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Resumo: Este texto tem o objetivo de apresentar uma discussédo sobre os efeitos
provocados pela Industria Cultural e Consumo nas relacées humanas e, propriamente
dito, na vida dos sujeitos sociais. O estudo € fruto das reflexdes relacionadas ao
Projeto de Pesquisa — “Industria Cultural, Educagao e Trabalho Docente na Primeira
Infancia: da semiformacdo a emancipacdo humana” da Universidade Estadual de
Londrina atrelado ao processo de pesquisa relacionado ao Trabalho de Concluséo do
Curso de Pedagogia na UEL. Acreditamos que pela logica da Indastria Cultural as
necessidades de vida humana foram substituidas pelas supérfluas situacdes de vida,
sendo que essas passaram a ser as necessarias aos olhos de individuos iludidos pela
mercadoria e pela l6gica consumista. Para isso, partimos de um estudo bibliogréafico
a luz dos fundamentos da teoria critica em Adorno e Horkheimer (1985) que faz uma
critica aos impactos desta l6gica na vida das pessoas, sejam elas adultos e criancas.
Essa pesquisa, embora em andamento, precisa ser cada vez mais compreendida, a

fim de que possamos desenvolver novos olhares para a sociedade do consumo.
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O presente texto objetiva apresentar uma discussao sobre os
impactos da Industria Cultural e Consumo nas relac6es humanas e, propriamente dito,
na vida dos sujeitos sociais. O estudo é fruto das reflexdes relacionadas ao Projeto de
Pesquisa — “Industria Cultural, Educacao e Trabalho Docente na Primeira Infancia: da
semiformagdo a emancipagdo humana” da Universidade Estadual de Londrina
atrelado ao processo de pesquisa relacionado ao Trabalho de Concluséao do Curso de

Pedagogia na UEL.

Acreditamos que neste cenario marcado pela logica da Industria
Cultural as necessidades de vida humana foram substituidas pelas supérfluas
situacdes de vida, sendo que essas passaram a ser as necessarias aos olhos de
individuos iludidos pela mercadoria e pela l6gica consumista. Para isso, partimos de
um estudo bibliografico a luz dos fundamentos da teoria critica em Adorno e
Horkheimer (1985) que faz uma critica aos impactos desta légica na vida das pessoas,
sejam elas adultos e criangas.

A inddstria cultural constréi uma cultura de consumo, onde todos
somos sujeitos de consumo, no qual perpassamos por discursos que vendem uma
imagem de como ser interligado aos mais variados produtos com imagens
personificadas em mercadoria, ou seja somos tudo aquilo que consumimos, mais um
produto da indudstria cultural, vestido de marcas, conceitos, padrbes e pensamentos

construidos por uma classe dominante.

Fazemos parte de uma sociedade, na qual tudo gira em torno do
capital, a humanidade se faz escrava do capitalismo e se aliena aos impactos
provocados pela industria cultural e pelas rela¢cdes de consumo. Diariamente somos
manipulados e induzidos a reproduzir os padrdes impostos por uma sociedade
capitalista, onde o consumismo exagerado e sem limites, ofusca nossa forma de

pensar, agir e até mesmo de enxergar o mundo a nossa volta.

A cultura de massa, termo que foi substituido por industria cultural,
por Theodor W. Adorno e Max Horkheimer (1985) ambos os filésofos alemées
membros da Escola de Frankfurt, tem como objetivo atingir a massa popular através
dos meios de comunicacao seja através do radio, televiséo, internet, jornal, revistas e
livros. Esses meios de comunicacdo tém a funcdo de levar aos individuos
informacgdes, entretenimento, que limitam-no a seguir padrdes e conceitos impostos
pelos ideais de uma classe dominante, que tem como objetivo satisfazer suas
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necessidades através da mercadoria e do consumo em exaustdo. Muitas vezes, o
individuo € levado ao préprio fracasso pessoal, quando os conceitos humanos séo
alterados em favor do consumo exagerado e da busca incansavel pela mercadoria
que, torna-se alvo de prazer, de felicidade, de imagem e de presenca iluséria no
mundo.

A luz dos fundamentos da Teoria Critica em Adorno e Horkheimer
(1985) podemos compreender e desmistificar o préprio conceito de cultura de massa,
uma vez que 0s autores acreditam que o0 que acontece nao € algo natural, por vontade
prépria do individuo, mas, pela for¢ca do contexto mercadoldgico que impactado pela
Industria Cultural, provoca no individuo a conformag¢éo com o consumo e com a légica
do mercado e da produgdo. A industria cultural integra e administra os niveis de
comportamento de um individuo sendo uma ferramenta do sistema capitalista, na qual
dissemina cultura e o consumo de massas. A cultura dissemina padrdes, havendo a
padronizacao de conceitos ideias seguindo a logica capitalista.

Diante disso, para entendermos melhor esse processo, vale a pena
compreendermos o préprio conceito de industria cultural desde o surgimento do termo.
Nesse sentido, o termo foi visto pela primeira vez na publicacéo do livro a Dialética do
Esclarecimento em 1947, escrito por Adorno e Horkheimer, que explicaram em uma
de suas conferéncias em 1962 que Industria Cultural vem substituir o termo cultura de
massa. Em um contexto mais amplo sobre a industria Cultural podemos observar que
ela integra e administra os niveis de comportamento de um individuo e o

desenvolvimento indUstria da sociedade.

A industria cultural traz em seu bojo todos os elementos caracteristicos de
um mundo industrial moderno e nele exerce um papel especifico, qual seja,
o de portadora de uma ideologia dominante a qual outorga o sentido a todo
sistema. (ADORNO,2002 p.8)

A partir da logica capitalista, a industria cultural contribui para falsear
as relagbes entre os homens e natureza, fazendo do individuo um ser dominado pela
técnica e escravo do capitalismo, sem possibilidades de acdo independente e
autdbnoma, tdo pouco capaz de questionar, fazer julgamentos e tomar decisbes com
consciéncia.

Desse modo, Adorno (2002, p.05) afirma que:

Toda a cultura de massas em sistema de economia concentrada € idéntica,
e 0 seu esqueleto, a armadura conceptual daquela, comeca a delinear-se. Os
dirigentes ndo estdo mais tao interessados em escondé-la; a sua autoridade
se reforgca quanto mais brutalmente é reconhecida. O cinema e o radio nédo
tém mais necessidade de serem empacotados como arte. A verdade de que

412



nada sé@o além de negdcios lhes serve de ideologia. Esta devera legitimar o
lixo que produzem de propésito. O cinema e o radio se auto definem como
industrias, e as cifras publicadas dos rendimentos de seus diretores-gerais
tiram qualquer duvida sobre a necessidade social de seus produtos.

Assim, a cultura e a arte que antes eram formas de expresséo e
contestacdo, que satisfaziam o homem nas horas de lazer, € agora transformada em
mercadorias reproduzidas de acordo com os ideais do sistema capitalista. O préprio
homem é utilizado pela industria cultural com o intuito de mecaniza-lo, de forma que
até os momentos de lazer e diversdo se tornam uma prolongacgéo do trabalho, que
visa o capital exagerado e sem precedentes, como uma simples ida a um parque em
momento de lazer em meio as extensas jornadas de trabalho a quais todos séo
submetidos pode ser uma das mais diversas formas que a industria cultural utiliza para
mecanizar o individuo, pois 0 mesmo vai querer ir ao parque utilizando pecas de
vestuario que sdo comum para pessoas que frequentam esse tipo de local, e os mais
variados artefatos como propagandas que iram atrair sua aten¢édo. O que era para ser
um simples momento de lazer acaba por tornar o individuo um produto dentro do
capitalismo, onde ele é usado de todas as formas possiveis para gerar lucro para a

sociedade.

Nesse sentido, podemos ver em Adorno e Horkheimer (1985) que o
objetivo central da Industria Cultural é produzir cultura de massas, que se utiliza de
meios de comunicagdo como radio, televisdo e internet, para disseminar a seus
artefatos culturais, criando padrées e modelos a serem seguidos, influenciando a
massa consumidora, onde se ter € uma necessidade para ser algo. Todas as classes
sociais sdo atingidas pelo discurso sedutor da midia, que nos leva a acreditar que o
produto ou o ideal de beleza e até mesmo de vida imposto por ela, sao indispensaveis
para a nossa vida. Adorno diz que ocorre a padronizacdo e conformacao dos
consumidores ao produto e a mercadoria.

[...] Para todos, alguma coisa € prevista a fim de que nenhum possa escapatr;
as diferencas vém cunhadas e difundidas artificialmente. O fato de oferecer
ao publico uma hierarquia de qualidades em série serve somente a
guantificacdo mais completa, Cada um deve-se portar, por assim dizer,
espontaneamente, segundo o seu nivel, determinado a priori por indices
estatisticos, e dirigir-se a categoria de produtos de massa que foi preparada
para o seu tipo (ADORNO, 2002, p.271)

Diante disso, mediados pelos impactos da Induastria Cultural, o
individuo passa a ter o desejo de consumir cada vez mais, envolvendo todas as
atividades de sua vida: alimentacdo, vestuario, lazer, moradia, automdveis,
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brinquedos, etc. Estas mercadorias acabam sendo tdo impactantes a ponto de limitar
o olhar de quem consome, ou seja, ndo existem critérios, ndo ha um olhar critico para
com o que consomem, ja que a ilusdo de obter o material acaba ultrapassando a
guestdo de precisar para consumir e 0 que passa a vigorar € a falsa verdade do
conceito “precisar” para suprir uma necessidade emocional apenas para suprir o seu
proprio ego. Esta falta de escolha propria e, até falta de criticidade frente ao consumo
resulta no processo de adaptacao frente ao consumo, naturalizando o ato consumista

como algo normal. Zuin (2011) afirma que:

A conquista do espirito pela l6gica universalizada da mercadoria cobra seus
dividendos também na esfera da producao de bens simbdlicos, de tal modo
gue o individuo semiformado néo se sente estimulado a refletir criticamente
sobre o0 que aprende, pois dificimente consegue aprender algum
conhecimento por um tempo que o capacite a elabora-lo a ponto de poder
ressignificar sua propria vida.

Desse modo, o individuo ndo tém pensamentos préprios, sua
capacidade de reflexdo, questionamento acaba sendo envolvida pelo processo da
repeticdo e reproducdo do meio capitalista consumidor, sem compreender
efetivamente o que esta por tras das entrelinhas sociais. Tudo é transformado em
produto, arte, investimento, entretenimento, acessoérios, cinema, estética, musica,
para todos 0s gostos e costumes tudo a fim de conquistar o consumidor e obter lucros.
A midia e propaganda assumem papel prioritario no mercado, para alcancar os ideais
e 0s modismos, criando um mundo e um protétipo de individuo que devem ser
seguidos e idealizados, fazendo do homem nao apenas um simples consumidor nesse
mundo das mercadorias, mas também um estimulador do consumo, onde ele sera o

produto final resultado de todo o seu consumo.

O homem né&o pensa mais por si proprio, sua concepcao e visdo de
mundo é alterado, 0 homem passa a pensar e a enxergar apenas o que Ihe é proposto,
como se vivesse dentro de um ‘quadrado’, onde esse quadrado s6 Ihe permite olhar
em uma Unica dire¢do, ndo Ihe permitindo explorar ao seu redor, e nem questionar o
gue Ihe é oferecido como certo, pois agueles que se permitem pensar questionar e
sair do padréo da normalidade, s&o vistos com maus olhos pelos demais membros do
grupo a que esse individuo pertence e até mesmo da sociedade, deixando esse
individuo isolado, pois tem um padréo de beleza, um padréo de vida, um padrao de

como devemos nos portar na sociedade, esse padréao nos diz como pensar, agir, vestir
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e com o tipo de pessoas que devemos andar, qualquer um que fuja desse padrao é
excluido podendo até ser ridicularizado pelos demais.

Seja na escola, no trabalho, nas relacbes familiares, todos sé&o
induzidos desde crianca a seguir a légica dessa sociedade. Temos tudo em excesso
e somos induzidos a ter cada vez mais, criando a necessidade de ter para ser alguém.
Essa busca desenfreada pelo ter gera cada vez menos no individuo o olhar critico
acerca do mundo a nossa volta. Tudo é vendido, a imagem ja vem pronta de acordo
com aquilo que querem que vejamos, seja pela televisdo, cinema, propagandas,
midia, internet, com a légica homogeneizada da ‘felicidade’ em seus arranjos voltados
ao corpo perfeito, a casa dos sonhos, ao trabalho de sucesso, aos relacionamentos
duraveis, a vida cheia de prazeres e contentamentos, ao carro do ano, enfim, como
se os valores humanos se convertessem totalmente aos valores utilitaristas e

mercadoldgicos.

E, desse modo, cada vez mais os individuos tém menos tempo para
se relacionarem entre si, hora essas relagdes séo substituidas pelas longas jornadas
de trabalho, na qual o individuo precisa se submeter a horas de trabalho para
satisfazer as necessidades criadas pela industria cultural. O individuo, muitas vezes,
é submetido as condi¢bes de trabalho estressantes e que néo Ihe proporcionam o
minimo de felicidade, porém sdo necessdrias para atender a logica do capital e ao
acumulo de bens e produtos. As horas de lazer sdo substituidas por mais trabalho, e
as relacdes com outros individuos séo substituidas por aparelhos eletrénicos, redes
sociais, onde a Unica relacdo que se tem € a virtual. A industria cultural causa no
individuo uma satisfacdo momentanea pelo ter, ndo medindo esfor¢cos para que o

individuo tenha e siga seus padrdes.

As criangas sdo as que mais sofrem em meio a tantos artefatos
utilizados pela industria cultural. Crescendo em uma sociedade em que ela aprende
desde cedo que é necessario trabalhar para se ganhar dinheiro, e com dinheiro é
possivel se ter tudo o que quiser, dando a ideia de que o conceito de felicidade esta

ligado ao ter algo.

A crianga cresce vendo os adultos trabalharem, consumirem, e isso

é transmitido como se fosse uma ordem natural das coisas, crescer, trabalhar para se

ter tudo aquilo que se deseja. A sociedade cria uma disseminada uma cultura, como
MELLO (2007, p.86) afirma que:
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Ao criar a cultura humana — 0s objetos, os instrumentos, a ciéncia, os valores,
os habitos e costumes, a légica, as linguagens —, criamos nossa humanidade,
ou seja, o0 conjunto das caracteristicas e das qualidades humanas expressas
pelas habilidades, capacidades e aptiddes [...]

Partindo desse pressuposto, a partir da cultura e das relacdes
estabelecidas e do meio ao qual o individuo esta inserido € que ele vai adquirindo
formas de pensar e agir e que assim sao passadas por geragdes, como acontece com
as criancas que se espelham suas escolhas, acdes e pensamentos no que veem 0S
adultos fazendo. Se os adultos estdo sendo manipulados pela industria cultural, as
criancas por se espelharem neles, se tornam um alvo facil para industria cultural,

podendo ser atingida de diversas maneiras.

INDUSTRIA CULTURAL E A LOGICA DO CONSUMO NA VIDA INFANTIL

Um mecanismo muito utilizado e que a partir dele a industria se
beneficia em seus mais diferentes setores sdo os desenhos animados, que se
realizada uma analise mais aprofundada € possivel perceber o quanto os mesmos
interferem em sua forma de pensar e influenciam em muitas de suas acdes e escolhas.

Os desenhos animados sdo considerados uma das armas mais
poderosas utilizadas pela industria cultural para atingir o puablico infantil. Através dele
€ possivel gerar lucro para os mais diversos segmentos da industria, seja no material
escolar do desenho preferido, pecas de vestuario, alimentos personalizados, cinema
e uma infinidade de brinquedos criados pelas principais marcas do mundo com 0s
personagens principais dos desenhos animados. A publicidade e propaganda
exercem um papel de peso nesse processo de seduc¢ao, ndo poupando esforcos na
criacdo de propagandas impactantes, que permitem as criangas entrarem em um
universo de sonhos. A crianga, assim como o adulto fica fascinada por tudo que Vvé,
seus pensamentos, acoes, fala e escolhas sédo de acordo com o que ela vé e séo

limitados.

[...]Ja crianca assume o papel de simples consumidora de bens culturais, pois
somente assim podera tornar-se um “ser humano evoluido”, adaptado as
regras da sociedade e capaz de assumir suas func¢des sociais previamente
estabelecidas para que a sociedade funcione em harmonia. Esta concepc¢éo
compreende a sociedade como algo estatico e ordenado e a cultura como
normas, bens e valores postos, cabendo a crianga a incumbéncia de assimilar
os moldes previstos (CIERRI, TREVISAN, 2006, p.3).

Os desenhos animados s&o uma arma muito poderosa utilizada pela
industria cultural para atingir o publico infantil, que faz o uso de diversos artefatos
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como criar um novo mundo onde a crianga é seduzida por todo o universo criado pela
industria cinematogréafica fazendo com que a crianca se sinta pertencente desse
universo. Dentro desse universo de sonhos criados sdo impostos produtos que levam
as criangcas a um consumo precoce, no qual a midia faz uma exaustiva publicidade
em cima de um unico desenho, onde limita a forma de pensar da crianga e faz com
que ela queira consumir os produtos criados do seu desenho predileto. Esses
produtos podem abranger diferentes setores da industria, podendo ser representados
em bonecos dos personagens, carrinhos, roupas, calcados, alimentos, material
escolar, produtos de higiene pessoal, criando nas criangcas o desejo de consumir
desde pequenas.

Através dos desenhos animados é propagada uma ideologia,
estimulando um modo de pensar e de se comportar estimulando o consumo. Esse
universo fascinante € oferecido para todos os tipos de publicos, nas mais variadas
idades, na qual oferece uma infinidade de mercadorias, formas comportamento,
pensamento, que s&o incorporados na realidade do individuo e introduzidos no dia a
dia influenciado em todos os sentidos na vida, incorporando ideologias, formas de
pensar.

A propaganda possui um grande poder de influéncia de pensamento
em todos os tipos de publico, sendo que atualmente ela é fortemente utilizada para
seduzir o publico infantil como acontece quando é lancado um novo desenho animado
pelos grandes estudios de producdes, que utilizam o marketing e a propaganda para

gerar lucro.

Grandes marcas sao responsaveis por seduzir o publico infantil como
a Mattel que atualmente € maior fabricante de brinquedos do mundo e foi criada em
1945 por Ruth Handler e seu marido Elliot, sdo responsaveis por dar vida em
brinquedos a grandes personagens dos desenhos animados e também criar uma
infinidade de brinquedos. Outra grande marca é a Disney que é um dos maiores
conglomerados de midia do mundo, fundada por Walt Disney e seu irmao Roy Oliver
Disney em 1923, atualmente a Disney € uma marca com uma infinidade de produtos
nos mais variados setores do mercado, que encanta o publico de todas as idades com
uma infinidade de produtos, producdes cinematograficas levando os individuos a

entrar nesse universo dos sonhos, onde tudo € possivel.
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Essas marcas sdo responsaveis também a partir dos personagens
encantadores presentes nas animacgdes, criar lugares e posi¢cdes sociais que Sao
representados pelos personagens. E a industria se apropria criando os mais variados
produtos nos diferentes segmentos da inddstria com os personagens preferidos das
criancas que ficam fascinadas e querem adquirir todos os produtos, que trazem
consigo a ideia de pertencimento a esse mundo dos sonhos criado e idealizado.

Desde crianca o individuo é jogado na sociedade capitalista, onde
culturalmente ele aprende a viver, criando habitos capitalistas e sendo tratado pela
industria cultural como uma mera mercadoria, que o considera fruto de tudo aquilo
que ele consome.

Como resultado parcial da pesquisa, acreditamos que mesmo que 0
consumo seja impactante na vida das pessoas, estas precisam exercer o pensamento
critico e elaborado em favor de novas perspectivas de vida que se distanciem desse
conceito equivocado sobre a vida social via utilidade. Essa pesquisa, embora em
andamento, precisa ser cada vez mais compreendida, a fim de que possamos
desenvolver novos olhares para a sociedade do consumo, que venham a ser

superados os valores mercadologicos e consumistas.
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