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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo abordar os pressupostos tedricos das
narrativas a partir de uma percepcao ecossistémicas das midias digitais. Para a producao
deste trabalho foi realizada uma pesquisa bibliografica de carater descritivo e
exploratério, como também investigacdo em sites e plataformas digitais concernentes a
tematica.

O ciberespaco aliado a liberdade individual de escolhas diante da vasta oferta tem
sido cada vez mais questionavel, vale salientar qual a verdadeira necessidade de consumo,
como entender essa realidade diante de tantas opc¢des de escolhas e como estimular a
conscientizagdo do consumo no individuo.

Nesse sentido, pode-se inferir que a ampliagdo da discussdo em torno dos estudos
tedricos da cibercultura e suas interfaces com o consumo partindo de uma visao
antagbnica e das praticas contemporaneas da sociedade. Tais reflexdes sdo os resultados
de estudos que tém sido desenvolvidos no Programa de P6s-Graduagdo em Comunicacao
e Marketing Digital, da Universidade Potiguar.
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INTRODUCAO

A temética abordada nesse trabalho tem como escopo a complexidade que a vida
contemporanea, atraves da crescente interagdo midiatica aliada ao mercado competitivo
imp0e a sociedade.

O consumo, a principio, mesmo que de forma subjetiva pode ser compreendido
como a instancia privilegiada para a existéncia da penetragdo do mercado nas esferas mais
diversificadas de nossas vidas. Eis que na ultima década as parcerias midia e consumo
tem dado origem a formatos e modelos inovadores de comunicacdo entre marcas e seu
publico, especialmente no contexto da cultura digital. De modo colaborativo e ludico,
compartilha-se um volume sem precedentes de contetudos nas redes informacionais

(midias digitais) que congregam pessoas e negocios ao redor do mundo.

A ambicdo em desenvolver o consumidor como parceiro fa de
determinada marca, produto ou servigo esta presente com maior ou
menor grau de transparéncia na comunicacdo mercadoldgica atual,
tornando indispensavel problematizar a participacdo espontanea nas
redes sociais (CASTRO, 2013, p.188).

Notadamente, o estimulo do consumo de experimento é banal. Para expandir e
maravilhar a clientela, ha de se examinar com mais rigor o tipo de experiéncia que tem se
apresentado como estratégia de marketing.

O ciberespaco é uma regido abstrata invisivel que permite a circulacdo de
informac@es na forma de imagens, sons, textos, movimentos; um espaco virtual que esta
em vias de globalizacdo planetaria. Apresenta-se como um espago social de trocas
figuradas entre pessoas dos mais diversos locais do mundo. Monteiro (2007, apud

LEVY, 1996, p. 296) explica a definicdo do termo ciberespaco:

Afirma, ainda, que a virtualizacdo promove a unidade do tempo
sem a unidade de espaco (gracas as interacGes em tempo real por
redes eletrbnicas, as transmissfes ao vivo, aos sistemas de
telepresenca). H& uma continuidade de acdo apesar de uma
duracdo descontinua. A sincronizacdo substitui a unidade de
lugar, e a interconexdo, a unidade de tempo.


http://www.dgz.org.br/jun07/Art_03.htm#R3
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O universo virtual do ciberespaco disponibiliza varios meios e interacdo social
com a instantaneidade em tempo real e durabilidade incerta. A utilizac&o do ciberespaco
implica uma conotacdo de universo a parte. Ha de se lembrar que o espaco urbano esta
cada vez mais permeado pela rede wireless, ou sem fio. Nota-se cada dia a hibridacdo que
a conectividade aliada a mobilidade que facilita essa convergéncia midiatica, propiciando
tratamento digital dos mais variados tipos de informacéo. O leitor, receptor e interator
imersivo € o principal agente desse ecossistema comunicativo.

A cognicdo proporcionada advem dos fluxos informacionais que o sujeito interage
com a tecnologia, destacando-se dentre os atributos a idade, profisséo, estado civil e
caracteristicas pessoais. Conforme Castro (2012, p. 195), ha& riscos de que essa
expressividade se torne apenas funcional na medida em que seria manipulavel pelas

forcas do mercado.

O consumo é um dos indicadores mais efetivos das praticas
socioculturais e do imaginario de uma sociedade. Manifesta, concretiza
tais praticas. Revela a identidade do sujeito, seu “lugar” na hierarquia
social, o poder de que se reveste. Como 0s meios de comunicagdo, 0
consumo também impregna a trama cultural[...] (BACCEGA, 2012, p.
260)

A integracdo multimidiatica decorrente da convergéncia digital e principalmente
das transformac6es culturais em andamento, vem favorecendo novos habitos de consumo.
Exemplo comum estd na industria fonografica frente a ascendente preferéncia por
musicas em formato digital, MP3. O CD ¢ algo secundario diante do consumo de massa,
os compartilhamentos gratuitos on-line tanto de videos quanto de audios. Nessa nova
ordem o interesse constante pela articulagdo de novas praticas culturais e modelos
subjetivos vem se tornando cada vez mais hegemonico.

Os efeitos psicoculturais da globalizacdo econ6mica apontam para um
mapeamento de identidade do individuo consumidor, apresentando assim uma
subjetividade na orbita de mercado. Marcas como: Apple, Coca-cola, Montblanc e outras
sdo exemplos de empresas conhecidas por congregar e incentivar a fidelidade de clientes

na forma de administradores e fas.

Percebe-se o fomento a consolidacdo de um certo agente social ao qual
interessa 0 envolvimento mais pessoal e direto com o intangivel da
marca em questdo. Do cliente ao f&;, do comprador e principal
divulgador, a cultura digital coloca a disposi¢do do mercado toda uma
gama de processos interativos gque tanto podem ajudar a consolidar o
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prestigio e a reputacdo de determinada marca quanto colaborar para o
seu fracasso se for malsucedido (CASTRO, 2012, p. 194).

A capacidade de lidar de modo eficiente com o consumidor-internauta que
expressa publicamente sua opinido sobre marcas, produtos e servicos tem sido
considerada qualidade imprescindivel no mundo dos negdcios. Os profissionais de midia
que monitoram as redes sociais sdo parte das estratégias corporativas nos mais diversos
segmentos de mercado. E preciso saber estar presente na rede, assim como também
interagir a tempo de forma adequada na arena digital. As armadilhas podem denunciar
despreparo, fragilizando a imagem pessoal ou corporativa junto ao publico.

Baccega (2012, p. 302) explica que a formacgdo critica do cidaddo é parte
integrante da outra face do consumidor, sujeito ciente de seus direitos e deveres. Notar
que a complexidade de comportamentos do consumidor canaliza a ideias e conceitos,
assim as percepcdes como também os valores, resultam o cliente ativo no contexto social.
O sujeito enquanto cidaddo critico consegue a partir de sua prépria analise construir novos
modos de consumir, disseminando uma dindmica de comunicagdo muito importante para

a sociedade. Proponho deixar as afirmacdes superficiais.

O consumo nédo deve se visto como uma atividade simplesmente
induzida ou provocada nos consumidores modernos pela indistria
publicitaria e pelos interesses comerciais sobre uma audiéncia passiva.
O consumo se converteu no processo ativo que implica a construcdo
simbodlica de uma consciéncia de identidade coletiva e individuall...]
Baccega (2009, apud BOCOCK, 2003, p 10).

O aparato midiatico eleva a tessitura do ciberespaco, fortalece as manifestaces
do cidaddo-participativo e contribui com a educacdo da sociedade. A comunicagéo
apresenta uma credibilidade, expGe a identidade do sujeito e de forma essencial apresenta
interatividade de massa.

A sociedade se apresenta plena de esteredtipo e de forma subjetiva a midia é
responsavel pelas mazelas sociais, em contrapartida outras mazelas sdo atribuidas ao
consumo excessivo. Podemos exemplificar atraves das compras de inutilidades,
futilidade, compulséo, individualismo, gerador de dividas. Configura-se uma relacéo de
dimensdes estruturais e que pode vir a sensibilizar as nuances da vida social. Diante disso
Baccega (2009, apud ROCHA, 2005, p. 123-138) afirma:
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A visdo moralista do consumo invade tanto discursos simplorios e
ingénuos quanto analises ditas sérias e que podem ser possuidoras de
variados graus de sofisticacdo. Assim falar mal do consumo é
politicamente correto, culpar o consumismo por tudo o que for possivel
é de bom-tom e, com frequéncia, vem essa visdo moralista com seu
estilo apocaliptico presente em diversas situacdes, tanto no discurso
cotidiano quanto na midia.

A Comunicacgdo e consumismo precisam avangar no processo da compreensao de
suas relacdes, que inclui uma configuracdo renovada na visdo antropoldgica das ciéncias
humanas e sociais. Baccega (2012) garante que ha subjetividade na relagéo da identidade
do consumidor e consumismo ilimitado, faz expandir uma reflexdo a cerca dos processos
educacionais que sdo percebidos no que tange a evolugdo tecnoldgica e as novas préaticas
culturais da atualidade.

As midias sdo puramente meios, suportes materiais, canais fisicos, nos quais as
linguagens se corporificam e através dos quais transitam. Assim o veiculo, meio ou midia
de comunicacdo é o componente mais superficial, no sentido de ser aquele que primeiro
aparece no processo comunicativo.

A poténcia dos dispositivos tecnologicos digitais combinadas traz a eliminacao
dos raios geograficos e permite a expansdo e imediaticidade de afinidades plurais. E
possivel acreditar na grande importancia que isso representa para relacionamentos
culturais de maior densidade, advindos de uma ordem gerada pelo que acontece
amplamente no mundo. E outras palavras, o ciberespaco é tipo de estrutura que dinamiza
a civilizagdo contemporénea. Ele implementa novas formas de sociabilidade (chats,
comunidades virtuais, listas de discussdo e quanto ao lazer destaca-se filmes, masicas,
jogos eletronicos, passeios virtuais a lugares longinquos, acesso aos produtos culturais
que favorece a economia globalizada, fazendo brotar modelos comerciais inéditos.

Para Zanini (2012, p. 320) “com novos meios computacionais, 0 imaginario
artistico ganha outros horizontes, transformando compreensfes sedentarias em univocos
espacos plasticos bi e tridimensionais”. A arte de novas tecnologias configura-se em
multiplas e conhecidas modalidades, expandindo-se mundo a fora, é um fenbmeno da
cultura que vai além da vis&o antropoldgica.

A forca dos dispositivos tecnoldgicos digitais ajustados traz a eliminagao dos raios
geograficos e permite o0 alcance e a imediaticidade dos contatos plurais. Acreditar na
grande importancia que isso representa para relacionamentos culturais do ser humano,

instaura uma psicorrealidade cada vez mais comum. De acordo com Zanini (2009, apud
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ASCOTT, 1997, p.336) “globalizacdo potencializou a tecnologia e esta transformou a

mente desenvolvendo assim a ciberpercepcao”.

[...] A convergéncia das midias, na coexisténcia com a cultura de
massas e a cultura das midias, estas ultimas em plena atividade, que tem
sido responsavel pelo nivel de exacerbacgdo que a produgdo e circulago
da informagdo atingiu nos nossos dias e que é uma das marcas
registradas da cultura digital [...] (SANTAELLA, 2003, p. 28).

Essa interacdo social adivinda das novas midias digitais invadiu os espacos do
cotidiano, a arte se apropriou de interface nos touch dos aparelhos tecnoldgicos. As
diversas questbes comportamentais sdo alvos de debates por estudiosos da cultura
cibernética. Para Santaella (2009, p. 500) “ndo se trata somente de reconstrucédo da vida
artistica, cultural e social que estdo em questdo, mas também o impacto das atuais
transformacoes psiquicas dos seres humanos”. A autora conclui ainda que a evolugao
tecnoldgica seja simplesmente uma consequéncia da insaciabilidade capitalista, mas que

reconhecer seu desenvolvimento esta oculto em cada um de nés.

CONCLUSAO

A humanidade esta condicionada ao esteio da cibercultura e principalmente buscar
nela a interatividade, de qualquer maneira. Atentar-se a realidade com espirito critico para
melhor compreender o ciber-mundo contemporaneo com suas perspectivas e valores
sociais é o dever dos profissionais envolvidos com a ciéncia da informagdo e com a
sociedade.

A cidadania aliada a cibercultura poderia corresponder ao consumo baseado em
estruturas mais solidas de politicas publicas ao acesso a informacao, educacdo tecnologica
realmente democratizada, novas condi¢des e fomento para a populacédo carente. A suposta
unido interativa, acaba intensificando o individualismo, deixando-os mais inseguros,
relagOes cada vez mais superficiais e conexao generalizada.

O consumismo pelo uso intenso da internet e seus aparatos midiaticos vem
apresentando um mercado muito competitivo e com ideias cada vez mais inovadoras,
inseridas numa rede de negocios cheios de investimentos tecnoldgicos e a participacéo

decisiva do cliente como parte da fidelizagdo, lucro, expansdo da publicidade de
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determinados produtos ou servigos, impulsionando a convergéncia da interatividade aos
interesses no mercado.

A publicidade deve rondar o cliente e incentiva-lo a decidir uma compra. Num
mundo onde as pessoas ja passam a maior parte do tempo conectadas a algum dispositivo
eletronico, ndo é novidade que as chamadas novas midias tenham conquistado as
estratégias de marketing de organizacdes de todos os portes. Além de avancar no ranking
publicitario, as midias digitais comecam a competir entre si. Em contrapartida € uma
competicdo sadia que envolve também sua relacdo com os meios ditos tradicionais,
melhor dizendo, o que continua existindo é a velha e boa integracdo das midias, mesmo
com campanhas especificas para cada meio.

Em contrapartida a relacéo social, a vida em comunidade também pode dar origem
a conflitos, amizades ou aliancas, porque, apesar de contextualizados num mundo virtual
0s seus integrantes manifestam suas personalidades e apropriagdes de ideias. Como em
qualquer outro espaco de socializacdo a cibercultura pode dar origem a manipulagdes e
enganos. Esta forma de socializacdo abre espaco ao debate publico, disposto a englobar
todas as reflexdes que os estudiosos apresentadas nesse trabalho e que merecem ser

avaliados com mais notoriedade.
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