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Resumo

Este artigo tem como objetivo discutir
o webjornalismo como uma arena de ex-
pressdo da cultura do entretenimento. As
questdes levantadas ao longo do estudo sdo
problematizadas a partir da andlise do site
Spectra Visual Newsreader, que propde uma
forma divertida e interativa de leitura de noti-
cias. Tendo como base a teoria das Material-
idades da Comunicagdo, buscamos mostrar
como o entretenimento tem sido utilizado
pelo webjornalismo como forma de capturar
a aten¢do dos individuos no século XXI.

Palavras-chave: = webjornalismo; en-
tretenimento; materialidades da comuni-
cacao.

1. O século XXI e a cultura do
entretenimento

A complexa cultura mididtica contem-
pordnea ergue-se a partir do cruzamento
de diversos fendmenos tecnolégicos, soci-
ais, politicos, econdmicos e culturais, que
se relacionam por meio de uma nova es-
pécie de linguagem, mais “leve”, efémera,
sensacional, dinidmica e divertida: o en-
tretenimento.  Inspirando-nos em estudos
de pesquisadores contemporaneos, como
Jeremy Rifkin (2001), Henry Jenkins (2008),
Steven Johnson (2005), Zygmunt Bauman
(2001), Neal Gabler (1999), Vinicius An-
drade (2008) e outros, entendemos o en-
tretenimento como a linguagem global,
como a for¢a maior que se espraia por toda
a cultura do século XXI, modificando nossos
modos de interacdo e sociabilidade, de per-
cepcao e subjetividade. Apostamos que o en-
tretenimento funciona como uma espécie de
argamassa na cultura contemporanea, con-
struindo uma liga entre os modos de oper-
acao das forcas sociais, politicas e economi-
cas.

No entanto, se a idéia de entretenimento
na modernidade era concebida como uma
forma de se escapar dos problemas didrios,
no mundo contemporaneo o entretenimento
se consagra pela sua presenca constante
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e praticamente ininterrupta no cotidiano,
ele se transforma na prépria vida humana
(GABLER, 1999). Do mesmo modo, se na
era moderna, pelo menos na tradi¢do oci-
dental crista, o trabalho estava relacionado
ao dever, a obrigacdo, a seriedade e a re-
sponsabilidade, e jamais ao prazer, pois sua
funcdo era defender o homem dos males ou
até mesmo do pecado (dai vem a expressao
“cabeca vazia, oficina do diabo”), hoje o tra-
balho parece se confundir com o lazer e a
fronteira entre tempo produtivo e ndo produ-
tivo ja ndo € mais tao severa (LAZZARATO
e NEGRI, 2001). Se a rigidez no controle
do tempo funcionava como uma forca deter-
minante para a produ¢do na era industrial,
a flexibilidade do tempo se transforma em
forca criativa na cultura do entretenimento.

A idéia de produtividade nos tempos
hodiernos ndo estd mais relacionada a cor-
pos disciplinados, comportamentos rigidos
e ao esquadrinhamento do tempo, como no
regime moderno de producdo descrito por
Foucault (2007). Na cultura do entreteni-
mento € praticamente impossivel distinguir
trabalho, aprendizado e diversdo. Agora, o
discurso predominante é de que o trabalho
deve ser criativo e satisfazer ao homem.
A geragdo ponto-com - termo utilizado
por Jeremy Rifkin (2001) para designar os
jovens que estdo crescendo na frente das
telas do computador e gastando grande parte
de seu tempo em salas de bate-papo, sites
de relacionamento, ambientes simulados e
atividades multiplas que utilizam disposi-
tivos como celulares e notebooks — gosta de
entreter-se no trabalho, acompanhando noti-
cias, assistindo videos no YouTube e conver-
sando com amigos, através de mensagens in-
stantaneas.

Tais atividades tém sido encaradas como
uma forma de se recarregar as baterias, com-
batendo o tédio e permitindo um retorno as
atividades com um melhor desempenho na
concentracdo. Vdrias empresas estdo trans-
formando seus ambientes internos buscando
encontrar um cendrio adequado a criativi-
dade e ao talento artistico. Muitas apos-
tam na introdu¢do de inovagdes divertidas
no ambiente de trabalho, disponibilizando
brinquedos, games e outros jogos para 0s
seus funciondrios durante o expediente. Out-
ras adotam salas de meditacdo ou de ginds-
tica. De maneira geral, a idéia € fazer do
trabalho um ambiente agradavel, divertido,
prazeroso, transformando o entretenimento
em uma forma de produgdo criativa.

Na era industrial, o tempo produtivo e
o tempo ndo produtivo, ou a hora do tra-
balho e o momento de lazer, eram claramente
definidos. O apito das fabricas sinalizava a
hora de trabalhar e 0 momento de voltar para
a casa e estar com a familia, de viver a pri-
vacidade e a intimidade. Essa divisdo trans-
formava a experiéncia do lazer em um pas-
satempo, uma maneira de fugir das atribu-
lagdes da vida e do cansago de um dia de
trabalho. Nesse sentido, o cinema tornou-
se uma das principais formas de entreteni-
mento na modernidade: 60% da classe op-
erdria ia regularmente ao cinema. Contudo,
o entretenimento era entendido como uma
forma de escape tempordria. Chegava um
momento em que as luzes do cinema se acen-
diam e era necessdrio voltar a “realidade”.
A grande diferenca é que hoje em dia o en-
tretenimento parece extrapolar as instincias
a que normalmente estava vinculado, perpas-
sando a experiéncia didria do homem con-
temporaneo.
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A diversdo e o prazer também se tornam
inseparaveis dos negocios. O entretenimento
hoje se apresenta como um valor agregado
aos produtos. Conforme Rifkin (2001: 140),
“na nova era de marketing, a imagem nao
representa o produto, mas sim o produto rep-
resenta a imagem”. E neste sentido que a
publicidade vende as marcas como se es-
tivesse vendendo “estilos de vida”, vendendo
0 acesso a uma experiéncia que s6 quem
adquire tal produto € capaz de vivenciar,
como nos slogans da Peugeot: “Emocao em
movimento”, da Coca-Cola: “Emocdo pra
valer”, da Doriana: “Por um café da manha
mais feliz”, do Pao de Actcar: “Lugar de
gente feliz”, do Quik: “Faz do leite uma ale-
gria”’, e muitos outros.

A vida organizada em torno do consumo
¢ orientada pela seducdo e pela tentagdo.
O filoésofo francés Gilles Lipovetsky (2004)
acredita que o modelo de funcionamento do
consumo na pdés-modernidade se baseia na
l6gica e na temporalidade da moda, que vive
da renovagdo permanente, da diferenciacdo
marginal, da satisfacdo imediata dos desejos
e da estimulagdo dos prazeres. Ele utiliza
o termo “hiperconsumo” para definir o novo
tipo de consumo que absorve e integra prati-
camente todos os eixos da vida social, inclu-
sive areas nio econdmicas, como familia, re-
ligido, procriacdo, ensino, etc. A atividade
de consumir se torna efémera, mais praze-
rosa, relacionada aos desejos, mais emo-
cional ou experiencial do que ligada ao sta-
tus ou a necessidade. Tal cendrio veio se
configurando desde a modernidade, princi-
palmente a partir das lojas de departamentos,
que transformaram o ato de compras em um
evento prazeroso.

Na drea da educacdo, o lddico, a brin-
cadeira e as linguagens multisensoriais
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apresentam-se como mecanismos para facil-
itar a aprendizagem, incorporando novas téc-
nicas de alfabetizacdo e recursos mididti-
cos na sala de aula, como o uso de com-
putadores. O Colégio Santa Maria, em
Sdo Paulo, por exemplo, oferece uma ofic-
ina de criagdo de games a seus alunos. O
recurso tem sido utilizado para conseguir
a atencdo das criangas, acostumadas desde
cedo a ter acesso as ferramentas tecnoldg-
icas. De modo geral, o desenvolvimento
de pequenos jogos para computador tem
ajudado os alunos a estudarem conceitos
de fisica, como velocidade e gravidade, de
matematica e de arte, como sombra e luz,
perspectiva, etc, tudo de forma divertida.

A religido, outro segmento comumente
consagrado como sério, tem cada vez mais
se transformado em movimentos populares
de grandes massas que se retinem em cul-
tos divertidos, conduzidos por bandas ani-
madas por guitarras, baixo e bateria e bal-
adas musicais contagiantes. Os eventos
religiosos se apresentam como verdadeiros
shows de entretenimento, com luzes e fu-
maca, teldoes e exibicdo de videoclipes e a
performance teatral de seus lideres. Bus-
cando disseminar sua doutrina, um ndmero
crescente de cristdos tem produzido e con-
sumido sua prépria midia, criando sites e re-
des sociais e colocando no mercado séries
animadas, games, CDs e DVDs. Alguns
albuns e livros religiosos estdo na lista de
Best-sellers, como os produtos mididticos do
padre Marcelo Rossi e do padre Fabio de
Melo ou da cantora gospel Aline Barros no
Brasil.

As préticas medicinais também ndo es-
capam da forca do entretenimento. As
“terapias do riso” tornam-se cada vez mais
comuns e respeitadas e a presenga dos



Melissa Ribeiro de Almeida

“Doutores da Alegria” ja faz parte da rotina
de muitos hospitais. A valorizagdo das ativi-
dades que passam pela descontragdo e diver-
sdo também pode ser observada pelos altissi-
mos saldrios pagos aos profissionais da drea
de entretenimento, como jogadores e técni-
cos de futebol, pilotos de férmula 1, apresen-
tadores de TV, cantores, artistas, etc. SO para
se ter uma idéia, em junho de 2009, o ap-
resentador Gugu Liberato, entdo funcionario
do SBT, assinou um contrato de oito anos
com a TV Record por um saldrio mensal de 3
milhdes de reais. No mesmo ano, o jogador
de futebol brasileiro Kaka teve o seu passe
comprado pelo Real Madrid em uma nego-
ciagdo que envolveu 64,5 milhdes de euros,
0 que equivale a cerca de 177,8 milhdes de
reais.

E preciso salientar, no entanto, que o en-
tretenimento ndo € um fendomeno exclusivo
do mundo contemporaneo. Um dos trabal-
hos mais antigos e respeitados sobre o es-
tudo do jogo na histéria da humanidade,
realizado pelo historiador Johan Huizinga
(2008), aponta que o jogo € anterior a cul-
tura, uma vez que a cultura pressupode a so-
ciedade humana e os jogos j4 existiam desde
as sociedades animais mais primitivas. O au-
tor nos lembra como € possivel identificar
nos animais, como cachorros, gatos e ursos
0s principais aspectos do jogo:

Os animais brincam tal como os homens.
Bastard que observemos os cachorrin-
hos para constatar que, em suas alegres
evolucdes, encontram-se presentes todos
os elementos essenciais do jogo humano.
Convidam-se uns aos outros para brin-
car mediante um certo ritual de atitudes e
gestos. Respeitam a regra que os proibe
morderem, ou pelo menos com violén-

cia, a orelha do préximo. Fingem ficar
zangados e, o que é mais importante,
eles, em tudo isso, experimentam eviden-
temente imenso prazer e divertimento.
(HUIZINGA, 2008: 3).

Huizinga aposta que o jogo acompanha a
cultura desde as mais distantes origens até
a fase contemporanea. Para o historiador, a
funcdo ludica estd presente na prépria con-
stituicdo humana. Exemplificando sua tese,
Huizinga cita o hdbito comum que temos
quando falamos ao telefone e comegamos a
rabiscar algo no papel, dando formas a rabis-
cos desordenados, quase sem ter consciéncia
do que fazemos. Este habito parece demon-
strar o quanto o elemento lidico se mani-
festa como uma expressao inata do homem,
que faz parte da sua experiéncia sensorial.
De forma geral, o jogo é considerado uma
atividade voluntaria de lazer, € agradavel
e promove diversdo, distragdo, proporciona
um relaxamento das tensdes da vida cotidi-
ana, funcionando como uma forma de grat-
ificacdo instantanea. Ao longo da histéria
ele tem sido concebido como algo oposto ao
trabalho, que geralmente € considerado uma
atividade repetitiva e entediante, laboriosa e
obrigatdria, sendo para a maioria das pessoas
uma questdo de sobrevivéncia.

Ora, se o jogo como uma atividade de
lazer € anterior a prépria sociedade humana,
como ousamos afirmar que o século XXI se
apresenta como a cultura do entretenimento?
A atividade ludica manifesta-se em toda a
histéria, at€ mesmo nas batalhas medievais,
nas competicdes gregas, nas lutas romanas
assistidas por publicos euforicos, na poesia,
nos mitos da antiguidade, nos rituais e cul-
tos religiosos, nas dangas e cantos sagrados e
nos tribunais de direito (HUIZINGA, 2008).
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O que haveria de novo, entdo, em nosso
tempo? Talvez o que tenha mudado seja jus-
tamente a intensidade e a abrangéncia com
que o entretenimento se manifesta na cul-
tura contemporanea, aderindo-se a setores da
vida que eram até entdo consideradas ativi-
dades sérias e inteiramente contrdrias a di-
versdao, como o trabalho, o mundo dos negé-
cios, a religido e a educacdo. A este argu-
mento faz par a crenca de Neal Gabler de
que a idéia do entretenimento nao mais lig-
ada a uma evasio da vida cotidiana, ndo mais
como uma atividade tempordaria, porém, ao
contrario, como uma atividade praticamente
ininterrupta do homem, pode estar associ-
ada ao surgimento dos meios de comuni-
cacdo, dos divertimentos em massa e da re-
produtibilidade técnica dos bens simbdlicos.

De forma geral, a cultura sempre fora as-
sociada a classe aristocratica, sempre esteve
sob 0 dominio dos ricos e “educados”. Era a
elite da sociedade que possuia a responsabil-
idade de determinar o valor da arte, o que
era bom e o que ndo era, o que era digno de
apreciacdo e o que era desprezivel. O surg-
imento dos novos entretenimentos populares
nas sociedades modernas, como o teatro
de variedades, os espetaculos de comédias-
pasteldo, as performances musicais e o cin-
ema foram concebidos pelos aristocraticos
como uma mera diversdo, simples e pobre
em experiéncia. A verdadeira arte, diziam
eles, exigia o esfor¢o intelectual para ser
apreciada e devia provocar um sentimento
de transcendéncia, porém, o entretenimento
popular ndo fazia exigéncia alguma a seu
publico, ndo provocava contemplacido, nem
submissdo as instru¢des morais. De modo
oposto, ele operava sobre as emocdes € 0s
centros de irracionalidade e irresponsabili-
dade, estando apenas a servigo dos sentidos,
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0 que gerava uma rea¢do passiva do publico.
Além disso, a arte exigia uma resposta tGnica
e pessoal a obra, enquanto o entretenimento
era voltado para uma imensa platéia, para um
publico em massa. Na visdo dos intelectu-
ais, os novos divertimentos populares deteri-
oravam a racionalidade do povo, tornando os
individuos preguicosos, burros e distraidos.

Para a elite intelectual, a imprensa barata
teria tido grande contribui¢do para a ocor-
réncia desse fenomeno, através da veicu-
lacdo de noticias e fotografias sensacional-
istas. [Especializando-se em crimes e aci-
dentes envolvendo bondes, automoveis e
atividades domésticas, os jornais modernos
trabalhavam para estimular as sensacoes, ap-
resentando fotos imensas em sua capa e
narrando dramaticamente os acontecimen-
tos didrios das cidades como verdadeiras
tragédias. Acompanhar os fatos cotidianos
através dos jornais passou a ser uma ex-
periéncia intensa de entretenimento no fim
do século XIX e inicio do século XX. Para
garantir audiéncia, os veiculos de comuni-
cacao tiveram de conquistar a atengao de seu
publico a qualquer custo. Na maioria das
vezes, 1sso era conseguido através da explo-
racdo do sensacionalismo. Em geral, o que
era espetacular e sensacional era também o
mais divertido.

Para pensadores como Theodor Adorno e
Max Horkheimer (1985), a produgdo em es-
cala industrial de bens simbdlicos, sobretudo
através dos meios de comunicacdo de massa,
acarretaram uma homogeneizac¢do dos gos-
tos. Além disso, a exploragdo comercial de
produgdes culturais teria refor¢cado a domi-
nacdo ideoldgica, criando individuos alien-
ados. Nesse sentido, a reprodutibilidade
técnica, principalmente a fotografia, teria
sido determinante para a perda da “aura”
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dos bens simbdlicos, transformando-os em
mercadorias descaracterizadas de sua forma
genuina (BENJAMIN, 1994). A necessidade
de tornar os produtos acessiveis a um imenso
numero de pessoas tenderia a um rebaixam-
ento de sua qualidade.

Adorno e Horkheimer acreditavam que a
inddstria cultural impedia os individuos de
serem autonomos e independentes, o que
os tornavam incapazes de tomar decisoes
de forma consciente. A producdo em série
acabaria por proibir a atividade intelectual do
espectador, atrofiando sua imaginagdo e sua
espontaneidade. O encantamento dos senti-
dos gerado pelos conteudos sensacionalistas
dos meios de comunicacdo, incluindo toda
espécie de midia impressa, o rddio e a TV,
transformaria o receptor em um consumidor
passivo, ja que a idéia de divertir-se estava
associada a uma entrega irrefletida, a satis-
facao imediata do prazer e a uma atitude de
“ndo pensar”. Porém, a idéia de divertimento
associada a um “ndo pensar” € tipica de so-
ciedades que se organizam a partir da divisao
entre o tempo de trabalho e o tempo de lazer.
O entretenimento neste sentido € entendido
como aquilo que se pratica quando ndo se
estd trabalhando, sdo as atividades do tempo
livre. Mas quando a fronteira entre esses dois
universos desmorona, entdo nao ha mais jus-
tificativa para a separacdo entre um momento
de se pensar e um outro de se “ndo pensar”,
de se divertir e de ndo se divertir.

Quando as tecnologias de comunicagdo
se tornam uma experiéncia didria e pas-
sam a abranger todas as instancias da vida,
como relacionamentos, negdcios, trabalho,
familia, religido e politica, o entretenimento
também se dissolve nas atividades rotineiras
e se torna incrustado em praticamente to-
das as acdes humanas. Se a modernidade €

assinalada pela produtividade podemos dizer
que a sociedade contemporanea se distingue
pela diversdo. A cultura do jogo e os elemen-
tos ludicos passam a dominar o processo de
criagdo e de comunicacdo. Em um dos se-
tores considerados mais sérios da sociedade,
o jornalismo, o entretenimento tem se rev-
elado uma pratica cada vez mais comum e
intensa para captar a atencdo do publico de
forma envolvente e divertida.

Virias iniciativas espalhadas pelo mundo
tém unido dois campos que parecem ex-
tremamente opostos: jornalismo e games.
No site News Games' , sdo analisados
varios formatos de conteudos jornalisticos
em forma de jogos, como infogréficos, noti-
cias e fotos interativas, games editoriais, etc.
De forma geral, o webjornalismo tem en-
contrado seu espaco no desenvolvimento de
formatos interativos de noticias? , sobretudo
através de interfaces divertidas e sedutoras,
congregando imagens, videos, icones e tex-
tos e exigindo uma participacdo mais ativa
dos interagentes. A experiéncia de ler noti-
cias tem sido ampliada para uma atividade de
diversdo, indo além do simples desejo de se
informar.

A fim de problematizar as questdes aqui
levantadas, tomamos como embasamento
cientifico a teoria das Materialidades da Co-
municacdo e como objeto de estudo o site
Spectra Visual Newsreader® , que propde
uma forma divertida de leitura de noti-
cias através de recursos ludicos e uma in-
terface interativa. O que estd em jogo,

! http://budurl.com/p714

2 http://darien.patch.com/ ;
http://chicago.everyblock.com/ ;
http://www.tenbyten.org/10x10.html

3 http://msnbcmedia.msn.com/i/msnbc/components/
spectra/index.html
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neste caso, nio é o entretenimento como
conteddo jornalistico — questdo ja obser-
vada por iniimeros autores (GABLER, 1999;
THOMPSON, 2008 e BRIGGS & BURKE,
2006), a partir dos jornais sensacionalistas
do século XIX —, mas o entretenimento como
forma de experiéncia, como novo modelo
de sensorialidade e percepc¢do, sobretudo,
como elemento indispensdvel para a captura
da atencdo na dinamica sociedade contem-
poranea.

2. Tecnologias Digitais e as
Materialidades da Comunicagao

O termo Materialidades da Comunicacao
surgiu em 1987 e nomeou uma coletanea de
ensaios organizada por Hans Ulrich Gum-
brecht que propunham uma reformulagdo de
teorias e paradigmas. Tal corrente de pen-
samento concebe o corpo como lugar da ex-
periéncia e objeto de destaque no estudo da
comunicacdo e propde discutir os sentidos
das coisas longe de uma andlise simbdlica e
discursiva. O modelo tedrico busca estudar
0s mecanismos materiais que possibilitam a
emergéncia dos sentidos nos fendmenos co-
municacionais. Contrariando a corrente her-
menéutica, que encontra na interpretacdo o
significado das coisas, a teoria das Mate-
rialidades da Comunicacdo defende que a
natureza fisica dos objetos e as expressoes
de sentido influenciam os significados das
coisas.

A relacdo do corpo com os objetos se torna
o foco desta linha de pensamento. Autores
como George Simmel (1987), Ben Singer
(2004), Jonathan Crary (1992, 2004) e Wal-
ter Benjamin (1985, 1994) se debrugaram so-
bre o contexto da modernidade para entender
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como o corpo funcionou como efeito e in-
strumento das transformacdes tecnoldgicas e
sociais. A aposta de tais autores € que a fre-
giiéncia de estimulos sensoriais provoca uma
transformacdo na estrutura psico-fisioldgica
dos individuos. Assim, os corpos hiperes-
timulados exigem estimulos cada vez mais
intensos para poderem ser afetados. Por
isso, as sensacdes e afetacdes perceptivas
se tornam tdo importantes quanto os senti-
dos/significados das coisas, uma vez que de-
terminam préticas culturais.

A teoria das Materialidades da Comuni-
cacdo concebe o corpo como primeiro e
fundamental meio de comunicagdo — algo
semelhante ao que Ernst Kapp (1998) de-
fende ao entender toda tecnologia como
uma analogia ao corpo e McLuhan (2005)
propde ao falar dos meios de comunicacio
como extensdes do homem. O corpo
se torna, assim, agente central construtor
das subjetividades e das praticas cultur-
ais. Para o pesquisador brasileiro Vinicius
Andrade (2006), o conceito de Corporifi-
cacdo (embodiment) é fundamental para en-
tender esse fenOmeno, sobretudo na con-
temporaneidade, onde o corpo se envolve
nas dindmicas comunicativas através de uma
multissensorialidade. Utilizar o conceito de
corporificacdo € considerar nao s6 que o
corpo condiciona modelos comunicacionais,
mas também que as tecnologias afetam as
materialidades do corpo humano, influen-
ciando nossa percepcao, sensacdo e subje-
tividade.

Tomemos como exemplo o uso dos celu-
lares. Mais do que um telefone, que re-
cebe e origina chamadas, os novos aparel-
hos digitais redinem uma série de recursos vi-
suais, sonoros e titeis que estimulam certas
sensacoes nos individuos e demandam de-



Melissa Ribeiro de Almeida

terminadas respostas materiais (fisicas) do
corpo. As telas touch screen, por exem-
plo, exigem uma certa habilidade ttil do
usudrio. Esta exposi¢do a novas sensoriali-
dades estaria gerando um conjunto de trans-
formacdes que resultam em novos padrdes
de percepcdao. Entendemos esta mudanca
claramente ao verificarmos o uso do telefone
celular por diferentes geragdes. A chamada
“geracdo ponto-com” apresenta uma facili-
dade muito maior em lidar com as tecnolo-
gias digitais do que muitos adultos. E im-
pressionante a rapidez com que movimentam
os dedos e realizam as operacdes. E como se
0 corpo jé estivesse treinado para estes movi-
mentos e obedecesse a um comando natural,
diferente das pessoas mais velhas que apre-
sentam imensa dificuldade em se adaptar a
essa nova linguagem.

O ambiente digital também estd mudando
o processo de aprendizagem. A prética de
digitacdo estd tornando cada vez mais des-
gastante e demorada a escrita tradicional,
com caneta ou ldpis. A famosa combinac¢do
“control C, CRONTOL V” mudou comple-
tamente a forma de expressar em palavras o
pensamento, de organizar as idéias ao longo
do papel. Acostumada com o uso dos pole-
gares para digitar os nimeros no celular e
o uso das pontas dos dedos para escolher
as letras no teclado do computador, a nova
geracdo sente imensa dificuldade para escr-
ever com a mdo em forma de pinca. Os
gestos cansativos de moldar as letras no pa-
pel sdo substituidos pelo movimento alter-
nado e veloz dos dedos no teclado.

Para Vinicius Andrade (2008), a modal-
idade contemporanea de comunicacdo se
da por meio de uma linguagem tatil-dudio-
visual. As telas touch screem, os consoles
dos games, os smartphones exigem cada

vez mais a participacdo integral do usudrio
na produgdo e no consumo da informacao,
demandando significativamente o envolvi-
mento corporal. Segundo Vinicius, o termo
“meio” de comunica¢do ndo d4 mais conta
de expressar todas as possibilidades intera-
tivas proporcionadas pelas tecnologias digi-
tais. A cultura contemporanea mididtica se-
ria marcada, entdo, pela construcao de arran-
jos e de ambientes mididticos que envolve-
riam as prdticas sociais e sensoriais.

As telas sensiveis ao toque, as inter-
faces acionadas por gestos e os consoles dos
games estabelecem uma nova relacio entre
os individuos e as mdquinas, criando am-
bientes de imersdo, de interatividade e de
sociabilidade. A nova geracdo de games
aposta cada vez mais na participagdo € no
movimento dos usudrios. O usudrio de um
game como o Wii, da Nintendo, por ex-
emplo, é forcado a combinar a racionali-
dade do pensamento com a sensorialidade
dos gestos e movimentos feitos pelo corpo.
Em jogos como este, 0 manuseio dos con-
soles se aproxima, e muito, da experiéncia
fisica do mundo real. Como temos argu-
mentado, a experiéncia digital promove for-
mas inéditas de afetacdo do corpo, desper-
tando sensagdes fisicas nunca antes vivenci-
adas e modificando a relacdo do homem com
a maquina.

3. Spectra Visual Newsreader e o
Webjornalismo como
entretenimento

O site Spectra Visual Newsreader* propde

um novo formato para a disponibilizacdo
e leitura de noticias na Web, abusando de

4 http://budurl.com/hefb
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recursos ludicos e de experiéncias multi-
ssensoriais, tornando o habito de ler e de se
informar muito mais prazeroso, uma forma
de entretenimento. Ao acessar a pagina, o
primeiro aspecto que se torna evidente € a
personalizacdo. E o préprio usudrio quem
monta sua pagina, adicionando os canais de
noticia de seu interesse, a partir de um carda-
pio variado: mundo, esportes, tecnologia,
politica, negdcios, entretenimento, saide, vi-
agem e outros. Ele ainda pode filtrar palavras
e expressoes, escolhendo dentro dos canais
de noticias os temas especificos que devem
ser disponibilizados.

Ao indicar os canais de noticias, as infor-
macoes sdo apresentadas através de blocos
(que possuem cores variadas, de acordo com
0 assunto) que flutuam em uma espécie de
circulo em movimento, denominado orbital.
O usudrio pode definir a velocidade do movi-
mento do circulo e também optar por out-
ras formas de apresentac@o da noticia, como
modo automdtico, sensor de cor (no qual as
cores dos assuntos — categoria de noticias —
s@o escolhidas quando objetos coloridos sao
colocados em frente a webcam) ou sensor
de dudio (quando o usudrio escolhe o as-
sunto através da voz). H4 ainda a possibil-
idade de visualizar as noticias através de im-
agens (fotos ou videos). A leitura dos blo-
cos de noticias pode ser feita de forma lin-
ear, passando-os um a um, ou através da es-
colha direta, clicando sobre o bloco colorido.
Ao ser selecionado, o bloco inicia um movi-
mento de aproximagdo no campo visual do
usudrio, ganhando destaque entre os demais.
O leitor recebe um texto resumido sobre a
noticia selecionada. Caso queira visualizar
todo o conteddo, basta que ele clique sobre
o link oferecido para ter acesso a informacgao
completa.

www.bocc.ubi.pt

Além de despertar os sentidos da visdo e
da audicdo, através do texto, da imagem (fo-
tografia e video) e do som, o site demanda
do usudrio uma habilidade tatil, em funcao
do movimento continuo dos blocos de noti-
cia, que se apresentam de forma aleatéria. E
preciso que o interagente tenha uma nogao
de espacialidade para ser capaz de se “movi-
mentar” no espaco informacional pela oper-
acdo do mouse e o jogo de cliques. A in-
sercao no espago tridimensional requer um
certo treinamento do corpo, uma espécie
de equilibrio corporal. O ambiente simu-
lado digital reproduz os atos de pegar, de
soltar, de manusear as coisas, chegando bem
proximo dos movimentos fisicos do mundo
real. Conforme McLuhan, as percepcdes da
visdo nos sugerem sensacdes possiveis do
tato. E como se houvesse na percepgio vi-
sual uma sugestdo de percepc¢ao tatil, uma
espécie de concordancia dos dois sentidos na
percepcao.

O envolvimento multissensorial e o
carater lidico da pagina envolvem comple-
tamente o usudrio, promovendo a sensacio
de diversdo, de entretenimento. O ato de
leitura e a pratica de acessar noticias e
obter conhecimento tornam-se muito mais
prazerosos. O leitor troca a folha suja do
jornal por uma tela de alta resolucdo com
cores chamativas e um visual atraente. O
movimento dos olhos sobre o texto deixa
de ser ordenado e seqiiencial para ser con-
duzido pela experiéncia flexivel da leitura
ndo-linear, fragmentada, hipertexual e
hibrida, misturando as palavras as imagens e
aos videos. A leitura individual, silenciosa e
contemplativa dos textos impressos € trocada
pela experiéncia interativa, em tempo real,
¢é enriquecida pelas indmeras possibilidades
da conexdao movel e € imensamente dilatada
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pelas novas sensorialidades da linguagem
hibrida. O usudrio acaba perdendo a noc¢do
do tempo, diante do volume de noticias, das
possibilidades de conexdes e da sensacao de
diversdo e encantamento que a tecnologia
propicia, mergulhando profundamente no
universo on line.

Embasando-nos no modelo Spectra, veri-
ficamos como o corpo se impde na contem-
poraneidade como lugar da comunicagdo. A
experiéncia da multissensorialidade cada vez
mais requisitada pelas tecnologias digitais
nos mostra como a materialidade dos obje-
tos, ou seja, suas caracteristicas fisicas, influ-
enciam no processo comunicativo. As mu-
dancgas dos suportes, da dimensdo da im-
agem, da qualidade do som e da forma de
interacao do usudrio com o contetido sao de-
terminantes na formatacao da sensorialidade.
Parece-nos claro o imperativo na contempo-
raneidade de linguagens envolventes, o que
modifica diretamente a relacdo do homem
com a tecnologia.

A experiéncia de manusear as coisas, es-
colher cores, movimentar objetos, person-
alizar os ambientes, de se envolver de forma
multissensorial e divertida parece funcionar
como uma espécie de brincadeira, um tipo de
jogo, cujo objetivo consiste em acessar blo-
cos de noticias de variadas formas. Nestes
casos, muitas vezes, o conteudo jornalistico
fica em segundo plano em favor de uma in-
terface sedutora e de uma pratica divertida
de acesso a conteidos. A partir do mod-
elo Spectra e dos outros exemplos ja men-
cionados neste estudo percebemos o quanto
o webjornalismo tem se apropriado de re-
cursos ludicos e de interagdes multissenso-
riais como forma de captar a atencdo dos
individuos, reproduzindo a proépria légica
que envolve a cultura do entretenimento no

século XXI. A impressdo que temos € que
nada mais parece fazer sentido ou se tornar
atraente em nossos dias se ndo evocar, de al-
guma maneira, a forca do entretenimento.
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