicas interativas, ess®wido apresenta 0 mesmo resultado,

! Publicado pela Reuters, filial de Nova York, no dia 09/11/2007.



podendo inclusive agir desfavoravelmente ao anaoteiaOs videos, aos quais as
noticias se referem, sdo aqueles que travam orperque o usuario pretende realizar
naquele momento, seja porque sao obrigatériosrpaliaar a funcédo desejada, seja por
imposi¢cao no ato de acessar o site.

Aparentemente ja poderiamos concluir que ndo poslantibizar um anuncio
videografico em certas ocasides num site, massigsesolveria o problema do usuario.
O problema do anunciante continuaria, o de queren@ar, e o da publicidade
aumentaria ao deixar de lado uma possibilidade oarativa tdo poderosa num meio
multimidiatico. Ndo que o video seja uma linguagpm deva ficar fora da WEB, mas
ele deve possuir preocupacfes de construcdo deageq diferentes daquelas
utilizadas normalmente em outras midias.

Uma das principais duvidas da publicidade hoje parece, esta em conhecer o
modo como se comportam as linguagens na web pdh@mmrealizar suas construcoes.
A interface multimidia ja nos coloca num campo eadt possibilidades construtivas.
Somamos a essa miriade de possibilidades uma gemssabilidade comunicativa
utilizando as maos, olhos, ouvidos e fala do usu&ncontramos também néo soé
possibilidades tecnologicas, mas também uma anipdanita interativa em produzir e
perceber objetos comunicantes nesse meio, devidaaéter bidirecional. Tudo isso
exige ndo apenas a criatividade de quem constbilacio, mas também estudos sobre
esse comportamento apresentado com as novas hddiéserespaco.

A internet em alguns paises ja € um veiculo de @amppectro social e sua
participacdo nas transformacées econdmicas € aofdwerdade também que o campo
vem evoluindo rapidamente, embora iniciado tardrmes investimentos massivos
em agéncias voltados para esse meio. Mas a ppatidecitaria — e talvez o campo da
comunicacdo como um todo — ainda ndo assumiu utiga stefinicio como melhor
pensar uma peca publicitaria, ou ainda uma campardm as potencialidades das
linguagens no ciberespaco.

Ao tratarmos com a comunicacao realizada na intgjme ciberespaco) nao
evocamos apenas sua constituicdo tecnoldgica, fguece possibilidades interativas e
construtivas especificas da linguagem no meio, éamkrazemos para o0 centro da
discussdo o modo como se comportam as formacgoesssoglacionadas a dinamica

desse meio. Essas formacgOes sdo agentes ineraefizacdo da comunicacdo. Nesse



enfoque, o ambiente comunicativo que buscamos @astudomumente tratado como
comunicacao em rede em alusdo aos processos comunicativos da soeiemadede.
Sendo assingomo podemos refletir sobre a construcao publicitda voltado para a
comunicacio em rede7E este o objetivo desta pesquisa, investigar oremtdo
ciberespaco na busca por definicbes pontuais quesapo ajudar a construgao
publicitaria na internetA abordagem da pesquisa estd em olhar o comportiantmn
ciberespaco dentro das suas particularidades, sexsies aspectos constituidos da sua
formacao técnica e da sociedade que faz seu udimadps na publicidadeNao é
intencdo produzir uma critica contraria ou a fea@s métodos, abordagens ou formacéo
do publicitario e sim observar, de modo mais objepossivel, 0 comportamento do
ciberespaco, meio comunicativo das novas midiascaslo a publicidade.

O estudo que iremos realizar envolve a Publicidamte enfoque comercial e
institucional. Voltaremos nossos olhos para a ag@iounicativa que pode compreender
finalidades econbmicas e resultados praticos ountijativos daqueles para quem o
anuncio se destina; acdes quantitativas acercandgroduto ou servico, a inclusao de
um novo cliente numa empresa, a mudanca de pod&@ma marca no mercado, um
produto de linguagem que amplie a audiéncia, oa, $gje compreende sua atuacao
desde o0 mais simples anuncio com o0 pre¢o promdciat@ a construcdo da
intangibilidade da marca como modo de angariar atkrc\Vamos olhar para a pratica
publicitaria, que junto a um complexo de fatoramliém € responséavel pela dinamica
econdmica e produtiva de hoje, e tentar ver selpodiammento diante da nova dinamica
comunicacional instaurada pela internet.

Inicialmente, dentro das especificidades que unsgysa em processos de
construcdo publicitaria pode explorar, podemos lizema os pontos aqui explorados
diante da propria separacdo que o0 mercado faz @osurpos aqui estudados.
Delimitamos nossa discusséao apenas aos fatoresmfe ao binGmio de construgcéao de
um anuncio incorporado na agéncia como os setaddidia e Criacdo: o primeiro
alimenta a equipe de criagdo com 0s pré-requiséosicos que 0 anuncio podera
possuir e este retorna com a indagacao das padatles imaginativas e financeiras
para a producao daquilo que foi pensado. Todosut®ssetores ou equipes numa
agéncia podem apresentar influéncias, mas néoedefadecididamente na construcao

final do antincio a ser veiculado.



O modo como foi pensado a divisédo da dissertacapEende dois momentos,
sendo o primeiro um olhar, dentre varios, para nelge teoricamente o modelo
comunicativo instaurado pelo ciberespaco com bassuas proposi¢cdes tecnoldgicas.
Desde ja definimos que sera apresentado um perted@sgo que guiara nossa Visao
acerca do comportamento do ciberespaco e nessargergtilizaremos pensadores
como Marshal McLuhan, Vilém Flusser, Pierre LévieXAPrimo entre outros.

No segundo capitulo, tentaremos tracar algumasftianacdes socio-culturias
que desembocaram na atual dindmica em rede doespego no que diz respeito aos
seus processos comunicativos voltados (a) as oramafdes entre o individuo e a
publicidade ocorridas na cultura das midias, (bamdbiente social da comunicacdo em
rede e (c) no comportamento das espacialidademgotalidades do ciberespaco da
internet. Nesse intento, utilizaremos os estudo®Emicos voltados para o campo da
comunicacdo de autores como Manuel Castells, Gustardoso, Lucia Santaella,
Lucrécia Ferrara e André Lemos.

A todo momento, a pesqusia tentara demonstrar astd@ps tedricas por
intermédio de exemplos de camapnhas publicitaoasline e off line coletadas
intencionalmente para visualizarmos melhor aquile gsta sendo explorado. A coleta
dessas campanhas aconteceram, inicialmente, par deefestivais de premiagcdo da
area como o Festival de Cannes, de porte mundistivial WAVE, de porte latino
americano e o Peixe Grande, de porte nacional, segmida foram coletados outras
campanhas que apresentaram alguma pertinéncia pasquisa. Essa selecéo realizada
primeiramente em festivais da area se da na teatdé obtermos algum tipo de analise
critica construida pelo mercado de trabalho, paentio cruzarmos com as abordagens
realizadas nas propostas teoricas aqui em estudo.

Partiremos constantemente para a comparacao antreodelos de tratamento
publicitario iniciados com o industrialismo — serales cultura de massas e cultura das
midias — e a modalidade iniciada com a inform&icades digitais — cibercultura — para
construirmos os capitulos. Nao que a informaticxedele participar do projeto
produtivo industrial, mas é a area de estudo questan o ambiente técnico para o
surgimento do ciberespaco e utilizaremos isso conayco para nos situarmos

temporalmente nas transformagdes entre as dinagovoasnicacionais relacionadas.



A forma como foi pensada a divisdo das etapas dgquma tenta observar o
encontro de dois percursos da sociedade em rede gpaonstrucdo de objetos de
linguagem no ciberespaco. Em resumo, o primeirdtwlapparte de um percurso
compreendido da técnica para o social, o segunditut@ do social para técnica e,

nesse meio, confrontamos exemplos reais sob ocfiético dos estudos em questao.

Ao atingir a esfera da comunicacéo, as tecnologgesn, como toda midia,
liberando-nos dos diversos constrangimentos esgiaggsorais. [...] Neste
sentido, se a modernidade pode ser caracterizada wma forma de
apropriacdo técnica do social, a cibercultura seeacada, ndo de modo
irreversivel, por diversas formas de apropriacdo ciabmidiatico
(microinformatica, internet e as atuais praticasas...) da técnica. (LEMOS,
2003, p. 12 e 13)

Nessa rapida explicacdo do que esta por vir, poserao que essa pesquisa
surge na tentativa de construir uma visao daquik sp encontra como a constituicao
da comunicacédo em rede, para sugerir possibilidaele® pensar uma publicidade mais
eficiente nesse ambiente. Nao é intencional consira percurso comparativo entre
teorias e métodos, mas sim, criar uma visao gerpldlicidade na dinamica rizomatica
do ciberespaco. Queremos mostrar apenas um, dos w@minhos para se pensar a
publicidade inserida na internet, hoje.

Em nossa dependéncia, e em nosso desejo, de tgienahds, usuarios e
consumidores, somos coniventes com isso. N0s cemgpeenos. Talvez até
precisemos disso. N&o precisamos ver a maquinaoawpreender suas
operacOes. Apenas facamos trabalhar. Trabalhamg@ataA cultura €, numa
medida significativa, uma questdo de domar o selvag-azemos isso com
nossas maquinas, com nossa informagdo, assim cdaermos no passado
com nossos animais e nossas colheitas. Nessaadlyitha 16gica e magia.
Seguranca e inseguranca. Confianca e medo. (SILVYERIE, p. 59, 2005)

Domar as linguagens do ciberespaco a partir dalegia que a concretiza e do
comportamento social que a influencia na procurauge modo de comunicacao

publicitaria mais eficiente; este € o amparo ad gsia pesquisa pretende chegar.



Capitulo 1

DefinicGes tedricas e técnicas do ciberespaco.

Iniciar a observacéo acerca do ciberespaco € ioéuma de definicdes iniciais
gue nos mostrem um caminho de pensamento a serdsegara que possamos
desenvolver todo o estudo restante. Isso parecenseessario pelo numero e
diversidade de olhares que é possivel encontranaa®ordagem dessa dinamica. Mais
ainda para esse caso em que a pesquisa preteretgankde modo geral 0s requisitos
desse meio na construcao especifica da praticepaia.

Nesta primeira parte discutiremos 0s aspectoscteéritécnicos do ciberespaco; o
conjunto de idéias e hipoteses que podem nos agudatender o seu funcionamento e

iniciar nossa discussao sobre o tratamento daguidstie numa comunicacao em rede.



1.1.0 jogo entre 0 homem e as novas midias

Falar do ciberespaco em seu aspecto concreto @rescexisténcia das novas
midias e falar do modo como lidar com as constmegie ciberespaco, € entender o
funcionamento mesmo dessas novas midias. Definontessmo evocar aqui, como
sendo ‘chamar para perto’ para melhor estudarmmsag vistas nas configuragoes
técnicas que formam sua dinamica e, até mesmouadiferenciam do modo por
difusdo da comunicacéo.

Iniciaremos com pontuacdes tedricas acerca do caampento do homem com
seus aparatos tecnoldgicos, como o que esses@ppoatem nos revelar sobre a cultura
humana, qual o percurso historico que eles passa&aas mudancas que nos
provocaram. Vamos iniciar com o filésofo, estudiosios novos processos
comunicativos do digital, Vilém Flusser que nosrdpaum modo de pensarmos essa
relacdo do homem com seus aparatos tecnoldgicapjeepropde uma linha de
pensamento para olharmos a comunicagcao das nodasmi

Partindo da histéria da humanidade como “uma héestda fabricacdo e tudo o
mais como meros comentarios adicionais” (idem, 2(0D36), Flusser distingui os
periodos culturais da humanidade em quatro momer@sdas méaos, o dos
instrumentos, o das maquinas e o dos aparelhos distgicdo se da olhando o modo de
construir a cultura, sendo esta tudo que revetieal humano.

Ele nos oferece o seguinte modelo de cultura: ‘lu@ué um processo que
devora a natureza (produzindo bens), excreta arazatuconsumindo bens), e que
cresce da natureza (poupando)” (idem, 1972, p. B&duzir bens significa entao
arrancar pedacos da natureza e humaniza-las; emfdhmas, moldadas para um fim, e
também valor, que o vem a partir do fim (um simplésnsilio) ou segundo uma
finalidade (manejo de conceitos) ao qual ele étooit® bem como sua importancia no
tempo e no espaco para o qual se destina.

Fabricar significa apoderar-se de algo da naturepayerte-lhe em algo
manufaturado (humanizado), com isso, aplicar-lImgdo e utiliza-lo. Consumir, entéo,
significa utilizar (gastar) esses valores e form@snodo que finde sua funcionalidade

ou, em outras palavras, desvalorize e desinformapd® significa armazenar esses
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valores e formas, guardar as informagdes contidagprodutos. Em poucas palavras, o

movimento da cultura estd no armazenamento copstasrescente de valores e formas.

Engajar-se em cultura significa: engajar-se emreale formas e assumir a
posicdo contraria a qualquer sem-valor e a tendédesinformante da
natureza; significa, portanto, engajar-se na dapechumana (no bem [valor]
e no belo [forma)). (FLUSSER, 1972, p. 36)

Engajar-se significa empenhar-se em algo, pér-sendco de uma causa, em
questdo, a de valorizagcdo e de formacéo (informagéopedacos da natureza, ser
agente de producdo e consumo, ator e actantsodeedade de consumopor
conseguinte, individuos contrarios a natureza. ribém por-se cada vez mais no
interior do ideal alcancado e do que esta para\s=se emprego, 0 homem acaba por
utilizar artefatos, tanto para melhor produzir edsal, quanto para esgota-lo.

Os aparatos tecnoldgicos esses artefatossao objetos que guardam dentro de
si 0 acumulo cultural do homerNo inicio eram apenas as maos, quando estasaido m
suportavam o fardo que era exigido para producdtural) passou-se a utilizar
instrumentos que se apoiavam no corpo humano. wdgrmaioria eram ferramentas de
artesdos para informar pedacos da natureza (uno,fawda agulha, uma enxada).
Alguns com a capacidade de informar mais que aggybor exemplo, uma agulha que
costura uma roupa informa mais que um facdo qua oara fruta.

Esses instrumentos punham-se ao redor do homema ¢ioadidade de ampliar e
melhorar a investida contra pedacos da naturezanédtda em que era necessario, € 0
namero de informacdo poupada aumentava, essesnesttos cresciam e ocupavam
maiores espacos que, por vezes, solicitavam nogtsimentos.

Com o agigantamento dos instrumentos — em espe&iaidustrializacdo dos
processos de producéo — sua posicao de estar@odetiomem se inverte e este passa
a circular por maquinas; grandes instrumentos c@igplexos e mais dependentes do
cérebro humano. A transformacdo ndo ocorre apemablsposicdo de utilizacdo, mas
também na relagdo de uso. Os instrumentos erarfatageconstruidos a partir do
conhecimento empirico do homem, ja as maquinaaéfatos construidos a partir do
conhecimento tedrico-cientifico e por isso sdo mefiazes, mais rapidas e mais caras
(idem, 2007, p. 37).
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Antes os instrumentos eram variaveis na medidadassidade, agora 0 homem
€ quem se modifica de acordo com a necessidadexdesegio da maquina. A maquina
até pode ser substituida, mas o homem também uer@agsar por modificagcbes mais
complexas que as encontradas nas necessidadesidgtumento (idem, 2002, p. 21).

No pensamento de Vilém Flusser, podemos ver agedifas na relacdo do
homem com as tecnologias no periodo pré-industridé industrializacdo. E € nessa
segunda etapa que vemos a aparicdo dos veiculosmieicacdo de massa. Mas, no
periodo posterior colocado como pos-industrial $apddécada de 50) percebemos a
popularizagcéo de novos artefatos que mais umaamplexificaram o ato de realizar o
ideal de cultura.

Os modos como a informacgédo coletada da natureratadla transformam-se
com as modificacdes das extensdes corporais glizaraas atividades culturais. Nesse
caminhar, os aparatos tecnoldgicos que Flussergomeéescrever trabalham de modo
para além das maquinas. E o que ele chama de feeRmiolucao Industrial (2007).

Os novos aparatos tecnoldgicos para engajamentulhaa ndo mais devora
objetos a fim de informéa-los, mas trata diretameoi®@ a informacdo, com os valores
culturais simbdlicos. Sdo aarelhos eletrdnicos quer dizer, “produtos da técnica,
que por sua vez, € texto cientifico aplicado” (ide2802, p. 13). Sendo aparelhos
produzidos com o acumulo do conhecimento técnientifico e que revelam bens
simbdlicos associados a esses conhecimentos.

Nesse intento podemos ver a relacdo entre acunulioral e ferramenta na
medida em que olhamos para m&strumentos como conhecimento empiries
maquinas comaonhecimento cientificoum momento em que o homem voltasse para a
fisica e quimica (mecanicamente os aparelhos eletrénicos também como
conhecimento cientifico, mas agora focado na n&iodbgia e biologia— mais
préximo do corpo (hardware) e da mente (software).

Os novos aparatos tecnoldégicos, os aparelhos miets) revelam como
resultado imagens daquilo que é procurado por cagentiliza, mas essas imagens nao
sdo as mesmas observadas no mundo pelo corpo.imagens revelam o grande
acumulo cultural de informacédo, sdo imagens comasitque re-traduzem o mundo e

gue sdao denominadas @deagens técnicasNao sao imagens reais do mundo — até

12



acreditamos que sejam — mas construidas de acordoum programa que reune e
organiza a diversidade conceitual encontrada riarauhumana.

Os aparelhos e novos bens por eles produzidosterafléeodo o espectro
modificador cultural do pos-industrialismo, de @wstaptado, e por isso mais barato e,
em contra partida, mais exigentes no que se referseu manuseio. Engana-se se
pensarmos que estas ferramentas por estarem néaisnps do corpo possa ser um
retorno ao homem dos instrumentos ao seu regmesar de estarmos rodeados por
aparelhos eletrénicos, esses exigem um conhecingeetmao é apenas empirico, mas
também um modo de conhecimento abstrato que ¢ aobastente alargado,
inaugurando assim uma dinamica em que o percursotrdbalho também é
transformado a ponto de néo ser mais reconhecido.

O trabalho é o ato de modificar o mundo e para igede-se utilizar
instrumentos e maquinas de qualquer tipo, poisrfdeatas para isso. Mas os aparelhos
exigem capacidades diferentes daquelas mesmas pEdesdas no que ja havia se
habituado a chamar de trabalho. O numero de infgimaxigida pelas transformacdes
culturais — ou pela solicitacdo em acumular valerdsz surgir ndo instrumentos ou
maquinas modificadores do mundo e sim, de modo @&ioth) modificadores do
homem.Modificadores simbolicos por se tratar de infor&@pura (apenas cultura) e
nao apenas de bens materiais arrancados da natwakm&ados e informados.

Nessa medida, seria apropriado denominaprdéetariado um fotégrafo, por
exemplo, sendo a camera fotografica nem um insintori@em uma maquina? De fato
nao parece ser contundente comparar essas noves @gdengajamento cultural ao
carater industrial tradicional ao encontrarmos @jgacias nas atividades realizadas por
instrumentos e por maquinas.

Segundo Flusser, os aparelho revela as intencdgsogoama, seu jogo, ja o
programa revela os antecedentes cientificos wlitigana construcdo do aparelho, estes,
por sua vez, revelam o meta-programa que levowabecimento cientifico, que nos
leva ao funcionamento do mercado ou academia atteleque a define, que nos leva
ao sistema produtivo em que estdo inseridos e ggwirdiante, quase num infinito. Ou
seja, os aparelhos carregam dentro de si algunseibos proprios do poés-

industrialismo, como manipulacao iconica e em alanformacao.
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Repensando as definicdes dessa relacdo homem &ldg@ os aparelhos ndo
sdo utilizados por artesdos ou proletarios e simfycionarios que, ao invés de
trabalharem, brincam (ou jogdhtom esses aparelhos. Mas néo de modo apaziguador,
talvez o mais correto, segundo Flusser, seria afirgueo funcionario joga contra o

aparelhq na tentativa de esgota-lo.

E tal homem nao brincaom seu aparelho, masontra ele. Procura
esgotar-lhe o programa. Por assim dizer: penetrapaoelho a fim de
descobrir-lhe as manhas. De maneira que o “fundiwnddo se encontra
cercado de instrumentos (como o artesdo pré-indl)stnem esta
submisso a maquina (como o proletario industrrals encontra-se no
interior do aparelho. (FLUSSER, 2002, p. 24)

Nessgogar, o funcionario se insere, ou imerge, no aparelfimale desvendar
seu programa. Os programas dos aparelhos “sdo stwspde simbolos permutaveis.
Funcionar é permutar simbolos programat@slem, p. 25). Sendo assim, o que gera
valor para os aparelhos ndo € seu aspecto maeesiah a imaterialidade que possibilita
a jogabilidade. Essa imaterialidade € pura infodoagranjada tecnicamente que revela
séculos de descobertas cientificas e complexificagénunicante. O valor na sociedade
pés-industrial vem aportar na manipulacéo e orgadia da informacao.

Flusser continua afirmando que essa manipulag@anizacdo encontram-se
dentro do proprio aparelho, que a sua construc@écsede de um sistema que ja
subentende suas capacidades, programa Os programas sao pré-inscricbes das
potencialidades da maquina revelar determinados tip imagens técnicas. Quando um
funcionario joga contra o aparelho ele tenta esgnf@rograma. No caso da fotografia,
por exemplo, esgotar o aparelho é fotografar t@dasmodalidades e diversidades de
fotografias. Aparentemente possivel, mas bastanf@oase observarmos os diversos

projetos estéticos que alguém pode dispuser aandaACHADO, 2001, p. 45)

O funcionéario lida apenas com o canal produtivo & rcom processo
codificador interno [...] Assim, o funcionario effit®m dentre as categorias
disponiveis no sistema, aquelas que lhe parecem awigiquadas, e com elas
constréi a cena. Uma vez que pode escolher, odnadb acredita criar e
exercer certa liberdade, mas sua escolha serd sgmgramada, uma vez que

2 Atividade que tem fim em si mesma (FLUSSER, 2002, p. 78), que acontece dentro daquilo
gue esta sendo sugerido.
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é limitada pelo nimero de categorias inscritas paredho ou maquina. “O
fotégrafo sé pode fotografar o fotografavel” sentan Flusser (:37)
(MACHADO, 2001, p. 40).

O foco da manipulagéo do poder comunicativo ndé sittiado na obtengédo da
maquina e tdo pouco dos instrumentos comunicantesp é o caso das dinamicas
anteriores caracterizadas pela difusdo. Mas simmaaipulacdo de informacdes
responsaveis pelos programas dos aparelhos. Estén@ies de desenvolvedores dos
jogos desses aparelhos. Manter a cultura do consummaiedade pds-industrial do
ciberespaco € construir jogos que respeitem a daardos aparelhos com os
funcionarios. E colocar nas méaos de quem utilizapeselhos potencialidades a serem
esgotadas.

Flusser (2002, p. 24) nos indica ainda que, pamaaparelho funcionar com
sucesso ele precisa ser “rico” (veremos o que &tugser dizer com ser rico no
proximo capitulo). Caso o funcionario o esgote dawilidade, este perdera logo o
interesse ou até mesmo ira despreza-lo. “As paldades contidas no programa
devem exceder a capacidade do funcionario paraéekgi. O aparelho deve conter
potencialidades d@go que desafiem a competéncia do funcionario. Papaaakicdes
comunicacionais nas novas midias terem éxito, esasm ser construidas com a
intenc@o de irem de encontro ao funcionario e rd@aabmoda-lo numa funcdo sem
descobertas, sem jogo. E para que haja jogo, asiges devem respeitar a dinamica

de permuta simboalica (bidirecionalidade) e ndoatgaemplacéo simbdlica (difuséo).

15



1.2.0 meio e a mensagem no ciberespaco.

O ciberespaco € um ambiente de comunicacdo emersda conceito bem como
seu nome foi criado no romance de ficgdo cientiflearomancede William Gibson,
em 1984. Como conceito porque |4 apenas encontrandices de seu comportamento.
O local de circulacdo dos bits, ou ainda, espaedsota de impulsos elétricos siene
de ndo que escrevem a linguagem digital-maquinica O3 e 1's, 0 ambiente
comunicacional formado por aparatos interacionaigaratos capazes de ler esta
linguagem de digitos e de criar uma via de ret@graunicativo pela mesma forma de
recebimento e para um numero aparentemente ilimitedoutros aparatos digitais é
consagrado commternet e esse foi criado na década de 60 através deosshal
campo da informatica.

Essa diferenciacdo é feita para manter o percuosgegual entre teoria e
técnica. O ciberespaco é teoria comunicacionalesgtesre a internet € a pratica concreta
de um tipo de comunicacdo em rede. Sendo assinenpedistir outros tipos de redes
comunicativas sob uma técnica ou tecnologias difeseda internet. Falo isso para
tomarmos consciéncia que pode haver outras apagsest de ciberespaco, que ele é
um conceito e a internet o aplicacéo cientificacoetizada num determinado modo.

Com o livro Os meios de comunicacdo como extensfes do homMarshal
McLuhan (1964, p. 21) nos traz definicbes bastpotduais sobre a relacdo dos meios
de comunicacdo e das mensagens por estes veiculaggsde inicio ele nos mostra
que o proprio meio, ou o canal da informacédo, éespondente a mensagem, a forma
como o conteudo é estruturado num proposito.

Para ilustrar podemos falar do Radio, um veiculajemé constituido do audio,
Ou seja, suas mensagens sao auditivas. O meio @ ele transita sdo ondas
hertzianas e/ou cabos que agem de modo difusoridistabuicdo de seu conteldo
auditivo. O modo como esse veiculo funciona, ouharel como a mensagem se
comporta € 0 mesmo comportamento do sinal quegaaoeeu conteudo; de um Unico
ponto para varios outros que podem captar esskesfirala com esse recebimento no
aparelho radio.

A internet, segundo os apontamentos de McLuhanesabrelacdo meio e
mensagem, € o canal por onde a informacéo trarsita,meio. Mas ndo um meio

comum como é o caso das ondas hertzianas ou dbduapernal. Ele pode aparecer em
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cabos de cobre de redes elétricas, em feixes dinBizabos de fibra 6Otica, ou ainda em
ondas via sinais de satélite, como as de celulademlicada para o uso. O que vai,
realmente, concretizar aquilo que chamamos coragignte de ciberespaco nao é o
canal (fisico) enquanto caminho por onde a infodnacircula, e sim o tratamento

recebido por essa informacdo na linguagem digial @parelhos e com conexdes em
rede num fluxo bidirecional, ou seja, € o propromtetdo circulando num ambiente

idealizado.

A Internet, entdo, € uma tecnologia para aplicalgioonceito do ciberespaco, é
um meio constituido por puro contetudo informatigoltura) na permuta de comandos
de digitos)’s e 1's, acessiveis por aparelhos com a capacidade dedaringuagem de
comandos digitais (computadoregyadgetsdigitais). E uma metodologia empregada
em qualquer canal por onde possa viajar algum adatde leitura eletronicair putse
out putselétricos. Um computador que esteja conectaddeanket faz parte desse canal
de fluxo informativo constante e bidirecional aerspde um comando. Na verdade é o
computador, ou similares, que constitui a bidirealmlade, através de seu projeto
comunicativo/interativo, e que constréi esse meiormativo, ao estarem conectados e
acessiveis em rede.

Esse meio, comparando com o exemplo que McLuhdimauem sua obra, é
como a luz: informagdo pura que pode ser colocadauso na construcdo de
mensagens. Mas diferentemente da luz que € natunaternet € um meio constituido
de pura concentracdo culturaNa verdade € o excesso de concentracdo cultuaal e
necessidade de troca-la constantemente que faz sorgneio como esse. E pelo fato
dela ser utilizada em varios tipos de canais d¢o#put’'s e out-put’s elétricos, ela
também carrega a carater da instantaneidade, egslo\alguns constrangimentos que
podem ser encontrados na relacdo tempo e espaco.

O computador também apresenta em seu projeto @duthe ser um aparelho
genérico (meta-aparelho), ou seja, um Unico apaem capacidade de emular outros
aparelhos e maquinas. Isso € possivel atravésatmminto de objetos simbdlicos
(softwares) construidos por comandos digitais. Ea pgerar esses comandos digitais
adaptou-se criar linguagens especificas para geyse tipo de comunicacdo entre
homens e esses meta-aparelhos. S&o as linguagelaanC’, HTML e tantas outras

gue possam surgir na intencao de facilitar detead@rfinalidade de construcéao.
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Tais linguagens de comando sdo verdadeiros diatatados para a relacao
homem-aparelho e a escolha de cada dialeto vamaasoespecificidades da fungéao a
ser realizada, do tratamento do conteudo e da gémaia do dialeto (linguagem) em
outros aparelhos ou locais virtuais. As possibiletaampliam na medida em que os
comandos do contetdo nele gerado podem constrasagens multimidias, utilizando
vérias linguagens ao mesmo tempo. Quando um codpuixecuta determinado
video, na verdade ele executa um comando de digitesordenados de certa forma,
constroem virtualmente o video. Ele reconhece coma construcéo de video digital a
partir do tipo da linguagem empregada no comando.

Assim como o computador, a internet é constitugl@amandos e a mensagem
que nela é explorada também esta sujeita a essatardstica de formacédo por
comandos. Ela funciona por meio de agrupamenttinglgagens de softwares e de uma
linguagem de enderecamento particular, a TCP/IR, pde em contato diversas
maquinas. Seguindo o programa do ciberespacoem@ité um conjunto de comandos
de linguagens especificas para conteudos digitaes mpssam ser utilizados por
computadores conectados em rede. O seu contetueaapsdmir o formato multimidia,
necessita interagédo diversa, possui bidirecionddideetorno pela mesma via e até pela
mesma linguagem) e pode funcionar em tempo restbitaneidade).

A web é mais restrita que a internet. Ao tempo gupeternet ndo é apenas a
web, para esta existir essa utiliza a internets€a, a Internet € todo conteudo digital
gue nela possa existir em rede sob um tipo de egal@ento. Ja a web sdo 0s conjuntos
de comandos formadores da mensagemodsibilidade multimidiatica, por exemplo,
as interfaces dos sites (0s espacos de jogabi)idadeeb é a ordenacdo da informacao
existente na internet de forma propositada, sejaipoindividuo, seja por um aparelho,
numa construcao diversificada de objetos de lingnagA web, entdo, € um espaco
comunicativo multimidiatico na internet, obedece raodo de funcionamento desse
meio, que por sua vez funciona segundo os modesmputador.

O que pode chegar a mente nesse momento € dizex igiernet, entdo, é um
aparelho virtual que responde o intento do cibexgsmle estar acessivel e a web as
imagens técnicas criadas por esse aparelho. Masgamdisso, acredito que a internet
seja um “espacgo de comunicacéo aberto pela intexéonmundial dos computadores”

(LEVY, 1999, p. 92), ambiente de reuni&o e trocandermacao criada por aparelhos
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computacionais (o conceito do ciberespaco aplidcadnicamente) e a web um sub-
ambiente de imagens técnicas. Existem, entdo, oati-ambientes dentro da internet
como listas de discusséo, e-mails ou protocolosratesferéncias de arquivo, assim

como expde a figura abaixo, mas todas podem sesvdentro da wéb

WORLD WIDE WEB

E - MAIL

PRAOTOCOLO D E TRANF ERENC 18 DE ARD U D

USENET (GRUPOS DE DISCUSSAQ) |

NTERNET

INTERNET RELAY CHAT

Figura 1: Principais funcdes da Internet - Baseado em Adsiegtion the World Wide Web, Barker &
Gronne, 1996

Tanto a internet como a web podem parecer um #avéttual, pois elas ndo
representam uma mensagem finda em si mesma, Qlekssyase apresentam como algo
a ser explorado, como uma camera fotografica qdepgaea ser acionada — nesse caso
clicada. Sendo a internet 0 meio e a web uma @atn@ada desse meio, 0 que surge
como mensagem? Talvez aqui encontremos o maiolitoogritre a tradicdo conceitual
da dinamica por difusdo; pensar com que tipo desagam estamos lidando e é nesse
momento que dependemos dos conceitos de base.

Seguindo o pensamento de McLuhan, as imagens &&cfocmadoras da web
revelam as propriedades do funcionamento de sewn, mesielam a dindmica necessaria
de existéncia da internet; estdo sujeitas a consaadoocas de informacdes para sua
realizacdo e essa realizacdo € o consumo da memsageweb, como sendo a

exploracao realizada pelo internauta naquele magrticular de navegacéao.

® O conceito em que todos os servicos que um computador dispde estardo nas ‘nuvens’, ou
ciberespaco, ja € uma realidade pelo menos para 0s servigos que necessitam da internet.
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Refletindo mais um pouco, podemos ver que a mensgge circula na internet
€ constituida de comandos, é compreendida pelaaldgu dindmica) de permuta
simbdlica. Sendo assim, seu consumo s € possavekecucdo desses comandos, na
interacdo que pode ser um clique, uma busca, unmimmeoto corporal com algum
hardware ou qualquer tipo de comando que forcediwioluo a mover-se ao encontro
daquilo desejado (jogo). Por exemplo, se um intgenantra num site, este ndo mostra
as paginas nele contida, o usuario que tera qoar aiios links desejados para receber
aquilo que procura. Se esse usuario pretende mamtarconversa num mensageiro
instantaneo, ele terd que seguir certas regramandos, para realiza-lo. Esse jogo de
buscas, cliques e regras € que fazem gerar a ne#nsssse meio.

Essa imagem técnica que se pde na nossa frent@satlas novas midias é
diferente daquelas usualmente encontradas em oafraselhos, como a camera
fotogréfica, fotocopiadoras ou &udio-sintetizador@eterminada imagem técnica
solicita a intervencdo de quem se propde a nawegadenas a contemplagcdo, ou
qualquer outro olhar atento, ndo séo suficiertiéss se assemelham aos softwares de
informatica, se propdem a uma interacdo, e, comdepea proposta de interacao,
apresentam-se comoterfaces.

O modelo de incompletude que a web traz em suasagens, 0 modo como a
comunicacao acontece num eterno ‘a cumprir-se'dete o programa (pré-inscri¢coes)
constituido pela informética ao criar tanto osgafes, como a propria internet; ao
tempo que ela exige uma construcdo de linguagem gastir, ela também exige um
‘jogar’ para ativar suas funcionalidades — voltarra a premiss@ meio € a
mensagem.

Tendo dentro de si um programa (agora sob o dédlusser), assim como em
todo aparelho, as constru¢cdes que na web ja eséitas em seu projeto, sd@wagens
programéticas Os métodos de constru¢cdo podem estar, entdo,usea bdessas
possibilidades, ou como ja foi dito nos escritosedores, nas potencialidades do
aparelho. Mas, até certo ponto, essa € uma visatatite da producéo de linguagens
com aparelhos; as potencialidades sdo limitadas que¢ é oferecido nos softwares.
Arlindo Machado (2001, p. 41) ja alertava para drpaizacdo que os aparelhos podem
impor quando se comparado as criagdes intermedeniaoftwares.
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Contra essa estagnacao, novidades em softwangsiaiens de comando e
funcionalidades séo oferecidas a todo instantenténio aqui € nado liquidar com as
funcionalidades do aparelho, aumentando a gamatdeqalidades, como uma camera
fotografica que ganha um fotémetro, depois focomatico e assim por diante. Mas so
isso ndo é necessario para manter a producéo pdet@mminado aparelho ativa.

Aqui a web também revela mais um novo estado dasbyws; sua expansao de
potencialidades ocorre ndo de modo programado, cémm seu comportamento
caracteristico, mas captando cada nova interveexaerimentalista sugerida dentro do
seio social das comunidades em rede. Sendo asminprsjeto inicial é aberto e esta

sujeito a modificagdes constantes de agregacaoléegca.

Flusser parece conceber o destino dessa reldedforma demasiado
pessimista. Para ele, cedo ou tarde, o universuoltegico incorporard as
descobertas e os desvios dos artistas para ssyzdigramados. Toda invencao
e toda nova rota descoberta serdo acrescentadasivapso de possibilidades
do(s) aparelho(s), tornando-se possivel afirmar, que fim das contas, as
magquinas semioticas se alimentardo das inquietalgeartistas experimentais
e as utilizardo como mecanismo dieedback para seu continuo
aperfeicoamento. (MACHADO, 2001, p.45)

Mais a frente Machado (idem) mostra exemplos geeaetedita corrigir o que
Flusser anuncia para um futuro dos aparelhos. Blosts exemplos de artistas que
desviaram o projeto de aparelhos os modificandartir glacaixa preta a partir do seu
interior e de suas engrenagens. Como “quando Nara Pak, com ajuda de iméas
poderosos, desvia o fluxo dos elétrons no inteltubo iconoscopio da televisdo para
corroer a logica figurativa de suas imagens”.

A definicdo mesma de limite de constru¢do na wednéca, pois vinculado as
funcionalidades, encontramos o projeto estétictice éle cada designer que se dispde
frente ao computador. Mas, além disso, vemos dotemet, até certo ponto, reitera o
que Flusser diz em que toda invencao e rota secéoporados aos aparelhos ao vermos
que a internet é extremamente aberta e genéritacante a producado de linguagens.

O fato da internet ser informacdo pura reunida s@guo armazenamento
constante de cultura e acessada por aparelhosigenécomputadores), possa nos
parecer que a busca de seu desvio também estgameda. O virus, por exemplo,

atordoa o estado da internet, mas esse é constil@idnesmo material técnico desse
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meio e em lugar de encontrarmos a destruicdo quieus pode propor, encontramos
renovacdo e acumulo de conhecimento. Os hardwaeeSigrlac acopla em seu corpo,
de algum modo, ja estdo ou estardo também no nésse talvez seja mais um
diferencial das novas midias com as midias difssoaanecessidade ampliada de
interacdo, seja qual for, € que a constitui comm menidia tdo transformadora. Talvez,
0 Unico desvio ao programa da internet que podemosesse simples inicio esteja em
negar ou brecar essa amplitude de interacéesnaetdo ao processo por difusdo, mas é
nisso que essa pesquisa tenta se distanciar.

Um segundo ponto, que a internet traz dentro ded sjue ndo podemos
visualiza-la dentro de um processo de luta enttesp@ internet é formada, apesar de
também revelar um ideal capitalista, acima de tsobre o ideal de troca e
armazenamento de informacéo (fluxos). Anteriormdfitesser jA nos esclareceu que
ndo € possivel colocar a relagdo funcionario eeffpaicomo proletario e maquina. Ele
NOS Mostrou que esses atuam em parceria — para freveuta € necessario que haja
um consenso de manifestacfes mutuas.

Reiterando o topico anterior, os esfor¢cos de cogdtr no ciberespaco devem
estar focados na jogabilidade; associacdo de trsicalsdlicas ricas, ou amplas, em
potencialidades que extrapolem o conhecimento duwcidnario, ou usuario, e
exploracdo dos sistemas perceptivos e cognitiibzagtos na navegacéo. A mensagem
acontecera na associacao desses dois pontos, amdergk aqui por mensagem como a
materializacdo em linguagem da comunicacao entd®iggpontos de interesse; andncio
e consumidor. O entendimento daquilo que esta sendociado, entdo, ndo se dara na
finalizagcdo da mensagem, mas no percurso interativque ela se dispde e seu sucesso
s6 sera encontrado no desafio por ela propostaoSessim, ndo podemos ver a internet

dissociada das interagcdes comportamentais humanas.
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1.3. A problemética da interacao.

Propor-se a falar de interac&o ou interatividadatéar num terreno movedico. E
fazer surgir conceitos que circulam a gama de biissides de comunicacdo que o
homem pode realizar. E, até certo ponto, delegatels entre terminologias e situacées
na busca de arestas bem lapidadas, mas que enmspadem significar apenas mais
um olhar. E isso que até agora estamos realizandangénuaremos; um tipo olhar
especifico para as comunicagdes no ciberespaco.

Quando observamos alguns jargdes mercadolégico®ska atualidade vemos
termos como conectividade, informacéo, interacamtaratividade. Estes dois ultimos
talvez sejam os que encontramos em maior numedisdassdes sobre o impacto das
novas midias. Talvez ndo pela real acdo comun&ajive se pode encontrar na
interacdol/interatividade da comunicacdo digitalne rede, mas pela abrangéncia na
utilizacdo desses associado ao indicativo de tegielde ponta e inovacdo — para os
tempos de hoje, um excelente argumento de venda.

“O termo ‘interatividade’ em geral ressalta a iptcdo ativa do beneficiario
de uma transacdo de informacdo” (LEVY, 1999, p. A9brangéncia encontra-se n&o
Nno aspecto comunicativo, mas na ‘ativacao’ e novense’ dos sujeitos dentro da acao
e ai, para o mercado, quase tudo o que solicitsaresio para obter uma reagcdo no uso
do produto pode ser visto como interativo, como téms com um novo sistema de
amortecimento ou um relégio com novas funcoes.

Se observarmos a interacdo apenas sob esse pgsarao levado para as
comunicacdes na web facilmente encontraremos ewsngple mais aparentam com
ergonomia ou usabilidade numa interface daquiloa@termo realmente pode abordar
numa pratica comunicativa. Um destes exemplos pedevisto no concurs@eixe
Grande que possui 0 “objetivo de descobrir, divulgar renpiar novos talentos e
empreendedores que estdo conquistando o mercalileibvadigital™. O vencedor pelo
juri no quesitointeracao foi o site da agéncia de moda MINT (www.agmint.gam

4 Descric&o obtida no site do concurso, www.peixegrande.com.br, no dia 12 de margo de 2009.
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que utilizou como recurso de navegacdo uma movagaotnuma espacialidade fluida,
sem a necessidade de menus rigidos, apenas cassw altscroll do mousee setas do
teclado.

O intrigante é que, tanto no depoimento dos cregldp site, como na resolucéo
do juri, a indicacdo de uma construcao preocupadaausabilidadeé constante: “... o
projeto procurou instigar o visitante interagir fl@ma n&o linear, sem a real
necessidade de um menu a ser seguido” (Revista &¥igjnd 2008, n° 60, p18) ou,
como definiram os diretores de criacdo e de a@ada detalhe foi pensado para que a
experiéncia do usuario fosse rapida e intuitivamctodos os elementos bem
estruturados e com o conteudo altamente objetidety).

MINT

[ NEwS |

WORKS
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Figura 2: Imagens do site MIN-TNavegacao realizada pela movimentacdo do mouse.
Vemos que o conceito de interacdo que € abordadavabacdo do site

compreende uma acdo mecanica dentro da interfaees@gem), mas isso pode ser
compreendido como interagdo? N&o. O termo interagggundo estudos lingulisticos,
apresenta-se no sentido de agir reciprocaméoiea(ou equivaléncid entre pessoas ou
coisas. Talvez a abrangéncia venha pelo fato duootgyertencer a varias areas de
estudo, como “a interagao génica (biologia), arag@o de placas tectbnicas (geologia),
a interacdo medicamentosa (farmacia), as interag@omagnéticas etc” (PRIMO,
2007, p. 13). Mas ndo nos esquecamos que estaatasdd com um assunto no campo
da comunicacéo e, assim, um olhar definidor paahigteracdo apontamos € preciso.
Nos estudos de comunicagéo social, a interatividatia encontra conflitos em
pontuar as restricbes do termo. Até o momento gessbes de tipos de interacdo
baseada na teoria da informacéo, ou diferenciagdémndo-se das possibilidades
tecnoldgicas, vém tentado suprir algumas lacunascemplementar pesquisas ou
praticas que abordem o assunto, mas sofrem sériisax por ndo atingir a
complexidade que o tema exige. Aprofundar o asssmibooutra perspectiva, talvez até
contréria a tradicdo, venha abrir melhores posdéales em averiguar o que realmente

0 termo intera(;éo vem evocar.
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1.3.1. Uma definicdo de interacao.

Os estudos para um novo tipo de comunicacao iogtitalizada com vistas na
interacdo iniciam-se com forca em Bertold Brecht,em 1932, que sugeria uma
transformacao da radiodifusdo para um instrumeateamunicacdo e nao apenas de
distribuicdo (PRIMO, 2007, p. 17). Mas esse tipalideussao facilmente é transportada
para uma exposicao politica ao invés de circulatrdeda linguagem do préprio veiculo
comunicativo. Isso porque ndo estd sendo colocgussibilidade técnica do meio do
radio e sim sua a¢do dentro da sociedade.

Como acima foi descrito, 0 meio forca as possigdies de concretizacdo da
mensagem, recaindo para a potencialidade de usteiioa existéncia mesmo dos tipos
de interatividade que na mensagem podem se encadvithuhan (1964, p. 38), entéo,
continua tracando um modo para averiguarmos a aigder dos veiculos de
comunicacao, sendo esta ligada a ativacdo dog@srpearceptivos do corpo utilizados
no momento da comunicacao. Ele propde uma diviséie dois parametros, sendo um
como meios quentese o outro comameios frios. “Um meio quente é aquele que
prolongam um Unico dos nossos sentidos eksndefinicdo” (idem, p. 38) com algum
excitador percepto-sensorio, como o 4udio no ratide nele ndo € necessario grande
mobilizacdo do usuario para o entendimento da ngemsaE os meios frios aqueles
dependentes de uma mobilizacdo mais ativa, sej@mde mais de um percepto-sensor,
seja num conhecimento complementar acerca da Geguaempregada para o seu
entendimento, como é o caso da televisédo ou tedefon

McLuhan quebra com o discurso politico existentaditionalmente nas
discussdes sobre interagcdo comunicativa institatierirabalha com um olhar unindo a
técnica com a cognicdo humana. Antes de tudo, @ddpe nenhum meio € neutro,
todos os tipos de comunicagdo sdo construidos reopropdsito, seja politico, social,
tecnoldgico etc. Um propésito cultural funcionalisseja informar, seja entreter. Até ai
a teoria parece caminhar de acordo com os maisitesc@studos ao trazer para a
discusséo fatores técnicos e cognitivos sob infi@éda cultura, mas ha problemas.
Determinada categorizacdo em meios quentes e faosser transportada para a

complexidade dos processos comunicativos pertege@stnovas midias, ndo consegue
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enquadrar o ciberespaco um meio exclusivamenteteuenfrio. Sob essas categorias,
o ciberespacgo pode ser visto como uma interligagiovarios tipos de midias, sendo
ele tanto frio quanto quente.

Como forma de evitar equivocos e tratar o assumtmado mais geral possivel,
é recorrente nos estudasobre interacéo a abordagem do tema a partir d@st@do
mais simples, que € a comunicacao face-a-face, gsiégios mais complexos. Nao é
para menos. Com as possibilidades comunicativasiltkyespaco € natural que haja
uma revista em toda a trajetoria de estudos ackEraamunicacdo social. Também é
recorrente em conclusfes desses escritos que txldgpos de comunicagbes sao
interativas, seja face-a-face, seja por difusga,sberespacial.

Ao assistir uma TV, o espectador “decodifica, ipteta, participa, mobiliza seu
sistema nervoso de muitas maneiras, e sempre de fdiferente de seu vizinho”
(LEVY, 1999, p. 79). A prépria resposta organiceognitiva que um individuo pode
assumir diante de uma TV, Radio ou Celular ja pselevisto como interativo, haja
vista as transformacdes que ele teve de realizesigm para consumir o que esta sendo
veiculado.

O primeiro passo, talvez seja colocar que nédo podethzer dentro do campo da
comunicacao o que € e 0 que nao é interativo, gatggdo meio possui algum tipo de
interatividade. A pergunta, entdo, que necessidaegpr nesse momento €; se estamos
colocando todo meio de comunicagcdo como interatwtédo o que € interatividade?
Deve, entdo, existir algum tipo de diferenca eatiateratividade da TV e a internet,
mas qual?

Na tentativa de descobrir, trouxemos alguns aspextoontrados em comunhéo

nos diversos tipos de interagao.

... quer-se insistir que interacdo é um proces® a8ujeito se engaja. Essa
relacdo dindmica desenvolvida entre os integratges como caracteristica
transformadora a recursividade. E para que isso c@ppreendido, é preciso
observar o préprio conhecer como relacao [...] dssta interacdo humana é
reconhecer 0s integrantes como seres vivos pessanteativos na relacao.
(PRIMO, 2007, p. 72)

® Ver Marco Silva (2006) Sala de aula interativa, Liicia Santaella (2004) Navegar no
ciberespaco, Alex Primo (2007) Interacdo mediada por computador entre outros.
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N&o podemos observar os participantes da interagéseparado. Seus agentes
ndo sdo apaticos, os dois ou mais agem num conglimémico, entdo ndo podem ser
dissociados no estudo de interagéo.

Alex Primo ja nos coloca o primeiro ponto a sersiderado na interacéo. O que
vai nos apontar aquilo que concretiza uma inter@si® em seu conjunto dindmico de
aspecto transformador nas acdes entre os agentes,raividade ou seja, no acesso
combinatdrio de processos, associacfes que podemmigtplos, probabilisticos ou
modificaveis (MACHADO, 2001, p. 108).

Primo continua dizendo que a interacdo vai surgirelacdo dos padrbes dos
agentes, como um terceiro — sendo o tepadrdo ndo algo estatico, mas a “inter-
relacdo continua de diferencas, que dao forma Eeiseamento” (Bateson, apud
PRIMO, 2007, p. 79). Esse terceiro padrdo é azagdo propria da mensagem na
comunicacao, o estabelecimento da relagéreeles.

Também temos que pontuar que esse resultedo provém da soma dos
padrbes. Mais que isso, ela surge da relagdiee surgedo elo que é criado através da
recursividade colocada por cada agente; do (repmdmento do contato dos
interagentes, que leva a ver a interacdo tambémocam sistema social, ou
socializante.

Segundo Fisher (apud PRIMO, 2000, p. 88leracdo € a relacdo de eventos
comunicativos sendo que relacionamento deve ser entendido aom@ Série de
ocorréncias conectadas e “envolve eventos, acOemngortamento na criacao,
manutenc¢do ou término de relagbes”, ocorrendo sepprum contexto. Contexto aqui
como sendo fisico (objetos e espacialidades), temhp® social (crencas, valores,
atitudes, papéis, normas tradicdes etc.).

A interacdo esta compreendida nutolidade sistémica relaciona@ncontrada
nesseentredos agentes e ndo dentro de cada um. A relag@ob®in cultural e deve ser
entendida dentro de seu contexto. Por isso asragiiss, por mais maquinicas que
parecam, obedecem a uma ordenagc&o com vistas paraano — esta em seu projeto.
O olhar voltasse para o contetdo e a relacdo; adgectos da “comunicacdo que nao
apenas existem lado a lado, mas também se compglme&m qualquer mensagem”
(PRIMO, 2007, p. 83). Ou seja, para que seja edtudainteracdo, tem que ser dado
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importancia aquilo que estd sendo colocado na cmatip e como essa comunicacao
entre os interagentes se comporta (negociagao).

Interacdo, entdog a realizagcdo do ato mesmo de comuni@por ela que
ocorre esse tipo de manifestacdo e por isso engtoas as necessidades e
particularidades exigidas no tratamento da mensagera dindmica oferecida. Com
vistas para essas particularidades, vemos queesagdb ndo € Unica e pode se
apresentar de varios modos dentro dos processosngativos, seja humano ou
maquinico. Por exemplo, um escritor que intui uitotetenta clarificar sua mensagem
numa espécie de dialogo virtual construido em seraten mas que foi intuido segundo
relagcbes desse escritor experimentadas no encaotro varios de seus leitores
(SANTAELLA, 2004, p. 159), por mais distante quesgm parecer, ha interacao.

Observamos que a interacdo € colocada observamtio comunicativo e nao
apenas 0 ato de escrever sobre determinada te@ohlay caso o lapis e o papel.
Imaginando um blog que aborde assuntos ligadosyema, ao criar um topico, o
internauta — dentre varios outros processos querpagtorrer no ato da criacdo — intui
provaveis leitores desse topico, tanto interno (alerele mesmo) quanto externo. Algo
semelhante ocorre com o comentario de um seguhelmauta que responde ao topico,
com a diferenca que esse segundo possui maiorakhetettanto da comunidade de
leitores do blog (discussdes do mundo cinematagrafitomo do autor do tépico em
questao através do que ele escreveu. Sendo adsi@ragao, mais uma vez, nao ocorre
dentro apenas da tecnologia digital e em rede, maasomunicacao possibilitada pela
rede.

Nesses dois ultimos exemplos de interacdo ha sidatdes no ato de construir a
mensagem, ambas estdo voltadas para as letrasg dia@mica empregada em cada
uma € diferente. No primeiro, 0 escritor de umdigrfaz numa relacdo tempo e espaco
bem diferentes do segundo. As dinamicas comunastipossibilitadas pelas
tecnologias encontradas na publicacdo de um livia gublicacdo de um tépico de blog
se apresentam como um dos aspectos diferenciadamgs essas interacdes.
Observamos que a interacOes € inerente aos atosnmativos e que ela é plural,

podendo se manifestar de varias maneiras.
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1.3.2. Diversidade de interacoes.

Dando segmento, 0 que agora nos surgi como pr@msigue existe mais de
um tipo de interacdo. Que ela pode assumir difesegtaus dentro da comunicacao.
Mas como identificar esses diferentes graus?

Lévy (1999, p. 79) nos diz que “a possibilidade m@propriacdo e de
recombinacdo material da mensagem por seu receptorparametro fundamental para
avaliar o grau de interatividade do produto”. Meairtibzando o termo receptor, o autor
sugere que haja mais de um tipo de interatividadeodocar que podemos encontrar
parametros e graus de interatividade na comunicidas ele apenas sugere, ndo entra
decididamente na discussao sobre 0 assunto e musgiga uma tabela como guia para

iniciarmos o olhar acerca da interatividade nososide comunicacao.

Relagdao com a "
Interrupgao e

mensagem . . p A
Mensagem linear reorientagao Implicagao do
nao-alteravel em do fluxo participante na

Dispositivo tempo real informacional mensagem

de comunicagdo em tempo real

- Bancos de dados
multimodais - Videogames com
i ISR um so participante
Radio ]—Cirégerdocumentos - Simulagdes com
Difusao unilateral Televisio imers3o (simulador
- Simulagdes sem v00) sem
Cinema imersdo nem modificagao

Dialogo,
reciprocidade

Dialogo entre
varios
participantes

Correspondéncia
postal entre duas
pessoas

- Redede
correspondéncia

- Sistema das
publicagdes em uma
comunidade de
pesquisa

- Correio eletronico

- Conferéncias
eletronicas

possibilidade de
modificar o modelo

- Telefone

- Videofone

- Teleconferéncia ou

videoconferéncia
com varios
participantes

- Hiperdocumentos
abertos acessiveis
on-line, frutos da
escrita/leitura de
uma comunidade

- Simulagdes (com
possibilidade de
atuar sobre o
modelo) como de
suportes de debates
de uma comunidade

possivel do modelo

Dialogos através de
mundos virtuais,
cibersexo

RPG multiusuario
no ciberespacgo

- Videogame em
"realidade virtual"
com varios
participantes

- Comunicagao em
mundos virtuais,
negociagao
continua dos
participantes sobre
suas imagens e a
imagem de sua
situagdo comum

Tabela 1:Os diferentes tipos de interatividade (LEVY, 199983)
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Observamos na tabela uma similaridade com o esladmteragdo, colocado
anteriormente, ao dirigir-se para o tratamento disterido da mensagem e a relacao
entre interagentes com a dinamica do veiculo.

Sabemos que qualquer tipo de comunicagao é inaratiesmo aquela realizada
por meios de difusdo. Na tabela de Lévy vemos qieterminacdo nos diferentes tipos
de interacdo se da de acordo com a complexificdadamensagem e da dinamica que
nela estd compreendida. O meio e o(s) aparelhtligado(s)s € que podem nos dar a
dimenséo do tipo de interagdo que esta ocorrendquele necessaria. Como vimos, a
busca e necessidade da sociedade da informac&artegainstrumentos que exigissem
uma gama de interacdo ampla, para a troca de iaf@m possibilitando o surgimento
dos aparelhos.

Voltando um pouco na relacdo que pode surgir drdneem e suporte técnico,
Vilém Flusser, também aqui, vai nos apontar paranodo de lidar com os agentes da
interacdo na relacéo entre funcionario e aparelho

“é permeada pela codificacdo do instrumento quéntsepde entre ele e o
objeto observado [...] e ao enfocarmos a interag@ice operador e maquina
[funcionario e aparelho], inexiste a distancia gueiéncia classica quer que
exista entre sujeito que observa e objeto obserV@@ONDOM, 2005, p. 113)

A codificacdo que se apresenta nestere (intersubjetivacdo) sdo as opcdes de
recursividade que podemos encontrar tanto do haedegano do individuo e trés séo os
parametros indissociaveis nesse processo: o decioménto, da estética e da politica
(idem, p. 117).

Um fotografo, por exemplo, ndo consegue obter imadiiidas como num
video. O seu ato consiste na captura de imageas éxsob aspectos s6 possibilitados
pelo aparelho, como angulacéo, entrada de luz sicippamento. Quem captura a
imagem nao € apenas o fotdégrafo, mas também ollapargélizado numa relacédo de
parceria, ou como Flusser sugere, de intersubgo/a(intra-subjetivacdo). Essa
parceria provém “da objetividade projetada da cameea da subjetividade daquele que
observa, resultando no processo de intersubjetva¢@ONDOM, 2005, p.115),
retornamos entao para o proprio conceito de indierac
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O exemplo colocado encontra-se no ato criador, seage para vermos que a
relacdo de interacdo entre aparelhos é feita cgumea hierarquia (vide tabela de
Lévy). As comunicacdes na internet sao realizadéa ipterface (mensagem) e estas
solicitam uma intervencédo direta (clique aqui, stea faca odownload para dar
segmento a comunicacdo. Nessa parceria, o apadtmobém interagente ativo-direto
e tem que ser visto como individuo que carregazdrdjecimento dentro da dinamica.
Comunicar-se com um aparelho € colocar-se em oglagiento com a mensagem pelo
modo que é disponibilizada. Sendo assim, o cibaggsgambém deve projetar

objetivamente seus tipos proprios de interagao.

1.3.3. As interagGes no ciberespago.

As interacOes oferecidas pela comunicacdo em redgbdrespaco apresentam-
se inicialmente em discussfes comparativas comdw rmadicional de comunicacéao de
massa institucional. Com as redes, reconhece-segama maior de tipos de fluxos
comunicativos, podendo ser de UM-UM até TODOS-TOD®%a de massas apenas
UM-TODOS. Nessa medida, € natural que os escridbsesteoria da comunicacao
baseados na dindmica emissor-mensagem-receptaotejada em desuso.

O ambiente do ciberespaco trouxe novas configusag@@a junto daquela
comunicacao realizada por aparatos tecnologicakicioaais (papel, pedra ou ondas
hertzianas). Mas trouxe modificacbes ndo dentranagpeala relacdo instrumental e
maquinica, mas, em especial, pelas novas modafidatizativas de relacionar-se com
outro individuo ou com outros servigos diversosabsova modalidade € caracterizada
por uma comunicagao circular (bilateral), ou retopela mesma via comunicativa, e
em rede, a qual vem contrapor-se a modalidade merdoacao por difusédo (radio, TV,
Jornal, Outdoor) implantada com o surgimento daygéo industrial massificada.

O diferencial no tratamento do conteido com relag@otras midias € que, no
carater bilateral, a mensagem que estd sendo @mudpaga web acontece com a

modulacdo constante do seu conteudo. O conflitadgelcom as midias massivas
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anteriores é enorme. A dinamica que se faz pro@mstasuario o coloca como agente
ativo-direto na constru¢cdo da mensagem e essaregést(interacdo) € o que faz com
que ele consuma o0 meio internet. Essa dinamiceatinta do consumo da mensagem na
web € o0 que vai desencadear as estruturas, ouagfiks) perceptivas necessarias para o
sucesso do anuncio e ndo a prépria intencdo fomahdncio (compre isso ou use aquilo
outro).

A interacéo da Internet cede ao internauta a patssibilidade de intermediacéo,
fato ndo existente, ou ndo tdo presente, nos meescomunicacdo de massa
tradicionais. Alguns autores chegam a dizer quetarriet instaura uma época de
veiculos de comunicagdo de massa sem intermed@aca@esintermediados (SERRA,
2007, p. 179). Até certa medida sim, mas em difeeeigraus e em determinados
espacos comunicantes do ciberespaco. O que a idadkc precisa aprender, para
melhor eficacia na web, é a gerar para o consumigderminados caminhos de
intermediacao, determinados caminhos de jogo — donomlocado por Flusser (2002).

Podemos completar dizendo que a mensagem é cordplaquela logica (ou
dindmica) de permuta que a Internet abre para withob através da interacdo, mas
essa ndo possui apenas uma. Como é sabido o pidgwesossui as dindmicas UM-
UM, UM-TODOS e TODOS-TODOS. Nessa medida, devetiexis ciberespaco mais
de um tipo de interagao.

Alex Primo (2000, p. 83) sugere uma visdo de ig#yamediada por
computador apoiada no relacionamento entre osageetes partindo do pensamento da
comunicacao interpessoab(p. 33) e, através desse pensamento, nos apostéuls
de interacdo para esse tipo de comunicapéeracdo mutuaeinteragao reativa Nao
€ intencional separa-las com base na possibiliddeleapresentacdo mediante a
tecnologia empregada na mensagem e sim na relag@® es interagentes, seja

maquinico, seja humano.

Na interacdo mutua os interagentes redunem-se em torno de continuas
problematizacdes [...] Cada acdo expressa tem yractm recursivo sobre a
relacdo e sobre o comportamento dos interagerg&s.€| o relacionamento
entre participantes vai definindo-se ao mesmo tegu@oacontecem 0s eventos
interativos (nunca isentos de impactos contextaedacdes de poder). Devido

a essa dinamica, e em virtude dos sucessivos diisegs que impulsionam a
transformacédo do sistema, a interacdo mutua é unstarte vir a ser, que se
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atualiza através das ac¢des de um interagente agéoe&(s) do(s) outro(s), ou
seja, ndo € mera somatoria de a¢des individud&dM®, 2007, p. 228)

As interagcbes mutuas compreendem todo tipo deaigdier pouco ou nao
determinada, 0s contextos sociais e temporais eqaga uma continua transformacao
em seus relacionamentos. Sendo assim, a agéo eevalgrizada no contexto global
do sistema: a interacdo € construida dentro de expeessividade mutua entre os
interagentes. As idéias ndo ocorrem de forma limeaua recursividade é colocada
como impactante a todo o momento na relacédo. Exengad interacdo mutua estdo em
chats comunidade®n ling e-mail grupos de discusséo ou qualquer outra interacao
onde sua causa ou efeito ndo estejam antecipadetagao.

As interacdes reativas, por sua vez, sdo marcaglaprpdeterminacdes que
condicionam as trocas [...] precisam estabeleceseggindo determinam as
condi¢des iniciais (relagbes potenciais de estimesposta impostas por pelo
menos um dos envolvidos na interacdo) — se foapdBsadas, o0 sistema
interativo pode ser bruscamente interrompido. Percqrerem trilhas
previsiveis, uma mesma troca reativa pode seridapatexaustdo (mesmo que
0s contextos tenham variado). (PRIMO, 2007, p. 228)

Nas interacOes reativas ha a dependéncia de ‘fagnplrevistas e reacbes
controladas, mesmo diante de reacBes imprevisiid@o h& a recursividade
caracteristicas da interacdo mutua, caso ocorreuni ou uma acdo nao previosta a
interacdo pode ser interrompida (idem, p. 135).dS8eassim, a interacdo reativa
condiciona-se a um funcionar pré-determinado, e@m&nto ao percurso dentro de suas
previsibilidades. Sdo exemplos de interacdo reatwadiada por computador:
hipermidias, CD ou DVD-ROMwebsites sistemas inteligentes etc. Nas interacdes
reativas a mensagem so6 pode ser transmitida conagd@eeprogramada do usuario.

E salutar colocarmos que esses tipos de interap@es se apresentam
rigidamente em uma relacdo, elas podem ser endastr&m algo como umiaulti-
interacdo” (idem, p. 229), no sentido de que dividem um messpEACO comunicante
em determinadas ocasides. Um exemplo pode serniist@a rede social: para acessa-la
o internauta tera que criar um perfil segundo o @usmlicitado pelo programador e
realizar os encontros virtuais, conversas e trgegsindo sua programacdo, ao tempo

em que este mesmo internauta esta sujeito a idEsade contextualidades e
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recursividades imprevisiveis dentro de discussées@nunidadesn line ou em seu
perfil através de recados de seus contatos.

Ao observar essas definicbes, podemos correr @ ri afirmar que a
publicidade na web volta-se para um tipo de proolug@quadrada estritamente na
interacdo reativa. A pratica publicitaria tradi@brfaz aparentar que essa pratica
necessita de um fim desejado e a coloca essenai@memo reativa. Mas uma das
grandes inquietacdes nesses tipos de producdo é t@palhar dentro de uma
comunicacao com interacdo muatua e ainda mantegrseoddo objeto da campanha.

Para isso, talvez tenhamos que nos voltar paratexto, para as construgdes de
situacbes e ambientacbes que criem ou sugiram um@xto, ou ainda um contexto
totalmente diferente da marca ou produto anunciags que possa ser vinculado ao
seu entorno. Um exemplo deste tipo de vinculo estéapoio de blogs de DJ’s
patrocinados pela cerveja Skol. A Skol, que ja piosadicdo em apoiar e produzir
eventos envolvendo a musica eletrénica — includweou uma cerveja voltada para
esse segmento,Skol Beats- comecgou a apoiar os blogs de Dj's que particidamseu
principal evento anual, a festa Skol Beats.

A aproximacdo da marca com o contexto da musickdslea ja se fazia
anteriormente, mas instala-se agora um tipo de aahgpque coloca o publico e artistas
responsaveis pela formacéo desse segmento na mesigao hierarquica — no que diz
respeito a espaco comunicante — de veiculacédo daan@ interessante é que nos blogs
nao encontramos apenas discussdes sobre o evanhtBeaks, fala-se em equipamentos
de discotecagem, estilos musicais, videos, entrgoou Também encontramos
discussdes sobre problemas que o evento tem qolvelgestanto na ordem de sua
estruturacdo técnica, como o local onde se redalipaevento ou sua ambientacéo,
guanto no convite ou ndo de alguns artistas; fatoggrou bastante polémica, pois ndo
se sabe até que ponto essas discussdes foramchenéfu ndo, para o evento de
divulgacao da marca.

Sendo a internet um meio de comunicacao globaklaguyue se viam dentro do
segmento da musica eletrbnica, mas que ndo estgua@IMoOs ao evento
(possivelmente pelo motivo do distanciamento), &dumbrarem essas discussoes,
muitas aparentemente negativas, que evento apmepedieriam muito bem intuir

afirmacfes contrarias as normalmente desejadas rpataa. Mas talvez devamos

35



assumir uma postura mais distanciada e concluirdgméro de uma interacdo mutua
evocamos essencialmente contextos sociais e dalpoaintermédio do debate, sendo
assim, pode-se dizer aqui foi evocado o senso mheimiodade, que foi evocado um tipo
de interacbes por meio de discussdes de um grygeciéso em torno de uma marca e
s6 isso ja é justificavel o seu sucesso como cangpnblicitaria.

Outro exemplo, sendo este restrito a construcaonte campanhan ling é o
site do Greenpeace WeAtheR. A intencdo da pecacjakia € mobilizar internautas
para o ativismo em prol do meio ambiente. Paraéssgado ungame on lindbaseado
no jogo de tabuleiro WAR, no qual o intento do jagaginal € conquistar 0 mundo
através de ataques no modelo de guerrilha armaslatel@torios de dominio séo
separados entre os jogadores e estes guerreiagnsentt busca de dominio gradual de
novos territérios. Ganha quem obtiver a maior sopdade entre territério e exercito.

No jogo on line WeAtheR do Greenpeace a jogabiedadida, bem como o
sentido do jogo original WAR — que aparenta setrd#go e politicamente incorreto.
Neste, o internauta joga contra o computador, ba@placa desafios a serem cumpridos,
e ndo contra um jogador humano. E, diferentemeadédtalhas individualistas do jogo
original, no WeAtheR as jogadas acontecem em ctmgom 0s outros jogadores.

Os desafios sdo combater as crises ambientaisegespalham pelos territérios
do planeta, sendo estas crises marcadas por glaga® icone da caveira com 0SS0S

entrecruzados — similar a caveira de pirata, vewoeriocal perigoso.
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b CADASTRE-SE
» - < Wock Vil SE TORNAR UN CISERATIVISTA.

PARA 1550, E NECESSARI 5E
CABASTRAR, CLIGUE N BOTAD ABADD E
[PREENCHA 05 UDOS.

Conduids @ reeret o0 -

Figura 3: Imagem do websité&/eAtheR

7

Para jogar é necessério fazer um cadastro comdape@imail, senha, pais e
possibilidade de receber informagdes adicionaisesobGreenpeace. Rapidamente o
cadastro é ativado pelo proprio site, sem neceadsida ja usual confirmacao de e-mail.
Em seguida ddogin, abre-se um ambiente repleto de salas de jogcadds por
guadrantes, onde ha a possibilidade de entrar satagexistente ou de criar uma nova.
Apos o cadastro e escolha da sala de jogo, queartempde 2 a 4 jogadores, se inicia o
jogo efetivamente.

O funcionamento do jogo se da movendo os ativistdge 0s territorios para
anular a crise colocada pelo computador. Para rs®jecriar novos ativistas similares
ao seu ou jogar conjuntamente com outros jogaddrescessario utilizacartas de
acdo que podem ser compradas no inicio de cada rodxa. o passar das rodadas,
cresce a dificuldade, sendo indispensavel trabadstiategicamente com 0s outros
jogadores. O jogo termina em 16 rodadas e venag® ¢aso equipe consiga acabar
com todas as crises. Aqui, todos vencem juntos.

Acerca da construgdo, o site é bastante coeso atshels visuais. Sua
construcdo foi toda baseada em texturas de madrirpapel reciclado com
figuratividades baseadas em formas de animaigzahil de forma contida e simples as
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possibilidades multimidiaticas, como o audio ik ground videos para explicar o
jogo e menus animados que podem ser acionadosrda fdeatoria. Os jogadores, ou
cyberativitas sédo avatares semelhantes a animais em extincdo, como guepardo o
rinoceronte.

O conceito aplicado na constru¢do imagética doésiteuito bom. Destacaria
como ponto positivo o nivel de complexidade do japee € acessivel para jogadores
acima de 12 anos, mas com dificuldade de jogabliéidateressante para até jogadores
adultos. A necessidade de compreensao exigidaspgeltaz com que o nivel de atencao
seja alto para o que ocorre na tela, ao mesmo tempajue o visual e auditivo
corroboram na imerséo do internauta.

Sendo assim, pode-se dizer que o site cumpriu cogueza contextual sugerida
por Flusser na construcdo das jogabilidades. Madeacdo da campanha que € de
mobilizar internautas para a causa da protecaoaio ambiente por meio do ativismo
nao parece ter sucesso. Como o intento do jogooAgequentemente da campanha — é
mobilizar um nimero de internautas e fazé-los jggatos, vemos que o jogo solicita
uma interacdo mutua, mas ndo € dada a possibilidadea de comunicacédo entre os
internautas, apenas de jogo, ou seja, caso unmantr, por exemplo, queira jogar com
participantes desconhecidos, ele terd que tentaasvéezes entre as salas de jogo e
ainda sofrera para adivinhar a estratégia de smeipa Nao ha como se comunicar
com algum outro jogador pelo préprio site do WeRhaem antes, nem durante a
partida, para marcarmos 0 jogo, separarmos 0$0t@s ou utilizar as cartas de acao
conjuntamente. A conclusao é que o jogo quase passivel de se realizar.

Vemos com isso ndo apenas uma falha de constrecémgite, mas a presenca
restrita do pensamento de construcdo de campanbésifdrias no modelo tradicional
de difusdo. Anulando a comunicacdo UM-UM ou TODGOIPDDS anula-se o
desenvolvimento de interacdo mutua possibilitada ipéernet, no caso a comunicagao
entre oscyberativistas Creio que pde em risco drasticamente a intenedcathpanha
que é chamar a atencdo, ou até recrutar, novastasiyara a causa ambiental, pois
impossibilita o sentido de comunidade que intesgevolta de um assunto.

Podemos concluir que a publicidade, enquanto pratmnunicativa, tem que
observar a interacéo dentro do processo comuncatitre os interagentes e nao apenas

como uma inovacdo tecnoldgica. Vimos que a intemmeplia as possibilidades
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interativas de comunicagao e por isso nao se pegarrsua condicdo. Observamos um
tipo de complexificagédo iniciada na tecnologiacigila na necessidade produtiva de se
comunicar por um unico aparelho em diversas esfeoasunicativas. Estimular o

transito entre essas esferas tem que ser uma tamsbém da publicidade, ja que essa

pratica também est4 inserida no processo produtivo.
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Capitulo2

Transformacdes sociais do processo comunicativo esde

As midias conectadas a internet, que possibilitamagiobalizacdo no campo
comunicativo ao colocar todos em comunicacao esitee em tempo real, trouxeram
consigo uma importante variacdo no tratamento dggage®s comunicativos. A
possibilidade de comunicacdo multi-dinamica, de UM- a TODOS-TODOS,
transforma o tradicional processo comunicativo stdal, coloca em igualdade a
producdo independente com a institucionalizadapygaa novas percepcdes de
linguagem através da hipermidia, novos tipos decimhamento, entre outros pontos,
gue nao existiam antes no sistema por difusdo, quasagora compdem o dia-a-dia
social.

A variagdo técnica foi discutida anteriormente, mglea vimos a mudancga
proposta por Flusser entre instrumento, maquinaaestho e a insercdo de novos tipos
de interacdo como resultado da comunicacdo bidimatie em rede; mudancas que
afetaram a relagdo com os materiais construtoresltlaa humana.

A tecnologia ira configurar a mensagem, o contadelcomunicagao, e por isso
influenciara na interacdo, mas s6 ela ndo € unr fdécisivo. Temos também que
pontuar definicbes da pratica publicitaria aceraa dontextualidades culturais, pois
estas também sdo responsaveis pelo processo cativmicAgora discutiremos o
impacto social que as novas midias trouxeram drqueformacdes elas inauguram no

processo comunicativo da pratica publicitaria.

2.1. Complexificacdo das constru¢goes comunicativaa sociedade em rede.

Nos estudos de comunicagdo social, o termo uswaxa ndo apenas 0O

individuo que se encontra de frente a tela do coaxjoun. O termo “usuario” talvez nem
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dé conta das possibilidades e transformacfes erdtieuicoes e individuos que séo
inauguradas se observadas do ponto de vista dosgsas comunicativos.

Alex Primo (2007, p. 12), logo na introducao de b&wo Interacdo mediada por
computador: comunicacdo, cibercultura, cognigéaponta que o termo vem da
Informatica para designar aqueles individuos quiezamn os softwares, mas que o
termo €, por demais, reducionista quando transpofgara os estudos da comunicagao.
O individuo intermediado pela tela usa o softwame snas ndo usa outro individuo ou
age sozinho diante da mensagem com a qual eléas®ora. E dificil nos referirmos a
individuos presentes numa acao de troca de inf@magnstante, tanto com outros
pares quanto com maguinas, como apenas usuarios.

Vimos anteriormente que a interacdo € a realizagd®ma da comunicagao e
esta ocorre por meio da recursividade e do encarmte os padrbes dos agentes na
formagao de um terceiro (PRIMO, 2007, p. 79), nuralacdo de parceria. A
interlocucdo é variavel e acontece no jogar; a cocagao surge na acao probabilistica
de uma permuta simbdlica entre individuos e apeselfrLUSSER, 2002), entéo,
denominar um 0s agentes como usuario, se obsemwvattntexto da comunicacao
social, ndo faz sentido.

Neste conflito de denominagfes, € comum a utilzagitermainternautg por
revelar um individuo submergido no espaco de flurémmativos da internet. Ainda
sim, o termo nao parece evocar as possibilidaddi-imerativas (ou multidinamicas)
que o ciberespaco dispde aos seus interagentés da aomunicacao.

Este individuo, intitulado de internauta, traz @gosalguns pontos no
tratamento da comunicacéo em rede bem diferentpselis que ele mesmo realiza nos
meios de difusdo quando transformado em espectati®drcerto ponto contradiz por
completo a tradicdo das massas sendo ele tambéfticigzente ativo-direto nas
construcdes das mensagens ou ainda alterando ocuopunséo consumidos 0s objetos
de linguagem existentes no ciberespaco.

Esse individuo, ora internauta, ora espectador, veemdo analisado
constantemente por pesquisadores e pelo mercadesde olhar minucioso sobre suas
acOes dentro do contexto social dos processos aoativns, alguns apontam para duas
tendéncias paralelas. A primeira commdividualismoque consiste na construgdo do

sentido em torno da concretizacdo dos projetosvisthghis. E a segunda como
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comunalismoque se refere a construcdo do sentido em torncodfunto de valores
definidos por uma coletividade restrita e interzedia pelos seus membros (CASTELLS
apud CARDOSO, 2007, p 57).

Inicialmente, o0 que essas tendéncias nos mostram f$egmentacdo do
consumidor, segmentacdo estudada por Castellsr@aetar 0 momento de transicéo
entre a sociedade da cultura de massas para aladeiem rede, ocorrido entre as
décadas de 70 e 80, o qual foi definida camitura das midia$. Outros olhares sobre
essas tendéncias também as tém colocado como motefontes de desintegracao das
atuais sociedades, enquanto as instituicoes selojeads elas se fundamentam perdem a
sua capacidade integradora, isto é, sdo cada veasmwapazes de fornecer sentido as
pessoas” (CARDOSO, 2007, p. 57). Ou seja, os piogitidos até entdo como
alicerces formadores do individuo como patriaroadisempresas, associacdes civicas
ou o Estado ndo parecem participar decididamentéomtaacido do individuo. E o
mesmo quadro de transformacdes institucionais ddefnocomunicativo de massas,
que apontam para o fim da soberania dos podlos ewsssomo forca central de
influéncia no cotidiano midiatico do cidad&o.

Nesse habitat de novas tecnologias de tratamestdirdpagens, a chegada de
fotocopiadoras, videocassetes, controles remots ¢abo, video games, entre tantos
outros, o homem pode estabelecer uma relagdo médisidualizada, efémera e
segmentada com os meios de comunicacdo. Ao mesnpp tem que também pdde
manifestar-se, de modo mais particularizado, camefigantes que dividiam os mesmos
tracos ideoldgicos ou qualquer outro tipo de matdigio cultural. Santaella (2008, p.
197) também costuma chamar a cultura das midiasltiea do disponivel. Disponivel
se olhada do ponto de vista de quem consome, qabae maior poder de modificacao
e de decisdo sobre o conteudo midiatico provindgpmaucdo massiva. Fato que
provocou mudancas de tratamento midiatico — prégaemente, até certo ponto, e
espontaneo, com as novas acomodacgdes do social.

O individuo comum comeca a se tornar capaz deaakefluxo dos produtos de
linguagens que sao lancados. Ele encontra-se dignt®vas tecnologias de producéo
de linguagens com similaridades nas midias traukis) sendo estas focadas na
disponibilidade \Walkman videocassetes, e outrogadget¥, reprodutibilidade

® Termo conceituado por Santaella (2008).
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(fotocopiadoras, gravacdo em fitas magnéticas),ilidatie entre canais num mesmo
veiculo (controle remoto, botbes de acesso rapido)pliacdo da interatividade
eletrénica (videogames), barateamento dos equigasd@ormadores dos veiculos,
aumentando a oferta de canais, e servicos paggsogsiilitaram a criagdo de veiculos
menos vinculados a publicidade. As tecnologias dtiths mais tradicionais se
vulgarizam; a miniaturizagéo leva a TV e o radicapautros ambientes e a hibridizagédo
com as novas tecnologias abriram possibilidadesues usos.

O excesso da oferta midiatica na sociedade, prigpada pela industria de
tecnologia, forgou a cultura de massas a alteranodo como eram tratadas as
producbes de linguagens nos grandes meios. O gaepacece € que had uma
transformacao radicalizante, contraria a tradigdandssas, que ja vinha acontecendo
faz algum tempo e que encontrou seu apogeu, pmstemte, com a convergéncia
digital das midias pelo computador conectado. Gastzardoso nos mostra um olhar
menos apocaliptico acerca dessas tendéncias. &kgpoata um olhar modificador, que

0 gque deve estar ocorrendo néo é

a desintegracdo e o fracionamento da sociedade, angsconstrucdo das
instituicbes sociais e, além disso, da propriaugsta social com base nos
projetos autbnomos dos sujeitos sociais. Essa @uianperante as instituicoes
e organizacOes da sociedade) pode ser vista caihodmal ou coletiva, neste
ultimo caso relativa a um grupo social especifiedinido pela sua cultura
autbnoma. (CARDOSO, 2007, p. 57)

O primeiro ponto a ser discutido € a transformagatilizacdo das tecnologias
da comunicacéo e, posteriormente de informaca@céa do usuario com os grandes
meios. Cardoso (idem, p. 36) traz o tersmapowerment individugbara referir-se a
forca de acdo do receptor diante dos veiculos m@sssiO termo consagra essa
ampliacdo de modelagem do fluxo comunicativo obfi#do espectador devido a
personalizacdo e a individualizacdo no consumanggidgens, ou seja, a “inércia” da
difusdo comeca a ser quebrada. Por exemplo, azagflo de fotocopiadoras
possibilitando a fragmentacéo de livros e artignsa utilizagcdo de fitas cassetes para
gravar e disseminar discursos politicos ou relmgogomo ocorrido no mundo arabe,

ou ainda a producdo musical @éme studiog sua veiculacao de forma independente.
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Seguindo essa tendéncia de ampliagdo da demand&icaida publicidade, a
partir da década de 80, tenta enquadrar-se nesb&rden plural. Os objetos de
linguagem mantém uma relacéo ainda mais efémeraqaiblico, a0 momento em que
ocupam um tempo maior e apresentam-se em espadiediddiversas na vida desse
mesmo publico. Nesse quadro, determinadas campaséas trabalhadas numa
perspectiva também multipla. Objetos de linguagé@m perpetuados na interligacéo
entre varias midias e, assim, obtém melhores aekdt Encontramos a partir dai
metodologias de planejamento de campanha pubiiciée depois foram denominadas
deMultimidia’(SANT’ANNA, p. 205, 2006 Transmidia.

A Multimidia publicitéaria € uma das primeiras meitmjias de entrelagamento
de midias numa campanha publicitaria. Consiste gan ama campanha utilizando
varios veiculos de comunicacéo e respeitando dsydaridades de segmentacdo que
cada um possuia, ou seja, construindo um anunpiecidgo para cada abrangéncia
midiatica escolhida dentro do planejamento. Essém@os sao produzidos sob um
mesmo plano publicitario (construido na fase degamento de uma campanha) e sob
um mesmo conceito. Essa proposta consiste em alifdeentes segmentos de modo
mais eficaz e com um algum nivel de personalizagimindo aspectos e entrando nos
espacos dos segmentos sociais em foco.

Por exemplo, a TIM, empresa de telefonia, com apeamaPara viver melhor
(criada pela agéncia Lew’Lara/TBWA) utilizou anli em imagem e texto
explorando esse conceito de dois modos. Um grupmpiessos, usualmente utilizados
em periddicos, sugeria aproveitar melhor alguns emas (fig. 4), como as férias ou 0s
filhos, e outro grupo, este bastante utilizado enoortos, sugeria atitudes para sair do
ritmo acelerado do dia-a-dia (fig. 5), contando conovimentos fluidos dos
personagens como se imergidos na agua. Ambas abargeaopostaiver melhor bem
como os aspectos de construgdo que podem ter gidoados no plano publicitario:
como modos de abordagem qualitativa, tipos de dissupossiveis dentro dos
segmentos, busca do segmento no cruzamento eo#leel@tividade, tamanho médio
do texto, entre outros.

Nas imagens abaixo, observamos similaridades nos de cores utilizados,

construcdo textual (obedecendo tanto uma abordagesetifica com o publico quanto

’ Posteriormente a Multimidia foi denominada de Cross Media (Cross-media, Crossmidia) para
diferenciar da ampla abordagem que o termo apresenta.
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ao tamanho médio), contextualidade visual, nazatjio de determinadas tonalidades

de cores, remetendo a tranquilidade e saida do togaum, entre outros.

Use o celular a seu favor.

Aproveite o tempo ganho
com o que é mais

Figura 4: Imagemsugert
aproveitar melhor o temg
normalmente utilizda en

Viver uﬂ-ﬂ-s'nl_oi:‘l" -

periédicos. J v
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Viver sem frenteiras

Figura 5: Imagem sugere sair do ambiente habitual parar melhor normalmente utilizada em
aeroportos.

Vemos, entdo, dois anuncios com abordagens diesresterca de um unico
conceito, respeitando os limites de construgédo papaurar diferentes segmentos ou
ainda diferentes estados emocionais de um mesmlic@uU@ que cada grupo de
impressos encontram-se em diferentes midias dediés ambientacdes.

J& a Transmidia utiliza isoladamente as midiasllEges, como produtos de
linguagem diversos, dando continuidade a uma igéieipal. O seriaddieroes da
NBC (emissora dos EUA), foi criado sob essa metmal Além dos episédios
televisivos, o seriado também conta com livrosatrdd de fatos inéditos da vida de
alguns personagens, quadrinhos explorando outtos & entorno da série e games
gue completam o entendimento da histdéria. O mestoptaceu com a trilogia Matrix,
gue intercalou a histéria entre a parte d&isl¢aded)e a parte trésRevolution)um
game chamad&nter the Matrixe que apresentou a insercdo de novos personagens,
ampliou a trama e respondeu algumas questdes agpwsprimeira parte.

A transmidia distribui para outros meios a comgletdo produto comunicativo,
fazendo o espectador viajar nesse emaranhado idi&aso queira buscar novas
informacdes e mais experiéncids.intencdo é ampliar a audiéncia de um produto

midiatico para outras midiasPara isso sao utilizadas constru¢bes narrativdas ma
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complexas e profundas, trazidas, por exemplo, denta, literatura ou quadrinhos e
colocadas como jogo cénico central, ficando as asaspenas no entorno — a BMW por
varias vezes foi a marca responsavel pelo carmedsbnagendames Bond

As metodologias de interligacdo midiatica como dtiviidia e a Transmidia
nos mostram que a publicidade, a partir da cultdas midias, passa a apanhar o
consumidor em seus percursos midiaticos e tamb@arsswutros novos. Esses tipos de
metodologias abrem possibilidades de explorar uamapanha publicitaria em varias
intensidades e em conjunto com varias midias, seasdmn, podem nos confirmar a
bem sucedida penetracdo das tecnologias midigieasao lancadas na sociedade, nos
revelando o maior emprego do espectador na motididatre essas midias.

Tais praticas tém o objetivo de produzir contextizales mais complexas e
condizentes ao novo comportamento midiatico doipaltd usufruir de uma audiéncia
diversificada. Mostra-nos um tipo de consumidorsriateressado na diversidade de
linguagem que esses produtos podem oferecer estlispadepositar maior tempo em
consumi-los. Se por um lado a segmentacéo e ordarda oferta midiatica pdem em
cheque a acdo de alguns tipos de producfes demnconde linguagem pensados de
forma tradicional para as massas, por outro, tenalemplificar a experiéncia dentro
dos veiculos responsaveis por esse tipo linguageantia da ampliacdo de sua atuacao.

A cultura das midias trouxe um cenario de compleagfio, tanto aos formatos
comunicativos tradicionais da cultura de massantguaos novos formatos, ja que
todos séo tecnologicamente interdependentes (T\ideosassete, fotocopiadoras e
impressos, radio ewalkmar) e voltadas para o consumo individualista. Essa
interdependéncia incorpora uma multiplicidade dosios) tanto no carater de
abrangéncia quanto na diversidade de producdongeagens. Os veiculos foram
obrigados a diversificar suas producbes. “O repms@enento dos meios de
comunicacao de massa realiza-se assim num cordextudanca impelido a partir do
exterior do setor de midia”, a partir do contextzial, e esse “reposicionamento é
realizado essencialmente em termos do tipo consepgidmiuzidos [Ortoleva, 2004] e da
nova articulacdo entre as diversas redes de aeessistema de midia” (CARDOSO,
2007, p. 19).

As constru¢des de campanhas publicitarias tornacada vez mais complexas,

necessitando de niveis de articulacdo entre ogstivemeios de comunicacdo. Essa
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articulacdo ndo é uma exigéncia de dentro do merdadproducdo midiatica, mas
externo a ele. Provém do proprio modo mais indiidado de como a sociedade se
articula diante da grande oferta midiatica que \samestabelecendo nas ultimas trés
décadas.

Sabemos também que essa complexificacdo nos mada@®ndunicacdo nao
acontece apenas de forma técnica. Vimos na intémdda pesquisa— p. 15) que ha
uma interacdo entre a apropriacdo técnica do secidb social da técnica, huma
influéncia matua. Entdo € apropriado supormos qoenaplexificacdo da producéo de
linguagem na comunicagdo em rede também posswisimdentro do comportamento
da sociedade, dentro do espago social que se emcEsde modelo de comunicacéo.
Tracar os aspectos da sociedade na comunicacaedenpaode significar descobrir para

onde essa complexificacdo esta apontada.
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2.2. Caracteristicas da cultura contemporanea na cwunicacado em rede.

A criacdo publicitaria possui como tendéncia coroativa e objeto de
concessdes um olhar voltado para a formacdo culorgublico alvo. Um olhar na
estruturacdo social do publico que se espera gtingi tentativa de cerca-lo e, ao
mesmo tempo, se aproximar. Agir nas construcdegatitids em conformidade com o
comportamento social presente pode ser uma atibatéfestada de forma espontanea —
ja que os profissionais dos meios de comunicagébém sédo agentes responsaveis dos
movimentos culturais — e também propositada, cooa@mos ver com as metodologias
de Multimidia e Transmidia nas campanhas publiagaa partir da década de 80. Nesse
sentido, entender a cultura contemporanea assoa@slaspectos comunicacionais €
entender como a publicidade pode agir na comunicagérede.

Para entender o cenario atual, Santaella (20089).traca um percurso a partir
de um pensamento aglutinador das formagdes cudiusacontradas na historicidade
humana, e ndo desintegrador ou substitutivo; urftarauconjugando-se a outra, num
continuumcumulativo e complexificantéA cultura oral persiste até hoje e de modo
intensificado nos meios audiovisuais, a escritatipms graficos e design, a imprensa
em perioddicos de todos os estilos, a cultura desasague aprendeu a conviver com 0S
novos habitos midiaticos da cultura do disponiveh &ultura do acesso ou cibercultura.
A autora completa dizendo que € possivel observaa telacdo de dominéncia na
formacdao cultural referente a técnica ou tecnoldgi@omunicacédo mais recente.

Nessa visdao complexificante da cultura, Santa@@0§, p. 131), apoiada na
definicho de vérios outros autores, utiliza a s®guiexpressdo: &' cultura
contemporanea é global, mundializada e glocal. &lama cultura hibrida e cibrida. E
também conectada, ubiqua, ndmade. Além dissouiéaigfluida, volatil e, por fim,
mutanté.

E global observando o comportamento dos mercados, com shadsiricbes
fronteiricas, provocando uma internacionalizacaaligasdo do trabalho, ampliacdo do
capital e, a0 mesmo tempo, apropria-se das divéseass de organizacado produtivas,
tanto material quanto cultural, iniciando uma “destorializacdo e reterritorializagao
de coisas, gentes e idéias” (IANNI, apud Santélem). E velozes e mais eficientes

meios de transporte e comunicacédo levam o indivédgoalquer parte do globo.
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E glocal segundo um pensamento contrario as forcas uniizenses da
globalizagdo, do sistema capitalismo, da ameriegdiz e imperialismo da midia e
cultura de consumo. Contrario ao pensamento de geneizacdo cultural, ja que as
manifestacdes anteriores procuram preservar suasgigraglades. O que se conclui é
que h& o surgimento de terceiras culturas provirdiagelacdo de intensas trocas
internacionais envolvendo dinheiro, bens, pessaasgens e informagdo. E é
mundializada enquanto sentido de coletividade, criado atrawass ahoques entre 0s
pontos abordados pelo global e glocal.

Pelas novidades na abordagem de caracteristicaebmpas na cultura
contemporanea envolvendo o ciberespaco, € comuongammos termos que ainda
estdo passando por alguma acomodacdo conceitualcdso da discussdo entre as
caracteristicas hibridas e cibridashi®ridismo diz respeito a convergéncia cultural de
linguagens possibilitada pela ‘escrita’ digital d@vas midias. Sobre convergéncia ndo
relatamos a simples reunido das letras, do audialyido sonoro ou do impresso como
se estivessem dividindo um mesmo espaco virtualnmEno agrupamento das culturas
oral, escrita, impressa, massiva, midiatica e &ibema convivéncia, coexisténcia e
sincronizagéo diferente da encontrada em seu egtateiro — uma cedendo a outra
novos modos de ordenacgdes percepto-sensoriaisi®, @sasionando em novos modos
de tratamento voltados para essas culturas. Um maeiessa nova ordenacéo
perceptiva pode ser visto num programa de radie gquansmitido convencionalmente,
ndo € o mesmo se consumido via internet, haja \ga@ um aparelho de radio
convencional ndo possui tela e um computador sim.

O cibridismo é mais restrito e acontece de modo inverso aadisbro. Esse
conceito surge na mesma Otica em que as manifestagiiurais anteriores ndo acabam
com o surgimento de uma nova. Esta passa a condwvalindo espacos e moldando
acdes ja consagradas pelo que tradicionalmentdéiaex@3 cibridismo vai revelar o
trabalho inter-relacionado entre ac@esline e off line BEIGUELMAN, 2003, p. 02),
por exemplo, um congresso que pode ser realizatist&ncia via internet também nao
perde sua apresentacdo dentro de uma auditorioocpablico presente, a0 mesmo
tempo que incorpora a comunicacdo a distancia eatygeles que assistem e

7

apresentam, gera wpdate em tempo reablaquilo que é apresentado para as redes

® Baseado na divisdo dos ciclos comunicacionais e culturais colocado por Santaella (2008, p.
121) para distinguir as fases histéricas de evolugéo dos processos comunicativos.
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sociais ou grupos de discussao, pulverizando itsstaamente no ciberespaco o assunto
discutido. Outro exemplo pode ser visto nas bibtias, que mesmo com as facilidades
da pesquisan line tem apresentado certo aumento em sua frequéncmildeo —
parece que um fomenta o outro.

Um exemplo de cibridismo na publicidade pode setovina propaganda
realizada pela cervej&kol na divulgacdo do eventSkol Sensatior2009 onde foi
utilizado panfletos (odlyers) em pontos de distribuicdo tradicionais para éggede
midia, mas este apresentando uma inovacdo aoautdiztecnologia dérealidade
Aumentada A campanha consistia em um panfleto, aparent@meontmum, para
divulgar osite do evento, na parte de traz do impresso havianr#gdes para, ao
acessar aite do evento, entrar nkink Realidade Aumentada, ligar o som webcam
colocar o panfleto em frenteveebcame assistir uma animacéo que surge no panfleto
gue esta nas maos do internauta. O quadrado pet@dogomarca da empresa serve

como acionador da animacao que parece flutuar Aas do internauta.

CONHEGA 0 SKOL SENSATION
EM REALIDADE AUMENTADA.

wen

Acesse
e aoterrigtion com b4 computader & 1 webcs: |
et o Beaiclade Aumentada v ]

GURRDE ESTE SIMBOLD PRRA VER 0 OUE
ROLOU MO SKOL SENSATION DEFOIS DO EVENTO

S i P Py B =

Lo

SKOLSENSATION.COM.BR

Figura 6: Panfleto destinado a Realidade Aumentada.
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Figura 7: Demonstracdo de Realidade Aumentada. Video sulge saquadrado preto com a logomarca
da Skol.

Ao falarmos entultura conectadacaracterizamos ndo apenas individuos numa
conexdo em rede, mas também em ambientes geogrdfspacos publicos, ruas,
comodos diversos) que vao sendo redesenhadostadofeipela conexao fixanpdens
cabos de rede, antenas de radio) e wirelesdi,( bluetooth, 3G, wimgxe por
tecnologias e servicos que mantém o usuario cahecia rede 24 horas (e-mail, redes
sociais, celulares, redes de compartiihamento).séNg®onto, osgadgets moveis
merecem uma atengdo maior, em especial o celwss,pantém o internauta nessa
conexao ininterrupta também em locomocao (0 poet@aksso 0 acompanha aonde
quer que va).

Conectado o individuo estd sempre a caminhar, gempragar por rotas na
busca de algo e essas rotas sdo sempre novas ptagse modificam constantemente.

E o caratendmade colocado por Deleuze e Guatarri.

Nas redes do ciberespago ndo s6 os caminhos s&isindemo também os nos.
Enquanto nas conex8es ancoradas, os computadorglefenes ocupavam
lugares fixos, nas conexdes moveis e continuaalef®mes representam pontos
de conexdo moveis, mobilidade que lhes é dadayselério que circula pelos
espacos fisicos. Duplo nomadismo e dupla mobilidagmrtanto.
(SANTAELLA, 2008, p. 236)
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O primeiro nomadismo e mobilidade ocorrem com agagao na internet, na
qual o individuo passeia por nés oferecidos em.r@dsegundo ocorre ndo apenas na
mobilidade do ciberespaco, mas também pela mobdidk aparelho, como celulares,
PDA'’s, notebook’s,que possibilitam a interacdo também no locomoserido aos
sensores de posicionamento (GPS, triangulacdondes)sie interconexao entre outros
aparelhos por caminhos curtoblugtooth infravermelho, EDGE). Esse duplo
nomadismo e dupla mobilidade trazem a tona a s@éos@gubiqlidade, de estar ao
mesmo tempo em, pelo menos, dois lugares. A conexdtinua, sem possibilidade de
desligamento -stand-bycomunicacional — também faz desaparecer a difarengre
presenca e auséncia; “estar la, de onde me chaenestar aqui, onde sou chamado, ao
mesmo tempo” (idem).

A sensacdo de ubiquidade ocorre, por exemplo, quamdindividuo ao telefone
estd em contato com a espacialidade fisica em quensontra, e, mentalmente,
participante da contextualidade com quem matemnaersa num local remoto. Essa
sensacao € amplificada na comunicacdo em redegamaontempo em que posso vagar
na Avenida Paulista falando num celular, possob@&cema promocdo de um dos
bancos pelo qual estou transitando através da &ori#xetoothe acessar o site do
banco para saber mais dessa promoc¢ao, tudo porpanelldo e em movimento.
Portanto, a ubiquidade subentende a participaca@mlupla ou mais contextualidades
colocada pela conex&o continua e em rede com \@urtoss pontos remotos.

Ao tratar a cultura contemporanea contiguida, fluida e volatl, a
caracterizamos numa incapacidade de manter as domadicionais constitutivas da
sociedade intactas, “tudo estd em permanente ed@adiesmontagem, sem nenhuma
perspectiva de permanéncia’ (idem, p. 14). A atoaldicdo humana derrete as crencas
tradicionais, os territérios séo flutuantes e apépassoas fluidas, ambiguas, em estado
de permanente devir, transformacéo e constantdéranggressdo podem se adaptar a
esses territorios” (idem, p. 16) e, ainda sim, eadaptacdo € dinamica, sendo
reafirmada e constituida diariamente pelos sempresncaminhos do nomadismo.

Existir nas culturas liquidas “é aprender a se iplidar em identidades
deslizantes.” (idem, p. 135), é conviver numa @&baentre ambiente e individuos néo-

determinista e polimorfa, é pertencer a uma cultomgante. Inserir-se nessa cultura
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também adquirir uma cognicdo polimorfa, capaz deigy@ar de contextualidades
multiplas e em constante metamorfose

Assim, podemos visualizar que a sociedade em wdbé&m corrobora (junto
com a oferta tecnolégica) para aumentar a comppdexdio dos processos
comunicativos mediados pela tecnologia, mas na® swbjeto midiatico tradicional, ja
que o estopim dessa complexificagdo teve inicicexi@rior das midias, numa nova
formacdo socio-cultural, agora liquida, e numa aapacao institucional em rede e
autdbnoma provinda do industrialismo informacional.

Nessa medida, ao observarmos a utilizagdo do tewm@nomia associado a
producéio cultural, vemos a questdo da perda daasvHedas culturas de massas —
assunto bastante recorrente desde quando falamasltma das midias — ndo ocorre
apenas pela disponibilidade tecnologica, mas tami&as construcdes de linguagens
sob o ponto de vista de@onsumo cultural e mercadolégico, um consumo de
contextualidades mudltipla inseridas na diversidatke processos comunicativos,
diversidade que s6 poderiam existir no multidinanaigio ciberespaco.

As campanhas publicitarias, independente do meioodeaunicacdo, assumem
como um dos principais objetivos atingirem algupotde publico com o andncio e
nessa investidura as pecas publicitarias carregartradde si particularidades culturais
desse publico-alvo. Mas como tracar algum tipo ddiqularidade de um publico
inserido na comunicacdo em rede se 0s aspectosaisiitiesse publico nessa dinamica
se comportam de forma liquida, fluida, volatl e tamie? Como construir uma
campanhaon line de interacdo reativa, que subentende algum tipasibédidade de
reacbes, voltada para um publico de contextualglanéltiplas e em constante
metamorfose? Somamos a essas caracteristicas atoadpeque a internet possui uma
filtragem voluntaria de segmentacdes muito ampdalepdo ser acessada de qualquer
parte do mundo, a qualquer hora e por qualquer ctdpr conectadd Sao
caracteristicas que tornam o publico muito escadiege indefinido.

° A perda da soberania ndo diz o fim por completo de um carater ou estado de ser social, mas o
surgimento de concorréncias dentro das espacialidades comunicativos que se apresentavam
como centralizadores ou como influencias poderosas.

1% Nos meios tradicionais por difusdo encontramos subterfgios para capturar 0 segmento
desejado, como tipos de canais na TV ou no radio, horarios especificos, assuntos abordados
em determinados veiculos, ambientes especificos, entre outros.
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O aspectalocal associado anomadismonos faz crer que o internauta insere-
se numa busca que vai além da informacéo I6gicaadss, mas também de interagbes
culturais constantes. Faz-nos observar que a @itendo € 0 meio apenas da
informacé&o, mas também das experimentacdes caretraégundo seu comportamento
multi-interativo e de ordenac&o cognitiva polimorfealvez ndo precisemos focar
inteiramente no tipo de publico para construir atextualidade de uma campanha e sim
oferecer contextualidades diversas, essa é o aspechultiplicidade.

Ser multiplo, ounutante, pode ser apresentar-se de forma abrangente,aoas n
de modo simples e nem unico. O termo multiplicidsuleentende alguma manifestacéo
fenoménica que se mostra de varias maneiras, digecomplexa. A complexidade na
construcdo da linguagem também parece ser exigidaberespaco; uma diversidade
disciplinar, preocupacéo com os detalhes estéf@sursos narrativos mais profundos,
ampla mobilidade entre os nos de acesso. O semsontando parece ser um eficaz
argumento de experimentacdo na intermgiresentar-se multiplo e complexo, na
tentativa de ser unico, pode ser a forma para cguseaudiéncia no meio polimorfo do
ciberespaco e com individuos em constante metas®rfo

A exigéncia de constru¢cdes multiplas e complexas Ba novidade na
publicidade. Uma das formas de trabalhar uma epeia diferenciada do publico-alvo
com a marca esta no conceito lmt@and experienc CONEXAO, n° 26, p. 5) e que
consiste explorar aspectos intangiveis de valorgg@ditativa da marca nas diversas
ambientacdes que esse publico se encontréra@d experiencerevé abordagens
diferenciadas da marca ou produto, podendo serfareaimento de um servico extra,
como o event&kol Beatgjue ofereceu transporte gratuito e explorou cam gsato de
beber e néo dirigir, de ferramentas, como a cartdlo uso consciente do crédito
distribuida pelo Banco Itad, ou podem ir mais a&pferecer um ambiente totalmente
criado em prol de o consumidor participar de exgoeins perceptivas diversas.

Essa intencédo de trabalharboand experienceem oferecer uma experiéncia
perceptiva € explorada pela marca de calcddelssa A empresa criou &aleria
Melissa,um espaco aberto ao publico na Rua Oscar FremeS@& Paulo, onde sdo
convidados artistas, designers e estilistas parcet@r ambientacbes conceituais
aproximando arquitetura, fotografia, design e maddajaleria ndo € uma loja, € um

espaco dedicado a experimentacdes dos clientesnéoswda marca.

55



\ N\
PRV

% TAVARN

Figura 9: Espaco
interno também
criado por Luiza
Love Foxxx.

Figura 8: Fachada da
galeria criada pela
ilustradora Luiza Love
Foxxx e recebeu o titulo de
Rock n'Love- janeiro de
2006.
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Figura 10: Espaco para eventos como shows e lancamentosatges!

A Galeria Melissa trabalha um tipo de experiénaanco cliente da marca
oferecendo uma diversidade de elementos pensadegit@imente e reunidos num
anico lugar, criando uma ambientacdo. A complexédasta na juncdo desses
elementos, que evocam simbolismos (construcdesraid) pensados por um artista,
designer ou estilista, reunidos numa Unica espdad® aberta a visitacdo. A proposta,
entdo, estd em contextualizar um local para exgeiagdo imersiva, quase como uma
instalacdo, onde o individuo circula livre pelo aenke. A liberdade de circulagéo faz
com que a ordem daquilo que é apreciado seja &lead tempo €, também, nao-
linear, fazendo com que o individuo assuma o ctantra experimentacao.

Embora o exemplo citado ndo tenha vindo do cibagspe possivel reunir boa
parte das preocupagdes que vimos exigir na codstnpgra esse meio. Observamos um
grau de interacdo muito maior que o vislumbre da pnopaganda construida para as
midias tradicionais, aqui o individuo participa réalizacdo da peca publicitaria. Em
comparacao com os tipos de interacdo mediada petputador & p. 41), podemos
supor que na visitagdo a esse espaco, enquantdivddio circula pela galeria e
apreende aquilo que Vvé, ele realizanteracdo reativa, e, ja que a Galeria promove
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eventos sociais coletivos, como shows, desfilesimples debate com alguém que
possa estar ao lado, também encontranoteEcao matua.

A complexificacdo simbodlica que € empregada nac@&dade cada artista
convidado extrapola o simples senso comum, ou oophwquieta, ou atica a
curiosidade, porque as visualidades, texturas, retades e aromas (os calcados
Melissapossuem cheiro deitti-frutti) sdo diversos e particulares daquele ambiente e
nao do visitante. Embora haja particularidade nhiamtacdo, ela assume caracteristicas
também da marca, como uma aglutinacdo simbdlicaodeeitos, similar ao carater de
glocal encontrado na cultura da comunicacdo em redesbBsseedades de estimulos
também remetem a um tipo de polimorfismo, ao candéltiplo de apresentacao
daquilo que exposto. @omadismoaqui ocorre pelo vagar na galeria e pelos apaselho
tecnoldgicos, como telas de acesso de informacéauadea.

A Galeria Melissamostra-se como uma producdo que agrega caracesique
servem de influéncia direta para aquilo que podéeste no ciberespaco. E interessante
notarmos que essa influéncia ocorre ndo pela mneurdas elementos conceituais
empregados pelo artista, mas por causa do meioab fqu disponibilizado para a
criacdo, um espaco arquitetdbnico; meio que podeesaptar espacialidades e
temporalidades néo-lineares, assim como o cibeges@fendo assim, no intento de
observar o comportamento comunicante do ciberespgag®cessario caracterizar as
especificidades das espacialidades e temporalidguesddo forma a essa estrutura

comunicativa em questao.
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2.3. Espacialidade e temporalidade no ciberespaco.

O ciberespaco € um termo que subentende um espagmicativo — espaco de
trocas de informacéo, construcdo de mensagensextoalidades, manifestacoes
culturais — abordar algumas definicdes acerca datitnicdo dessa espacialidade pode
nos ajudar no entendimento do seu comportamento.

Precisamos perceber, primeiramente, a relacdodrdonespaco com o tempo —
ja postulada por Einstein na Teoria da Relatividademo umaelagéo funcional Essa
relagdo na comunicagdo pode ser vista nas diferezdaceituacdes historicas que
encontramos nas manifestacbes fenoménicas desgm.c&ssas manifestacdes nao
correspondem ao proprio espagco ou o tempo, mapaziabdade e temporalidade, ou
seja, correspondem a sinteses perceptivas na qual ddsenvosuas dimensdes

cognitivas

Desse modo, é possivel que temporalidades e elig@adés ndo nos levem, de
imediato, a percepc¢ao fenoménica dos dois concdfm®m, se elas ndo nos
levam a definir a natureza essencial do tempo eesfiaco, nos permitem
precisar o desenho de temporalidades e espaciedidaa discriminacao da
experiéncia e no modo como, enquanto signos, pEmmder discriminados a
fim de ser possivel apreender os tracos daquelssnbdes que, enquanto
representacdes, constituem possiveis, embora igarcimanifestacoes

fenoménicas do tempo e do espaco. Temporalidadesspacialidades

correspondem, pois, &s manifestagfes do tempoesgizo enquanto signos e
estruturas de linguagens que os tornam perceptiveiplano da cultura.

(FERRARA, 2008, p. 84)

Nesse plano, mesmo apresentando uma relacdo nmakiona nas tentativas de
defini-lo historicamente, a autora alerta que apa@slidades e temporalidades
mostram-se distintos nas diversas formagdes cidtguee o homem vem transitando.
Ha uma relacdo de contigliidade, de proximidadegems diversas espacialidades e
temporalidades, mas nao de continuidade, ou deg,séo independentes. Portanto, €
necessario interrelaciona-los observando as infiaérde suas diferencas, observando a
l6gica comunicante que cada uma instaura para foomeonjunto da manifestacdo
cultural em estudo. No intento de observar o cotapmnto comunicante do
ciberespaco, € necessario caracterizar especdiesdadas espacialidades e

temporalidades que dao forma a essa estrutura ¢cativea em questao.
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Para entendermos a discussdo sobre espaco conumitcatemos que antes
definir os conceitos das espacialidades sociaisprfaplexidade espacial e temporal da
organizacao social é o ponto de partida para o®lme®dle comunicacdo nas sociedades
informacionais, dando origem a uma globalizacaowuoativa” (CARDOSO, 2007, p.
103). Essas espacialidades antevéem 0s procesnasicativos, ja que esses processos
sdo definidos por padrbes soécio-culturais. Castdi99, p. 500) nos adverte da
problematica em observar a relacdo entre sociegl@dpaco, ja que este segundo nao &
“uma fotocopia da sociedade, é a sociedade. Asa®re processos espaciais sao
constituidos pela dindmica de toda a estruturaBoci

Sobre as espacialidades sociais Santaella (20088, utilizando as distingdes
de tipos de espacialidades descritas por Relpai denomina-los comespacos da
existéncia,“espaco em que vivemos, como ele nos aparece a®anexperiéncia
concreta como membros de um grupo socioculturglages ativo constantemente
recriado pelas atividades humanas”. Esta € uma wisfiopoldgica para a definicdo da
espacialidade social, um tipo de espacialidade ondstam todos os fazeres humanos,
de modo cumulativo entre antigas e novas consiisic

Uma campanha que pode surgir como exemplificacdo utilizacdo de
espacialidades sociais e que muito chamou atengdano de 2001 e 2002 foi
promovida pela BMW, marca de automoéveis, na gqualpebduziu curtas metragens
para serem veiculados na web. A idéia foi convdiaatores de Hollywood, propor um
tema e deixa-los livres na criacdo do curta. Cospmeeto agregador, todos os curtas
deveriam seguir uma mesma estrutura dramaticapalug personagem principal (o
motorista) ajuda pessoas que passam por circumataddiceis e para isso ele é
obrigado a utilizar técnicas “arrojadas” de diregdbordo de uma BMW. Exemplo
desses curtas foi 0o produzido por David Fincherretal deO clube da lutae S7ven-
onde umavan perseguia uma BMW para capturar 0 passageiro geesgeito em
contrabandear diamantes. Para evitar isso, 0 ret#mse arrisca em manobras em alta

velocidade que recheiam de acéo o curta.

! RELPH, E. Place and placelessness. Londres, Pion, 1976.
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Eight critically acclaimed directors,
eight groundbreaking films.

Figura 11: Banner de divulgacao na internet da camp®@M&/ Films

Os curtas eram veiculados pelo mateeaming(download com visualizacao
simultanea) ou poderiam ser baixados na integra gssistir depois. Se observado as
possibilidades técnicas da internet, essa foi @aduilizada; alownload

Vemos que os curtas produzidos apresentavam o mgsmmnstrucao vista no
meio cinematogréfico e envolveu grandes diretomsres e o jornalismo desse
segmento. O interessante é que a intencdo da chmpanline parecia utilizar a
espacialidade social do muntollywoodianoe associa-lo a marca da BMW. O ponto
em que a internet foi fundamental era no ambieateeiculacédo dos curtas, acessivel a
gualquer momento e em qualquer lugar. O retorngasapanha advém da interagdo
mutua acontecendo dentro e fora da internet — édrala cobertura realizada por
periédicos do segmento, féruns e listas de disouseéling blogs — que os curtas
geram ao evocar o0 contexto cinematografico.

Castells (1999, p. 500), utilizando a teoria dpaaloca que o éspaco é o
suporte material de préaticas sociais de tempo catilpado’. O autor define como
suporte 0 mesmo sentido dassisténciaou amparo e material como a formagéo
simbdlica constituinte do ambiente social, e ndmaaonatéria fisica. Sendo assios,
espagcos sociais estabelecem assisténcia as caalidatles dos processos
comunicativosComo tempo compartilhado ele define como senaigha articulada das
praticas nos espacos sociais reunidas naquelerdag®nto. Mas atenta, assim como
FERRARA (2008, p. 85),para a nao correlacdo direta entre a assisténgia a
contextualidades e a temporalidade — 0 caso meshmmhunicacdo em rede revela
desproporgao no enorme volume de informacéo sempd real.

Ele compara dois tipos de espacialidades sociarsndmtes ocorridos a partir
do século XX, a primeira degarese outra deluxos A de lugares como sendo uma
regéncia despacos fisicodeterminantes para o funcionamento da organizsgéal,
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numa concentracdo hierarquizada, como grandes poé&s) centros financeiros,
pragas, ruas, tudo ocorrendo num tempo cronolodicde fluxos como sendo uma
espacialidade constituida de suportes materiaidisi@os e em tempo real, instantaneo.

Atualmente a sociedade pdés-industrial esta cowistrulominantemente, em
torno dos fluxos, como fluxos de capital, de infagéio, de tecnologia, de linguagens.
Fluxos “sdo a expressao dos processos que domiaasa wida econdmica, politica e
simbdlica” (CASTELLS, 1999, p. 501). Diferentemerde lugar — espaco fisico
centralizador das acdes — os fluxos surgem peloepso pulverizado em rede de
interacBes constantes de trocas de informagfesa Essstancia € atingida pela
temporalidade imediata (tempo real), que anulanaasg@io de distancia.

Em contrapartida ndo podemos excluir os espacdsgdees, pois estes sao 0s
espacos que possibilitaram a construcdo dos espaEmod$luxos; sdo nos centros
desenvolvidos tecnologicos que vemos florescemandica de fluxos. “O espaco de
fluxos problematiza o espaco de lugar da mesmaaf@ue o tempo real atinge a nogao
de tempo cronologico” (LEMOS, 2004, p. 134)

Sob o ponto de vista histérico da producdo de dggm institucionalizada,
observamos um percurso de funcionamento entre @spigclugares e de fluxos com o
comportamento de relagdo entre maquina/proletarparelho/funcionario, colocado
por Flusser (2007, p.37), exposto no primeiro cépitNo espaco de lugares vemos a
exaltacdo a pontos-chave centralizadores e higramges. O mesmo ocorre nos
espacos das maquinas, que chamam a atencéo pardrsi dos processos de producao.
O espaco de fluxos apresenta-se como espaco stmbéli ndo-fisico, bastante
semelhante ao processo de producéo realizado pmllaps, uma producgao realizada na
permuta simbdlica.

Nos espacos de lugares, iniciados com o indusimalj encontramos pélos que
irradiavam para todos os lados definicdes dos espéigicos sociais, relativos, por
exemplo, a aspectos econdmicos (USA) ou civicomd@g}. Vemos nessa mesma época
0 surgimento dos polos emissivos de comunicacamoca TV e o Radio, que
ocupavam grandes espacos fisicos dentro do sei@ sosolicitavam a circulacdo de
grande volume de pessoas para que houvesse melaoraanpliacdo de seu
funcionamento.
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Nos espacos de fluxos, iniciados em meados da @dédad1960, vemos a
necessidade de ligacdo dos grandes centros nadieagao de troca de informacao,
resultando numa globalizagdo comunicante e posadal pela microeletrbnica e
cibernética eletronica. Vemos o homem circuladoipstrumentos menores que exigem
a acao direta para que haja seu funcionamento, opsmdnuma dinamica de
funcionamento um-a-um, invertendo a légica de ahiomens ao redor de uma grande
maquina. Vemos o computador, uma meta-maquina cdpagzonvergir, através da
emulacdo de outras maquinas, diversos tipos deidgens. E vemos esse mesmo
computador conectado na internet, aproximando pesse um modo totalmente novo
(individualizante), possibilitando a veiculacdo siaa de producdes independentes.

Na relacdo direta com o tempo, observamos exempérsantes quando nos
dirigimos diretamente para as midias. Alguns vegwokiginados no periodo de espacos
de lugares possuem valoracao determinada diretarnent o tempo cronolégico, como
€ 0 caso da TV ou Radio, que determinam os esgk;asuncios de acordo com uma
cronologia que normalmente é de 15, 30 ou 60 segunth nos espacos de fluxos,
caracterizados pelas novas midias, o tempo é mcad momento que também é
instantaneo (tempo real).

Castells nos mostra um novo pensamento dos espsmoais da rede
construidos em torno de fluxos, sendo esses: d&lcage informacado, de tecnologia,
de interacdo organizacional, de imagens, sons,addsib*Assim, proponho a idéia de
que ha uma nova forma espacial caracteristica Eggs sociais que dominam e
moldam a sociedade em rede; o espacgo de fluxosprexiominancia do espaco de
lugares. Em conjuncéo e esse pensamento, “a caéuvértualidade red associada a
um sistema multimidia eletronicamente integradatrdoui para a transformacéao do
tempo em nossa sociedade de duas formas difererggsultaneidade e
intemporalidade.” (idem, p. 553).

A simultaneidade, como ja vimos, refere-se a inat@idade na comunicacéo
global, exemplificada por reportagens ao vitekesde ultima hora, interacdo pelo

mesmo veiculolinks para outros assuntos e canais, tudo ao alcanagiaitme Esta

2 “E um sistema [de comunicagdo] em que a propria realidade (ou seja, a experiéncia
simbolica/material das pessoas) € inteiramente captada, totalmente imersa em uma
composicao de imagens virtuais no mundo do faz-de-conta, no qual as aparéncias ndo apenas
se encontram na tela comunicadora da experiéncia, mas se transformam na experiéncia”
(CASTELLS, 2002, p. 459).
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caracteristica revela duas das camadas constguilteespaco de fluxos, amada
tecnoldgica constituida pela microeletrénica, redes teleragticomunicacawireless
processamento computacional e outras formas tegiocak que despontaram na
formacdo mesma do ciberespaco. Eamada de conexdo em rede qual tudo se
conecta de modo rizomatico tornando-se acessilispenivel.

A intemporalidade colocada por Castells esta navargéncia das midias
possibilitada pela digitalizacdo. A convergéncianvatuar na mistura ndo apenas das
espacialidades — os tipos de linguagens convivenidaa so tela, por exemplo — mas
também nas temporalidades que cada meio desencadiiando de modo
desestabilizante. Num periédico como jornal, revistu guias, por exemplo, a
espacialidade do anuncio € o que vai determinalar ¥inal de investimento, se ¥4 de
pagina ou tira vertical/horizontal. No caso dasiasi@letrénicas, como TV ou Radio, o
tempo de exposicdo é o que faz gerar esse valavestimento ao anuncio, se de 30 ou
60 segundos. Nos meios cibernéticos essas definigée misturam tendo como
resultado a nulidade dessas regras. Um portal, aloremte, utiliza como método para
avaliar o preco dbannero espaco e o local que ele ocupara nd*efsas esse método
vem diminuindo com a possibilidade em inserir amgides interativass(perbanner)
gamesou videos naquilo que ja se adotou chamdratmernosweb sites

As formas de interag&o do ciberespacgo colocam medmanternauta o potencial
de utilizacdo temporal do anuncio, bem como saligina maior complexificacdo das
construcdes espaciais. Essa solicitacdo advém ghagéo das interacdes, do volume
de estimulos que o espago de informacdo imersiemead, das possibilidades
multimidiaticas dos computadores.

A complexificacdo que o ciberespaco parece ex@ique foi abordada nos
topicos anteriores, € melhor definida aqui ao exjpsra discussdo das espacialidades e
temporalidades. Quando solicitamos algum tipo aeptexificacdo de linguagem numa
midia, nos referimos a construgdo das espaciakdeolaunicativas, que é constituida

pelas espacialidades sociais, associada a umar@idpde especifica, ambas definidas

¥ Ha ainda o page hit que consiste em avaliar um espago de anuncio pelo nimero de cliques
que ele possui. Como método para avealiar audiéncias é bastante falho e tem se mostrado
eficaz apenas para averiguagfes quantitativas, como nimeros de computadores ou regifes
gue mais acessam.
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em parte pela possibilidade tecnoldgica do meiceadnensagem é veiculada e em
parte pela formagé&o cultural dos interagentes naioecacao.
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CONCLUSAO
Complexificagdo das constru¢des publicitarias na aaunicagdo em rede.

Embora tenhamos tracado dois percursos teoricom paslumbrar a
comunicacdo em rede, estes nao estdo desvincul&&d®mos que 0s processos
comunicativos séo realizados em comunhéo pelaaetfenoldgica e cultural. A forma
como essas esferas se apresentam e se relaciomamué configura aquilo que
chamamos de sistemas midiaticos: sistemas que eengem a tecnologia que
concretiza a comunicacdo associada com as prasiceigis (politica, economia,
movimentos culturais). E assim na cultura de massascultura das midias e na
cibercultura.

Tracamos dois percursos envolvendo os pontos deéiia na construcao
publicitaria, sendo o primeiro tecnoldgico e o sl cultural, ou, melhor definindo,
sécio-comportamental. Esses aspectos sdo 0s qeedmn as concessfes no ato de
construcdo de campanhas publicitarias. As deliésgessas duas esferas se fazem
tdo presentes na publicidade que é possivel emacodtis setores distintos e co-
relacionados numa agéncia, sendo um denominado ide&a Nbu Planejamento de
Midia) e outro de Criacdo — estes em constanta tlecinformacao na criacdo de uma
campanha publicitaria. Atentamos que esses pecur80o acontecem separados, se
observados em comunhdo se completam no entendimeéotocomportamento
comunicativo em questao.

Inicialmente, através do pensamento de Vilém Fluspedemos ver as
diferencas na relacdo do homem com as tecnologiageriodo pré-industrial e de
industrializacdo. E nessa segunda etapa que vemapadcdo dos veiculos de
comunicacao de massa. Mas no periodo posteriacamdb como pds-industrial (apds a
década de 50), percebemos a popularizacdo de @otedatos que, assim como vem
ocorrendo em toda a histéria da humanidade, coifigkram o ato de realizar o ideal
de cultura que, em poucas palavras, pode se resumnproduzir, consumir e armazenar
informacéo.

Ainda sobre o comportamento da cultura humana, egustantemente sendo
chamado a tona, é importante prestarmos atencdemuedo o percurso histérico de

producdo de linguagem, as novas formas de processosgnicativos ndo anulam as
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anteriores, mas sim modificam-nas. Lembramos es§g@ect, proveniente da
capacidade de armazenar informacao, porque elergéeadefinidor da complexificacéo
dos processos de comunicacdo — a histéria dasgsatomunicativas no século XX
demonstra esse fato com exatidao.

O periodo de transicéo da cultura de massas pab&r@ultura, conhecido como
cultura das midias, ficou caracterizado pela imtliglizacdo do consumo de linguagem,
decorrentes do lancamento de novas tecnologiasddecana personalizacdo da
comunicacdo e do aumento da oferta de canais deindcegdo em veiculos ja
consagrados, como a TV, radio e impressos. Fatdargeu a publicidade a agir de
forma diferenciada com o novo espectador que daurss/a. Pudemos ver algumas
novas metodologias de acéo entre a miriade daaofediatica que se estabelecia, como
a Multimidia e Transmidia. Métodos que complexifica os modos de abordar o
consumidor diante da ndo mais estavel cultura desasa

Observamos as diferengas que caracterizam a @odeigconsumo cultural
entre os instrumentos, maquinaagparelhos Este ultimo focado apenas no computador;
aparelho digital que possui particularidades asa@esua apresentacéo geneérica devido
a capacidade de emular outros aparelhos e maqutsaa. capacidade como sendo,
inicialmente, agente de conflito para entenderrmdcomo funciona sua dinamica e,
posteriormente com a ajuda da teoria de McLuhanogem o meio configura a
mensagem, tornou-se ponto-chave para compreemdteiotdinamismo da internet, da
web e do comportamento das mensagens que nessecincei@. O modo como as
construcoes de linguagem na web acontecem numoetareumprir-se’, diante da
necessidade da intervencao do internauta, apresaaaum modelo de incompletude
inerente ao programa (pré-inscricdes) constituida pnformética ao criar tanto os
softwares como a propria internet; ao tempo quexdlze uma construcéo especifica de
linguagem para existir (a interface), ela tambéngexum ‘jogar’ para ativar suas
funcionalidades — voltando para a premissaeio é a mensagem.

As novas midias assim sdo caracterizadas por skifeas da sociedade da
informacdo e, por conseguinte, interligadas a médica e ao computador.
Determinadas midias sdo dispositivos que compreendedindmica de permuta
simbdlica dos aparelhos, apresentam uma dindmiceodstrucdo de linguagem nas

potencialidades d@go. Flusser (2002, p. 78) defini o termo jogo comaauatividade
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qgue tem fim em si mesma, muito parecido com unwsoét que através de sua interface
apresentam os modos de se relacionar com o usuario.

Essa funcéo de jogo so € possibilitada porqueeaniet se apresenta como um
meio de comunicagao circular e multi-interativo, multidinamico, incorporando a
interagcbes de UM-UM a TODOS-TODOS. Ou seja, a forroano a internet se
comporta e solicita suas intervencdes ja € solpects de jogo, € uma caracteristica
inerente ao meio. Sendo assim, as producdes gaeseetleseja concretizar devem
respeitar essas dinamicas interativas, que podenresgivas ou mutuas ambas
compreendendo a bidirecionalidade na comunicag@m ele ‘contemplacédo’ simbdlica,
tradicionalmente vista no sistema por difuséo.

Mas o autor também alerta, para que haja sucesg@ootem que desafiar a
competéncia do funcionario, ndo o acomodando numgib estabilizante. Na tentativa
de que as producdes publicitarias nas novas mdatienham melhores éxitos, estas
devem ser construidas com a intengdo de irem @omfiuncionario e ndo de acomoda-
lo numa funcdo sem descobertas.

Assim deduzindo, os esfor¢os de construcédo neaspaco devem estar focados
na jogabilidade; associagdo de trocas simbdlicas ricas, ou amplasme
potencialidades que extrapolem o conhecimento do rfaionario, ou internauta,
explorando seu sistema perceptivo utilizado na nagacdo O sentido da mensagem
sobre aquilo que estd sendo anunciado, entdo, edadasi na finalizacdo da
comunicacdo, mas no percurso interativo que SEJAOPt0 e Seu sucesso sO sera
encontrado num desafio cognitivo, que parece apqrasa a complexificacdo das
contextualidades espaciais e temporais empregadzanmpanha.

O ciberespaco € um espaco de fluxos, de proceissbélEos sem uma aparente
delimitacdo espacial ou temporal. Nesse espacosihiidades extremamente abertas,
nos resta utlizar como ponto de ancoragem paraoastrucdes nesse meio as
formacdes identitarias que podem gescadasias multiplas contextualidades culturais
de um mundo glocal. Para maior eficacia, a camppuohhcitaria tem que ser multipla,
apresentando-se de forma diversa, contempland@réssvmaneiras de explorar uma
identidade dentro de um espacgo sem limites aparente

A Galeria Melissaé um excelente exemplo de construgcéo publicitiu&a pode

ser inserida no ciberespaco, ndo apenas porqueespacialidade e temporalidade
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comunicativa apresentam similaridades com esse frei@. 64). As criagbes dos
artistas merecem atengcdo porque apresentam cauteagdes polimorfas nos
conceitos explorados, envolvendo a busca profurata wisualidades, sonoridades,
texturas e até aromas. A reunido dessas lingudgeres obra ser Unica e demonstra a
complexidade reivindicada. Asaleria Melissaé um espaco em conformidade ao
polimorfismo das culturas liquidas (das identidadiesizantes) e ndo do senso comum,
do tradicional ou rotineiro.

As mudancas nas estratégias publicitarias obsesvaaanultimidia, transmidia
e brand expiriencecorrem pelas novas formas de relacionamento cpablico, novas
formas pautadas na transformacédo de experiénciaacondia, experiéncia social que
pode ser definida como construcbes de espaciadaiimbolicas e sob certa
temporalidade (CASTELLS, 2002, p. 500).

A experiéncia no ciberespaco da internet talvez s&gis convidativa se for cada
vez mais Unica e mais complexa, quali- e quantdaatente, na apresentacdo do
conceito.O tipo de producao publicitaria que a comunicacaore rede parece exigir
utiliza espacos em diversas escalas, num multidimgonalismo de linguagens
(visual, sonora, audiovisual) e de tecnologias comigantes multi-interativas. Sendo
assim, € possivel crer que o contetdo nessa foemeodstrucdo molda-se a essas
espacialidades pensadas e criadas sob um conegficufar e ndo o contrario, como
normalmente se vé em sites promocionais de emprasasquais 0 conteudo e a
aplicacao tecnologica séao definidores do espaco.

As construgdes publicitarias no ciberespagco tampémecem apontar para a
juncao interdisciplinar de profissionais destinadgzoducédo de linguagem. O sucesso
em construir uma contextualidade diversa e comiita@xite parece apontar para uma
producdo em equipe formada com o foco na inteiearidade. O computador, por
conseguinte a internet, € o aparelho que cria desntebda convergéncia de linguagens
e esse ambiente talvez deva ser encarado tambémdmeonvergéncia dos criadores
de linguagem.

Falamos isso observando especificamente a pratickciparia e ndo todas as
construcdes possibilitadas no ciberespaco. Essasdieacdes surgem na tentativa de
manter o usuario ativo sobre o0 andncio e nao apeisitante rapido que mal é

reconhecido ao passar. Surgem para transformasda e que a internet ndo € um
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espaco apenas para a informacdo concreta e objetiea também um espaco
diferenciado que possibilita novas e estimulantgpe®éncias comunicativas. A
intencdo principal é de produzir contextualidadesisntomplexas e condizentes ao

novo comportamento midiatico do publico, para eng&afruir da audiéncia gerada.
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