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A partir do século XX, grandes transformagdes técnicas possibilitaram a produgao e a difuséo
de bens simbdlicos em grande escala. O desenvolvimento das industrias culturais e de seus
canais de comunicagdao deram materialidade e funcionalidade a uma cultura popular
tecnoldgica, produzida para as massas. Forma de democratizagdo da arte ou instrumento de
alienacao, a cultura adaptada ao gosto do “homem médio” ganhou o espago publico de modo
aparentemente irreversivel. Ha décadas, a televisdo, os jornais, as revistas, o radio, o cinema,
as historias em quadrinhos, o romance popular e outras formas de literatura comercial
colocaram, a disposicao de todos, bens culturais que divulgam informacdes, promovem ideias
e vendem produtos de modo leve e agradavel. Com o advento do século XXI, a comunicagao
digital tornou a divulgacdo dos produtos da cultura popular tecnolégica ainda mais célere,
flexivel e descentralizada. No ambito dessas novas midias, ampliam-se os estimulos
emocionais, articulam-se identidades e estabelecem-se, a cada dia, novas relagbes de
consumo. Transmitida de forma analdgica ou digital, a linguagem do espetaculo compde-se de
discursos eficazes, capazes de divertir, ensinar e emocionar. Assim, as produgdes discursivas
do universo do entretenimento mantém relagéo direta com a construgdo retérica. Baseado no
exposto, o presente projeto de pesquisa busca investigar, sob o olhar da Retérica Classica, da
Nova Retorica e de teorias discursivas, as estratégias de persuasdo envolvidas na construgéo
dos discursos do entretenimento, destinados a atender ao gosto de diferentes classes e

camadas sociais.
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