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Resumo

Este artigo discute como os meios midiaticos se estabelecem na sociedade de consumo,
tendo como aspecto central o espetaculo da midia no contexto social da
contemporaneidade. Acredita-se que os meios midiaticos € uma poderosa ferramenta
formuladora e criadora de opinido, saberes, valores e subjetividades. Nos dias de hoje, a
midia elabora questdes que causam polémicas, mas também causam reflex&o. Tudo isso
se deve aos efeitos e fenbmenos que geram os impactos diretamente na sociedade. De
certa forma, continuam a buscar o entendimento do efeito midiatico, analisando se
realmente existe uma reflexdao concreta em meio a essa sociedade emergente, que a cada
dia contempla novos dispositivos comunicacionais.
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Abstract

This article discusses how the media means are established in the consumer society,
having as a central aspect of the media spectacle in the contemporary social context. It
believes that media mean is a powerful tool creator and formulator of opinion,
knowledge, values and subjectivities. Nowadays, the media elaborates issues that cause
controversy, but also cause reflection. Every all is due effects and phenomenon that
cause impact directly in the society. Anyway, it continues to seek the understanding of
the effect media, analyzing whether there is indeed a concrete reflexing in the middle
of this emergent society where each day includes new communication devices.
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Introducéo

Os impactos que a sociedade contemporanea vem experimentando por meio das
tecnologias midiaticas, tem modificado sua forma de interpretar o mundo e,
consequentemente, 0 consumo altera sua pratica cultural. Entender todo esse processo
ndo é tarefa facil, pois a intensa imbricacdo entre a midia, a cultura e o consumismo,
tomam um novo rumo e articulacdo de um aspecto central no contexto atual. Todas
essas mudancas deixam marca ao logo do tempo. A midia trouxe uma nova forma de
representacéo, alterando a vida de toda sociedade.

Sodré (2006, p.19), esclarece que 0 impacto da chamada “economia digital” sobre
0 mundo do trabalho e sobre a cultura, seja na inddstria, na pesquisa cientifica, na
educacéo, transforma a vida das pessoas no contexto local ou global, por isso o estudo
das ciéncias sociais busca a compreensdo das transformagdes sociais provocadas pelos
meios midiaticos.

O autor entende que tudo isto implica a uma nova antropologia ético-politico da
comunicacdo isto é, o0 empenho por uma redescri¢do das relacdes entre 0 homem e as
neotecnologias capazes de levar em conta as transformacgdes da consciéncia sob o
influxo de uma nova ordem cultural, a simulativa; a0 mesmo tempo, o empenho ético-
politico-antropoldgico de viabilizar uma compreensdo das mutages socioculturais
dentro de um horizonte de autoquestionamento, norteado pela afirmacdo da diferenca

essencial do homem, de sua singularidade.

1 Cultura midiatica nas relagdes sociais

A comunicacdo assume um lugar estratégico nas sociedades de hoje. Para
Escosteguy (2005, p. 39), as transformacGes tecnoldgicas tém lugar no campo da
comunicagdo e estd reorganizando os processos produtivos e comerciais, mudando a
forma da administracéo estatal e gerenciamento empresarial, transformando o modo de
trabalhar, de ensinar e aprender, de comprar, de se relacionar, enfim de viver. As
mudancgas estdo ocorrendo nos mais variados lugares — na produgéo industrial, no

consumo, nas relagdes sociais e sobretudo no espaco da cultura.
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Sodré (2006, p.20), ndo deixa de considerar, também, nessa analise a hipotese, ja

ndo tdo nova, de que a sociedade contemporanea (dita “pds-industrial”) rege-se pela
midiatizacdo, quer dizer, pela tendéncia a virtualizacdo das relagdes humanas, presentes
nas articulagbes do madaltiplo funcionamento institucional e de determinadas pautas
individuais de conduta com as tecnologias da comunicacao.

Para isso é necessario esclarecer o alcance do termo “midiatizagdo”, devido a sua
diferenca com “mediagdo”, que por sua vez, distingue-se simultaneamente de
“interag¢ao”, forma operativa do processo mediador. Com efeito, toda e qualquer cultura
implica mediacGes simbolicas, que sao linguagens, leis, artes, etc. Também presente na
palavra mediacdo o significado da acdo de fazer ponte ou fazer comunicacéo entre duas
partes (o que implica diferentes tipos de interacdo), mas isto € na verdade decorréncia
de um poder originario de descriminar, de fazer distingdes, portanto de um lugar
simbdlico, fundador de todo conhecimento. A linguagem € por isto considerada
mediac&o universal (SODRE, 2006, p. 20).

Ja midiatizacdo é uma ordem de mediacdes socialmente realizadas na interacéo,
portanto, a que poderiamos chamar de tecnomediacdes caracterizadas por uma espécie
de protese tecnoldgica e mercadoldgica da realidade sensivel, denominada medium.
Trata-se de dispositivo cultural historicamente emergente no momento em que 0
processo de comunicacdo € técnica e mercadologicamente redefinido pela formacdo,
isto €, por um produto a servico da lei estrutural do valor, também conhecida como
capital (SODRE, 2006, p. 21).

Na visdo do tedrico norte-americano Douglas Kellner (2001), a prdpria
constituicdo dos modos de ser e viver sdo hoje em grande parte condicionados pelos
padrdes e modelos fornecidos pela cultura da midia, levando-o a considerar como
hegemonica na atualidade. O autor esclarece que a midia funciona segundo um modelo
industrial, cujos produtos sdo mercadorias criadas para atender aos interesses de seus
controladores: gigantescos conglomerados transnacionais, assim dominantes.

O principal produto oferecido pela cultura da midia é o entretenimento que aguca
o0 cotidiano das pessoas seduzindo seu imaginario e identificar-se com as representacoes
sociais e ideologicas presentes. Ndo é nosso foco afirmar que a midia tem o poder de

determinar tanto para o bem quanto para o0 mal - 0s processos de subjetivagdo do mundo
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atual. Segundo Kellner (2006), citado por Rocha e Castro (2009, p.59), “multiplos

modelos e padrbes hoje convivem nas ondas, paginas ou telas dos mais variados meios
de comunicacgdes que permeiam nosso cotidiano”.

Tudo se dilui e restabelece sem direito a intervalo. Como descrito por John Berger
(2004):

[...] E um espaco sem horizonte. Tampouco ha continuidade entre as
acOes, nem pausas, nem atalhos, nem linhas, nem passado nem futuro.
Vemos apenas o clamor de um presente desigual e fragmentario. Esta
cheio de surpresas e sensacBGes, mas nao aparecem em lado algum a
suas consequéncias ou seus resultados. Nada flui livremente; apenas
interrupgdes. O que vemos € uma espécie de delirio espacial.
(BERGER, 2004 apud MORAES, 20086, p.33).

Esses privilégios por essas impulsbes acabam por ndo conseguir reter a tantos
estimulos e ofertas. Na flagrancia entende-se entre a vertigem tecnoldgica e a
mercantilizacdo, surgem o0s apelos consumistas. Essas mudancas tecnoldgicas se
propagam e interfere sobre as préticas cotidianas.

Segundo Moraes (2006, p.34), destaca que a intensificacdo tecnomidiatica
atravessa, articula e condiciona o atual estagio do capitalismo, cujo pilar de sustentacdo
¢ a capacidade de acumulacdo financeira numa economia de interconexdes eletronicas.
O sistema tecnolégico incorpora a ideia hegeménica a sua vocagdo expansiva, ancorada
na continua integracdo de fluxos de informacdo altissima velocidade, a um custo
decrescente, e tendo por escopo a comercializacdo globalizada.

Também do ponto de vista de Thompson (2012, p.197), as interacdes sao
expressas por mensagens transmitidas através de grande distancia com relativa
facilidade, de tal maneira que o individuo tem acesso a informacdo e comunicacao
provenientes de fontes distantes. Além disso, com a separacdo entre o0 espaco € 0 tempo
trazido pelos meios eletrdnicos, 0 acesso as mensagens provenientes das mais remotas
fontes no espago pode ser instantdneo ou virtualmente instantaneo. Distancias foram
eclipsadas pela proliferacdo de redes de comunicagdo eletronica. Individuos podem
interagir uns com o0s outros, ou podem agir dentro de estruturas de quase interacéo
mediada, mesmo que estejam situados, em termos de contextos praticos da vida

cotidiana, em diferentes partes do mundo.
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Essas interagdes midiaticas convergem e materializam-se nesta geragdo que ao

utilizarem as tecnologias como meio de socializacdo, conectar-se atraves do celular ao
mundo virtual dentre outras coisas, torna possivel a utilizacdo de camera e filmadoras
digital, MP3 e radio FM, além de capturar e enviar imagens. Assim, a cobica pelos
modelos estabelecidos pela midia faz o comprador estar a frente do seu tempo, o design
sofisticado os recursos multimidias, agregam servicos que os transformam numa
plataforma de comunicacdo integrada entre entretenimentos e marcas. Moraes (2006,
p.35), demonstra que ndo é por acaso, que a telefonia mdvel é rentabilissima. Segundo a
consultoria Frost & Sullivan, a receita global de celulares em 2004 alcancou US$ 126,2
bilhGes — montante 10% superior a soma de todas as exportacdes do Brasil em 2005.

No contato permanente a qualquer tempo e lugar, as operadoras instituem uma
nova forma do que Raymond Williams (1975 apud MORAES, 2006, p.35), classificou
de “privatizacdo movel” — o lar, o local de trabalho, o lazer e o transporte tornam-se
dependentes de uma gama de servicos tecnoldgicos que impdem a ligacao incessante. O
que Williams percebia a mais de 30 anos hoje se dissemina com a transmissao sem fio,
na velocidade da luz. As conexdes desfazem-se sem deixar rastros: os torpedos que
entram somem dos celulares; o dltimo hit tune que baixamos em infimo segundos; a
corrida a caixa postal dentro do avido que estd para decolar. Em vérias situacdes o
celular favorece bastante a comunicacdo e até certo tipo de mobilizacdo. Mas, ele
também acirra a vontade de controlar a intromissdes na esfera do trabalho e na vida
particular (MORAES, 2006, p.36).

Hoje, essa nova tendéncia estabelece nas relacbes humanas o estirar a virtualizar-
se ou mundo midiatico, apresentado pelas interacdes, tendo como base o0s dispositivos
teleinformacionais. O que se chama de tecnointeracbes exercem uma influéncia
frenética e marcante nos padrdes de sociabilidade e nas percepcdes dos individuos.

A partir de uma retdrica que demonstra sutil sensibilidade para lidar com simbolos
abrangentes, a midia suscitam identificacBes sociais e psiquicas, regula-se relagdo de
desejos, necessidades de e satisfagdes, removendo-se aquilo que retarde o impeto de
consumir ou protelar a extingdo dos impulsos. Exemplifica Moraes (2006), no culto ao
fugaz, querem convencer-nos de que o que perdemos em durabilidade ganhamos em

intensidade.
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Arjum Appadurai (1996), interpreta o jogo ciclico do novo como resultante de
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uma tensdo entre nostalgia e fantasia, o presente é representado como se fosse ao
passado. A inculcacdo do prazer da efemeridade esta no cerne do disciplinamento do

consumidor:

exprime-se numa variedade de niveis sociais e culturais: a curta vida na
prateleira dos produtores e estilos de vida; a rapidez de mudanca da moda; a
velocidade da despesa; os polirritmos de créditos, a aquisigdo e presente; a
transitoriedade das imagens dos programas de televisdo; a aura de
periodizagdo que paira sobre os produtos e estilos de vida no imaginério da
midia de massa (APPADURALI,1996, p.83-84).

N&o adiante minuciar se nem ainda sente-se a falta, principalmente ndo se
assimilam o nosso tempo. A publicidade insiste em veicular as mais atuais novidades
em um processo continuo, causando caréncia e dependéncia nas pessoas, provocada
pela tecnologia midiatica, fixando no imaginario do individuo e no coletivo do desejo
desenfreado pelos seus produtos.

O mundo economicamente ao longo do tempo, sempre demostrou a sua
desigualdade entre os fortes e fracos, pobres e ricos. Nem igualador, com relacdo a
ideias e costumes que se impdem em todo lugar. Uma uniformizacdo obrigatéria, hostil
a diversidade cultural do planeta. Os meios de comunicacao estdo impondo dos valores
da sociedade neoliberal. Eles nos mentem, por imagens ou omissdo, e concedem, no
méaximo, o direito de escolher entre coisas idénticas (GALEANO, 2006, p.149).

Nesses tempos pos-modernos o que realmente tem apresentado os meios de
comunicacdo, esta focado em alguns grupos que controla e domina um grande nimero
de pessoa pelo planeta, impondo em todo lugar um mesmo modo de vida e outorga o
titulo de cidadao exemplar aquele que € consumidor e espectador passivo.

Diante do contexto ha uma exorbitancia de ofertas congestionando aos espacos
urbanos por todos os lados somos bombardeados por anincios que indiretamente
desperta 0 nosso imaginario fértil: as placas de ruas, aeroportos, estadios de futebol,
onibus, trens, taxis, salas de cinemas, mesas de bares etc. E com esse mecanismo que a
midia se utiliza como poder de persuasdo para oferecer seus produtos inovadores de

uma forma inteligivel ao apelo ao de suas mensagens.
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Afirma Moraes (2006, p.40), que os canais de televisdo, via satélite, estdo

sobrecarregados de publicidade, penetram 24 horas por dia em mais de um milh&o de
quartos de hotéis e resorts. Nas pracas de alimentacdo dos shoppings, e € comum ver
pessoas navegando nos terminais de internet. Os investimentos milionarios de empresas
em publicidades e marketing estdo efervescentes na contemporaneidade. Galeano (2006,
p.151), argumenta que a televisdo ou a propaganda se encarrega de transformar em
necessidades reais as demandas artificiais, inventa ideias para serem divulgadas com
sucesso em todo o planeta.

Hoje, as nossas casas deixaram de estar reservadas apenas a convivéncia familiar.
Segundo o estudo feito pelo Instituto Eurodata TV Worldwire e pelo Ibope descrito pela
Folha de Sado Paulo em janeiro a abril de 2004, o tempo gasto diante da televisao
demonstram que 0s japoneses, norte-americanos e brasileiros lideravam o ranking
mundial (MORAES, 2006, p.41).

Na era da informacéo tecnologica as redes de relacionamentos como: Facebook,
MSN Messenger entre outros, os tedricos pds-modernos dizem e vicejam novos modos
de subjetivacdo e interacdo. A questdo conexa € avaliar até que ponto se embaralha, na
porosidade das malhas virtuais, o que nos desperta e 0 que nos mobiliza no interior das
tecnointeragdes.

As inovacdes para Moraes (2006),convertem-se em requisito valioso huma arena
competitiva em que os bens disponiveis criam problemas e embaracos que somente se
equacionam mediante novas demandas e solugdes tecnoldgicas. O sistema técnico
provoca um alto grau de interdependéncia entre objetos, usos, elementos e instituicdes,
ao mesmo tempo em que se incumbe de responder, regularmente e administrar o
repertorio de inovacgdes, habilidades e saberes (BRONCANO, 2000 apud MORAES,
2006, p.41).

Contesta-se a velocidade como virtude, deve-se rejeitar a idolatria do mercado
como sintese de organizagdo social e descartar a velocidade como emblema atavico de
evolucdo sociotécnica, e questionar as vivéncias midiatizadas e as euforias tecnoldgicas

(o que em absoluto deve confundir-se com a tolice da tecnofobia).
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2 O espetaculo midiatico da sociedade
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Nas ultimas décadas, as industrias culturais possibilitaram a multiplicacdo dos
espetaculos nos novos espagos midiaticos e em sites, tornou-se um dos principios de
organizacdo da economia, da politica, da sociedade e da vida cotidiana. Esta economia
baseia-se na Internet que vem utilizando a alta tecnologia como um meio de promocao,
reproducdo, assim como de circulacdo e venda de produtos, usando a multimidia e
tecnologias avangadas para impressionar o consumidor.

A era da informacdo representada no tempo, € um periodo historico caracterizado
por uma revolucdo tecnoldgica centrada nas tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo, concomitante, mas ndo causadora, com a emergéncia de uma estrutura
social em rede, em todos os ambitos da atividade humana, e com a interdependéncia
global desta atividade.

Essa percepc¢do segundo Castells (2006, p.225), é um processo de transformacéo
multidimensional que é ao mesmo tempo includente e excludente em funcéo dos valores
e interesses dominantes em cada processo, em cada pais e em cada organizacao social.

Nessa abordagem, todo processo de transformacéo historica, a era da informacéo
ndo determina um curso Unico da histéria humana. Suas consequéncias, suas
caracteristicas dependem do poder de quem se beneficia em cada uma das maultiplas
opcOes que se apresentam, conforme a vontade humana.

Os mestres da informagdo, na era da informatica, chamam de comunicacéo
monologo do poder. A universal liberdade de expressdo consiste em fazer como que a
periferia do mundo obedeca as ordens emitidas pelo centro, sem ter o direito de recusar
os valores que este impde. A clientela das inddstrias culturais é sem fronteiras; é um
supermercado de dimensdo mundial onde o controle social se exerce em escala
planetéaria (GALEANO, 2006, p.154).

Vale destacar que a cultura da midia promove espetaculos cada vez mais
sofisticados para conquistar audiéncias e aumentar o poder e o lucro da industria
cultural.

Nas palavras de Douglas Kellner (2006, p.119), as formas de entretenimento

permeiam noticias e dados, e uma cultura de infoentretenimento tabloidizada esta cada
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vez mais popular. A multimidia emergente, que sintetiza formas de radio, cinema,

noticiarios de TV e programas de entretenimento, e o dominio crescente do ciberespaco
tornaram-se espetaculos da tecnocultura, gerando sites de informac@es e entretenimento,
enquanto intensificam a forma-espetéculo.

A vida politica-social também é moldada pelo espetaculo. Segundo Kellner
(2006), os conflitos sociais e politicos sdo crescentemente, mostram assassinatos
surpreendentes, ataques terroristas, escandalos sexuais de celebridades e politicos e a
violéncia explosiva do cotidiano.

A cultura da midia se volta ndo apenas para fatos irrelevantes, mas abordam
grandes momentos da experiéncia contemporanea, oferecendo também material para
fantasia e sonho, modelando pensamento e comportamento, assim como construindo
identidades. Seus rituais como as Olimpiadas, a Copa do Mundo, eventos esportivos de
entretenimento, como Oscar e Emmy, celebram os valores dominantes e validam uma
sociedade baseada na competicdo e na vitoria.

Voltando a historia da humanidade sempre existiram grandes espetaculos, como
na Grécia Classica e Roma Antiga demostraram os seus espacos culturais, suas batalhas
retéricas e publicas, suas guerras violentas e sangrentas. “Essas extravagancias foram
mostradas no filme Gladiador, de 2000”. Como lembra o historiador cultural holandés
Johan Huizinga (1986 e 1997 apud, 2006, p.120), a vida medieval igualmente teve seus
momentos importantes de exibicdo e espetaculo.

H& muito tempo o entretenimento popular tem raizes no espetaculo,
exemplificado em suas guerras, a religido, os esportes e outros fatores da vida publica
propiciaram em ambientes férteis para a propagacdo do espetaculo por séculos. Agora
com o desenvolvimento de novas tecnologias de informacdo e multimidia, os
tecnoespetaculos vém moldando decisivamente os contornos e trajetérias das sociedades
e culturas atuais, a0 menos nos paises capitalistas avancados. O espetaculo midiatico
também se tornou um elemento determinante numa era de terrorismo e guerra
(KELLNER, 2006, p.120).

O conceito desenvolvido por Guy Debord sobre “sociedade do espetaculo” assim
descrito por Douglas Kellner (2006), teve um grande impacto em diversas teorias

contemporaneas de sociedade e cultura. Para Debord o espetaculo “unifica e explica
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uma grande diversidade de fendomenos aparentes” (1997, p.10). O conceito de Debord,
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primeiramente desenvolvido nos anos 1960, continua ainda hoje a circular pelas redes
sociais (Internet) em sites académicos e culturais. Ele descreve uma midia e uma
sociedade de consumo organizada em torno da producdo e consumo de imagens,
mercadorias e eventos culturais.

Na visdo de Debord (1997), o espetaculo é apenas um conceito constituido para
perfazer tracado da midia e a sociedade de consumo, contendo promocéo, a mostra de
mercadorias, e seus efeitos. Quando se usa o termo “espetaculo”, o foco principal sdo as
diversas formas de producGes constituidas tecnologicamente e disseminada através da
chamada midia de massa, percorrendo do radio, televisao a Internet.

Como descrito por Kellner (2006), todo meio, da mdsica a televisao, das noticias a
publicidade, tem suas inumeras formas de espetaculo, envolvendo elementos, por
exemplo, no reino da masica, como os espetaculos da musica classica, da épera, do rock
e, mais recentemente o hip hop e a eletrdnica. As formas de espetaculo evoluem com o
tempo e a multiplicidade de avancgos tecnoldgicos.

O que realmente interessa esta na forma pela qual determinados espetaculos
transformam-se fenbmenos e eventos marcantes definido na pés-modernidade. Eles
incluem desde grandes anincios comerciais, até meganucios. O que representa 0s
megaespectaculos sdo as grandes tensfes que dramatizam controvérsias e embates,
assim como os modos de resolucdo e conflitos. Nela esta inclusa cobertura em eventos
esportivos e politicos e outros acontecimentos.

Na concepgdo de Douglas Kellner (2003, 2006), o espetaculo envolve os meios e
instrumentos que incorporam os valores basicos da sociedade contemporanea e servem
para doutrinar o estilo de vida dos individuos. Ou seja, a medida que avancamos no
novo milénio, a midia se torna tecnologicamente mais exuberante e esta assumindo um
papel cada vez maior na vida cotidiana. Sob a influéncia da cultura multimidia, os
espetaculos sedutores fascinam 0s habitantes da sociedade de consumo e 0s envolvem
nas semidticas do mundo do entretenimento, da informacdo e do consumo,
influenciando profundamente o pensamento e a acao.

Nas palavras de Debord (1997, p.18), “quando o mundo real transforma-se em

simples imagens, estas tornam-se seres reais e motivacOes e eficientes de um

Ano VI, n. 10 — jan-jun/2013



cultura
midiatica

comportamento hipnoético. Os espetaculos como uma tendéncia de fazer alguém

REVISTA DO PROGRAMA DE B
POS-GRADUAGCAO EM COMUNICACAO DA
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

enxergar 0 mundo através de diversas mediacOes especializadas (ele ndo pode ser mais
acessado diretamente) naturalmente revela a visdo como o sentido privilegiado do ser
humano, como o tato foi privilegiado em outra épocas”.

Toda a experiéncia e a vida cotidiana sdo moldadas e mediadas pelos espetéaculos.
O conceito de Debord (1997) estd diretamente ligado ao conceito de alienacdo e
passividade, pois ao consumir submissamente espetaculos, o individuo se afasta de uma
vida produtiva. A sociedade capitalista separa os trabalhadores dos produtos do seu
esforgo, assim como a arte da vida e, por fim, o consumo das necessidades humanas e
suas atividades em beneficios proprios, ja que os individuos inerentemente absorvem os
espetaculos na vida social da privacidade de suas casas.

O correlativo ao espetadculo o espectador envolve uma distingdo entre a
passividade e atividade, consumo e producgéo, condenando o consumo inconsciente do
espetaculo como uma alienacdo do potencial para a criatividade e a imaginacdo. A
sociedade espetacular espalha seus bens principalmente através de mecanismos culturais
de lazer e consumo, servico e entretenimento, governado pelos ditames da publicidade e
de uma cultura mercantilizada. Debord (1997), afirma “o espetaculo € o0 momento em
que o consumo atingiu a ocupagéo total da vida social”.

A cultura da midia global esta dominada pelas grades empresas, que produzem
filmes, revistas, jornais, livros, computadores e outros veiculos. A juncdo da midia, do
computador, do entretenimento e da informagdo estabelece uma nova sociedade
infoentretenimento, multimidia e rede.

Dentro desse mercado global competitivo, as grandes corporacdes precisam
vender seus produtos, circular sua imagem e marca para que 0 negocio se torne rentavel.
A publicidade se combina na promocdo do espetaculo midiético, despertando no
consumidor o desejo imaginario pelo novo ou algo que possa ser melhor e satisfatorio
para a vida consumista, transformando assim o seu cotidiano.

Quando se olha para a cultura da midia globalizada depara-se com inimeras
situagdes, principalmente quando se remetem as celebridades consideradas como
divindades fabricadas e administradas. S&o icones midiaticos, e deuses e deusas da vida

cotidianas. Kellner (2006) descreve que para tornar uma celebridade, é necessario o
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entretenimento, negdcios ou politicas. Esses modelos de personalidades possuem
assessores e agentes de imagem para garantir que continuem a ser vista e percebidas
positivamente ou negativamente pelo publico. Entende-se hoje, que a politica
contemporanea é controlada pela l6gica do espetéaculo.

Outros mecanismos como a Internet e o celular que transmitem mensagens e
outros modos de comunicacdo utilizados para manifestarem suas ideias em forma de
protesto ou apoio. Para Kellner (2006), na sociedade atual, o entretenimento e o
espetaculo entraram nos dominios da economia, da politica e do cotidiano, de novas e
importantes maneiras. As formas contemporaneas de entretenimentos, da televisdo ao
palco, estdo a incorporando a cultura do espetaculo aos negdcios, transformando filmes,
televisdo, musicas, teatro e outros dominios da cultura, assim como produzindo formas

espetaculares no ciberespaco, na multimidia e na realidade virtual.

3 Cultura do espetaculo como mecanismo de mudancas

Os esportes ha muito tém sido propicios ao espetaculo, com eventos grandiosos
como ja mencionado anteriormente, os grandes campeonatos atrai audiéncias gerando
anuncios de produto de massa. Esses rituais culturais celebram os valores mais
profundos da sociedade, por exemplo, a competicdo, 0 sucesso e o dinheiro), e as
empresas estdo dispostas a investirem vultosas verbas par que seus produtos se
associem a tais eventos, essa ldgicas esta inexoravelmente entranhadas a esses
espetaculos. As tecnologias de ponta que propagam seus anncios nesses eventos sdo
invejaveis. Anuncios de produtos que se alternam até a maxima saturacdo para
incrementar o espetaculo de consumo.

O cinema tem sido um terreno fértil para o espetaculo. Filme e mais filme séo
posta a provas todos os dias, esse mundo do glamour, da publicidade, da moda,
vislumbram aos olhos o excesso pelos grandes langamentos.

Pensando na televisdo desde sua estreia nos anos 1940, segundo Kellner (2006,
p.130), ele tem promovido o espetaculo do consumo, vendendo carros, modas,

tecnologias, utensilios para o lar e outras mercadorias acompanhadas de valores e estilos
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sociedade, mudando assim, seus habitos culturas para a cultura miditicas.

A moda é historicamente um aspecto central do espetaculo, assim como 0s
proprios produtos da industria, constituem um setor atraente da cultura da midia.
Indiscutivelmente uma vitrine do desejo do consumismo, as grandes colecOes se
projetam como uma arte contemporanea que satisfaz as demandas de toda uma
sociedade criando novas formas e estilos. A cultura da imagem pds-moderna, o estilo e
a aparéncia tornam-se parametros cada vez mais importante de identidades e
apresentacdo de si mesmo no cotidiano, e 0s espetadculos midiaticos mostram e dizem as
pessoas como elas devem aparecer e se comportar.

Para o mundo da arte o grande espetaculo sdo as exposi¢cdes passadas e atuais em
diversos segmentos que representa as novas tendéncias do mundo e os grandes nomes
da arte. A excelente arquitetura contemporanea também é regida pela l6gica do
espetaculo e os criticos perceberam como 0s museus de arte estdo atraindo as colecdes
de arte ao tornarem o edificio e o cenario mais espetaculares do que elas (KELLNER,
2006, p.132).

A musica, entre tantos espetaculos foi também influenciada por essa realidade. A
MTV? tornou-se uma grande fornecedora de musica, para o cerne da producdo e
distribuicdo musical. Revelando grandes nomes que foram divulgados pelos seus
videoclipes e apresentacbes muito bem trabalhadas. Ambos moldaram a vida como um
espetaculo, gerando o maximo de publicidade e atencdo nem sempre positivas.

O espetaculo dos jogos de computadores e dos videogames tem sido uma grande
fonte de entretenimento juvenil e de lucros. Conforme citado por Kellner (2006), em
2001, a industria do videogame bateu o recorde de mais de nove bilhdes de délares em
vendagem. A décadas, 0s jogos de computadores e 0s videogames vém atraindo grupos
de jovens e proporcionando o desenvolvimento das habilidades necessarias para a
economia de alta tecnologia, assim como para as lutas no mundo p6s-moderno.

Os exemplos oferecidos sugerem que o espetaculo esta invadindo todos os
campos da experiéncia, desde a economia e a cultura até a moda a vida cotidiana, a

politica e a guerra. Cada vez mais a cultura do espetaculo estd se movendo para 0s

® Music Television — é um canal de televisdo a cabo norte-americano sediado em Nova lorque.
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novos dominios do ciberespaco, o que ajudar a criar futuros espetaculos multimidias e

sociedade ligada em rede infoentretenimentos.

Na crescente expansdo do espetaculo, o promissor espetaculo virtual do
ciberespago e uma emergente realidade virtual sdo fendmeno similares ao da
reestruturacdo global do capitalismo e da revolucdo tecnoldgica com o surgimento de
novas formas de midia e de tecnologia de comunicacéo, de informacédo e informatica e,
num futuro proximo da biotecnologia (KELLNER, 2006, p.143).

O conceito de tecnocapitalismo é usado para descrever uma configuracdo de
sociedade capitalista em que o conhecimento técnico e cientifico, informatizacao,
automatizacao do trabalho e tecnologia inteligente desempenham um papel no processo
de producdo analogo ao da forca de trabalho humano, da mecanizacdo do processo de
trabalho e das méaquinas nos primérdios do capitalismo (Kellner, 1989, 2006). A
revolucdo tecnoldgica e a restruturacdo global do capital continuam a gerar novos
modelos de organizacdo de sociedade, da politica, da soberania, da cultura e da vida
cotidiana, e novos tipos de contestacgéo.

Hoje, em todo o planeta, a sociedade de infoentretenimento vive cada vez mais
expansiva, uma economia interligada em rede e uma nova tecnocultura da Internet. A
globalizagdo envolve o fluxo de bens, informagdo, a cultura e entretenimento, de
pessoas e de capital através de economias, sociedades e culturas cada vez mais
interligadas (Castells, 2006). Como a Internet, a globalizacdo é um fendmeno complexo
que envolve aspectos positivos e negativos, cultos e beneficios, altos e baixos, e
consequéncias profundamente ambiguas e acidentais. Para Douglas Kellner (2006),
assim como a teoria da informacdo e das tecnologias de comunicacdo, a maioria das
teorias da globalizacdo € primariamente negativa, percebendo-a como um desastre para
a espécie humana, ou positiva, por trazer novos produtos, ideias e riquezas para a arena

global.

Consideracoes finais

Ao longo da histdria da producdo e do consumismo das imagens, as midias € um

dos mais paradoxais e decisivos elementos que constituem o mundo contemporaneo,
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espetaculo midiatico na sociedade.

Nos paises em desenvolvimento e 0 mundo globalizado estdo entrando numa nova
concessdo cultural do espetidculo que constitui nova configuracdo de economia,
sociedade, politica e vida cotidiana. Neste envolvimento as novas formas culturais, as
relacBes sociais e tipos de experiéncia sdo alterados. Desponta novas producgdes cada
vez mais interativas e multimidias que proliferam e intensificam a medida que a
tecnologia wireless se desenvolve.

Essa tecnologia permite a comunicacdo, a comunhdo e a democratizagdo pela
articulacdo igualitaria dos homens. A reducdo geografica das distancias fisicas, e
mesmo a possibilidade de intercambiar lugares, gracas as vias de comunicacdo, equivale
a reducdo de distancias sociais, quer dizer democracia. O desenvolvimento das redes ja
se intensifica com uma revolugdo politica.

No que estabelece a teoria social critica, esta enfrentando com certa urgéncia 0s
desafios a0 mapear teoricamente e analisar essas novas formas emergentes de cultura e
de sociedade tecnoldgica, pode ser realizado dentro de certo tempo avaliar de que modo
elas podem conter novas formas de dominio e opressdo, bem como a sua potencialidade
para a democratizacdo e para o valor sociocultural.

A transformacdo ocorrida ao longo do tempo compreende até certo ponto, como
uma ruptura na tradi¢do cultural, pelo qual os meios midiaticos passam a configurar-se
como uma poderosa ferramenta, que criam valores, saberes e opinido, cuja experiéncia e
contato com essa nova tecnologia midiatica, altera-se a Otica de interpretar 0 mundo
contemporaneo, pois atraves dessas inovagdes transformam todo um contexto social do
homem. E notavel que o espetaculo da midia deixa a sociedade refém até mesmo
dependente dessa inteiracGes, cuja propagacdo esta voltada para 0 consumismo como

entretenimento da industria cultural na era da informacao tecnoldgica.
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