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O dominio do entretenimento na contemporaneidade*!
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RESUMO

Este artigo versa sobre as bases conceituais para compreender o dominio do entretenimento
na contemporaneidade, a partir de sua acep¢do como elemento da cultura, passando pelos
estudos criticos centrados nas nogdes de industria cultural e de sociedade do espetaculo até
0s que se referem ao contexto da sociedade midiatizada, na qual se identifica uma fusédo
entre as dimensdes ladica e informacional.
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ABSTRACT

This article deals with the conceptual basis for the understanding of the entertainment
domain in contemporary time, from its acceptation as an element of culture, going through
critical studies centered on the notions of cultural industry and the society of the spectacle,
up to those referring to the mediatized society context, in which a fusion is identified
between the playful and the informational dimensions in media products.

Keywords: Communication in contemporary time. Entertainment. Society of the spectacle.
Mediatized society.

Introducéo

Este artigo versa sobre as bases conceituais para compreensdao do dominio do
entretenimento na contemporaneidade. Parte de sua acep¢do como componente da
natureza psiquica do homem e como elemento da cultura, em razao da dimensao “Homo
ludens” (do brincar, jogar, entreter), passando pela postura critica centrada nas nogdes

de indastria cultural e de sociedade do espetaculo, até o contexto da denominada
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sociedade midiatizada, na qual ¢ identificada uma fusdo entre o ltdico e o informacional

nos produtos midiaticos.

O entretenimento como componente da natureza psiquica do homem e como

elemento da cultura

H& um menino

H& um moleque

Morando sempre no meu coragao
Toda vez que o adulto balanga
Ele vem pra me dar a mao

(Bola de meia, bola de gude — M. Nascimento e F. Brant)

O termo entretenimento, do latim "inter" (entre) “tenere™ (ter), evoluiu para o
inglés "entertainment”, “aquilo que diverte com distra¢do ou recrea¢do” OU ‘‘um
espetaculo publico ou mostra destinada a interessar ou divertir” (Gabler, 1999: 25). A
ideia de “ter entre” indica que o entretenimento “nos leva cada vez mais para dentro
dele e de n6s mesmos” (Trigo, 2003: 32).

A dimensdo “Homo ludens” (do brincar, jogar, entreter) possibilita ver na
atividade ndo direcionada a um fim pragmaético um componente da natureza psiquica do
homem e uma das bases da cultura. Esta, para compreensao do Iidico como um de seus
elementos constituintes, é o conjunto de atividades que ultrapassam a mera finalidade de
preservar a sobrevivéncia material.

Dai que:

A cultura, em particular, e a vida humana, em geral, sdo muito mais
complexas que as tentativas de se padronizar experiéncias. O esporte,
a cultura, a politica, os jogos e as diversdes, a religido e as crencas, as
festas sdo fontes inesgotaveis de atividades humanas prazerosas, que
se expressam sob os mais diversos conceitos como lazer, recreacdo,
6cio e entretenimento (Trigo, 2003: 181).

Freud, em "O poeta e a fantasia”, propde procurar na infancia os tragos da
atividade imaginativa do artista, considerando que, ao brincar, toda crianga comporta-se
como um artista na criacdo de um mundo novo composto dos elementos de seu proprio
mundo. Também explica que brincar é uma atividade séria, na qual a crianca investe

grandes quantidades de afeto, e que € a realidade, e ndo a seriedade, que se opde ao
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jogo. Este pertence ao dominio da fantasia e, quando brinca, a crianga procura apoio nas

coisas palpaveis e visiveis do mundo real. O poeta faz 0 mesmo que a crianca ao
brincar: cria um mundo de fantasia, leva-o a sério, investe nele grande quantidade de
emocdo e distingue-o muito bem da realidade. E significativo, porém, que, ao
crescerem, as pessoas param de brincar e perdem o prazer da infancia. Todavia, ndo

renunciam ao prazer de brincar. Trocam-no por outro, pelo fantasiar, ja que:

En realidad, no podemos renunciar a nada, no hacemos mas que
cambiar unas cosas por otras; lo que parece ser una renuncia es, en
realidad, una sustitucion o una subrogacion. Asi también, cuando el
hombre que deja de ser nifio cesa de jugar, no hace méas que prescindir
de todo apoyo en objetos reales, y en lugar de jugar, fantasea. Hace
castillos en al aire; crea aquello que denominamos ensuefios o suefios
diurnos (Freud, 2007: 1344).

A crianca brinca de ser mais velha para imitar o que conhece da vida dos adultos
e ndo tem motivo algum para esconder esse desejo. Diferentemente do adulto, de quem
é esperado que nao brinque de acordo com as suas fantasias, pois sabedor de que entre
os desejos que as alimentam ha aqueles impossiveis de ser revelados, pois considerados
proibidos. Tanto mistério, porém, ndo impede que sejam conhecidas suas fantasias,
porquanto muitas pessoas, vitimas de doencas nervosas, sdo obrigadas a revelar a um
médico seus devaneios para serem curadas. A Psicandlise é, para Freud, a melhor fonte
de conhecimento das fantasias dos adultos como realizacdes de desejos reprimidos e
desencadeadores de estados patolégicos.

Indica ainda a relacéo da fantasia (sonhos diurnos) com os sonhos noturnos, uma
vez que o sentido destes obedece ao fato de que também durante o sono movem-se
desejos causadores de vergonha e sdo ocultados, reprimidos e deslocados para o

inconsciente. De volta ao inicio:

No debe olvidarse que la acentuacion, quiza desconcertante, de los
recuerdos infantiles en la obra del poeta se deriva en Gltimo término
de la hipotesis de que la poesia, como el suefio diurno, es la
continuacion y el sustitutivo de los juegos infantiles (Freud, 2007:
1347).

Isso tudo diz respeito ao efeito que a obra de arte produz, pois o relato direto das

fantasias de uma pessoa causa indiferenca ou até repulsa. Dai que as pulsbes que levam
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um artista a criar seriam as mesmas que levam outras pessoas a neurose. Porém, o
artista exprime suas fantasias, torna-as aceitaveis e até prazerosas aos outros, realizando
0s desejos proprios e os alheios. A técnica do artista, no particular do poeta, € que leva a
superacdo de algumas barreiras: ou porque as suborna com o prazer puramente formal
ou estético que suaviza ou disfarca o carater egocéntrico de seus devaneios; ou porque
proporciona um deleite as pessoas com as suas proprias fantasias, em razdo do que
liberam tensdes. Eis 0 componente da natureza psiquica do homem para compreensao
do entretenimento.

Huizinga observa que tdo importante como o raciocinio na dimensdo ‘“Homo
sapiens” e o fabrico de objetos na dimensao “Homo faber”, e talvez ao mesmo nivel do
primeiro, é 0 jogo na dimensdo “Homo ludens”, de modo que deve ser tomado como
fendmeno cultural e estudado em uma perspectiva historica. O jogo tem primazia sobre
a cultura, pois é objetivamente observavel, passivel de definigdo concreta, ao passo que
a cultura é apenas um termo que nossa consciéncia historica atribui a determinados
aspectos. Nada impede interpreta-lo como qualquer fendmeno cultural que se apresente
como inteiramente sério (algo identificado em Freud, para quem o contraponto é com a
realidade), como a Filosofia, o Direito e a guerra, como se revelassem o elemento lidico
original. Em tais esferas, ha (na polémica como busca do saber, no processo judicial e
na luta, respectivamente) uma instancia primitiva e mitica de competir para vencer, ao
expor sensibilidade e habilidades técnicas e por elas ser reconhecido.

A sociabilidade do homem decorre também da sua natureza lddica. E ela que
confere espontaneidade nas relagbes de convivéncia, independentemente das
instituicBes. E no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve. O percurso
de sua forma significante como funcao social tem origem no mito e no culto®.

A antitese jogo-seriedade significa que os homens foram tomando consciéncia
do conceito de jogo como entidade independente. E uma atividade voluntaria e
desinteressada (sua fei¢do poética): um intervalo em nossa vida quotidiana como fungéo

vital, para que o homem, isolada ou cooperativamente, possa suprimir temporariamente

* No mito vivo ndo existe qualquer distingdo entre o jogo e a seriedade. S6 quando se torna mitologia
(literatura, transmitida como uma forma tradicional por uma cultura que em parte se separou da
imaginacdo primitiva) foi aplicada ao mito a distincdo entre o jogo e a seriedade, e em seu detrimento.
Em relacdo ao culto, o mito, ap6s haver perdido seu valor como instrumento adequado da compreensao
do universo pelo homem, continua desempenhando a fung&o de exprimir o divino em linguagem poética,
0 que é alguma coisa mais do que uma fungdo estética, pois na realidade é uma funcdo litdrgica
(Huizinga, 2007: 144-145).
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0 mundo habitual e se colocar num espaco/tempo com dindmica propria, regras

estruturais e obrigatdrias, permissivas de sua repeticdo como um ritual ou um culto. Nao
por acaso, o fascinio, 0 encantamento, a ilusdo e o arrebatamento que provoca. Deve 0
participante crer e manter-se fiel ao papel assumido para ndo ser um desmancha-

prazeres. O jogo:

E uma atividade que se processa dentro de certos limites temporais e
espaciais, segundo uma determinada ordem e um dado numero de
regras livremente aceitas, e fora da esfera da necessidade ou da
utilidade material. O ambiente em que ele se desenrola é de
arrebatamento e entusiasmo, e torna-se sagrado ou festivo de acordo
com a circunstancia. A acdo é acompanhada por um sentimento de
exaltagdo e tensdo, e seguida por um estado de alegria e de distenséo
(Huizinga, 2007: 147).

Quanto ao dominio em formacdo do ludico na contemporaneidade, Huizinga ja
em 1938 vislumbrava um problema, ainda existente, expresso nas perguntas: em que
medida a cultura atual continua se manifestando através de formas ludicas? Até que
ponto a vida dos homens que participam dessa cultura é dominada pelo espirito ludico?
Coube-lhe denunciar que a definicdo de jogo por ele formulada, estava sendo
desvirtuada, uma vez que saia da esfera do divertimento ocasional para a existéncia de
clubes e da competicdo organizada, de modo que o espirito do profissional ndo é mais o
espirito ludico, pois lhe falta a espontaneidade, a despreocupacgdo. Sustentou ainda que
“procurar ver se ha um contetido ludico na confusdo da vida moderna pode levar a
conclusdes contraditorias” tais como as existentes na busca de atingir um “record” no
esporte e na procura de cumprir metas de estatisticas de vendas. Ja presenciava um
aspecto esportivo em quase todo triunfo comercial ou tecnolégico: o navio de maior
tonelagem, a travessia mais rapida, a maior altitude etc. Os negocios transformavam-se
em jogo (Huizinga, 2007: 217-222).

Assim:

cada vez mais fortemente dominada por uma caracteristica que tem
alguma coisa em comum com o jogo e d& a ilusdo de um fator ladico
fortemente desenvolvido ... Tudo se passa como se a mentalidade e o
comportamento do adolescente tivessem passado a dominar certas
areas da vida civilizada que outrora pertenciam aos adultos
responsaveis (Huizinga, 2007: 227-228).
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O entretenimento numa postura critica

Pois ndo posso, hdo devo e ndo quero
Viver como toda essa gente insiste em viver
E ndo posso aceitar sossegado

Qualquer sacanagem ser coisa nhormal

(Bola de meia, bola de gude — M. Nascimento e F. Brant)

O fato de o ludico ser um componente humano ndo quer dizer que se deva atuar
em relacdo a tudo apenas para se distrair ou se divertir. A porcao lddica implica também
ser compromissado com 0 jogo, isto €, participar dele com respeito as suas regras €, no
menor viés, sentir-se indignado e acusar aquele que se pds como um desmancha-
prazeres.

As mudancas ocorridas em decorréncia da sociedade de consumo fizeram com
que Adorno e Horkheimer cunhassem a expressdo industria cultural, a ponto de em 1947
sustentarem que “a cultura contemporanea confere a tudo um ar de semelhanca. O
cinema, o réadio e as revistas constituem um sistema. Cada setor € coerente em si mesmo
e todos o sdo em conjunto” (Adorno; Horkheimer, 1985: 113). Eles cuidaram da relagdo
entre a industria cultural e o entretenimento, na diferenciacdo entre 0 modo de se
apresentar deste antes e depois do advento daquela. Antes de ser assimilada pela
indUstria cultural, a diversdo caracterizava-se pelo “nonsense”, como “arte leve” em
relagdo a “arte séria”, algo como o “popular” em relagdo ao “erudito”. Naquele
contexto:

A arte séria recusou-se aqueles para quem as necessidades e a pressao
da vida fizeram da seriedade um escarnio e que tém todos os motivos
para ficarem contentes quando podem usar como simples passatempo
0 tempo que ndo passam junto as maquinas (Adorno; Horkheimer,
1985: 126-127).

O vinculo entretenimento/capitalismo ocorre em trés planos. O primeiro, na

eliminacdo da oposi¢édo tempo livre/tempo de trabalho, pois:

O consumo de bens de entretenimento alivia, em aspectos
determinados, os individuos do processo de trabalho e possibilita um
tipo de satisfacdo substitutiva. O central nisso é a necessidade dos que
trabalham de fugir do trabalho alienado, e ndo a necessidade por
entretenimento (Buselmeier, 1985: 39).
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O segundo, na associacdo diversdo/consumo, pois até tirar férias significa

trabalhar e consumir, ou seja, o tempo livre tornou-se uma mercadoria. Dai que:

O entretenimento e os elementos da industria cultural j& existiam
muito tempo antes dela. Agora, sdo tirados do alto e nivelados a altura
dos tempos atuais. A industria cultural pode se ufanar de ter levado a
cabo com energia e de ter erigido em principio a transferéncia muitas
vezes desajeitada da arte para a esfera do consumo, de ter despido a
diversdo de suas ingenuidades inoportunas e de ter aperfeicoado o
feitio das mercadorias (Adorno; Horkheimer, 1985: 126).

O terceiro, na subordinacdo da diversdo ao principio da utilidade, por certo que

0s trés se implicam:

A indstria cultural permanece a industria da diversdo. Seu controle
sobre os consumidores é mediado pela diversdo, e ndo é por um mero
decreto que esta acaba por se destruir, mas pela hostilidade inerente ao
principio da diversdo por tudo aquilo gque seja mais do que ela propria.
A diversdo é o prolongamento do trabalho (Adorno; Horkheimer,
1985: 128).

E apenas aparente a liberdade de escolha do individuo, uma vez que:

O principio imp8e que todas as necessidades lhe sejam apresentadas
como podendo ser satisfeitas pela inddstria cultural, mas, por outro
lado, que essas necessidades sejam de antemdo organizadas de tal
sorte que ele se veja nelas unicamente como um eterno consumidor,
como objeto da industria cultural (Adorno; Horkheimer, 1985: 133).

A inversdo do significado de diversdo como passatempo para se distrair com
algo diferente dos afazeres cotidianos esta no fato de que o entretenimento “deixa de ser
algo imediato, um fim em si mesmo, transformando-se em um meio para a reproducao
do modo de produgdo capitalista” (Coelho, 2010: 166). A diversdo estd a servico das
grandes empresas na busca de lucro desmedido, coerente com a razao instrumental do
sistema capitalista de dominacdo, pela submissao a comportamentos que lhe sdo Uteis.

O tempo livre deixa de ser um espaco para se desligar do cotidiano e torna-se um
tempo que deve ser aproveitado para gerar vantagem financeira ao sistema capitalista,
ou seja, para consumir (televisao, jornais, revistas, radio, Internet - meios em que sao

veiculados antincios publicitarios) ou passear para descansar em ‘“shopping centers”.
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Na contemporaneidade, sob o império de uma ideologia do consumo

desenfreado de bens, servicos e marcas, por forca de uma correspondente publicidade
ostensiva, o ser humano tem a ilusdo da liberdade ou da consciéncia plena de escolha.
Tudo se torna valor de troca, bastante o “ter” algo ou “parecer-se” com algo,
insignificante o “ser” alguém. E a logica da produgdo de aparéncias ¢ da cultura da
imagem, como se fosse vivida em plenitude a propria realidade social numa acéo civica,
0 que é expresso na tese de Guy Debord (1997: 14) sobre o “fetichismo das imagens”:
“O espetaculo ndo ¢ um conjunto de imagens, mas uma relacdo social entre pessoas,
mediada por imagens”.

Primeiro, o préprio trabalhador acredita que o valor de uma mercadoria néo é
consequéncia do tempo de trabalho socialmente necessario para a sua producao, mas
decorre da “natureza” do produto. Depois, os meios técnicos dominam de modo a
influenciar, diga-se alienar, a possibilidade de o individuo criar um distanciamento

critico, e de cidaddo passa a mero consumidor de imagens. Assim:

ndo s6 o trabalhador deixa de se ver e ser visto como o sujeito do
processo de producdo (basta ver o uso do termo “classes produtoras”
para designar os empresarios) como qualquer individuo no capitalismo
deixa de ver e ser visto como produtor da prépria realidade social, que
aparece como se fosse separada das a¢gdes humanas (Coelho, 2006: 16-
17 — destaque no original).

Na relacdo entre a midia e o entretenimento a visao se torna legitimadora do que
passa por ela, sem que seja importante se 0 que é visto é veridico, valioso, inteligivel,
estruturado ou simplesmente banal, falso, manipulador ou distorcido. O dominio do
espetaculo pode ser visto como um componente do atual estagio da sociedade

capitalista, pois:

Na fase primitiva da acumulagdo capitalista, “a economia politica s6
vé no ‘proletario’ o ‘operario’”, que deve receber o minimo
indispensavel para conservar sua forca de trabalho; jamais o considera
“em seus lazeres, em sua humanidade”. Esse ponto de vista da classe
dominante se inverte assim que o grau de abundancia atingido na
producdo das mercadorias exige uma colaboracdo a mais por parte do
operario. Subitamente lavado do absoluto desprezo com que é tratado
em todas as formas de organizacdo e controle da producdo, ele
continua a existir fora dessa producdo, aparentemente tratado como
adulto, com uma amabilidade forcada, sob o disfarce de consumidor.
Entdo, o ‘humanismo da mercadoria’ se encarrega dos “lazeres e da
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humanidade” do trabalhador, simplesmente porque agora a economia
politica pode e deve dominar essas esferas ‘como economia politica’.
Assim, “a negag¢ao total do homem” assumiu a totalidade da existéncia
humana (Debord, 1997: 31-32 — destaques no original).

O conceito elaborado por Debord pode ser plenamente compreendido nos seus

vinculos com a teoria critica da sociedade capitalista em aproximacgao com a perspectiva

frankfurtiana (Coelho, 2006: 13), uma vez que:

Considerado em sua totalidade, o espetaculo é ao mesmo tempo o
resultado e o projeto do modo de producdo existente. Ndo € um
suplemento do mundo real, uma decoragio que lhe ¢ acrescentada. E o
amago do irrealismo da sociedade real. Sob todas as suas formas
particulares — informagdo ou propaganda, publicidade ou consumo
direto de divertimentos —, 0 espetaculo constitui o “modelo” atual da
vida dominante na sociedade. E a afirmagao onipresente da escolha “ja
feita” na producdo, e 0 consumo que decorre dessa escolha. Forma e
contetdo do espetaculo sdo, de modo idéntico, a justificativa total das
condicOes e dos fins do sistema existente. O espetaculo também é a
“presenca permanente” dessa justificativa, como ocupacdo da maior
parte do tempo vivido fora da produgdo moderna (Debord, 1997: 14-
15).

A producdo de mercadorias € inseparavel da produgdo de imagens que

influenciam na compra de um produto, na utilizacdo de um servico ou na identificacdo

com uma marca. Claudio N. P. Coelho explica que antes de se tomar contato com as

mercadorias, toma-se contato com as imagens que as divulgam (2003: 51-52). A

combinacédo de producdo de mercadorias/producdo de imagens dissemina-se para outras

atividades sociais. Logo, a industria cultural, a acdo dos meios de comunicacdo de

massa, direciona-se no sentido de transformar todas as dimensdes da vida social de

acordo com as caracteristicas da sociedade do espetaculo.

O entretenimento na sociedade midiatizada

Ha um passado

No meu presente

O solidério ndo quer solidao

(Bola de meia, bola de gude — M. Nascimento e F. Brant)
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Neal Gabler sustenta que a vida se tornou um filme. A aplicagéo deliberada de

técnicas teatrais em politica, religido, educacao, literatura, comercio, guerra, crime, em
tudo, converteu todos os ramos da industria de entretenimento, na qual o objetivo
supremo é ganhar, satisfazer uma audiéncia, com “uma forg¢a tdo esmagadora que
acabou produzindo uma metastase e virando a propria vida” (Gabler, 1999: 13). Ao agir
como “um virus ebola cultural, o entretenimento invadiu organismos que até havia
pouco ninguém imaginava que fossem capazes de fornecer divertimento” (Gabler, 1999:

17). A transformag&o da vida num veiculo de entretenimento ndo poderia ter dado certo:

se aqueles que assistem ao filme-vida ndo tivessem descoberto o que
0s primeiros produtores de cinema ja tinham descoberto anos antes:
que as plateias precisam de algum elemento de identificacdo para que
0 espetaculo as envolva de fato. No cinema, a solugdo foram as
estrelas. Para o filme-vida sdo as celebridades. Ainda que o estrelato,
seja qual for sua forma, confira celebridade automatica, € muito
provavel que hoje em dia ela seja concedida igualmente a gurus de
dietas milagrosas, a estilistas ¢ as suas chamadas “top models”, a
advogados, politicos, cabeleireiros, intelectuais, empresarios,
jornalistas, criminosos — qualquer um que calhe de ser captado, ainda
gue efemeramente, pelos radares da midia tradicional e que, por isso,
sobressaia da massa anénima. O Unico pré-requisito é publicidade
(Gabler, 1999: 14-15).

Tudo o que a midia precisava fazer para produzir mais celebridades:

era ampliar o alcance de seus holofotes, ainda que, ao fazé-lo, tenha
guebrado os Gltimos elos que porventura ainda uniam a celebridade a
algum feito, a fama a alguma habilidade. A Unica habilidade que
importava no universo em expansao da celebridade era a habilidade de
fazer o préprio nome aparecer na midia (Gabler, 1999: 151).

Veem-se ainda programas “reality? show!” como “Big Brother Brasil”, pelos
quais se percebe que se é famoso meramente por ser famoso, ou seja, ndo € preciso
reunir qualificacdes ou atributos pessoais (intelectuais, cientificos, artisticos, ludicos ou
desportivos), basta aparecer e permanecer exposto “em tempo real”.

Inimeros sdo os outros exemplos, desde o papel preponderante das telenovelas
até o crescimento na midia impressa do espagco dedicado a temas como moda,
gastronomia, cuidados com o corpo, busca de sucesso profissional, autoajuda,
indicativas da mistura de informagdo e de entretenimento, a ponto de se falar em

“infotenimento” (Coelho, 2010: 163). Isso porque:
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Em uma sociedade cuja informagdo é uma mercadoria valiosa e 0s
fluxos de circulagdo da informacgdo sdo controlados por instituicdes e
empresas ligadas aos mais diversos setores produtivos, existe uma
intricada rede que agrupa em um mesmo fendmeno atividades que, na
origem, sdo diferentes (esportes, noticias, arte, educagdo, lazer,
turismo, ‘“show-business”), mas que se articulam enquanto
mercadorias destinadas a um consumo especifico caracterizado pelo
prazer (Trigo, 2003: 21-22).

Dos anos 80 para ca, em continuidade ao padrdo norte-americano, a dimensao
informativa e a dimensdo ludica fundem-se cada vez mais, de modo que aumenta o
volume de leitores de revistas de atualidades e de entretenimento, nas quais a
informacdo social e politica resume-se mais a entrevistas que em andlises da vida
cotidiana, dos gostos das personagens publicas ou em suas opinides sobre conflitos que
afetam o cidaddo comum.

Ali pelos anos 90:

rara era a semana em que ndo houvesse um video de uma perseguigdo
automobilistica em velocidades alucinantes, de algum acidente aéreo
durante uma exibicdo ou outra, de algum ataque horrendo, por
exemplo um domador sendo estracalhado por um ledo, um refém em
maos de criminosos com repérteres amontoados em volta,
ansiosamente aguardando o desfecho do caso, ou ainda de algum péara-
quedista cujo para-quedas ndo abrira. (“Avisamos ao telespectador que
0 que vamos mostrar a seguir pode ser desagradavel”, avisa
solenemente 0 ancora.) E ainda que todos saibam que o valor
informativo de uma perseguicdo de automovel ou de um acidente de
para-quedas é zero, todo mundo também sabe que o valor em termos
de entretenimento € enorme — 0 que é o mesmo que dizer: nos
assistiremos (Gabler, 1999: 81).

As publicagdes, os programas de radio e de televisdo geram interpretaces
“satisfatorias” para diferentes grupos de consumidores, com comentarios amaveis,
divertidos e vivéncias melodramaticas obtidas “no lugar dos fatos” numa estetizacao da
noticia, sem problematizar a estrutura social na qual esses fatos se inscrevem nem
discutindo a possibilidade de transforma-la (Coan, 2011).

Nao se nega que o cidaddo/consumidor, nesse campo de “fetichismo das
imagens”, age assim principalmente em razdo do ‘“‘status” social, ao proporcionar a
satisfacdo de fazer parte de uma comunidade de pessoas que adotam tal valor cultural.

Por outras palavras, sem olvidar a totalidade da logica mercantil da sociedade do
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espetaculo, adotam a forma midiatizada, num “espelhamento”, pelo qual a qualidade da

imagem é medida a partir de um modelo sugerido pela midia huma projecdo sécio-
cultural ou extensdo simbdlica. A midiatizacdo, conforme expde Muniz Sodre (2006:
20-21), € uma ordem de mediacBes socialmente realizadas num tipo particular de
interacdo, a qual se poderia denominar “tecnomediagdes”, caracterizadas por uma
espécie de “protese tecnologica ¢ mercadologica da realidade sensivel”, denominada

“medium”. Assim:

o termo “protese” (do grego “prosthenos”, extensdo), entretanto, néo
designa algo separado do sujeito, & maneira de um instrumento
manipulavel, e sim a forma resultante de uma extensdo especular ou
espectral que se habita, com um novo mundo, com nova ambiéncia,
codigo proprio e sugestdes de condutas.

A midia exerce sobre o publico uma influéncia principalmente emocional e
sensorial, em razdo da qual identidades pessoais, comportamentos e até mesmo juizos de
natureza supostamente €tica passam pelo crivo de “uma invisivel comunidade do gosto,
na realidade o gosto ‘médio’, estatisticamente determinado” de acordo com uma
qualificacdo cultural propria, uma “tecnocultura”, como um novo “bios”, um novo tipo
de relacionamento do individuo com as referéncias concretas e com a verdade, ou seja,
“uma outra condigfo antropologica”. E a “ética vicaria”, que faz as vezes de outrem ou
de outra coisa (Sodré, 2006: 22-23).

Nesta era digital em que a dependéncia ao mundo virtual é tida como inevitavel,
muitas tarefas cotidianas ja foram transportadas para a rede mundial (Internet) em
computadores e, ultimamente, de telefones celulares ou de outra ferramenta inventada
da noite para o dia e imediatamente divulgada exaustivamente como Ultima moda. E
quase impossivel a ela se furtar, sobretudo para os adolescentes ou aqueles com espirito
de adolescente, ndo importando sua faixa etaria (argumento que foi prospectivo em
Huinziga). O importante para essa gente ¢ estar “ligado” ou “conectado” ao bem de
consumo mais moderno, quase que instantaneamente substituido por outro ainda mais
moderno, e desse modo “instalar” a relagdo existencial “homem-maquina-meios” em
estranha e instintiva simbiose, muitas vezes para suprimir caréncias afetivas de toda
ordem, sem se dar conta do problema psicossomatico da estima prépria, ndo permitida a
busca da plenitude e da identidade do “ser” pela reflexdo. Paradoxalmente, um presente

sem passado e uma interatividade solitaria, e ndo solidaria.
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Por se tratar de um processo ainda em curso:

O que talvez tenha transformado o computador, pelo menos nessa
funcdo, em mais uma entre as varias e engenhosas ferramentas
tecnologicas a servico da forca imensa e implacével do entretenimento
e feito da propria Internet ndo uma superestrada da informacéo e, sim,
uma superestrada do entretenimento (Gabler, 1999: 224).

Sendo a midia um dos principais componentes do atual estagio da sociedade

capitalista, denominado por neoliberalismo ou por globalizacéo:

Expde Gabler:

a vida do ser humano médio nas sociedades atuais €, em geral,
mediocre e s6 pode ser suportada pelos cenarios e fantasias produzidos
pela midia, pela nossa fantasia (baseada na midia) e pelo
entretenimento. Até mesmo as religides, partidos politicos e ONGs
partiram para o espetaculo para atrair as massas e o financiamento de
seus projetos. Mas a maioria dessas manifestagbes tampouco
corresponde a realidade, pois sdo propostas fantasiosas que se
alicercam em um mundo mediocre (Trigo, 2003: 147).

Claro que nem todos se deixam hipnotizar. Muitos deploram os efeitos
do entretenimento e das celebridades. Ainda que uma sociedade
impulsionada pelo entretenimento e orientada pela celebridade ndo
seja, necessariamente, uma sociedade que destréi todos os valores
morais, como querem alguns, ela “é¢” uma sociedade em que o padrao
de valor é saber se algo pode ou ndo atrair e manter a atengdo do
publico. E uma sociedade onde aquilo que n&o esta conforme — por
exemplo, literatura séria, debate politico sério, ideias sérias, qualquer
coisa séria — tem mais probabilidade que nunca de ser diluido ou
marginalizado. E uma sociedade onde as celebridades se tornam
modelos exemplares porque sdo elas que aprenderam como roubar a
cena, independentemente do que tiveram de fazer para rouba-la. E,
num nivel mais pessoal, ¢ uma sociedade na qual os individuos
aprenderam a valorizar habilidades sociais que Ihes permitem, como
atores, assumir seja qual for o papel que a ocasido exija e a
“interpretar” sua vida, em vez de simplesmente vivé-la. O resultado é
que o “Homo sapiens” esta se tornando rapidamente o “Homo
scaenicus” — 0 homem artista (Gabler, 1999: 15-16 — destaques no
original).

E importante ter em conta que, se o resultado na vida cotidiana é uma crescente

dependéncia da midia, em geral, e da digital, em particular, tudo esta sendo explorado

ndo por motivos de desenvolvimento humano, mas por motivos mercantis. O que € um
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prolongamento daquilo que ja foi denunciado por Adorno e Horkheimer e por Debord.
Tanto que este, nos seus “Comentarios sobre a Sociedade do Espetaculo”, em 1988,
constatou que os “excessos midiaticos™ eram uma das consequéncias praticas do fato de
o espetaculo se afirmar por toda parte, sendo que “a mudanga de maior importancia, em
tudo o que aconteceu ha vinte anos”, desde a publicacdo de “A sociedade do
Espetaculo” (1967), residia “na propria continuidade do espetaculo” (1997: 171). Mais

de vinte anos se passaram e essa afirmacéo é ainda pertinente.

Considerac0es finais

E me fala de coisas bonitas
Que eu acredito

Que nao deixardo de existir
Amizade, palavra, respeito
Carater, bondade

Alegria e amor

(Bola de meia, bola de gude — M. Nascimento e F. Brant)

A nocéo de que o entretenimento é um elemento da cultura, na realizacdo do ser
humano em sua porcao ludica, pde em questdo a necessidade de uma pratica hedonica,
como um fim em si mesmo, que permita a0 homem vivenciar uma experiéncia de
tensdo e alegria, bem como de consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

A postura critica, sem desconsiderar essa necessidade humana, denuncia o fato
de que, néo bastasse a exploragdo da forca produtiva laboral, mesmo quando o homem
estad em repouso e procura se distrair, ainda ai € explorado, porquanto a inddstria cultural
e a sociedade do espetaculo o impelem, sem que tenha oportunidade de consciéncia, a
consumir. O entretenimento deixa de ser algo imediato, um fim em si mesmo, e
transforma-se em um meio para a reproducéo do modo de producdo capitalista, pois, no
contexto da modernidade para a contemporaneidade ocidental, o prazer individual passa

a ser objeto da sociedade de consumo, sabido que uma parcela da individualidade

* Sobre o tema cf. Coan, E. I. (2011). “A informagio como mercadoria ¢ a estetizagdo da noticia na
sociedade contemporinea”, Estudos de Sociologia, v. 16, p. 19-35, no qual h& algumas ilustragdes de
“excessos midiaticos” internacionais e brasileiros, com ref. bibl. especifica sobre o assunto.
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intersubjetiva do “Homo ludens”, por ser componente da natureza psiquica do homem e,

em consequéncia, de reconhecimento sécio-cultural, é irredutivel.

Na denominada sociedade miditatizada, as expressdes industria do
entretenimento e “infotenimento” sdo sindnimas do objetivo supremo de atrair ¢ manter
uma audiéncia para obter lucro incontido, a partir da venda de produtos para distrair e
divertir, substancialmente. A partir da década de 80, e de modo mais acentuado na
década de 90 até os dias atuais, a dimensdo informativa e a dimenséo ludica se fundem
cada vez mais, por forca de uma intricada rede de instituicdes e empresas globais que
agrupam em um mesmo fendmeno atividades que, na origem, sdo diferentes, mas que se
articulam como mercadorias destinadas a um consumo especifico caracterizado pelo
prazer.

Ha& uma defasagem entre o progresso tecnologico e o progresso humano, o que
gera sentimentos de perplexidade. Por viver sob o império das aparéncias, e cada vez
mais querer se ajustar a elas, o individuo compreende cada vez menos seus desejos,
sentimentos e a sua prépria existéncia, anulando-se a tal ponto de perder a consciéncia
de quem realmente €, como ser situado no tempo/espaco social e na sua prépria histéria
de vida.

O dominio do entretenimento ou do espetaculo € o lugar onde triunfa o
paradigma dos sentidos sobre a mente, da emocao sobre a razdo, como um componente
do atual estagio da sociedade capitalista, apenas para os seus fins instrumentais. Isso,
diante de todo o exposto, ndo deve significar uma conformagdo ao “gosto médio”
midiatizado, mas uma permanente postura critica, para que uma ética embasada na

“amizade, palavra, respeito, carater, bondade, alegria e amor” nunca deixe de existir.
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