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Resumo: Este artigo aborda uma reflexdo acerca de estratégias que perpassam blog e mercado-midia, em
especial quando permeia o consumo. Na medida do possivel, esbocam-se aspectos intersubjetivos sobre o
campo contemporineo da Comunicagio, cada vez mais fragmentado e néo linear. O blog http://grandtextauto.
org ilustra a web 2.0. E o eixo tedrico baseia-se nos estudos contemporineos, os quais relacionam e aproximam os
estudos culturais e as tecnologias emergentes. Como resultado, este debate enfatiza temas tedricos, socioculturais e
politicos da sociedade, em busca de atualizagao e/ou inovagio de tensdes sociais, fendmenos e valores humanos.
Palavras-chave: Blog, mercado-midia, Estudos Contemporaneos.

Abstract: This article addresses a thinking about strategies that underlie blog and market-media, especially
when it permeates consumption. As far as possible, outline is intersubjective aspects of the contemporary field
of communication, increasingly fragmented and not linear. The blog http://grandtextauto.org shows the web
2.0. And. the theoretical development is based on contemporary studies, which relate to and approach cultural
studies and emerging technologies. As result, this discussion emphasizes theoretical, sociocultural and political
issues of society in search of update and/or innovation of social tensions, phenomena and human values.
Keywords: Blog. Market-media. Contemporary studies.
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Introduciao

Atualmente, a experiéncia do consumo mostra-se como situa¢io
recorrente e, talvez, parega ser sem muito critério de avaliagao por parte
do consumidor na dinimica do mercado em consonincia com a midia;
embora o consumidor esteja bastante atento. Isso legitima a voz hegemd-
nica do insepardvel bindmio mercado-midia na expectativa de “vender”
mais mercadorias e alcancar a meta do mundo capital, que pressupoe a

lucratividade por demanda: ganhar cada vez mais, em abundéncia.

Por conseguinte, percebe-se que ambos, mercado-midia, estiao tao
imbricados e seria impossivel estudar um sem o outro. E a sociedade tem
testemunhado um crescente ndmero de instrumentos persuasivos para
promover a divulgacio de marcas, produtos e/ou servicos no mercado-
-midia com um ideal discursivo (de publicidade, propaganda e marke-
ting) direcionado ao consumo. Este tltimo, em larga escala — massificada

e industrial —, acontece de forma intensa e constante.

Para Deleuze e Guattari (1997, p. 131) “a troca é sempre uma aparén-
cia”. A troca elenca a fragilidade do sujeito em uma instincia superficial
e demonstra caracteristicas como caréncia e inseguranca (EAGLETON,
2005). Essa fragilidade surge na a¢io humana contemporinea, (re)di-
mensionada pela sagacidade mercantil-mididtica. O entusiasmo de uma
pseudossociabilidade do sujeito, com frdgeis relacionamentos virtuais,

explora linguagens, veiculos e prdticas especificos da comunicagio tec-

nolégica superficial nas redes (KEEN, 2012; CASTELLS, 2000).

Disso urge uma reflexdo acerca de estratégias que perpassam o con-
sumo apontado pela blogosfera, cujo eixo teérico se baseia nos estudos
contemporaneos. Tais estudos relacionam e aproximam os estudos cultu-
rais (BHABHA, 1998; EAGLETON, 2005; HALL, 2005) e as tecnologias
emergentes (CASTELLS, 2000; KEEN, 2012; LEMOS, 2013; PRIMO,
2008; RECUERO, 2009).

Na expectativa de experimentar os pressupostos reflexivos propos-
tos neste trabalho, o enderego eletronico <http://grandtextauto.org> foi
eleito como objeto de exemplificagdo. Produzido de forma colaborativa,
o blog compreende a participa¢io coletiva do usudrio-interator, com tex-
tos — muito mais que comentdrios — para a produgdo editorial de uma

publica¢ao, em formato livro (digital e impresso).

Nesse fluxo, pontua-se um expressivo leque de temas varidveis,
como: hipertexto, interface, interatividade, redes sociais, simultaneidade,
virtualidade etc. A produg¢io de conhecimento de tais conceitos dinamiza
uma extrema complexidade do pensamento humano' na atualizagao de
dados e referentes tecnoldgicos da cultura digital, tao presente e utiliza-
da no cotidiano da sociedade hoje. Como pesquisador, procuro esbogar

ideias (inquietudes, impressoes e/ou posicionamentos) que, de alguma
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maneira, tentam ajudar na reflexao a respeito dos efeitos tecnolégicos.
Do ponto de vista da drea da Comunica¢io, o percurso metodoldgico
aqui se organiza a partir de uma énfase exploratéria, empirica e qualita-
tiva, cujo desenvolvimento de leitura do referido blog acontece em trés

etapas: observagdo, descri¢ao e discussao.

Realizados tais indicativos preliminares, a presente escrita desta-
ca trés tdpicos: da linguagem, da blogosfera e do exemplo. Dessa forma,
organizam-se niveis distintos e, a0 mesmo tempo, complementares que

articulam caracteristicas do contexto a ser explorado discursivamente.

Da linguagem

O (re)condicionamento de qualquer discursividade temdtica per-
passa um espago de fruicao constante, na proposi¢io da linguagem.
Logo, percebe-se que instabilidades ilustram as expressdes e associam a
condi¢io contemporinea. Esta Gltima torna-se capaz de prever a flexi-
bilidade e o deslocamento como atividades inerentes a linguagem e suas
caracterizagoes atuais: nao linear, fragmentada, descontinua, simultinea,
heterogénea, sincrética, acelerada, aberta, hermética, parédica, incom-
pleta e impactante. Hoje, as circunstincias para (re)pensar as coisas no
mundo ponderam um evento/acontecimento percebido pela apresentagao
e pelo modo de estudar (observar, descrever e discutir) suas recorréncias,
mediante a crise da representacao. Metaforicamente, os referentes estio
em guerra. A linguagem instaura-se para sistematizar a expressao do dis-

curso, em sua ambientacao de processo mutdvel e deslizante.

Para Eagleton (2012, p. 111), “pensamos como pensamos, entio,
por causa do tipo de animais que somos. Se nosso pensamento se estende
no tempo é porque NOssoOs COrpos € nossas percepgdes sensoriais também
o fazem”. Como suposicao, tal regulagao estabelece um agir massificado
do Ser Humano, em que o sujeito fragilizado e inseguro passa a ter atitu-
des e vontades mais homogéneas, padronizadas, qui¢d customizadas pelas
propostas do chamado mercado-midia. Esse posicionamento demonstra

o enfraquecimento da individualidade do sujeito contemporaneo.

A ideia de contemporineo, assim, tange a atualizagao da lingua-
gem — estratificada por cultura e representagdo (ver figura 1). Ainda que
constituam uma dimensao estrutural, ambas — cultura e representagao
— sintetizam, respectivamente, contexto e objeto como um quadro re-
lacional, o qual fortalece e exprime predicagoes da discursividade. Essa
aproximagio de cultura e representagdo organiza contexto e objeto, no
fluxo dos estudos culturais. Nesse caso, ambos produzem um coeso terri-
tério de situagdes flexiveis sobre o pensar: isto é, o saber predisposto ao

fazer e vice-versa.

De um lado, a cultura estd atrelada a experiéncia humana (o sentir),
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ao acompanhar e acomodar diversos fatores que concernem as estraté-
gias discursivas. Mais que h4bitos e costumes, sao situagbes inerentes ao
uso peculiar da discursividade no cotidiano. A cultura relaciona o viver,
bem como a experimentagao tecnoldgica, seja do digital ou do consumo.
Trata-se de uma dinimica que ressignifica a natureza a cada manhi, a
cada clique. Segundo Canclini (2008, p. 28): “Em algumas formas de ex-
pansao do consumo, como Internet [...] criam-se melhores condi¢ées para
que nds, consumidores, sejamos capazes de apreciar repertérios culturais
e estéticos diversos”.

De outro, a representa¢ao estimula uma saida contundente pela
subjetividade: espaco de (im)possibilidades simultineas, espago de imagi-
nagao e criagao: um tom inventivo. Com as tecnologias emergentes, tentar
representar um objeto requer ativar a atualizagdo da cena performatiza-
da. Tem a ver com uma apresentagdo que se reitera. Isso permite observar
as coisas que surgem nas ideias, como: referéncias, signos, representagoes,
lembrangas ou memérias que acusam presenga (GUMBRECHT, 2010).

Linguagem
Cultura s------p» Representacio
A &
\ \J
contexto E TECTTTTETEETEEE 3 Dbjf'tﬂ

FFigura 1: ezquema ilustrative

Na medida em que ocorre o percurso entre contexto e objeto (e
vice-versa), perfaz-se o discurso capturado em sua intensidade descriti-
va, 0 que provoca a exaustio de um observar (o olhar). Isso se acopla
ao interesse pelas novidades tecnolégicas, por exemplo. Sabe-se que um
discurso nao exprime, necessariamente, uma agio, mas pode intensificar
um comportamento ou uma atitude observadora de contexto e objeto.
Assim, um limite de fronteiras permeia intervalos da divida e do conhe-
cimento — um efeito metonimico; de aproximagao do contexto e objeto.
Das possibilidades de representar qualquer contexto e objeto, urgem con-
di¢oes adaptativas recorrentes da cultura digital, como estado hibrido e
provisério. O efeito metonimico compara o contexto e objeto no enlace

(relacional) direto de conter e estar contido, que dinamiza a pertencga.

Ja para Pais (1993), hd um modo de gerar uma posi¢ao mediante a
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adaptabilidade discursiva do consumo, conforme figura 2:

Universo de Discurso da Adaptabilidade
t.d.
Adaptabilidade (Esperteza)

¥ B

Consumo Convivio
/ Querer-ser Dever-ser \
Espléndido Enquadramento
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Desimpedimento ————  Retardo
Ndo-poder-fazer-ndo-poder-ser Ndo-poder-fazer-poder-ser

TR P

Exclusdo / Estagnacao
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Figura 2: U. D. da Adaptabilidade (PAIS, 1993, p. 334)

Essa figura esquemdtica demonstra a articulagio do discurso sobre
o consumo em meio a adaptabilidade no processo de convivio, desem-
penho e retardo da informagdo. Os enunciados dessa adaptabilidade (re)
forcam o consumo como resultado. Tal perspectiva organiza um eixo
sistémico de representagdes semidticas, cujas vardveis enunciativas pon-

deram a l6gica formal de resultado mercadolégico-mididtico.

Do ponto de vista tecnoldgico, a linguagem ultrapassa os eixos da
comunicagio e da cultura no mercado-midia para abarcar outras instin-
cias discursivas capazes de alterar a compreensio das mensagens regula-
doras. Isso pode ser perigoso, uma vez que nio hd critério muito claro
sendo o da manipulagio de mensagens mercadolégico-mididticas — como
informacées e, dessa forma, usos indevidos de determinadas tecnologias
que fragilmente se quebram, para novos produtos serem adquiridos. Em
outras palavras, divulga-se e vende-se um produto para ser consumido e
nao utilizado, longe de ser durdvel. Como resultado parcial da Revolugio
Industrial que ecoa na contemporaneidade, seria a mdxima escritura pul-
sional do descartdvel em pauta. Portanto, pode-se considerar que esse
acordo deslizante dos enunciados contemporaneos produz um movimen-

to fértil, simultineo de deslocamento e flexibilidade.

Estratégias discursivas intertextuais equacionam os cédigos visual,
sonoro, textual e/ou sincrético da linguagem — estratificada por cultura
e representagdo, conforme jd exposto neste trabalho. Isso quer dizer, sin-
tetizam contexto e objeto, respectivamente, como dado relacional, o qual
fortalece e exprime predicagdes discursivas da cultura digital (MACIEL,
GONZALES, REBECHI JR., 2014), incluindo as nuances da blogosfera.
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Da blogosfera

A cultura digital compreende fatores técnicos, estéticos e éticos,
ao dissipar significativas transformagdes na sociedade contemporinea.
As tecnologias emergentes promovem essas mudancas metamorfoseando
proposi¢des computacionais, que se estabelecem diferenciadas. Hoje, fa-
lar em mudanca implica observar os avancos digitais que surgem com as
tecnologias emergentes, o que amplia o ambiente comunicacional e suas
estratégias discursas. Assim, o digital expoe “novas/outras” prdticas de
uso e fungdo de tais dispositivos (DELEUZE, GUATTARI, 1997).

No mercado de informagio, a blogosfera surge como referéncia dis-
cursiva impactante, em que os cédigos (texto, imagem e som) tomam
formas autdnomas do pensamento, em uma estratificacao de ideias. Dito
de outra forma, o blog surge como registro sequenciado de comentdrios e
opinides que se acumulam em um enderego eletrénico, com a facilidade
dos suportes computacionais disponiveis na internet. Trata-se de uma
manifestagdo que retine, em qualquer blog, um conjunto de informacoes

e (des)dobra o tecimento de ideias e seus hipertextos.

No fluxo da informagao surge o blog: soma dos termos “internet” e
“lugar”, abreviatura da palavra weblog (SPYER, 2009, p. 53), que significa
um local discursivo na rede mundial de computadores. Habitualmente,
foi traduzido como “didrio da rede” (web + log), por analogia ao “didrio
de bordo” (ship log). Atual fenémeno digital, o blog apresenta-se para
além de mero didrio (PRIMO, 2008) de anotagcdes ou memdrias docu-
mentadas na internet, cuja interatividade com leitores (usudrio-interator)

ocorre a partir da inser¢ao de comentdrios sobre os posts publicados.

Um blog pode ser, entao, um website de discussao com ferramentas
simples de publica¢ao, em uma escritura individual ou coletiva, conforme
a dinimica estabelecida pelo usudrio-interator, que realiza a abertura ini-
cial do endereco eletronico. A simplicidade na produgao do blog otimiza
a transferéncia de dados. Isso simplifica as manifesta¢oes na internet sem
reduzir a qualidade da informacao. Essa simplicidade quer dizer sintese
e dinimica, isto é, ser objetivo no uso de instrumentos e contetidos pode
potencializar a produ¢io de mais informag¢oes com mais eficiéncia e cla-
reza. Todavia, isso garante a maximizagdo de uma publicacao recorrente

€ constante.

O neologismo “blogar”, na lingua portuguesa, inaugura uma forma
autdbnoma de pensamento a respeito da informagio tecnoldgica e pressu-
pde uma nogao de blog, em que texto, imagem e som agenciam/negociam

sua expressio on-line.

Na l6gica mercantil-mididtica, esse tipo de informagdo tecnoldgica
instaura-se em um percurso reflexivo acerca do escopo (capital) do con-

sumo. Seria, entao, relevante considerar que as mediagdes tecnoldgicas
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alavancam a sociedade atual, em particular na dinimica da blogosfera. A
identificar o consumo nas experiéncias cotidianas, ocorrem atualiza¢oes
em circunstancias divergentes que fazem a sociedade, hoje, (re)pensar a

respeito dos parimetros comunicacionais nas relagdes sociais.

Segundo Canclini (2008), o blog convoca um modo de agir na
sociedade. De fato, a qualidade do contetido de um blog equivale aos
pardmetros necessdrios para prever o grau de influéncia que coordena a
incursao digital da informacdo divulgada. Seria um jeito mais democri-

tico de didlogo e consumo.

Desde 2004, os relatérios produzidos pelo site Technorati <http://
technorati.com> indicam que o “estado da blogosfera” tem-se ampliado
de modo vertiginoso. E, ao averiguar o que estd em voga na internet — por
exemplo, as redes sociais —, estabelece-se uma imediata mediac¢ao de fatos
e noticias (jornalisticas, publicitdrias etc.), como assunto discutido em
um didrio digital (FERRARI, 2010) de imprensa. Isso legitima um blog
a partir de sua periodicidade, bem como da qualidade da informagao.

Nesse sentido, investe-se especificamente na percepgao agucada dos
blogueiros que questionam os pardmetros reguladores e, a0 mesmo tem-
po, emblemdticos do consumo. Dito de outro modo, a disponibilidade
de um blogueiro para escrever sobre o mercado-midia coloca-o em uma
situagao confortdvel para opinar e/ou sugerir. A (dis)jun¢ao de um supos-
to valor de “verdade” no ambiente digital entoa um grau verossimil, uma
vez que a influéncia de opinides e posicionamentos efetiva-se em estimu-

los (comportamentais, ideoldgicos, entre outros).

Hoje, a partir da internet, o sujeito passa a ser considerado usudrio-
-interator, cuja situagao parcela, compartilha, coopera, conecta. Essa ex-
perimentagao interpela, interfere e se confirma por meio de um diagrama
transversal que utiliza um amplo discriminar de caracteristicas comple-
mentares. Determinadas performances (atitudes e/ou comportamentos)
on-line de blogueiros sao seguidas e sequenciadas, de acordo com a su-
gestao de leituras que expdem, discute e provocam a condi¢io represen-
tacional do sujeito — em um avatar?, por exemplo — na rede mundial de

computadores.

Da perspectiva hipermididtica, sao estados de intersubjetividade,
porque envolvem o sujeito e sua sujeigao intersubjetiva (BHABHA, 1998).
Mais que isso, imprime urgéncia nas mudancas de valores e novidades no
cotidiano. Para Curtain (2004), ¢ dificil recapitular o impacto de uma
histéria curta no blog (como anedota para a exemplificagdo), embora se
verifique a qualidade de sua documentagdo. A criacio de um blog, na
internet, possibilita a documentagio e o registro das atividades desen-
volvidas no cotidiano. Inevitavelmente, isso vivifica um corpus empirico

de possibilidades alternativas digitais sobre o campo contemporineo da
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Comunicagao atrelado ao consumo, no mercado-midia. Os diversos tipos
de registro em blogs equacionam depoimentos, entrevistas, dicas e/ou
sugestoes, entre outros. Constatam-se técnicas discursivas apropriadas

que abordam, de alguma maneira, as diferentes propriedades discursivas.

Para Primo (2010, p. 7), “apesar de nao ter fins mercadoldgicos,
um blog pessoal pode também construir uma reputagio de exceléncia”. E
sinalizado no panorama digital a partir da blogosfera, o consumo trans-
versaliza “novos/outros” pardmetros comunicacionais. Sao diferentes — e
as vezes divergentes — possibilidades de blogs, que servem como conjunto
de informagio sobre caracteristicas especificas que enunciam tragos da

dinimica comunicacional.

Na economia do saber, seria a articulacao discursiva de algo inusi-
tado a ser adquirido, a partir da blogosfera, como premissa de um mero
modismo consumista. Do ponto de vista informacional, a producao de
contetido no blog relaciona a condigao adaptativa de pensar entreteni-
mento, lazer, informacio, servico e/ou opinido. O processo comunica-
cional, via blog, acena para determinadas tendéncias comerciais e em-
presariais que (de)marcam algumas varidveis discursivas. Essas varidveis
potencializam o blog, o qual pode promover o status atrativo para o mer-
cado-midia. Isso gera embates, tendéncias e preferéncias em torno dos

interesses dos negécios.

De acordo com Canclini (2008, p. 88-89):

Num tempo em que o poder se concentra em megaempresas, as comunidades
virtuais alternativas poucas vezes conseguem tirar o mistério dessas sociedades
an6nimas. Nao faltam blogs e féruns que enxertem, nos mais de cem milhées
de sites da web, e facam chegar a alguns dos mais de bilhdes de internautas,
informacdo sobre negdcios que durante anos foram secretos. Mas também na
Rede o poder estd desigualmente distribuido e desregulado: poucos sio os que tém
o privilégio de conhecer as compras que vocé fez, suas viagens, os paises que vocé
visitou, suas crengas religiosas e a de todos os demais, os que podem pagar agéncias

de propaganda para que simulem blogs e féruns de consumidores, pesquisas de

opinido sobre os paradigmas da moda e sobre as preferéncias politicas.

Depositdrio de ideias, o blog funciona como fluxo continuo de ano-
tagdes que percorrem as malhas discursivas do tecido tecnolégico e revo-
luciona a comunica¢ao computadorizada em rede, mediante determinada
producio de conteddo. Ao escrever sobre as redes sociais, Keen (2012,
p. 176-177) afirma que “o mercado, claro, ¢ simplesmente um reflexo de
nossos desejos e agoes coletivos. E ¢ de se esperar que nds, como o merca-
do, rejeitemos muito das redes sociais mais absurdas ou destrutivas, agora

fundadas na corrida do ouro social”.

Agoes inclusivas na internet, indiscutivelmente, possibilitam um

empenho comunicacional, de acordo com efetivas relagdes humanas.
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Garantir a manuten¢ao dessa comunicago faz parte de uma légica con-
temporinea que comporta a ativa participagio do sujeito, em sua cidada-
nia plena — sem desigualdade social excludente que rechaga a populagio
(BHABHA, 1998; CANCLINI, 2008; HALL, 2005; VILLACA, 2011).
Por isso, democratizar o acesso via comunica¢ao tecnolégica pode ser
uma solu¢ao governamental das politicas publicas, inclusive, pois a pu-
blicacdo de contetido na internet incentiva o usudrio-interator a utilizar
o espaco de comentdrios de um blog para conversar (dialogar, discutir,

sugerir ou opinar) sobre o assunto em questao.

Dessa vertente, a inten¢ao seria refletir sobre os modos de producao
da informagdo e da comunicagdo que representam o consumo na blo-
gosfera como adversidade junto as tecnologias emergentes. Seria, de fato,
pensar uma condi¢do humana de independéncia, da ideia a expressiao — a
expressao publica do sujeito. Verifica-se uma criteriosa passagem de eta-
pas comunicacionais que intermediam instdncias de imaginacao e ima-
gem a se desdobrarem em manifestagoes plausiveis. Disso, almeja-se a

oportunidade do pensar para além do consumir.

Para Keen (2012, p. 166):

A tirania social que toma conta da liberdade individual na era hipervisivel de hoje,
por exemplo, era um problema conhecido na época da mecinica de massa. E
também uma promessa utépica de que a tecnologia contemporinea pode superar

as divisdes da humanidade e unificar todos nés numa aldeia global de compreensao

e simpatia mutuas.

A blogosfera arma-se pela compreensio do objetivo proposto: ten-
tar inovar a discursividade agenciada pelas estratégias que informam
acerca de mercado-midia, ao refletir a respeito do blog como dispositi-
vo (DELEUZE, GUATTARI, 1997) de consumo. Portanto, verifica-se
em qualquer blog um jogo de informac¢oes que (des)dobra o tecer de
ideias e respectivos referentes hipertextuais, os quais provocam (re)agoes
distintas.

Do exemplo

Parte da sociedade tecnoldégica questiona essa flexibilidade do su-
jeito, ainda mais ao relacionar a blogosfera no mercado-midia contem-
porineo, porque o blog também pode funcionar como canal de posi-
cionamento e/ou dentncia, em determinada situagdo. Por isso, o ende-
reco eletronico <http://grandtextauto.org> serve para ilustrar a web 2.0

indubitavelmente.

De acordo com sua apresentagio, este endereco eletronico foi
fundado em 2003. Trata de uma comunidade virtual Grand Text Auto

(GtxA) temas varidveis como media¢ao por computador e trabalhos em

LOGOS

edicdo 42, v. 22, n. 1, 2015. Cultura Pop e Linguagem de Videoclipe

97



Garcia Uma experiéncia blog no mercado-midia contemporineo

diferentes formatos: fic¢do interativa, artenet, poesia eletrénica, drama
interativo, ficgao hipertextual, jogos de computador, ambientes virtuais
compartilhados, entre outros. Sao discussoes tedricas, metodoldgicas e/
ou conceituais sobre narrativa computacional, design, games, poesia e

arte digital etc.

Atualmente, GTxA ¢ um agregador para um grupo distribuido de
vérios outros blogs. Os autores desses demais blogs funcionam como teé-
ricos e desenvolvedores e estao interessados nas discussoes que tematizam
arte, design e tecnologia, bem como as questdes de interacao e recepgao
na cultura digital. Também, nesse endereco eletrénico, hd postagens de
breves ensaios que circundam o debate critico-conceitual sobre o univer-
so tecnoldgico, por ora, pesquisado. Isso corresponde direto aos cliques
de escolhas e decisoes do sujeito (usudrio-interator), que mapeia o gosto,
o desejo, a necessidade, a preferéncia e a decisdo traduzidos em consumo

tecnoldgico. Ou seja,

Por meio das escolhas/decisoes, sao potencializados certos elementos sociotécnicos
em detrimento de outros, da midia digital, fenémeno que pode ser comprovado
a partir da observagio de marcas/tracos relativos a organizacio das agées

empreendidas nos blogs corporativos presentes na blogosfera brasileira (LASTA;

BARICHELLO, 2013, p. 250).

Aqui, o consumo aproxima-se da expectativa de apreender, reter a
informagao a partir de diferentes pontos de vista, inclusive posicionamen-
tos divergentes. Todavia, torna-se relevante considerar que o consumo
alavanca a sociedade contemporanea com suas mediagdes tecnoldgicas,
mediante as convergéncias (hiper)mididticas (MACIEL, GONZALES,
REBECHI JR., 2014), as quais compreendem excessos de determinadas
atividades, bem como sua prépria obsolescéncia. De forma indiscutivel,

o consumo ressalva-se como imagem a ser desgastada pelo usudrio-inte-

rator (CANCLINI, 2008).

Segundo Manovich (2008), Noah Wardrip-Fruin, professor de
comunicagio da Universidade da Califérnia, em San Diego (Estados
Unidos), propds a seu editor na MIT Press — editora da Massachusetts
Institute of Technology — a criagdo de um blog para deslanchar a revisao
por pares (peer review), em uma agio colaborativa de leitura didria de sua
escrita, na internet. Essa metadiscussdo, que distribui e destrincha a in-
formagao por etapas, ocorreu na comunidade virtual GtxA. A comunida-
de GtxA, da qual Noah Wardrip-Fruin participa ativamente, representa
uma rede intensa de estudiosos, pesquisadores, professores e especialistas
de midia, artistas, designers, gamers e profissionais de jogos, prontos

para criticar tal trabalho interdisciplinar.

O percurso metodoldgico dessa investigagdo cientifica indica que

nos dias uteis, ao longo de dez semanas, o autor divulgou, em formato
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post (postagem de textos), fragmentos de seu manuscrito, que aos poucos
foi apresentado ao leitor (usudrio-interator). A dinidmica era ler, comen-
tar, criticar e/ou sugerir mudangas. Enfim, ficou estabelecida uma agéo
de pensamento compartilhado por maltiplos olhares, em que os envolvi-
dos pudessem, na medida do possivel, cooperar de modo interdisciplinar,

com suas posi¢des e opinioes, sobre o ponto de vista do autor.

A expectativa de Wardrip-Fruin era receber retornos (feedbacks) de
qualidade, uma vez que os possiveis participantes eram especialistas (aca-
démicos e intelectuais) da cultura digital que pesquisam as zecnologias
emergentes. E, paulatinamente, a proposta fragmentada ganhou corpo
diante do envolvimento reflexivo e investigativo dos interessados. A cola-

boragao foi fundamental para o desenvolvimento da proposta.

A efetivacao do resultado, de fato, foi o livro Expressive processing
(WARDRIP-FRUIN, 2009), que aborda um amplo universo contempo-
rineo de ficgoes digitais, jogos e estudos de software, entre outros assun-
tos similares. Sao questdes complexas, levantadas e aprofundadas pelo
autor, mediante comentdrios dos usudrios-interatores, que participaram
direto dessa producio editorial. O volume de informagées do livro foi
alterado, de acordo com as diferentes posi¢des e comentdrios, debatidos

publicamente no endereco eletronico.

De acordo com Consoni (2003, p. 138),

Os autores dos blogs sio influenciados pela participacdo dos comentaristas nos
espagos de comentdrios. A conversagdo entre comentarista e autor pode inclusive
fazer com que a postagem seja modificada ou que novas postagens surjam a partir
da intera¢do mantida no ambiente. Mas nao se trata apenas de uma sugestao de
pauta, como é comum na imprensa institucionalizada. Os préprios autores desejam

manter a bidirecionalidade da intera¢do nos comentdrios para aprenderem com

seus comentaristas, pois essa interacio os transforma.

Nesse caso, a blogosfera serve para (re)colher distintos posiciona-
mentos do usudrio-interator, a serem reestabelecidos por atualizagées,
conforme conveniéncia do proponente. O experimento descrito ajuda a
legitmar a relevincia do uso da ferramenta blog como espago hipermidi-
dtico de agenciamento/negociacao em comunidades virtuais. Como exer-
cicio compartilhado, deposita-se, expoe-se e (re)formula-se a complexida-

de de elementos e prdticas que compreendem a informagao.

Incontestavelmente, um blog pressupée uma inciativa diferente
— em sua razdo de existir — em que cada projeto acontece, de acordo
com a informag¢ao que se complementa, com a reflexio de cada usudrio-
-interator. E a elaboracao de uma proposicao criativa convida para a re-
flexao acerca da flexibilidade necessdria as (re)formulacoes hibridas das
tecnologias emergentes, em especial os intercimbios das informagoes co-

munitdrias na blogosfera. Esse ressignificar comunitdrio — na forma de
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utilizagao do blog — amplia a imagem e o escopo dos modos de produgao

do conhecimento e a consequente ideia de consumo no mercado-midia.

Eis um paradoxo criado pela internet: o consumidor agora parti-
cipa, efetivamente, do processo de elabora¢io do produto a ser comer-
cializado. Do ponto de vista comunicacional, a atmosfera digital que
enuncia cidadania e consumo parece ser enfdtica com seus paradoxos
(CANCLINI, 2008), pois agoes e imagens (hiper)mididticas fomentam o
incessante faturamento comercial. Refor¢o que esse paradoxo exemplifi-
cado estabelece uma “nova/outra” légica para o mercado-midia a ser (re)
dimensionada, em particular a cultura digital. Esta Gltima contribui para
tal situagdo, uma vez que enfatiza o ambiente comunicacional tecnolégi-
co. A rede mundial de computadores, a internet, acena para o fenémeno
da blogosfera como lugar de debate e desafio sobre o mercado-midia, em

especial quando permeia a nogdo de consumo.

A versatilidade dos valores de uso e func¢io de produtos, marcas e
servigos (a valoragdo e a sujeicao humana) digitais atrelam as artimanhas
da cultura contemporinea e 3 emergéncia de um experimento diferencia-
do. Nesse sentido, vale uma revisao critica, cujo veiculo de ideia e pensa-
mento ¢ explorado de maneira adjacente ao desempenho coletivo em prol
de determinada resultante nao apenas do mercado-midia, mas também
em beneficio da sociedade. Isso (re)configura as predicacoes perenes em
cada manifestacao digital, sobretudo o escopo radical das representacoes

contemporaneas.

Comparados o desempenho e o aperfeicoamento da atividade co-
letiva proposta por Wardrip-Fruin (2009), a divulgagio e o consumo no
blog surpreendem pela ousadia de antecipar a exposi¢ao dos fragmentos
textuais, mas também de arriscar a mostra parrcial de suas ideias. A ino-
vagao que (re)processa o sistema de revisao por pares da editora demons-
tra a iniciativa eloquente do autor para pensar, de modo diferente, sobre

a condi¢do de mercado-midia.

Também, constata-se a necessidade de compreender a dindmica la-
boratorial, que atualiza o fluxo percepto-cognitivo de operar diferentes
possibilidades digitais como agenciamento/negociagao. Mais que isso,
efetiva um resultado recorrente desse experimentar, cujo envolvimen-
to do usudrio-interator produz uma escritura pablica, a qual se (re)faz
diante de comentdrios, opinides, criticas e, simultaneamente, o préprio
consumo da informag¢io. Experimentar, aqui, seria a palavra de ordem,
em que as coisas no mundo e as novidades ressurgem com a artimanha

interativa de envolver o sujeito.

Parece que o livro de Wardrip-Fruin descartou a novidade como
estratégia de marketing do mercado-midia e ressaltou um paradoxo: ago-

ra, o consumidor também contribui, de modo expressivo, na produgio
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do produto de deseja consumir. A blogosfera possibilita tal circunstincia,
cujo desfecho agencia/negocia “novos/outros” valores, para além do con-
vencional. Aqui, isso possibilita o compartilhamento de experimentagdes
que moldam as caracteristicas do produto, marca e/ou servigo oferecidos.
Produzido de forma colaborativa, esse livio de Wardrip-Fruin (2009)
compreende a participagdo coletiva do usudrio-interator em seu blog.

De acordo com Primo (2008, p. 123):

OCada vez mais as empresas reconhecem a necessidade de administrar a imagem
que tém diante de seus diversos publicos. Os blogs oferecem uma interface para o

contato direto com funciondrios, fornecedores, consumidores, acionistas, etc, (sic)

além de servirem como importante fonte de informagao para a imprensa.

Com isso, esquenta-se o mercado a fim de atingir o consumidor
exigente e astuto. Ironicamente, uma justificativa: as empresas precisam
movimentar o mercado e, por isso, procuram instaurar mecanismos de
competi¢do para superar a concorréncia. Disputar o consumo por meio
do mercado-midia seria tentar prever as artimanhas do concorrer. Ha

uma vibrante competitividade na sociedade capitalista.

Nesse caso, a nogao de blogosfera no mercado-midia auxilia na (re)
leitura da experiéncia contemporanea. O que circula como agenciamen-
to/negocia¢io da informa¢io produz permuta, troca, diferenca, entre
outros. Da atmosfera sensivel do pensamento a aplica¢ao acelerada da
légica computacional, divergéncias e desafios enfatizam o potencial co-
municacional da blogosfera para o consumo tecnoldgico. Nao obstante, a
producao de conhecimento no campo contemporineo da Comunicagao,
principalmente no Brasil, constitui uma necessidade de investigar as tec-

nologias emergentes, que surgem na sociedade.

Conclusdes finais

Como parte de uma pesquisa maior, este exercicio critico pondera
um questionamento reflexivo capaz de acenar a diversidade intelectual,
de pontos de vistas diferentes, entre comunicagio, consumo e tecnolo-
gia. Portanto, a ideia foi arquitetar uma produc¢ao de conhecimento cujas
anotagoes, por ora relatadas, possam provocar, estimular e/ou incentivar

“novas/outras” abordagens do discurso cientifico.

A discussao critica aqui estabelecida incorpora diretrizes e deriva-
tivas de consumo e interagao tecnolégica no blog, que acionam aspectos
intersubjetivos do campo contemporineo da Comunicagio. Trata-se de
considerar a dindmica flexivel e deslocdvel da cultura digital, em especial
a blogosfera que serve estrategicamente para estudar a expansao e adesio

do mercado-midia com o consumo.

A articulagio entre os trés tépicos enumerados ao longo do texto
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— da linguagem, da blogosfera e do exemplo — aglutina um conjunto rela-
cional de ideias, possibilidades e desafios que inscrevem o impacto de
configuragdes tecnoldgicas sobre experiéncias e prdticas contemporineas.
Dessa maneira, o blog <http://grandtextauto.org> ¢ apenas uma exempli-
ficacao de outras tantas possibilidades para se investigar experiéncias no

universo on-line.

Talvez, para alguns criticos seria impossivel sustentar a blogosfera
atual como tecnologia emergente. No entanto, cabe destacar a dinimica
recorrente que aponta para a blogosfera como ambiente complexo e di-
nimico, que se solidifica consequentemente como instrumento vidvel e

facilitador de expressoes discursivas na internet.

Como resultado, este debate enfatiza temas tedricos, socioculturais
e politicos da sociedade contemporinea, em busca de atualizagio e/ou
inovaciao de tensoes sociais, fendmenos e valores humanos. Em sintese,
as anotacoes apontadas neste artigo indicam um leque de estratégias de-
senvolvidas sobre a blogosfera em consonincia com o mercado-midia,
tendo em vista diferentes instincias que se convergem na Comunicagio
atual. De fato, sio instincias delicadas da atual vida humana. Verifica-
se a blogosfera em uma extensdo flexivel, deslocada e, cada vez mais,

intersubjetiva!
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NOTAS

(1) Com um olhar empirico e, a0 mesmo tempo, exploratério sobre as transformagoes
contemporineas, interessa pensar a vivacidade do desempenho humano, sobretudo na
intensidade imediata do agora, que ¢ atual: o que transversaliza, interdisciplinarmen-

te, comunicagdo, cultura e tecnologia.

(2) Para além das tecnologias emergentes, um avatar deve ser visto/lido como re-
formulacio (remodelagdo) representacional do corpo a transcender suas habilida-
des humanas. O avatar partilha da transformagio do objeto em outra “coisa’, cujo
contexto contemporaneo da cultura digital possibilita a performatividade do sujeito.
Conceitualmente, propéem-se a adequacio, ajuste, metamorfose, passagem, ponte e/

ou transfiguragio de expressoes dispostas por efeitos hipermididticos
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