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O feud amigos e minkas amigad,

O Projeto Institucional de Fortalecimento de Ac¢des de Divulgacao
e Popularizacdao da Ciéncia nos Territérios do RN, pelo qual foi possivel a
edicao de todas essas publica¢des digitais, faz parte de uma pléiade de a¢bes
que a Funda¢do de Amparo a Ciéncia, Tecnologia e Informacdo do Estado
do Rio Grande do Norte (FAPERN), em parceria, nesse caso, com a Fundacao
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (FUERN), vem realizando a
partir do nosso Governo.

Sempre é bom lembrar que o investimento em ciéncia auxilia e
enriquece o desenvolvimento de qualquer Estado e de qualquer pais. Sempre
é bom lembrar ainda que inovacdo e pesquisa cientifica e tecnolégica sao, na
realidade, bens publicos que tém apoio legal, uma vez que estdao garantidos
nos artigos 218 e 219 da nossa Constituicdo.

Por essa razao, desde que assumimos o Governo do Rio Grande do
Norte, ndo medimos esforcos para garantir o funcionamento da FAPERN.
Para tanto, tomamos uma série de medidas que tornaram possivel oferecer
reais condicdes de trabalho. Inclusive, atendendo a uma necessidade real da
instituicdo, viabilizamos e solicitamos servidores de diversos outros érgaos
para compor a equipe técnica.

Uma vez composto o capital humano, chegara o momento também de
pensar no capital de investimentos. Portanto, é a primeira vez que a FAPERN,
desde sua criacdo, em 2003, tem, de fato, autonomia financeira. E isso esta
ocorrendo agora por meio da disponibilizacdo de recursos do PROEDI,
gerenciados pelo FUNDET, que garantem apoio ao desenvolvimento da ciéncia,
tecnologia e inovacgao (CTI) em todo o territério do Rio Grande do Norte.

Acreditando que o fortalecimento da pesquisa cientifica é totalmente
perpassado pelo bom relacionamento com as InstituicGes de Ensino Superior
(IES), restabelecemos o dialogo com as quatro IES publicas do nosso Estado:
UERN, UFRN, UFERSA e IFRN. Além disso, estimulamos que diversos érgaos do
Governo fizessem e fagam convénios com a FAPERN, de forma a favorecer o
desenvolvimento social e econdmico a partir da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao
(CTI) no Rio Grande do Norte.

Por fim, esta publicacdo que chega até o leitor faz parte de uma série
de medidas que se coadunam com o pensamento - e acdes - de que o0s
investimentos em educacao, ciéncia e tecnologia sdo investimentos que geram
frutos e constroem um presente, além, claro, de contribuirem para alicercar um
futuro mais justo e mais inclusivo para todos e todas!
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A Fundacdo de Amparo a Ciéncia, Tecnologia e Informacdo do Estado do
Rio Grande do Norte (FAPERN) e a Fundacao Universidade do Estado do Rio
Grande do Norte (FUERN) sentem-se honradas pela parceria firmada em prol do
desenvolvimento cientifico, tecnolégico e de inovacdo. A publicacao deste livro
eletrénico (e-book) é fruto do esforco conjunto das duas institui¢cdes, que, em
setembro de 2020, assinaram o Convénio 05/2020-FAPERN/FUERN, que, dentre
seus objetivos, prevé a publicacao de mais de 300 e-books. Uma a¢do estratégica
como fomento de divulgacdo cientifica e de popularizacdo da ciéncia.

Esse convénio também contempla a traducdo de sites de Programas
de Pdés-Graduacdo (PPGs) das Instituices de Ensino Superior do Estado para
outros idiomas, apoio a periddicos cientificos e outras ac¢Bes para divulgacao,
popularizacao e internacionalizacdo do conhecimento cientifico produzido no Rio
Grande do Norte. Ao final, a FAPERN terd investido R$ 855.000,00 (oitocentos e
cinquenta mil reais) oriundos do Fundo Estadual de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnolégico (FUNDET), captados via Programa de Estimulo ao Desenvolvimento
Industrial do Rio Grande do Norte (PROEDI), programa aprovado em dezembro
de 2019 pela Assembleia Legislativa na forma da Lei 10.640, sancionada pela
governadora, professora Fatima Bezerra.

Na publicacdo dos e-books, estudantes de cursos de graduac¢do da
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN) sdo responsaveis pelo
planejamento visual e diagramacdo das obras. A selecdo dos bolsistas ficou a
cargo da Pré-Reitoria de Assuntos Estudantis (PRAE/UERN).

Os editais lancados abrangeram diferentes tematicas assim distribuidas: no
Edital 17/2020 - FAPERN, os autores/ organizadores puderam inscrever as obras
resultantesde suas pesquisas de mestrado e doutorado defendidasjuntoaos PPGs
de todas as Institui¢cbes de Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (ICTls) do Rio Grande
Norte, bem como coleténeas que foram resultados de trabalhos dos grupos de
pesquisa nelas sediados. No Edital n°® 18/2021 - FAPERN, realizou-se a chamada
para a publicacdo de e-books sobre o tema “Turismo para o desenvolvimento
do Rio Grande do Norte”. No Edital n® 19/2021 - FAPERN, foi inscrita a chamada
para a publicacdo de e-books sobre o tema “Educacdo para a cidadania e para o
desenvolvimento do Rio Grande do Norte: relatos de a¢des exitosas”. No Edital n°
20/2021 - FAPERN, foi realizada a chamada para a publicacdo de e-books sobre
o tema «Saude Publica, desenvolvimento social e cidadania no Rio Grande do
Norte: relatos de a¢des exitosas”. O Edital n®21/2021 - FAPERN trouxe a chamada
para a publicacdo de e-books sobre o tema “Seguranca publica, desenvolvimento
social e cidadania no Rio Grande do Norte: relatos de a¢des exitosas”. O Edital n°
22/2021 - FAPERN apresentou a chamada para a publicacdo de e-books sobre o



tema “Pesquisas sobre o Bicentenario da Independéncia do Brasil (1822-
2022): desdobramentos para o desenvolvimento social e/ou econédmico do RN".
O Edital n® 23/2021 - FAPERN realizou a chamada para a publicacdo de e-books
sobre o tema “Pesquisas sobre o Centenario da Semana de Arte Moderna (1992-
2022) desdobramentos para o desenvolvimento social e/ou econémico do RN". O
Edital n®22/2022 - FAPERN, realizou a chamada para a publicacdo de e-books com
o objetivo de contribuir para o fortalecimento e divulgacdo da pesquisa a partir
dos programas de pos-graduacao e dos Grupos de Pesquisa das Instituicbes de
Ensino Superior do Estado do Rio Grande do Norte.

Com essa parceria, a FAPERN e a FUERN unem esforcos para o
desenvolvimento do Estado do Rio Grande do Norte, acreditando na forca
da pesquisa cientifica, tecnolégica e de inovacdo que emana das instituicdes
potiguares, reforcando a compreensao de que o conhecimento é transformador
da realidade social.

Agradecemos a cada autor(a) que dedicou seu esforco na concretiza¢ao
das publica¢des e a cada leitor(a) que nelas tem a oportunidade de ampliar seu
conhecimento, objetivo final do compartilhamento de estudos e pesquisas.

Mo SLeite

Presidente da FUERN

’

Diretor-Presidente da FAPERN
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Gedes puidentes como as serpentes

e dimples como as pornbas

Watheus: 10,16.



O ENCANTADOR DE SERPENTES
Diéncia Ade e Polilica na C. o

Defende-se aqui a ideia de que a comunicagdo é uma sintese contempora-
nea de saberes outrora irredutiveis, um campo epistemoldgico intermedi-
drio entre a ciéncia, a arte e a politica. A publicidade e o jornalismo sdo
dois bragos da comunicagdo, sendo o jornalismo mais cientifico e a publi-
cidade mais artistica. O texto jornalistico é uma escritura de eficdcia sim-
bdlica (se tivermos uma inclinagdo para sociologia) ou de texto mdgico
(caso preferirmos usar metdforas), com duas principais caracteristicas: o
senso de oportunidade e o poder de sedugdo. O senso de oportunidade vem
do planejamento racional e da visdo socioldgica; e o poder de sedugdo, ou
Forma, vem certamente da sensibilidade e da criatividade do lado direito
do cérebro. Para ndo se comprometer eticamente, o comunicador deveria
ocupar uma posi¢cdo politica dupla, servindo ao rei e ao povo, escreven-
do a favor e contra o poder, de forma a atender as demandas do publico
e das autoridades constituidas. Assim, cumplice e sabotador do Poder, o
comunicador sempre faz parte do sistema, mas luta para modificd-lo. E
esta posigdo dupla que lhe garante a eficdacia simbdlica. Sua palavra soé é
mdgica porque atende ao povo e ao rei.

Fazendo uma plataforma politica com os protessores de ciéncia social
na universidade, observel como eles tazem questio de definir conceitual-
mente as palavras. Acho que cientistas sociais acreditam que ‘os mais pre-
cisos’ vencerdo. Em contrapartida, em outra ocasido, fechando um jornal
literdrio com pessoas ligadas as Letras, senti-me como um negociador de
egos incapazes de superar a prépria vaidade estilistica. Af esta o jornalista:
diante do cientista social, um artista; diante dos escritores, o critico.

Em todo super-homem, ha um Clark Kent. Porém, esta dupla poténcia
implica também em uma dupla diticuldade. Como podemos ser oportunistas
(e éticos) e criativos (e técnicos) ao mesmo tempo? Que tipo de disciplina ou
prética educativa se pode organizar para quem tem que desenvolver a men-

talidade de cientista e um coragio de poeta? E se ndo nos falta identidade,



certamente também ndo faltam incompreensdes. Para ciéncia, o jornalismo
ndo tem objetividade; para arte, ele ¢ um mercenario, a servigo do vil metal.
H4 até comparagoes maldosas entre o exercicio de nosso oficio e a profis-
sdo mais antiga do mundo. Muitas profissionais de imprensa, em parte pela
simbiose da classe politica com o empresariado do setor de comunicagdo
social, se sentem prostituidas. O que nos leva a um terceiro fundamento da
comunicagdo: a politica.

Era uma vez um rei narigudo. Quando chegou a idade
avangada, quis o soberano deixar sua imagem para as pro-
ximas geragdes e convocou o melhor pintor do reino para
pinta-lo. Porém, ao ver seu pertil fielmente reproduzido no
retrato, o vaidoso soberano bradou: “Cortem-lhe a cabega”!
O segundo pintor convocado tratou de pintar o rei de frente,
diminuindo-lhe sensivelmente as narinas. O soberano era vai-
doso, mas nio era burro: “Cortem a cabe¢a deste puxa-saco”.
Um terceiro pintor foi entdo convocado e enfrentou o dilema:
“se pintar a verdade estarel morto e se pintar a mentira, tam-
bém”. Acontece que o rel gostava de cagar e ocorreu ao artista
pinta-lo com o rifle atirando de forma que seu nariz néo apa-
recesse. k£ assim: pintor conquistou o tesouro real e o amor da

princesa.

Assim, camplice e sabotador do Poder, o comunicador sempre faz par-
te do sistema, mas luta para modifica-lo. E esta posi¢io dupla que lhe ga-
rante a eficacia simboélica. Sua palavra s6 é mégica porque atende ao povo e
ao rel

E nessa dupla posi¢do do comunicador, ha dois lados: o publicitério e o
jornalista. Costuma-se dizer que, enquanto o publicitario é mais ambicioso
que vaidoso, o jornalista tipico é aquele que coloca o nome acima do dinhei-
ro.

Sempre pensei o exercicio do jornalismo (ou a produgdo arqueolégica dos
tatos com enfoque voltado diretamente para um publico consumidor de in-
formacgdes) como o primeiro pintor e a publicidade (ou a produgdo teleo-
l6gica dos sonhos, do onirico, do simbdélico com enfoque voltado direta-

mente para os interesses dos anunciantes) como o segundo. O jornalista



puro (com uma queda apenas para ciéncia social) é sempre um fantoche da
verdade; o publicitario puro (que tem uma tendéncia parcial para o estético
em detrimento do politico) ndo tem credibilidade publica ou compromisso
ético com o real.

E o profissional de comunicagdo completo é cimplice e reformador do

poder, que bate com uma méo jornalistica e ataga com uma mao publicité-
ria.
Conheci, certa vez 14 no interior do Brasil, um jornalista que tinha um
programa de TV muito popular aos domingos, financiado pela prefeitura
(a tnica anunciante da cidade). Durante a semana, ele 1a até a comunidade
mais pobre e filmava as criangas brincando com os ratos, insuflava os lide-
res da associagdo de moradores e convidava todo mundo para seu programa
ao vivo. Depois ligava para o prefeito dizendo que foi impossivel impedir
a matéria, mas passando para ele as medidas necessarias aos atendimentos
da comunidade. No domingo, apés as criangas com ratos e o circo todo, en-
trava o prefeito no telefone ao vivo “salvando a patria com tudo de cima”.
Resultado: a comunidade conseguia seus melhoramentos, o prefeito con-
segula fazer seu proselitismo politico e minha amiga produtora tinha uma
fila de deputados para dar cadeiras de rodas - entre outras coisas - no seu
programa.

Entdo, o comunicador tem um pé no poder e outro fora. Jornalismo
¢ praxis: Asticia e Imaginagdo. Mais arte que técnica, com uma visdo de
conjunto em tempo real. £ como fazer para ensinar essa triplice atividade
(Ciéncia, Arte e Politica) do oficio de comunicar?

Certa noite, eu sonhei que era um Encantador de Serpentes - com a

mente cientifica, a alma artistica e a vontade de poder mudar o mundo.

Anos depois...

O livro O Encantador de Serpentes — Hermenéutica e Comunicagdo € uma
coletdnea de textos escritos diferentes em funcdo de diversas pesquisas
desenvolvidas na Universidade (1997/2023).

O texto Cultura e Modo de Interacdo enumera diferentes nocdes de
cultura para construir um quadro teérico de referéncia para as teorias de

comunicagdo do século passado. Arqueologia Politica é um texto sobre as



varias texturas tedricas da politica: teoria politica, filosofia politica, ciéncia
politica, economia politica, sociologia politica, antropologia politica e, final-
mente, comunicagdo politica.

Esses textos sdo ‘enciclopédicos’, levantando um grande nimero de
referéncias de forma superficial para dar uma visdo panoramica dos assun-
tos sem pretender aprofundé-los. Eles sistematizam fichamentos para aulas
expositivas nos cursos de comunicagao.

H4 também os ensaios teéricos resultantes de meu projeto de pesqui-

sa sobre Comunicagdo e Cultura Politica (2006/2008). “Teoria dos Jogos a con-
trapelo’ e ‘A Dddrva e a Divida’ desenvolvem, de forma mais geral, uma re-
flexdo critica sobre as origens e possibilidades do conflito politico no campo
grupal e de sua mediagdo através de jogos.
H4 ainda trés ensaios narrativos mais recentes - Comunicacdo e Hermenéuti-
ca - apontamentos para uma teoria interpretativa da midia (2017); O mistico e o
Jfetticerro - Contrapontos entre imagem técnica e narrativa sequencial (2018); As
tecelds da Intriga (2019) - e também um pésfacio inédito.

Os textos escolhidos apesar de heterogéneos formam, em um corte
instantaneo, um conjunto tedrico coerente, agregando referéncias estraté-
gicas ao estudo da midia. EE vistos em perspectiva, eles correspondem a es-
tagios de evolugdo da pesquisa critica em comunicagdo e cultura; passando
pela reflexdo transdisciplinar sobre as nogdes de conflito e jogos; e chegan-
do ao patamar atual dos estudos narrativos. A diversidade dos textos reflete
meu percurso intelectual por diferentes abordagens sobre um mesmo tema.

Resta ainda agradecer a todos aqueles que contribuiram com essa
oportunidade de apresentar minhas ideias — principalmente aos alunos que
durante todos esses anos estudaram e contribuiram direta e indiretamente

com esses textos.

Obirigado a todos'
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A CULTURA COMO MODO DE INTERACAO

Esse texto tem como objetivo definir a nog¢do de cultura como um
modo de interagdo. Para tanto, esbo¢a uma breve histéria fenomenolégica
do conceito de cultura, chegando a ideia de ‘centralidade da midia’ como
mediadora das relagdes sociais e a nog¢do de cultura como dupla mediagdo
social.

Definicoes de Cullura

Algumas culturas nio tém uma palavra especifica para a ideia de Cul-
tura. E isto ndo significa que essas culturas ndo tivessem desenvolvido for-
mas ‘avan¢adas’ de consciéncia de si enquanto socledades organizadas. Os
gregos, por exemplo, tinham a MATHEMA, a ideia de ‘algo abstrato’ que
se opde 4 ideia de ‘Natureza’ ou PHISIS. Palavra Latina CULTURA - que
significa ‘lavoura, cultivo dos campos’ e, a0 mesmo tempo, ‘instrugdo, co-
nhecimentos adquiridos’ - vai surgir nos primeiros séculos do milénio em
Roma, mas ndo sera utilizada para definir os tragos distintivos dos dife-
rentes povos do Império. Em todo caso, como diz Baitello, dois conceitos
distintos de cultura j4 se configuram:

(...) “um em que o objeto de cultivo é externo ao cultivador

e outro em que o objeto de cultivo é o proprio cultivador’.
(BAITELLO, 1997.)

A primeira vez que o termo “cultura” aparece como um conceito de
cunho antropolégico é na Alemanha, em 1793, no verbete Kultur do Dicio-
ndrio Adelung’:

A cultura é o aperfeicoamento do espirito humano de
um povo’.

Assim, haveria diferentes niveis de ‘aperfeicoamento espiritual” entre
as etnias e subentende-se que cada povo teria um determinado grau de de-
senvolvimento nesta escala. Desde o inicio a nog¢io de cultura foi etnocén-
trica porque desqualificava as sociedades ‘primitivas’ e tradicionais frente a
sua propria e suposta superioridade cultural.

1 Esta definicdo, bem como as positivistas e funcionalistas foram retiradas da Enciclopédia
Mirador, verbete ‘Cultura’.

16
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Com a Revolugdo Francesa e o aparecimento do ideal de cidadania, o
termo Cultura seré frequentemente associado a ideia de um sistema de ati-
tudes, crencas e valores de uma sociedade e oposto a nogdo de Civilizagao,
geralmente visto como seu complemento material, sua “base fisica”.

Definicaes posilivista ¢ funcionalish

O positivismo, por exemplo, define a cultura em oposi¢do a natureza
a partir de sua exploragdo predatéria e utilitdria. W. Von Humbolt, por
exemplo, afirma que “a cultura é o controle cientifico da natureza”.

I Barth, por sua vez, ainda elabora melhor a nogio de cultura distin-
guindo-a da de ciéncia: A ciéncia controla a natureza. A cultura é o controle que
o homem exerce sobre st mesmo”. Alids, ha na bandeira nacional brasileira um
slogan dos 1deais positivistas bem explicativos desta dupla relagdo: “Ordem
e Progresso”. O “Progresso”, tanto no sentido cientifico como no de cres-
cimento economico, corresponde a Natureza; e “Ordem”, a Sociedade e a
Cultura.

Esta ideia positivista de Cultura associada a nog¢do de progresso como
um estdgio de desenvolvimento social, segundo a qual um povo tem ‘mais
cultura’ que outro ainda ‘primitivo’ logo foi rechacado pelos antropélogos
funcionalistas. Assim, durante muito tempo, enquanto os pensadores con-
servadores tinham uma ideia evolucionista da cultura; os progressistas ti-
nham uma visdo sincronica da Cultura: 4 cultura é um conjunto funcional
Jormado pelas diferentes instituigoes de uma soctedade”. (B. Malinowski)

O funcionalismo é um movimento teérico amplo, que pode ser defini-
do pela ideia de considerar os sistemas como conjuntos de partes interde-
pendentes. A essa interdependéncia chama-se “tun¢do”. As defini¢des fun-
cionalistas de Cultura no campo da sociologia da agdo social ndo se baseiam
na comparacio histérica entre diferentes sociedades, ao contrario: sdo au-
tocentradas, isto ¢, tomam a si mesma como objeto de estudo e sujeitas de
si. Elas enfatizam bastante a distingdo entre ‘objetividade fisica’ e a cultura,
entendida como o conjunto das formas de subjetividade social.

Para Mc Iver: “a civilizagdo é formada pelos meios de uma sociedade; a
cultura, por seus fins ; e para R. Merton: “Crvilizagdo é a colegdo de meios tec-
nolégicos para o controle da natureza. Cultura inclui ainda ideazs, principios nor-
mativos e valores éticos”.
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Podemos, assim, dizer que h4d uma defini¢do antropoldgica de cultura
abrangendo toda totalidade social e uma defini¢do sociolégica, em que a
ideia de cultura é apenas a parte subjetiva desta totalidade, oposta a ideia
de economia.

@;:n«- T: &:

Além de sua significativa contribui¢do para psicologia, Freud tam-
bém foi um importante autor da questdo cultural, principalmente sobre sua
relagdo com a violéncia humana. No caso da violéncia e dos impulsos des-
trutivos da pulsdo de morte, Freud afirmava a existéncia de um assassinato
primordial do chefe da horda.

Em Totem e Tabu (1969a), Freud postula o complexo de Edipo como
o evento fundador do social através um parricidio arcaico estruturante: por
ndo terem acesso as fémeas da Horda, os jovens teriam se associado e morto
o macho mais velho do grupo. A destrui¢do do pai teria gerado um pro-
tundo sentimento de culpa nos assassinos, se transformado em simbolo de
adoragdo e produzido uma intensa necessidade permanente de reparacao.

Deste quadro teria se originado o sistema totémico, onde se institui a

adoracido de um totem e a aceitagido das interdi¢des evitando o incesto.
Em O futuro de uma Ilusdo (1969b), Freud voltard a questdo da Cultura e
do Complexo de Edipo, enfrentando o tema da sublimagio nio apenas em
sua relagdo estrutural com a religido, mas, sobretudo, o do destino de nossa
civilizagdo. Em um texto normativo, que se utiliza um interlocutor ficticio
em sua argumentacdo, Freud discorre sobre a cultura como um conjunto de
regras formadas a partir da rentncia dos instintos animais. Neste contex-
to, a religido seria uma neurose coletiva’, uma ilusdo capaz de absorver a
carga pulsional reprimida em uma sociedade. Aqui a sublimagdo tem ainda
um papel positivo fundamental: ela deveria eliminar toda carga pulsional
reprimida.

No livro Mal-estar na Civilizag¢do (1969c¢), no entanto, esta tltima ilu-
sdo também cairé por terra. Neste livro, Freud tentard responder a pergun-
ta: considerando que a sociedade impde cada vez mais uma drastica redugdo
da satisfagdo individual, a felicidade humana ¢é possivel? Freud profetizou
um destino trédgico para o homem: sucumbir vitima da prépria tentativa de
se desanimalizar. O que equivale a dizer que Natureza e Sociedade sdo irre-
conciliaveis e que a Cultura é um projeto suicida.
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Embora sem abordar diretamente a no¢do de cultura, duas ideias de
Karl Marx em especial tiveram uma enorme repercussio na forma como
entendemos o termo atualmente: A) a rela¢do dialética entre determinismo
e acdo social - ou entre os pensamentos de Hegel e Feaurbach na Ideologia
Alema (2004) - e B) a luta de classes como motor da histéria, no Manifesto
Comunista (2005). Para Marx, sdo os homens que fazem a prépria histéria
ao mesmo tempo em que sdo feitos por ela. Porém, os homens fazem a his-
toria sem saber, sem ter consciéncia das suas reais condi¢des de existéncia.
Alias, essas “formas de consciéncia social” (ou cultura) seriam determina-
das por essas condig¢des reais de existéncia. H4 uma equivaléncia entre as
noc¢oes classicas de Civilizacdo e Cultura com os conceitos marxistas de
infraestrutura econémica e superestrutura social.

Outra contribuicio decisiva de Marx a nog¢do de Cultura foi a desco-
berta de que vivemos uma luta permanente entre classes sociais. A Cultu-
ra, nessa perspectiva, seria sempre uma ilusdo de identidade social, que as
classes dominantes utilizam para se perpetuar no poder, negando aos do-
minados o direito a prépria imagem e a consciéncia de sua situagdo real de
explorados.

Um aspecto do marxismo muito debatido em relagdo a nogio de Cul-
tura é a critica desenvolvida por Max Weber, sobre a predominancia da
infraestrutura econdmica na totalidade social e a necessidade de ter uma
visdo multipla dos fatores determinantes das sociedades. Para Weber, a eco-
nomia sé era um fator determinante da sociedade capitalista; outras socie-
dades teriam outros fatores determinantes (politicos, religiosos, culturais)
Assim, por exemplo, as castas indianas ndo podem ser interpretadas como
“classes sociais” porque haveria uma determinagio étnico-religiosa e nédo
uma determinacio economica.

Muitos marxistas atuais responderam a critica weberiana e a inter-
pretagdo equivocada de apresentar um Marx economicista (que reduz a
vida social aos fatores econémicos) de sua prépria teoria.

Louis Althusser (1998), por exemplo, esclarece a perspectiva original
de Marx, que compreende o condicionamento reciproco de todos os fato-
res objetivos de uma totalidade social. Althusser acredita que Marx quis
dizer que a infraestrutura economica era determinante “em ultima instan-
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cia”, isto é, que levados em conta todos os fatores de condicionamento da
estrutura social em seu conjunto, o fator material teria a tltima palavra — o
que é bem diferente do determinismo economico. Além da nog¢ido de uma
“determinac¢do em ultima instancia”, Althusser também postulou a ideia
de uma “sobredeterminacio” - ou de um fator predominante em primeira
instancia - assimilando assim o poli determinismo do idealista de Weber ao
modelo materialista do marxismo.

Outra atualizacio decisiva da teoria marxista em relacdo ao conceito
de cultura é o trabalho do italiano Anténio Gramsci (2000). Ele foi um dos
primeiros a destacar o papel dos intelectuais na organizagdo da cultura,
principalmente na segunda etapa de cada modo de produgdo. Nessa 6tica,
tal quais os plebeus no Império Romano ou a Igreja no Regime Absolutista,
as classes intermedidrias da cultura do pés-guerra, criadas as margens da
produg¢do material, representam um papel decisivo em uma nova estratégia:
a defesa dos Interesses coletivos das classes dominantes em detrimento de
seus interesses individuais, sob a forma de uma centralizagdo do poder po-
litico ou ‘Intervencio estrutural do Estado na economia’.

Mas néo é s6: seguindo a tradigdo maquiavélica que dita que o poder
age ora através da violéncia, ora através da dissimulag¢do, Gramsci vé na
Cultura ndo apenas uma forma de alienar os trabalhadores de sua conscién-
cia coletiva, mas, sobretudo a possibilidade de torné-los conscientes de suas
condig¢des de vida. A Cultura aqui mais que expressdo pura e simples da
ideologia da classe dominante é vista também como forma de consciéncia
global, instrumento e produto de solidariedade inconsciente dos homens.
A idéia de hegemonia social de um grupo social sobre outros, tanto se fun-
damentaria no uso da forga institucional da “Sociedade Politica” como tam-
bém na capacidade de produzir consenso na “Sociedade Civil”. Apesar de se
ter que conspirar contra os proprios hébitos e costumes, Gramsci imagina-
va ser possivel engendrar uma estratégia de contra hegemonia cultural a
partir da Sociedade Civil e conquistar eleitoralmente a Sociedade Politica,
tazendo uma “revoluc¢do cultural”.

Durante a primeira metade do século, houve vérias tentativas diferen-
tes de elaborar uma defini¢ido de cultura que combinasse as ideias de Marx
e Freud em uma tnica metodologia: W. Reich, J. P. Sartre, H. Marcuse.

Porém, a Escola de Frankfurt, pelo fato de ter elaborado a nogdo de
“Industria cultural” merece especial atengdo, pois fol esse heterogéneo gru-
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po de pensadores aleméaes defensores de uma “Teoria Critica”, o primeiro a
caracterizar a produgdo cultural como uma atividade econémica de infraes-
trutura, compreendendo ainda sua dimenséo psicolégica e ideolégica.

Walter Benjamim (1985) certamente é o mais interessante e original
de todos. Pensador marxista, mistico e critico de arte ao mesmo tempo; ele
formulard um “materialismo perceptivo” em que diferentes “sensibilidades
histéricas” correspondem a suas realidades sociais. Seu trabalho mais im-
portante, A obra de arte na época de sua reprodutividade técnica, descreve o
impacto da industrializagdo generalizada dos objetos sobre a percepgdo e
sobre a “aurea” de singularidade sagrada da obra de arte.

Theodor Adorno e Max Hokheimer (1985) destacaram-se principal-

mente pela critica histdrica aos ideais do Iluminismo, a constituiciao da Ci-
éncia como uma razio instrumental a servigo de interesses sociais e a ideia
de Industria Cultural, considerada um produto ideolégico do capitalismo
que substitul a experiéncia estética e aliena o homem de sua realidade.
Ao contrério de Walter Benjamin que considerava o cinema uma arte re-
volucionéria (chegando até redigir uma novela radiofonica com seu amigo
Brecht), Adorno e Hokheimer sdo conservadores em relagdo a nova experi-
éncia estética proporcionada pela comunicag¢do. Também Jurgen Habermas
(1984) faz parte da Escola de Frankfurt, ndo apenas devido sua critica radi-
cal a modernidade, a ciéncia e a técnica como formas de ideologia dominan-
te, mas, sobretudo, em virtude de trés temas conexos: a amplia¢do da esfera
publica pela sociedade civil; a no¢do de agdo comunicativa diferenciada da
acdo instrumental (econdmica) e da agdo estratégica (politica); e a democra-
cia deliberativa.

Habermas (2012) entende que a racionalidade instrumental é a 16gica
objetiva das coisas, a agdo determinada pelo mercado e pela infraestrutura
econdmica; a racionalidade estratégica dos sujeitos individuais e coletivos
corresponde a agdo politica e seus condicionamentos superestruturais; e a
a¢do comunicacional é a esfera da intersubjetividade coletiva e inconscien-
te. E essa intersubjetividade é uma amplia¢do do racionalismo weberiano,
equivalente a nogdo de interagdo, da sociologia funcionalista.

A nocio de democracia deliberativa é a unido da acdo comunicativa
com a racionalidade estratégica contra a razdo instrumental, ou a amplia-
¢do da esfera publica pela sociedade civil contra o mercado. Nos anos 90, a
1deia de democracia deliberativa - estruturada em um tripé entre o Estado
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(o campo da igualdade juridica), o Mercado (o campo desigualdade econo-
mica) e a Sociedade Civil (o campo das comunidades) serd retomada por
Anthony Giddens e John B. Thompson.

Essas contribui¢des estabeleceram o paradigma moderno como um
conflito entre trés culturas rivais: a Cultura de Massas é produto da re-
produtividade técnica e da industrializagdo cultural; a Cultura Popular, a
expressdo artesanal de diferentes resisténcias regionais a industrializagao;
e a Cultura de Elite, o culto a sofisticagdo formal e a hipersensibilidade, que
cré na técnica apenas como habilidade e virtuose.

Definicies Estutluralist

A publicagdo péstuma da obra de Ferdinand de Saussure (1980) re-
presentou o surgimento simultaneo da linguistica como disciplina cienti-
fica, da semidtica como estudo sistemdtico dos signos e do estruturalismo
como movimento filosético e metodoldgico.

Foi, assim, o primeiro passo em dire¢do a uma meta codificagdo da
linguagem, principalmente através da nogdo de consciéncia social aplicada
no conceito de ‘lingua’, entendida simultaneamente como um sistema de
signos e um fenémeno social. Antes de Saussure, estudavam-se as linguas e
os 1diomas através significado histérico das palavras e de suas associagdes
as coisas designadas, mas com a nocgédo sistémica de lingua, os signos se
tornaram referentes imediatos uns dos outros e a linguagem tornou-se a
representacdo estatica do mundo.

A esta nogo a-histérica de lingua, Saussure opunha a atividade indi-
vidual da fala (ou parole). Esta funcionaria associando e excluindo signos
daquela, que por sua vez se atualizaria mediante as novas associa¢des da
primeira. Assim, a oposi¢do entre lingua e fala seria o primeiro dos diversos
pares de opostos da teoria saussuriana (significado x significante, sincronia
x diacronia, paradigma x sintagma, etc).

Como Saussure se ocupou mais de linguistica do que de semiologia
(que ele considerava sendo uma ciéncia mais geral porque também abran-
geria os signos ndo verbais) e mais da “lingua falada” do que da “lingua
escrita”, suas 1delas foram aperfeigoadas em outras areas.

A transposi¢do desses conceitos para nog¢do de cultura - entendida
como um sistema de elementos interdependentes - deu origem a ideia de
dicotomia entre “Estrutura Social” (correspondendo a lingua) e a Agdo So-
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cial (referente ao papel desempenhado pela fala). E essas ideias tiveram um
papel importante na elaboragido de uma antropologia estruturalista.

“Cultura é o conjunto das relagoes sociais que servem de mo-
delo estruturante de um determinado modo de vida’. (Radcliff-
Brown)

Dando sequéncia a tradigdo ante-evolucionista e ante-etnocéntrica
do funcionalismo, a antropologia estruturalista voltou a definir a Cultura
como totalidade social a-histérica, em oposicdo dialégica (e ndo dialética) a
Natureza. Neste modelo, a Natureza é o universal, o espontaneo e o incons-
ciente; enquanto a Cultura corresponde ao conjunto das regras relativas e
particulares. Apesar de ser um formalismo duplamente sem sujeito (sem
agentes soclals nem auto referéncia de observacdo), o estruturalismo foi
uma dupla reviravolta contra o etnocentrismo cientifico e o relativismo cul-
tural, formando um inventario metoédico do drama universal do homem em
suas culturas. Assim a Cultura também ¢ a imagem que a sociedade faz de si
mesma, hé diversas culturas e uma inica natureza e a missio antropolégica
¢ descrever o conjunto dessas relagdes.

Porém, a distingdo entre fonética e fonologia proposta por Roman Ja-
ckobson (1971) e pela Escola de Praga mudou parcialmente a andlise estru-
turalista, colocando-a em uma perspectiva histérica, uma vez que propds
ndo apenas a substitui¢do definitiva da lingua pela tala como ntcleo cogni-
tivo da linguagem, mas também estabelecendo o esquema de elementos da
comunicagdo (emissor, receptor, mensagem, cédigo, referéncia e contexto) e
a distin¢do do estudo acustico do aparelho fonador de qualquer significagdo
social imediata. Assim, enquanto a fonética estuda a linguagem em relagéo
sincronica a sociedade, a fonologia - que hoje se transformou na fonoaudio-
logia - estuda a evolugdo ‘natural’ da fala. Essas mudangas propostas por
Jackobson serviram de base para que outros pensadores elaborassem defi-
nicdes semidticas da nogio de cultura.

“Cultura é um signo complexo: mensagem, cddigo e contexto; ao
mesmo tempo” ou “A cultura é conjunto de referéncias comuns a
emissor e receptor’.

Uma defini¢do mais completa precisaria detalhar todas seis fungdes
da linguagem na Cultura: manter os homens em contato entre si e com o
meio ambiente (fungdo tética); contextualizar esse contato reciproco e or-
ganiza-lo no tempo/espaco (fungdo referencial); identificar e padronizar as
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regras e as rotinas para este contato, gerando um cédigo de decifragdo de
sinais (fun¢do metalinguistica); transmitir sinais (fung¢do emotiva); perceber
sinais (fung¢do conativa); e, finalmente, comunicar, “tornar comum”, “divi-
dir” situagoes e experiéncias de vida (funcdo poética).

Ao mesmo tempo em que reduziu a importancia dos pares “Lingua
e Parole” e “Sincronia e Diacronia”, priorizando a perspectiva histérica e
a fala (ou a praxis lingufstica individual) em detrimento da ideia de uma
estrutura estatica, Jackobson também colocou em primeiro plano os pares
“Metafora e Metonimia” e “Sintagma e Paradigma”. Estes tltimos seriam,
para ele, os eixos de sucessividade e simultaneidade da linguagem. Assim,
uma musica, por exemplo, teria sua melodia como eixo sintagmatico (a su-
cessdo de notas no tempo continuo) e sua harmonia como eixo paradigméa-
tico (notas simultaneas dentro de um acorde). E este mecanismo, possibilita
ao estruturalismo pensar em termos de discursos e textos; e ndo apenas de
signos 1solados.

Coube a Claude Levi-Strauss (1967 e 1976) introduzir o novo estrutu-
ralzsmo de Jackobson no campo da antropologia. Aperfeigoando a nogéo de
estrutura social, como um modelo de miultiplas determinagdes das relagdes
sociais, Levi-Strauss critica seus antecessores por verem nos discursos e
nas acoes individuais meras execugoes da estrutura social e ndo seu ntacleo
cognitivo. De forma que, para ele, a possibilidade de uma a¢do individual
se exercer se encontra estruturalmente determinada sem que disto decorra
uma obediéncia cega e Inconsclente as regras soclals como em Saussure e
na maioria dos estruturalistas; nem que, ao contrario, se caia em uma atitu-
de deliberada e intencional, como na fenomenologia e no idealismo webe-
riano. Mas, mais do que um mero adaptador do estruturalismo de segunda
geragdo a antropologia, Levi-Strauss val propor uma sintese em que a luta
entre agdo e estrutura formada por trés cédigos de troca interdependentes:
a economia, a linguistica e o parentesco. A cultura seria o conjunto de trés
tipos de regras de troca: mulheres, bens e signos.

De modo que, além de sistema linguistico, a no¢do de cultura para
Levi-Strauss contempla também um sistema de relagdes de produgio e de
distribui¢do (em uma alusdo a metodologia marxista e a “divisdo social do
trabalho”) e um sistema de relagdes de parentesco (em uma alusédo as ideias
de inconsciente e de recalque da vida pessoal de Freud). Porém, enquanto
Freud cré no complexo de Edipo e na sublimagio dos instintos, Levi-S-
trauss descreve o tabu do incesto matrilinear como o centro de um sistema
de recorréncias involuntérias que tem como estrutura a perpetuacio das
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relagdes de parentesco, isto é: a reprodugdo de um modelo de trocas sexuais,
que hoje chamamos de “rela¢oes de género”.

Resumindo: para a sociologia, a cultura é o aspecto imaterial da socie-
dade; e para antropologia, principalmente a partir de Levi-Strauss, a Cul-
tura (com ‘¢’ maitsculo) é o conjunto das regras sociais de uma estrutura
triplice. No entanto, enquanto as defini¢des sociolégicas, por levarem em
conta o desenvolvimento histérico da sociedade, muitas vezes resvalam
para o evolucionismo e para o etnocentrismo, as defini¢des antropolégicas
caem no relativismo cultural e em um universo em que ndo existem mudan-
cas significativas.

Delinicio Cibewméli

Para Nobert Wiener (1949), a Cibernética é “a ciéncia da comuni-
cac¢io e do controle dos homens, das maquinas e dos animais”. O conceito
central do pensamento cibernético é o de retroalimentagdo sistémica (ou
“feedback”), que ¢é o retorno dos efeitos sobre as causas, dos resultados fi-
nais sobre as condi¢des iniciais, das saidas de informacio sobre as entradas
de dados de um determinado sistema. Exemplos: o termostato de ar condi-
cionado que diminui e aumenta de poténcia segundo a temperatura; os tele-
fonemas dos ouvintes em um programa de rddio comentando e indicando
musicas para programagdo; um olhar como resposta que logra a mudanga
de atitude do interrogante.

A cibernética classica ja reconhecia dois tipos de ‘feedback’ ou ret-
roalimentacdo eletromecanica: as de autoregulagdo (em que um esforgo é
equilibrado pelo seu inverso, assim: ‘quanto mais X, menos y; quanto menos
X, mais y’') e as de autorefor¢o (de onde mais tarde surgem a teoria do caos e
dos sistemas complexos). No primeiro caso nio faltam exemplos: a méio in-
visivel entre a oferta e a procura de Adam Smith, o controle mituo das in-
stitui¢des americanas, o equilibrio das bicicletas, o préprio zig-zag do timéo
dos barcos que deu nome a cibernética.

Em contrapartida, os retornos de auto reforgo e de crescimento ex-
ponencial (epidemias, desequilibrio dos sistemas ambientais, doengas) ndo
foram muito desenvolvidos pela Cibernética. Sdo trés tipos: a) O ‘efeito pop-
ularidade’ ou a tendéncia de uma causa ganhar apoio simplesmente devido
ao numero crescente dos que aderem a ela. b) A ‘profecia’ ou a maldig¢do que
se auto-realiza, na qual ‘os temores originalmente infundados levam a a¢oes
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que fazem os temores se tornarem verdadeiros’. E ¢) o ‘circulo vicioso” em
que fatores causais opostos e complementares se realimentam ao infinito:
“os biscoitos ndo vendem porque estdo velhos e estdo velhos porque néo
vendem”.

Essas modalidades de auto refor¢o ndo sdo apenas desequilibrios sis-
témicos em sistemas ndo-lineares, como epidemias ou desequilibrios eco-
l6gicos, mas, sobretudo estruturas complexas de comportamento coletivo
baseado na simulacdo do futuro. Para Wiener, a retroalimentagio é um re-
torno de aperfeicoamento, de otimizagdo do sistema, que caracteriza a reor-
ganizagdo progressiva contra a desordem e a tendéncia universal da entro-
pia em todos os niveis. A Cibernética aperteigoou a nogdo de auto regulagdo
cultural do funcionalismo (T. Parson, R. Merton) que a considerava como
uma sincronia das partes (as institui¢des) em relagdo ao todo (a sociedade).
Wiener deu uma dimenséo histérica a “homeostase” funcionalista e inseriu
a categoria de ruido no lugar da ‘disfuncdo’ do sistema. Nesta 6tica, vive-
mos em um universo em degradacdo térmica e biolégica, em um sistema
que tende a entropia, ao caos e a desorganizacio.

A Cultura, nessa concepgio tecnotragica, pode ser definida como uma
gigantesca maquina biossocial de luta contra o tempo e contra o ruido; ou
melhor: como uma tentativa desesperada de instaurar a ordem social em
meio ao caos natural.

O resgate da cibernética é particularmente importante porque per-
mite a compreensio da informagdo agenciada em rede, uma vez que pensa
as inter-relagdes entre receptores coletivos segmentados. Agora se trata
de uma retroagdo multipla e complexa, em que todos sdo simultaneamente
emissores e receptores.

Widioloai

No final dos anos 60, com a globalizacédo irreversivel da economia e
das culturas, um novo ciclo histérico teve inicio no qual o regime de simul-
taneidade e visibilidade produzido pelos meios de comunicagido passou a
ocupar um lugar central.

Vérios autores — os tanto pioneiros como Walter Benjamim (1980),
Marshall McLuhan (1964), Joshua Meyrowitz (1984); quanto os contem-
poraneos como Pierre Levy (1993), Regis Debray (1993), Derrick De Rer-
ckhove (1997) — advogam que o regime de simultaneidade da midia altera
a percepg¢ido de espaco/tempo social e representa um retorno ao tempo cir-
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cular anterior a escrita e a memoria histérica resultante de um novo regime
audiovisual.

Antes da escrita a cognicdo era expressiva e funcionava a partir do
lado direito do cérebro; com a escrita, surgiu a representagdo e passamos a
também desenvolver o lado esquerdo; e com a linguagem audiovisual entra-
mos em um novo patamar de desenvolvimento cognitivo.

A simultaneidade-histérica produzida pelos meios de comunicagéo é
bastante diferente da simultaneidade arcaica das culturas orais e seus mi-
tos. A escrita (a memoria social objetiva que distancia a fala do emissor do
contexto do receptor) marca ndo somente o surgimento da prépria ideia
de histéria continua, mas a formagdo de um espirito cientifico e da imagem
objetiva e externa que a sociedade ocidental faz de si mesma. No paradigma
da oralidade e do tempo ciclico, emissor e receptor partilhavam de um tnico
contexto no modelo de interacdo ‘um-um’. Tudo era instantaneo, imediato
e efémero. Com a escrita, o contexto do emissor dissociou-se do contex-
to dos receptores, gerando o paradigma histérico e o modelo de interagdo
‘um-muito’, fazendo as mensagens se perpetuar no tempo/espaco e possibi-
litando uma representagio objetiva.

E agora, com o advento das midias audiovisuais estamos entrando em
um terceiro paradigma e no modelo de interagdo ‘muitos-muitos’, que reuni-
fica os contextos de emissdo e recepgdo em um novo momento cultural que
combina o paradigma histérico da escrita com a percepg¢do da simultanei-
dade do universo. Kerckhove (1997) utiliza os termos ‘contexto’, ‘texto’ e
‘hipertexto’ para definir essas mesmas instancias.

Para esses autores, midiolégicos, a interatividade e segmentagdo da au-
diéncia (e a convergéncia de todas as midias através da Internet) estdo pro-
movendo uma verdadeira revolucdo cognitiva e social. Nessas concepgoes,
o hipertexto audiovisual, em que os receptores (a percep¢do) despertam da
passividade para construcdo interativa de um referente, leva a uma nova
forma de democracia, substituindo a unidirecionalidade da midia e das ins-
tituigdes sociais.

Porém, o que realmente caracteriza as defini¢des contemporaneas
como “midiolégicas” é o fato de compreender a ideia de “Midia”, ndo apenas
como sendo formada pelos meios de comunicag¢ido, mas como mediagdes do
corpo humano, relagdes mediadas por tecnologia.

Assim, “o Meio é a Mensagem’: o relégio de pulso é uma midia, uma media-
¢do entre o tempo social e nosso batimento cardiaco; o automoével também é
uma midia, estendendo as capacidades motoras de nossos corpos em niveis
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eletromecanicos; e a televisdo é uma midia porque é uma prétese de nossa
imaginagdo e nio por ser uma empresa que produz e/ou veicula audiovisu-
ais. O resultado imediato desse modo de pensar é entender o aparecimento
da escrita alfabética como o advento da memoria social objetiva.

A escrita distancia a fala do emissor do contexto do receptor, permi-
tindo ndo apenas acumular informagdes e contar o tempo de modo continuo
(o advento da Histéria), mas, sobretudo, gestar uma imagem objetiva e ex-
terna que a sociedade faz de si mesma e do universo (a ciéncia).

E na perspectiva midiolégica, a linguagem audiovisual interativa esta
agora provocando novas mudangas em nossa percep¢do do espago tempo
(o retorno da simultaneidade), em funcdo da utilizagdo crescente de novas
tecnologias de comunicagdo em diversas areas e da centralidade da midia na
sociedade atual, que passou a ser a principal mediadora das relagdes sociais.

Dancrimi

Em um primeiro momento, abordaram-se aqui as defini¢des de cultu-
ra elaboradas a partir da énfase nos contextos sécio histéricos do emissor
(o positivismo, o funcionalismo, o marxismo); depois, apresentaram-se as
defini¢des de cultura que ressaltam a linguagem (o estruturalismo, a semi-
6tica); e, finalmente, as defini¢des elaboradas a partir dos contextos sécio
histéricos da recepgdo (a midiologia e a sociologia da midia).

Tabela 1 — teorias da comunicac¢ao

EUA EUROPA
FUNCIONALISMO ESCOLA DE FRANKFURT
(Parsons, Lasswell, Moles e Merton) (Benjamim, Adorno, Habermas)

2 Guerra Mundial (1945)

CIBERNETICA
(Nobert Wiener) McLuhan

Contracultura (1968)

SEMIOTICA E ESTRUTURALISMO

MIDIOLOGIA (Debre‘E, Barbero, Flusser) X
SOCIOLOGIA DA COMUNICACAO (Castell, Morin, Thompson)

Fonte: elaborado pelo autor

Na Europa, Houve um longo caminho teérico do estruturalismo até a
P6s-modernidade: Lévi-Strauss (a estrutura como grande sintese); Lacan
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(o Inconsciente linguistico); Bourdieu (teoria dos campos); Foucault (ané-
lise discursiva e genealogia do poder); Baudrilard (sedugdo e simulacro) e
outras Semiéticas (Peirce, Barthes, Eco, Greimas, Bystrina) das quais ndo
talamos.

Elegemos Habermas e a nog¢do de democracia deliberativa como sen-
do a contribui¢do mais importante deste percurso. Democracia deliberativa
¢ a democracia representativa ampliada através dos meios de comunicagio.
A noc¢io de democracia deliberativa é baseada na sociedade se estruturar
em um tripé entre: a agdo instrumental (o campo econdmico, a objetividade
e a esfera privada); a agdo estratégica (o campo politico, os sujeitos histéri-
cos e a esfera publica); e a agdo comunicativa (o campo cultural, a intersub-
jetividade e a sociedade civil).

Nos EUA, também houve um longo percurso de desenvolvimento
teérico: a Teoria hipodérmica é a primeira tentativa de explicar o com-
portamento condicionado pela midia e acreditava na manipulag¢do completa
das massas através dos meios de comunicagdo. Em seguida, veio a Teoria
da Persuasdo, abordagem psicolégico experimental baseada na retérica de
Aristételes: Harold Lasswell e a andlise de contetdo (quem diz o qué por
meio de qual meio a quem com que efeito?) Surge, entdo, a abordagem fun-
cionalista. Robert Merton, Abraham Moles, Paul Lazarsteld. A questio de
fundo j4 ndo sdo os efeitos, mas as fungdes exercidas pela comunicagio de
massa nha sociedade. Estudo da comunicagéo a partir do problema do equi-
librio e do contlito sociais. A cibernética, o sistema tende a entropia e ndo a
homeostase; a disfungdo é compreendida como ruido. Os teedbacks promo-
vem auto organizagdo contra a incerteza.

A cibernética e McLuhan (a midiologia) sdo aperfeigoamentos da so-
ciologia funcionalista. Como também sdo as novas abordagens (Agenda-
-setting, Gatekeeper, Newsmaking, Espiral do siléncio) sobre os receptores,
os processos produtivos nas comunicagdes ou sobre os fatores internos e
externos a organizacio do trabalho comunicativo.

Elegemos Marshall McLuhan e o conceito de mediagdo como os mais
importantes deste segundo percurso.

E mediagido ndo é o mesmo que midiatizagdo. Mediagdo com ‘e’ é um
agenclamento que transforma conflitos em didlogos simbélicos. Ja ‘midia-
tizagdo’ (com T’) significa um regime em que as relagdes entre diferentes
agentes sdo mediadas (com ‘e’) pelos meios de comunicagédo. Diz-se que algo
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fo1l ‘midiatizado’ quando sua existéncia virtual se torna mais importante do
que sua materialidade.

Da mesma forma que uma sociedade ndo formula problemas que ndo
seja capaz de responder, também podemos dizer que as diferentes definigoes
da nogdo de cultura refletem diferentes tempos e etapas de nossa vida social
recente. Vivemos em um tempo mididtico. Nada mais normal que nossa de-
finicdo de cultura ser baseada nas ideias de mediacdo e de midiatizacio da
socledade.

Mas, o que exatamente significa ‘midia’? E quais as mudangas ela co-
loca na pratica de contar estérias? Pode-se entender o conceito de midia
em trés sentidos diferentes: o sociolégico (a midia é o conjunto dos meios
de comunicag¢do); o midiol6égico (a midia é o suporte de uma mediagdo, por
exemplo: o relégio de pulso (midia) é uma mediagdo entre o batimento car-
dfaco e o tempo social); e a teoria das trés midias de Pross (1997).

Na primeira defini¢do, a midia é uma institui¢do de poder simbdlico,
ao lado de outras instituigdes de poder simbélico, como a igreja e a esco-
la. Em uma sociedade formada ainda por institui¢des de poder econdémico,
como fabricas e empresas, de poder politico, como governos, parlamentos e
tribunais, e de poder coercitivo, como a policia e o exército. A centralidade
da midia sobre as outras institui¢des, deste ponto de vista, se da pela sua
capacidade de circulagdo e distribui¢do de imagens e informagdes de forma
simultanea para um grande ndmero de pessoas.

O conceito de midia como suporte de mediagéio foi criado por McLuhan
(1964) e seguido de diferentes modos por Kerckhove (1997), Debret (1993),
Martin-Barbero (1997), Levy (1993), entre outros. Este grupo tende a ver
o mundo como um conjunto de mediagdes simultaneas. A escrita é uma
tecnologia de refor¢o e ampliagdo do tempo histérico (da memoria social e
do pensamento cientifico objetivo) em um universo de eventos simulténeos.
Para eles, a TV (e a internet) apenas nos torna consclentes da simultanei-
dade temporal do universo — da qual estdvamos parcialmente esquecidos.

E h4 também a teoria das trés midias de Harry Pross (1997) - adotada
por Bystrina (1995), Flusser (2007, 2008), Baittello Jr. (2010), entre outros
- uma sofisticada interpretacdo culturalista dos processos de comunicagdo
atual. A teoria que combina aspectos das definigdes anteriores e ainda in-
sere 0 corpo como suporte comunicativo, propondo um modelo ternério
semelhante ao das ‘tecnologias da inteligéncia’ de Levy. Por “midia pri-
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maria” entende-se toda comunicagdo presencial, em que os interlocutores
partilham de um mesmo contexto, sediada no corpo, principalmente na fala
(PROSS, 1997). Levy (1993) chama-a de modo de interagdo um-um. Neste
contexto, a comunicagdo é sempre oral e a recepg¢do é a memoria do corpo,
a Imitagdo de gestos, sons, palavras. E o consumo ¢ coletivo e se confunde
a produgdo economica de bens materiais e simbdlicos. Na midia primaria,
0 consumo e a recepgdo sdo presenciais e espontaneos, ancorados no corpo
como suporte em um contexto unico de interlocucido. O que é produzido
comunitariamente; é consumido pelo grupo.

“Midia secundéria” aqui é entendida como a comunicagido em que os
contextos de transmissdo e de recep¢do se dissociaram. Segundo Pross, é
formada por suportes extra corporais em que a mensagem fica fixa no tem-
po e no espago. A midia primdria do ponto de vista social e cognitivo é um
tator determinante para o aparecimento da histéria, da memoria social, do
pensamento cientifico objetivo. Para Levy, é o modo de interagdo um-mui-
tos, em que um emite e 0s outros recebem passivamente.

Neste cendrio, a recepg¢do é formada por representacdes mentais fo-
neticamente codificadas da realidade - a memoria social objetiva, descon-
textualizada e mimetizada através de representagdes mentais codificadas.
Com a escrita, surge a divisdo entre trabalho manual e trabalho intelectual,
entre a produc¢do de bens materiais e a produgdo de bens simbdlicos. E o
consumo passa a ser dissociado da produgdo. A equivaléncia econémica do
modo de interagdo um-muitos é o modelo industrial em que alguns poucos
produzem e muitos consomem. O consumo deixa assim de ser grupal e se
individualiza: o leitor como receptor da escrita é andlogo ao consumidor
individual.

Assim, na midia secundéria, surge a recepg¢do do signo, a representa-
¢do mental descontextualizada e codificada em marcas fonetizadas; e com
ela: a préxis histdrica, a memoria social e a percepgdo objetiva do tempo.
Em contrapartida, o consumo torna-se pouco a pouco individual e se di-
vorcia da produgdo social. E a prépria produg¢do material aparentemente
se dissocia da produgdo de bens simbolicos. A sociedade se industrializa
economicamente e se desencanta culturalmente. A reprodug¢do social (os
esquemas subjetivos) modifica as condigdes objetivas de produgio social.

A midia secundéria ndo anula a priméria, mas se sobrepde a ela. As-
sim, a recep¢do e o consumo primarios continuam ativos nos contextos
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dos processos secundarios de industrializagdo cultural. Mas, também é im-
portante observar que gradativamente, no decorrer dos tltimos séculos, a
comunicac¢io secundaria tornou-se dominante culturalmente.

E midia tercidria ou elétrica, segundo Pross, implica na existéncia de
suportes tecnolégicos nos dois polos da comunicagdo. Ha dois momentos
aqui: a televisdo, quando a midia tercidria funciona ainda de forma unilate-
ral; e as redes sociais interativas, que funcionam em um modelo descentra-
lizado, que Pierre Levy entende como o modo de interagdo muitos-muitos.

Com o advento da midia tercidria, a recepg¢do tornou-se uma experi-
éncia do corpo recontextualizada por imagens e sons mediados por tecno-
logia. Com a televisdo, a prépria cultura se industrializa: irrompe a recep-
cdo fragmentada das narrativas seriadas e o comportamento de consumo de
massa. Consumo, além de padronizado e uniforme, posto em universo cul-
tural de repeti¢do mecanica, de acumulagio e gasto em intervalos regulares
e constantes. As rotinas de consumo sio retroalimentadas pelas narrativas
serladas que as representam.

No entanto, é preciso observar que ela também representa um aper-
feicoamento progressivo do termo e de suas defini¢gdes anteriores. Para
compreendermos que hd uma mediagio externa e uma mediagio interna as
relagdes sociais fol necessario entender as defini¢gdes antropolégica e socio-
l6gica de Cultura.

Também podemos dizer que para explicarmos a mediagdo interna da

cultura fol necessario estudar as defini¢des voltadas para a critica do pa-
pel dissimulador da cultura (freudiana, marxista e estruturalista); enquanto
para definir a mediagdo externa da cultura com o meio ambiente foi preciso
revisar as definigdes que enfatizam a consciéncia coletiva, a identidade so-
cial, a memoria e a ciéncia (positivistas, funcionalista e cibernéticas).
A cultura como dupla mediagdo social combina do conceito de Meio de
McLuhan com a nog¢ido de democracia deliberativa de Habermas. A¢ido co-
municativa é o cimento e o combustivel das relagdes sociais (ambientais e
culturais).

E claro que, neste enquadramento, selecionamos e ressaltamos alguns
aspectos em detrimento de outros, omitindo muitas divergéncias e detalhes
do pensamento de cada uma dessas correntes. De uma forma geral, gosta-
rfamos de estabelecer aqui um novo patamar para a defini¢do de Cultura
que compreendesse todas essas idelas: a praxis entre histéria e cultura dos
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marxistas; a releitura do estruturalista de Freud e da linguistica; a analise
semiotica; e, finalmente, a retroalimentacio da cibernética.

E a defini¢do de Cultura como Modo de Interagdo (ou como dupla me-
diagdo social) permite, sobretudo, a superagdo do impasse entre a perspecti-
va microscépica do pensamento lingufstico-midiolégico e a 6tica ampliada
sociologia da midia.

Conclusdo

Parafraseando Marx: em sua vida social, os homens entram em deter-
minadas relagdes entre si, independentes de suas vontades, relagdes sociais
que correspondem a um modo de integracdo e desenvolvimento da socieda-
de frente ao meio ambiente.

Nos altimos séculos, tornou-se lugar comum afirmar que a Cultura
surgiu da ‘desnaturaliza¢do’ do Homem, que ndo aceitando ser apenas uma
parte da Natureza, decidiu destacar-se dela e transformé-la através da tec-
nologia. A nogdo de ‘Cultura’ passou a ser utilizada para distinguir a espé-
clie humana da dos outros animais.

Neste sentido, uma nog¢do abrangente, capaz de englobar vérias ou-

tras, foi elaborada por E. Sapir:

A cultura é o conjunto de atributos e produtos resultantes
das sociedades que ndo sdo transmitidos através da heredi-
tariedade’.

Desde entdo, a nocdo de Cultura passou por varias transformacoes e
metamorfoses, mas sé recentemente perdeu esse carater de oposigio radical
ao biolégico e ao meio ambiente. Hoje se compreende a cultura como uma
mediagdo entre o homem e o meio ambiente (e ndo como uma oposi¢do ra-
dical entre natureza e sociedade).

Pode-se, assim, definir “Cultura” como Modo de Interacgio ou como
uma dupla mediagio social: como uma mediagdo externa das relagdes entre
a Sociedade e a Natureza e como uma mediac¢io interna das relagdes dos
homens entre si.

A Cultura configura as relagdes sociais em um determinado modo de

vida.
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Tabela 2 — Cultura como dupla mediagédo social

Natureza x Homem Homem x Homem

Memoria Social Modelo de Relagao

Fonte: elaborado pelo autor

Como mediagdo do intercambio do conjunto das relagdes sociais com
o melo ambiente, a cultura é uma memoria social, isto é, um depdsito de
informacoes histéricas para as futuras geragdes e sociedades. E como me-
diadora interna das relagdes sociais, a cultura é um modelo que regula o
relacionamento interpessoal em diferentes instancias.
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A DADIVA E A DIVIDA
Epicento do conflilo gupal

O presente texto investiga a légica, as origens, o processo e a estrutu-
ra que ddo suporte aos conflitos humanos. Para tanto, aborda trés aspectos:
os estagios subjetivos de uma escalada de contlito; as estratégias dial6gicas
adequadas a cada momento; e o campo grupal como suporte e contexto do
conflito. A conclusdo, resultante da pesquisa, é a existéncia de dois prin-
cipios universais de organizacido dos conflitos: a dddiva (ou o capital) e a
divida (ou o inconsciente).

A estwidura do conflito

O homem sempre viveu mergulhado em conflitos. Para uns, os contli-
tos sdo negativos e desnecessarios; para outros, propiciam mudangas. Todo
conflito nasce dessas duas atitudes bésicas opostas: o receio de mudar e a
vontade de brigar. H4 pessoas com propensdo ao conflito porque acreditam
que este levard a mudanga da situagdo e hd pessoas com propensio a evitar
o Contlito, o choque aberto de interesses contrérios, que consideram des-
trutivos. Conservadores e acomodados tendem ao consenso e a defesa da
estabilidade; pessoas injustigadas ou progressistas tendem a ser agressivas
em relagdo as regras, normas e convengdes sociais.

Friedrich Glasl (1999) elabora a nogdo de “confrontagdo atenciosa”
para designar uma terceira atitude frente ao conflito. Esta atitude também
¢ chamada de ‘autoafirmagdo em conflitos’ ou simplesmente de ‘assertivi-
dade’ (SMITH, 1977, THOMAS, 1976, APUD GLASL, 1999, 14) e exige
estratégia, objetividade, iniciativa, conhecimento do comportamento e dos
pontos fracos do oponente.

O contlito sempre ¢ resultado da polariza¢do dessas duas atitudes
opostas, contra e a favor das mudangas. E a ‘confrontagdo atenciosa’ ou
autoafirmacio seria uma terceira atitude que permita o desenvolvimento
do contlito das partes dentro de um contexto de estabilidade estrutural do
conjunto.

Ou seja, fazendo com que cada extremo expresse seu ponto de vis-
ta sem ameagar o rompimento da relagdo (os conservadores expressando
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sem medo em relagdo as mudangas; os progressistas expressando sua insa-
tisfagdo com as situagdes injustas), transformando o conflito de interesses
contrarios em um didlogo sobre as diferencas (de 1dade, de cultura, etc) e
em uma negoclacdo realista sobre os limites e os critérios das mudangas
possivels.

E a negociagdo é sempre o objetivo e a saida construtiva para o Con-
flito.

Tabela 3: passos da escalada do conflito
FASE ETAPA INTERVENCAO

Diferencgas Objetivas — Disputa
Temos um Conflito! Autoajuda

Diferencas Pessoais - Conflito simples

Conflito sobre o proprio Conflito Ajuda de outros

O Conflito tem a
nos!

Ajuda profissional

Conflito sobre a solucdo do Conflito

DESTRUICAO RECIPROCA DOS PROTAGONISTAS

Fonte: elaborado pelo autor

Glasl também elabora um roteiro de fases e etapas, em que o desen-
volvimento do conflito se organiza como um circulo vicioso e em que o0s
polos se alimentam em uma escala crescente de autocontagio.

Tabela 4: fases da escalada

FASE ATITUDE ACAO

Endurecimento Cooperagao > Competicao
Conflito simples Debate Cooperagdo = Competigao
Agéesaalg‘}?a\l/fs de Cooperagao < Competicao
Conflito sobre o Imagens e Coalizdes Personificacao do Conflito
préprio Conflito ‘Perder a cara’ Amplia¢do dos envolvidos

Estratégias de ameaca Intimidagao do Inimigo

Jonitg sobres, | Adayesdestruvos | Retaliagao do Inimigo

Desunido Destruicao do Inimigo

Conﬂ(i:gon?lei:ts(;créi 0 ‘Juntos para o Abismo’ Autodestruicao

Fonte: elaborado pelo autor
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Em uma primeira fase, o conflito nasce de interesses comuns e dife-
rencas objetivas. Em todas as espécies, os machos disputam fémeas e ter-
ritérios. Uma disputa entre adversérios ndo significa necessariamente um
conflito entre inimigos, porque o pacto de cooperagdo entre os disputantes
supera a competicio. O derrotado ‘sabe perder’ e apoia seu vencedor.

O contlito comega efetivamente quando as diferengas objetivas se tor-
nam pessoais, quando o espirito da competi¢do supera a da cooperagdo. O
contlito é resultante da possibilidade de ruptura das regras do jogo, de um
dos protagonistas ‘virar a mesa’ e ndo aceitar a vitéria do adversério. Entéo,
ao mesmo tempo, que aumentam os pontos de litigio, diminui a capacidade
de perceber o ponto de vista do outro. As partes tornam-se cada vez mais
irracionais, instintivas, inconscientes em relagdo ao conjunto e elaboram
‘racionalidades’ préprias: os contrdrios a mudanga enfatizam as necessida-
des materiais, as causas histéricas, a relagdo entre o passado e a situagdo
presente; os favoravels a mudanca ressaltam as finalidades, as novas possi-
bilidades de agdo e as diferentes probabilidades de construgio do futuro a
partir da situagdo presente. E, ambos, tornam-se cegos e surdos em relagéo
ao discurso contrario. Entdo, passa-se das palavras as agoes.

O terceiro passo na escalada do desentendimento se d4 quando cada
um passa a compreender e explicar o conflito de uma forma diferente defi-
nitivamente diferente a do outro. Neste ponto, o conflito se personaliza nos
protagonistas e, a0 mesmo tempo, paradoxalmente, ‘perde sua cara’, envol-
vendo um ntmero maior de pessoas nos dois lados do embate. O conflito
passa entdo a ‘possulr’ seus protagonistas, que passam a representar ‘cau-
sas’ coletivas, encarnando os extremos da estrutura na qual estdo inseridos.
Para os protagonistas, o conflito se torna uma questdo pessoal; mas, para o
conjunto, ele encarna e representa formas de ver e de pensar coletivas.

O quarto passo da escala crescente de autocontagio do contlito se d4
quando as esperancgas de negociagdo se esgotam e 0s protagonistas passam
a divergir quanto a solugdo do conflito, cada um excluindo o interesse do
outro do desfecho de sua vitéria. Glasl defende que sé neste ponto é pre-
ciso uma interferéncia externa da autoridade para refrear o confronto, nio
permitindo a pratica de intimidagdes e retaliagdes parciais. A cada fase do
conflito uma forma de intervengdo é prescrita: na fase do conflito simples,
a confrontagdo atenciosa — a expressdo das diferengas e a compreensdo das
proje¢des e transferéncias involuntarias; na fase do conflito sobre o préprio
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contlito, a mediagdo por amigos comuns e terceiros pontos de vistas em di-
namicas grupais — a despolarizagdo dos extremos através da multiplicidade
e pluralidade democrética; apenas na fase do conflito sobre a solugido do
conflito, quando o sentimento de exclusdo mutua se torna irreversivel e o
confronto caminha para destruigdo reciproca, prescreve-se a necessidade de
uma intervengio externa da autoridade para impedir que as intimidagdes e
retaliagdes entre os protagonistas levem o conflito as suas tltimas consequ-
éncias.

Apesar de apresentar suas ideias para dar consultoria a diplomatas, a
negociadores de greves e de sequestros, Glasl ¢ um pensador idealista (na
verdade, um pensador esotérico do movimento antroposéfico) e acredita
que os conflitos socials sempre se originam em conflitos interiores, mais
precisamente no conflito entre o Ego e o Self. Segundo Glasl, para com-
pensar seus desequilibrios de desenvolvimento, a relagio Ego/Self ‘diabo-
liza’ o outro, projetando sua sombra (seus aspectos negativos) no inimigo e,
por sua vez, servindo como um ‘suporte alter ego’ para que ele projete sua
sombra também. Também é preciso perceber que os conflitos sdo proces-
sos complexos e que sua estruturacgio em fases e etapas lineares é apenas
didatica. Na pratica, os estadgios de um conflito concreto se sobrepdem e se
interpenetram, com vérias possibilidades de manobras taticas de ambos os
lados. A estratégia do homem-bomba, por exemplo, é uma antecipagdo do
ultimo estégio.

Nesse sentido, um passo a frente fol dado pelo trabalho de Annie
Dymetman, Da mediagdo a transmediagdo de conflitos: dissolver para resolver
(2011). A autora desenvolve uma metodologia de trabalho empresarial de
solugdo de conflitos a organizagdes com base de que os argumentos racio-
nais sdo secundarios diante das atitudes subjetivas das partes envolvidas.
Curioso é que Dymetman utiliza os termos ‘media¢do’ e ‘transmediagdo’
sem nenhum vinculo tedrico com o universo da comunicac¢io social, mas
sim com a negociagdo presencial do litigio politico levado para campo tera-
péutico e psicossocial. No entanto, seus conceitos se encaixam perfeitamen-
te na perspectiva conceitual da comunica¢do. Embora concordando com
a dinamica subjetiva proposta por Glasl e desenvolvida por Dymetman, é
impossivel investigar o conflito de forma descontextualizada, sem levar em
conta os interesses contrarios e diferengas objetivas que o motivaram.

E, é claro, existem conftlitos sociais entre diferentes coletivos histéricos
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(classes, partidos, estados), como também contlitos pessoais individuais,
mas ¢ o cerne da nogdo de conflito reside no contexto grupal.

0 contexdo do conflilo

Na verdade, tanto a ‘Sociedade’ como o ‘Individuo’ sdo nog¢des abs-
tratas modernas, construgdes histéricas bem posteriores ao nosso vinculo
grupal com os conflitos. A colocacdo do conflito em um contexto grupal es-
barra, no entanto, em alguns obstaculos tedricos, como a tentagdo a definir

a categoria de grupo, de buscar suas origens histéricas ou de classificd-lo
em diferentes tipos.

Ferndndez diz o seguinte:

Em primeiro lugar, enfatizamos uma diferenciagdo: os
grupos hdo sdo o grupal; portanto, o que importa é uma te-
oria do que fazemos e ndo uma teoria do que existe. Neste
sentido, sua preocupagdo ¢ epistémica (como se constroem
os conhecimentos sobre o grupal) e ndo ontica (o que sdo os
grupos). (2006, p. 4-5)

Interessa aqui observar algo que escapa a pedagogia e a psicoterapia
em grupo: que ¢ o contlito que cria o grupo e o grupo que gera o contlito. O
Inimigo - seja outro grupo, a natureza em seus diferentes aspectos ou a pro-
pria violéncia do grupo personificada em um deus, demonio ou em traidor
interno — é que justifica o vinculo social. Para haver cooperagdo é preciso
haver conflito contra um inimigo externo/interno, é necessdrio existir um
mal a ser vencido e exorcizado — um bode expiatério a ser sacrificado.

Considere-se falsa, portanto, a questdo se fol o conflito externo (a
cooperacdo frente a natureza) anterior ao conflito interno do grupo ou foi
a dominagdo entre os participantes que iniciou a exploragio predatéria do
melo ambiente.

O certo é que o grupo como contexto dos conflitos interpessoais hu-
manos é hibrido (externo e interno, inato e adquirido, genético e cultural)
e resultante de outros conflitos estruturais: entre o singular e o coletivo;
entre as necessidades instintivas das partes e a racionalidade do conjunto;
e, sobretudo, entre as vontades de poder em jogo na disputa pela lideranga
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interna do grupo dentro de um meio ambiente hostil e imprevisivel. Com a
intengdo de propor um ordenamento nas abordagens e focos sobre o cam-
po grupal, Fernandez estabelece “trés momentos sistémicos”, indicando ao
mesmo tempo aspectos e etapas da discussdo por diferentes autores.

O primeiro momento sistémico é definido pela frase “o todo ¢ mais
que a soma das partes”, isto é, o grupo ¢ mais que um agregado de indivi-
duos. E o paradigma correspondente, estudando “o a mais” do conjunto e a
disputa pela lideran¢a em diferentes espécies, é a microssociologia de Lewin
(1989).

O segundo momento sistémico, para Ferndndez, corresponde a nogdo
de ‘Pressupostos Bésicos’, desenvolvida pela psicologia cognitiva de Bion
(1975). ‘Pressupostos Basicos’ sdo padroes de comportamento coletivo —
situagdes emocionais arcaicas - que tendem a evitar a frustragio inerente
a aprendizagem por experiéncia, quando esta implica em dor, esfor¢o ou
sofrimento. Bion identifica trés tipos: pressuposto basico de dependéncia;
pressuposto basico de acasalamento; e pressuposto basico de ataque e defe-
sa diante do inimigo.

Nessa perspectiva, os grupos operam em dois regimes distintos: o
grupo de trabalho (e de cooperagdo consciente) e a emergéncia dos pressu-
postos bésicos do inconsciente arcaico estabelecendo sentimentos comuns
aos individuos do grupo. No pressuposto de dependéncia, por exemplo, o
sentimento de protegdo e de adoragdo em relagdo aos lideres ou as divinda-
des; no pressuposto do acasalamento, o sentimento de esperanga no futuro
da comunidade; no pressuposto de ataque e fuga diante do inimigo, os sen-
timentos de medo e de raiva, tdo frequentes nos contlitos.

Nesse segundo momento, a incorporagdo do “setting” terapéutico ao
trabalho com grupos descentralizou o papel da coordenagdo das decisdes,
passou-se do “lider ao oraculo”, isto é, de uma lideranga baseada na forga e
no carisma para uma lideranga conquistada através do poder de interpreta-
¢do do eixo singular-coletivo, de “dar a altima palavra” sobre o que o grupo
é, o que ele quer, qual seu significado, etc.

O terceiro momento sistémico de Fernandez ¢ enunciado por Anzieu
e pela psicanalise de grupo pés-lacaniana: o “esgotamento do objeto discre-
to”. Ou seja: ndo basta observar como os processos inconscientes operam
nos grupos, mas é preciso enunciar a propria nogdo de grupo como uma
fun¢do do inconsciente, como um objeto psicanalitico (de investimento pul-
sional), como um sonho coletivo.
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Assim, adota-se a psicanalise de grupo como método néo apenas tera-
péutico, mas de investigacdo da ‘grupalidade’ — a sociabilidade anterior ao
individuo moderno.

O grupo é um lugar de fomentagdo de imagens; é uma
ameaca primadria para o individuo. A situag¢do do grupo face
a face (reunido, discrigdo, trabalho em equipe, vida comunita-
ria com companheiro que mal conhece, em nimero superior
ao que normalmente convive nas relagdes sentimentais, sem
uma figura dominante por cujo amor a pessoa possa se sentir
protegida e unidade aos demais) é vivida como uma ameaca
para a unidade pessoal, como uma coloca¢do em questdo do

eu. (ANZIEU APUD FERNANDEZ, 2006, 138).

E a des-individualizacdo das pessoas em situagdo de grupo se d4 atra-
vés do exorcismo de seus fantasmas individuais e coletivos. Para psicandlise
pés-lacaniana, o grupo é um aparelho de trabalho simbdlico dos fantasmas
individuais (o pai, a mée, o outro, a morte, etc) como também pode encarnar
fantasmas coletivos (a famfilia, a equipe, o exército, o préprio grupo é um
fantasma do campo grupal).

E, é justamente o fato da teoria psicanalitica dos grupos néo dar con-
ta de uma teoria geral (ou geneal6gica) da grupalidade (embora tenha sua
contribuic¢do) que Fernandez chama de “esgotamento do objeto discreto”.
Qual a relagdo entre o campo grupal, a comunidade primitiva e a estrutura
familiar? E com o sistema de parentesco?

Ora, a nogdo de grupo na perspectiva psicanalitica é insuficiente para
responder essas questoes. Alids, trata-se de uma confusdo entre (pelo me-
nos) duas ‘grupalidades’ arqueolégicas distintas: a roda de canto e danga,
contexto-suporte da memoria social antes do aparecimento da escrita; e o
grupo psicanalitico que pensa suas relagdes estruturais de convivéncia so-
cial. Hoje, com a cultura de redes sociais, ha uma convergéncia entre essas
grupalidades, mas isto nédo significa que elas tenham uma origem comum.
E assim, os ‘organizadores fantasmaticos’ dos grupos analiticos ndo corres-
pondem aos principios de organizagdo dos diferentes grupos histéricos no
campo social.

Os trés momentos sistémicos de Ferndndez levam a uma solugio di-
ferente para o campo grupal, que nos permite pensar também a intengdo
estrutural dos conflitos. Os trés momentos sistémicos de Fernadez também
correspondem a nogdo de hologramatica da teoria da complexidade de Ed-
gar Morin, em que o todo ¢ simultaneamente mais e menos que a soma de
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suas partes constituintes.

No primeiro momento sistémico, o grupo é mais que a soma dos es-
forgos dos seus componentes. A este excedente de trabalho coletivo (o res-
to que sobra do todo menos as partes) pode-se chamar ‘Capital’. Capital,
entendido ndo apenas no sentido marxista, mas no de Bourdieu (1998) de
sobreproduto das trocas simbdlicas.

J4 no segundo momento sistémico, o grupo é menos que a soma das
suas partes e recalca as qualidades de seus componentes. A este déficit (o
inibido das partes através do todo) pode-se chamar ‘Inconsciente’. O in-
consciente grupal, como vimos, ndo é nem singular nem coletivo, mas opera
como uma energia latente através de padroes inibidos pela cultura e pelas
instituigdes sociais.

Observando-se o terceiro momento sistémico, percebe-se que os prin-
ciplos organizadores da grupalidade-total ndo sdo nem os pressupostos bé-
sicos da psicologia cognitiva de Bion, nem as imagens fantasmaéticas pds-la-
canianas ou os arquétipos mitolégicos dos psicanalistas neo-junguianos. O
Capital e o Inconsciente sdo os dois epicentros do conflito no campo gru-
pal. A disputa pelo excedente simbélico do grupo e o recalque da energia
psiquica nos tornam violentos a partir de nosso vinculo social, constituido
pela repressdo sobre as partes e pela expropriacgdo do excedente do todo. O
Capital e o Inconsciente, juntos, funcionam como focos opostos na consti-
tuigdo eliptica dos Conflitos. O roteiro subjetivo dos confrontos interpes-
soals e o contexto grupal ainda sdo insuficientes para entender a légica dos
conflitos de nossa sociabilidade violenta sendo levarmos em conta a dimen-
sdo social dos desentendimentos.

Epicentos do conflilo grupal

Assim, um grupo ¢ (mais e menos que) a soma dos seus componentes.
O trabalho coletivo é mais que a soma dos trabalhos individuais gerando
um excedente, o resto que sobra do todo menos as partes (o Capital, que
passaremos a chamar de ‘Dadiva’).

Porém, o grupo também é menos que a soma das suas partes e recalca
as qualidades de seus componentes. A esse déficit inibido das partes atra-
vés do todo, chamamos ‘Divida’ (ou Inconsciente). A disputa politica pelo
excedente simbdlico do grupo e o recalque da energia psiquica é que torna

nosso vinculo social tdo violento.
Como resolver esse desequilibrio? Se nossas perdas e nossos excessos
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sdo as causas de nossos conflitos, ndo bastaria, entdo, (para viver em uma
paz dinamica sem rupturas dos pactos) reinvestir o excedente do todo para
compensar o inibido das partes?

Admitindo-se que os conflitos sdo produto da acumulagdo (ou do ca-
pital simbélico) e da subtragdo interpessoal (do inconsciente social), hé trés
tatores em que a violéncia do vinculo social é sublimada: o comércio, a midia
(ou a mediagdo) e os jogos. E claro que esses fatores em si, também podem
ser fonte de novos conflitos, mas vistos dentro de um universo mais amplo,
eles atuam como uma espécie de contrapeso da violéncia social. O comércio
aumenta a interdependéncia econémica entre os paises; a midia permite que
o conflito se torne um debate, em que as partes expressem e que a audiéncia
se posicione; e os Jogos tornam os conflitos disputas, transformando inimi-
gos em adversarios.

Os jogos, no entanto, sdo um caso especial. Eles sdo a forma mais an-
tiga, mais arcaica e até hoje a mais eficaz do que diz respeito a dissolugio
dos conflitos. A pratica politica entendida como jogo e como espetdculo
midiatico (subjetivagdes histéricas da politica-luta e da politica-debate) esté
gradativamente aderindo ao novo modelo de interagdo em redes. A inteli-
géncia coletiva estd chegando a esfera publica e deve modificar as formas
de representacio institucional do campo politico. Porém, o debate perma-
nece vivo no show e a luta persiste dentro do jogo. E a politica sé existe em
fungdo do conflito de interesses. Por baixo de todas as cascas da linguagem,
estd a semente da discordia: o choque entre diferentes vontades de poder.

O campo grupal ¢ a estrutura social arcaica, ele é anterior ao indivi-
duo e a sociedade complexa formada por varios campos distintos. O grupo
é, sobretudo, o espago do jogo, da disputa regrada, de luta pelo poder sim-
bélico.

Hoje, em virtude da inteligéncia coletiva e do modelo de interagéo
através de redes, a nogdo de campo grupal estd voltando a ocupar um lugar
de destaque.

H4, no entanto, algumas diferengas que merecem ser ressaltadas. No
grupo arcaico, o corpo e a roda de danga e vozes eram os principais suportes
de comunicag¢ido — que funcionava em um modelo de interagio um-um. O
grupo arcaico era uma soma de famfilias de uma comunidade. Nele, se con-
tavam as estoérias, se tomavam as decisdes e se celebrava a vida. E havia um
tnico contexto de emissdo e recepgdo. Com o aparecimento da midia secun-
déria — a escrita e os suportes extra corporais — os contextos de enunciagdo
e recep¢do se separam nho tempo espago e surgiu o modelo de interagdo
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um-muitos. Os grupos, entdo, passaram a funcionar em um regime institu-
cional, em oposi¢do a estrutura familiar. Os conflitos, que em um primeiro
momento eram pessoais, passaram a ser contflitos sociais.

Nesse terceiro momento, caracterizado pela midia tercidria ou elétri-
ca, 0 grupo retorna a se tornar um campo relevante (de estudo tedrico e de
atuacdo politica), porém, de forma descentralizada e sincronica. Os contli-
tos, nesse estagio, sdo Interpessoais.

Ap6s estudar os padroes de relacionamento de varios grupos de ani-
mais (mamiferos, répteis, insetos, etc), Kurt Lewin (1989) observou que trés
atitudes recorrentes, trés comportamentos biolégicos possiveis no interior
de um grupo genérico: se identificar com o poder, ser contra o poder e se acettar o
poder como algo fora de si. Em Um mapa, uma bissola (XXXXX, 2000): os que
se 1dentificam com o poder sdo Pastores; os que sdo contra, Lobos; e os sub-
missos, Ovelhas. E claro que esses trés papéis — de identificagdo, contesta-
¢do e submissdo - foram transformados de diferentes modos pelos homens
e por outras espécies. Ndo existem ‘lobos’ nas sociedades das abelhas, das
formigas e de outros insetos gregdrios; ndo ha ‘ovelhas’ entre os répteis; os
peixes ndo tém ‘pastores’.

A luz das nogdes de Déadiva e Divida, no entanto, observa-se que os
pastores representam o capital do grupo, enquanto, os lobos expressam seu
Inconsciente. E, observe-se também, nas sociedades humanas, ha um tipo
curioso de micro democracia tribal: quando o capital do grupo se fragmenta
e o inconsciente emerge, rompe-se o pacto de representacdo entre o Pastor
e as Ovelhas, gerando uma ‘crise de hegemonia’. O Lobo contra hegemo-
nico pode entdo, com a permissdo das Ovelhas, chegar ao poder e se tornar
Pastor, iniciando um novo pacto de representacao.

Particularmente, acredito que a superagdo dessa situagdo s6 é possivel
através da fusdo dos trés papéis comportamentais: quando todos e cada um
tiverem a mente de um Lobo (focada no inconsciente), o coragdo doécil de
uma Ovelha e a vontade de poder de um Pastor. S6 assim viveremos em paz.
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ARQUEOLOGIA POLITICA
0 confrondo entre os discursos desciilivo e presciilo

Resume-se aqui o pensamento politico em dois polos discursivos —
descritivo e prescrito — e em camadas histéricas sobrepostas: teoria politica
(Bobbio), filosotia politica (Platdo e Aristételes), ciéncia politica (Maquiavel
e Rousseau), economia politica (Marx), sociologia politica (Max Weber),
antropologia politica (Foucault e Habermas), epistemologia politica (Bour-
dieu e Giddens), chegando finalmente a comunicagdo politica e ao debate
contemporaneo entre democracia ciber-participativa (Pierre Levy) x de-
mocracia deliberativa (John Thompson) ou a democracia representativa or-
questrada pela midia.

Teoria geral da polilica

De uma forma geral, pode-se pensar a idéia de ‘Politica’” de duas for-
mas. Uma, mais geral, é a “Politcs” ou politica com ‘p” maitsculo, que do
ponto de vista da agdo social engloba toda e qualquer atividade humana.
Exemplo: Aristételes que dizia todo homem é um ser politico, isto é, um
ser da polis (cidade). Mas também ¢ possivel pensar a politica em sua di-
mensdo especifica, a “policy” ou a politica com ‘p’ mindsculo, que do ponto
de vista da ago social representa as atividades voltadas para mudanca e/
ou manutenc¢do da ordem social. Exemplo: Maquiavel, para quem a politica
era a arte de conquistar e manter o poder. Seja no sentido lato ou no estrito,
a ideia de politica teve vérias interpretagdes e fol comparada e distinta de
varias outras atividades humanas em diferentes épocas e situagoes.

No livro Teoria Geral da Politica (2000b), Norberto Bobbio esboga
uma teoria politica muito filoséfica, oposta e simétrica a uma teoria geral
do Direito. Entende-se a Teoria da Politica como um sinénimo da discipli-
na ‘Filosofia Politica’ em quatro sentidos diferentes, segundo sua temadtica
principal: a) a reptblica 6tima (o estado ideal ou a utopia social); b) a ques-
tdo da legitimidade (a quem obedecer); ¢) a autonomia da politica em rela-
¢do a outras atividades humanas; e d) a epistemologia da linguagem politica
ou a analise critica dos discursos politicos.

E claro que existem autores que combinam duas ou mais destas tema-
ticas: Maquiavel postula a “autonomia da politica frente a moral - interpre-
tagdo de Bobbio da méxima “os fins justificam os meios” (2002b: p.193) - e
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aborda a questdo da legitimidade, Platdo sonha com uma republica 6tima
em que o estatuto discursivo da politica seja idéntico ao da ciéncia. O mar-
xismo contempla o comunismo como utopia, entende a ideologia como le-
gitimagdo e discute a autonomia do politico frente ao econéomico. Ha vérias
combinagdes possiveis, porém esta distingdo temdtica funciona como um
“mapa” capaz de esclarecer os conceitos e analisar criticamente as crengas
da Filosofia Politica. Quando o discurso politico se aproxima do discurso
cientifico, a retdrica se torna uma teoria da persuasio e do convencimento;
quando a politica se aproxima da arte, ela ¢ uma retérica-poética, a “arte do
bem dizer”. Os primeiros dizem que o verossimil ndo pode ser mais impor-
tante que o verdadeiro; os tltimos afirmam que a verdade quando mal de-
tendida serd sempre derrotada pela ignorancia do senso comum; e por mais
que todos concordem que tanto o ético como o estético se inter-relacionam
na arte retérica, ndo ha até hoje uma palavra final sobre quem predomina
nesta relacio.

A essa dicotomia classica da retérica politica, Bobbio da um valor uni-
versal e a denomina de discurso prescritivo ao aspecto poético da politica e
discurso descritivo ao seu aspecto cientifico.

Aproveitando da distingdo entre ‘discurso descritivo’ e ‘discurso pres-
critivo’, proposta por Norberto Bobbio, traga-se aqui um quadro geral do
desenvolvimento do pensamento politico em camadas histéricas: filosofia

politica, ciéncia politica, economia politica, sociologia politica, antropologia
politica e, finalmente, comunicagéo politica.

Tabela 5 — Arqueologia dos Discursos Politicos

TEMPO TEORIA POLITICA PRESCRITIVO DESCRITIVO
IDADE CLASSICA | FILOSOFIA POLITICA PLATAO ARISTOTELES
IDADE MEDIA TEOLOGIA POLITICA | SANTO AGOSTINHO SAO TOMAS DE
AQUINO
IDADE MODERNA | A CIENCIA POLITICA ROUSSEAU MAQUIAVEL
ERA INDUSTRIAL | SOCIOLOGIA POLITICA WEBER MARX
ANTROPOLOGIA
CONTRA CULTURA [ROPOLO HABERMAS FOUCAULT
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EPISTEMOLOGIA
ANOS 80 E90 POLITICA GIDDENS BOURDIEU
COMUNICACAO
ANOS 2000 POLITICA THOMPSON LEVY

Fonte: elaborado pelo autor

Na Grécia antiga, onde nasceu a atividade politica, 4 Repiiblica (PLA-
TAO, 2004) e A Politica (ARISTOTELES, 2004) ja representavam dois
pontos de vistas opostos sobre a atividade politica: uma visdo politica pres-
critiva (que quer mudar o mundo) e uma visdo politica descritiva (que quer
entender seu funcionamento).

Para Platio, “nio é possivel ser justo em uma cidade injusta”. E pre-
ciso uma sociedade justa, capaz de produzir homens justos. O Estado aqui
se confunde com a Utopia. J4 para Aristoteles, “todo homem é um ser poli-
tico”, ou seja, é essencialmente gregario, pertence a Polis, é ‘naturalmente’
publico. Enquanto um imagina que a ideia de utopia pode organizar o mun-
do sensivel das coisas, o outro quer descrever a vida politica real, como um
jogo de seus interesses, em que as ideias ocupam um lugar secundario.

Na Idade Média, também havera duas visdes polares sobre a politica.
Santo Agostinho, no livro A Cidade de Deus (AGOSTINHO, 1980), retoma
a 1deia de utopia platonica em uma perspectiva teologica (e politica). Porém,
ao contrario de Platdo que acreditava que apenas uma sociedade pertfeita
produziria homens perfeitos, Agostinho pensava que, quanto mais perfeita
fosse a humanidade, mais proxima ela estaria da sociedade pertfeita. Para o
criador da doutrina do pecado original, a Cidade de Deus existe paralela a
Cidade dos Homens (como as realidades sensivel e inteligivel de Platdo).
Ao ser expulso do paraiso, o homem dissociou os dois mundos e o retorno a
Nova Jerusalém serd a reunificagdo das cidades. Na verdade, Santo Agosti-
nho colocou a utopia platdnica como um objetivo histérico da humanidade,
1deia que se sera adotado por muitos pensadores posteriores.

O contraponto aristotélico da Idade Média a este idealismo em que
a utopia se sobrepde a politica real pode ser encontrado em Sdo Tomas de
Aquino e no pensamento escoléstico a partir da virada do milénio, mesmo
que de forma implicita e bastante distar¢ada na Suma Teol6gica (AQUINO,
2002).
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Ciéncia "Polilica e Direilo

Na Idade Moderna, com aparecimento histérico simultineo do Es-
tado e do mercado também haverd uma visdo mais idealista e outra mais
cinica da atividade politica. Hobbes e Maquiavel sdo o lado mais descritivo e
explicativo, que prefere enfatizar as relagdes reais de poder que seu aspecto
1deal; enquanto a tendéncia prescritiva e compreensiva serd representada
pelo liberalismo, principalmente por Rousseau.

Inicia-se a histéria da Ciéncia Politica com a disting¢ido entre o direi-
to divino e a soberania do Estado moderno. No entanto, a tese do direito
divino é genericamente adotada por diferentes tipos de sociedades, desde
a teocracla dos farads egipcios até a monarquia parlamentar de Cromwell
na Inglaterra ou o absolutismo franceés do ‘rei sol’ Luis XIV. Costuma-se
acreditar que antes de Hobbes e Maquiavel fundamentarem a legitimidade
do poder no medo, nio se fazia distingdo entre o poder divino e o poder dos
homens. Tudo acontecia pela vontade de Deus (ou dos deuses), inclusive os
acontecimentos politicos.

Para impedir a guerra de todos contra todos e garantir a paz social,
Thomas Hobbes comparava a necessidade de um estado forte e absolutista
a um monstro mitolégico, o Leviatda (HOBBES, 2004). O medo ¢ o fun-
damento da legitimidade que funda o Estado moderno, ou, pelo menos,
a concepg¢do moderna acerca da obediéncia. A tese de Hobbes da guerra
natural de todos contra todos contraria a tradi¢do aristotélica, para quem
os homens agem racionalmente impelidos pelos seus interesses e ndo pelo
medo, buscando cooperacio voluntaria antes de ser for¢cado a obedecer; um
animal gregério, participando espontaneamente de uma comunidade antes
de ser coagido a colaborar.

Talvez querendo combinar essas duas ideias, Maquiavel (1992) pres-
creve ao principe o uso simultianeo da asticia e da forga: se utilizar apenas
a asticia serd desrespeitado e caso use somente a for¢a serd odiado. Mas, ao
definir que, em ultima instancia, é melhor ser temido do que amado, Ma-
quiavel afirma o primado do poder legitimamente alicer¢ado na forga.

O liberalismo politico, por sua vez, vai enfatizar justamente o ou-
tro aspecto: a comunidade natural entre os homens, associagdo voluntéria
frente a hostilidade da natureza, baseada na familia e em suas necessidades
gregdarias bésicas, é anterior ao aparecimento do medo como principio de
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organizagdo social. As ideias centrais do liberalismo foram: a autonomia da
sociedade civil frente ao Estado (LOCRE, 2004); a divisdo do Estado dos
trés poderes interdependentes (MONTESQUIEU, 2004); e o Contrato So-
czal (ROUSSEAU, 2004) ou as ideias de igualdade, liberdade e fraternidade
inatas ou naturais.

Rousseau foi o mais prescritivo de todos pensadores liberais e pode
ser considerado em muitos aspectos um contraponto simétrico a Maquiavel
no polo descritivo — embora tenha posi¢des contrarias diferentes aos pen-
sadores cladssicos sobre os fundamentos do poder. Um tala ao Principe e ao
executivo; o outro, ao legislador e ao parlamento. Um transforma o elemen-
to simbdlico em artiticio de sedugido politica; o outro reintroduz a politica
no encantamento democréatico, em que a liberdade é a causa e o objetivo das
relagdes entre os homens.

Houve uma inversdo das perspectivas descritivas e prescritivas da an-
tiguidade cldssica para os tempos modernos, principalmente em relagio aos
dois fundamentos da atividade politica: a coer¢do e a cooperagdo. Platdo ¢é
defende uma politica prescritiva e acredita que o medo e a esperanga sao os
tfundamentos da vida social; Maquiavel também, mas em uma 6tica descri-
tiva. Aristételes e Rousseau defendem que o fundamento principal da vida
soclal e da agdo politica é a cooperagdo, mas o primeiro o faz de modo des-
critivo, enquanto o outro entende a politica de forma prescritiva.

Bobbio é um dos pensadores contemporaneos para quem Maquiavel
funda a ciéncia politica, enquanto Rousseau, o Direito, gémea dialética da
politica liberal.

Tabela 6: Discurso x fundamento da politica

Prescritivo Descritivo
0 medo como fundamento da politica Platdo Maquiavel
A cooperacido como fundamento da politica Rousseau Aristételes

Fonte: elaborado pelo autor

Na Era industrial, a polaridade entre a descrigdo cinica da politica e a
sua prescri¢do civica val reaparecer na forma de duas construgdes tedricas
de amplo alcance: a economia politica marxista, encarnando o polo critico
descritivo, e a sociologia politica weberiana, representando o polo prescri-
tivo.
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g @ Polilica e Cocioloaia polili

Ha duas contribuigdes decisivas de Karl Marx para o pensamento po-
litico: a luta de classes como motor da histéria; e a relacido dialética entre
determinismo (infraestrutura econdmica) e agdo social (superestrutura po-
litica e cultural).

A principal contribuigdo de Marx é a ‘descoberta’ de que vivemos uma
luta permanente entre classes sociais. A classe dominante é a proprietaria
dos meios de produgio e a classe dominada tem apenas sua for¢a de traba-
lho. Toda histéria humana pode ser resumida no desenvolvimento desta
relagdo, culminando com o capitalismo, em que a burguesia ¢ a classe domi-
nante e os trabalhadores, as classes dominadas.

Para Marx, sdo os homens que fazem a prépria histéria ao mesmo
tempo em que sdo feitos por ela. Porém, os homens fazem a histéria sem
saber, sem ter consciéncia das suas reais condi¢des de existéncia. Essas
“formas de consciéncia social” seriam ideolégicas, feitas para mascarar e
reproduzir as condig¢des reais de existéncia. Segundo a economia politica
marxista, o Estado e a politica fazem parte da superestrutura social, aspec-
tos subjetivos de um modo de produgdo, que tém por fungdo basica garantir
a exploragdo econdémica e sdo instrumentos através dos quais a classe domi-
nante mantém a sociedade sobre controle. No entanto, esta concepgio de-
riva das ideias de Hegel em uma perspectiva materialista, mas ndo aparece
explicitamente, de forma claramente definida, em nenhum texto de Marx.
Ao contrério, o 18 Brumdrio de Luis Bonaparte (MARX, 1968) apresenta a
ideia de que o Estado ndo é um mero reflexo da vida econdmica, mas que
guarda uma autonomia relativa significativa diante das relagdes sociais de
produgido. Neste texto, o Estado desempenha uma fungio de equilibrio en-
tre as classes sociais, o bonapartismo, em uma conjuntura histérica em que
a burguesia ndo estava preparada para chegar ao poder e a aristocracia ain-
da ndo estava pronta para deixa-lo.

Seja nas versdes mais ortodoxas ou nas mais flexiveis, o cardter expli-
cativo e descritivo da economia politica marxista polarize com a abordagem
idealista e prescritiva da sociologia politica weberiana.

A sociologia compreensiva de Max Weber é baseada na construgéio de
modelos analégicos (ou tipos ideais) para compreender realidades concre-
tas e uma dessas contribui¢des. Por exemplo: a comparagdo histérica de di-
ferentes Estados nos leva a formulagdo de um Estado Ideal, a partir do qual
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podemos estudar e entender o Estado atual. Toda sua teoria é formada por
tipos ideais. Para Weber, o objeto central da sociologia é a Ac¢do Social, cuja
racionalidade pode ser orientada por objetivos e/ou por valores culturais
(tradicionais e/ou carismaticos). A sociedade é um conjunto de interagdes
(agdes soclais mutuas e reciprocas) e o estado é uma instituigdo com o mo-
nopolio da violéncia fisica.

Além de elaborar uma metodologia assumidamente idealista, centra-
da na ideia de Acgdo Social, Max Weber se opde diametralmente a Karl
Marx e ao marxismo em relagdo ao Estado e a revolugdo, pois enquanto
os comunistas pensam o Estado como um instrumento de classe e lutam
para extingui-lo gradativamente durante um perfodo de socialismo, Weber
acreditava no desenvolvimento democratico do Estado e/ou da burocra-
tizacdo da sociedade moderna, cada vez menos ancorado nas tradi¢des e
cada vez mais legitimo pela for¢a das leis e do carisma das personalidades
publicas. Outro aspecto do marxismo muito debatido ¢ a critica desenvol-
vida por Max Weber, sobre a predominancia da infraestrutura econdmica
na totalidade social e a necessidade de ter uma visdo multipla dos fatores
determinantes das sociedades. Para Weber, a economia s6 era um fator de-
terminante da sociedade capitalista; outras sociedades teriam outros fato-
res determinantes (politicos, religiosos, culturais).

Assim, por exemplo, as castas indianas ndo podem ser interpretadas
como “classes sociais” porque haveria uma determinagdo étnico-religiosa e
nido uma determinagdo economica. Weber prefere utilizar os conceitos de
poder (capacidade de impor a vontade mesmo contra o desejo dos outros)
e de dominagdo (obediéncia voluntéria) de um grupo social sobre outro (e
a exploragdo de uma classe por outra). Weber propde um poli determinis-
mo estrutural, em oposi¢do ao modelo monocausal do fator econémico da
estrutura social, como quer o marxismo. Nesse sentido, 4 Etica protestante
e o espirito do capitalismo (2004a) é uma excelente demonstragido de como
os fatores subjetivos interagem historicamente com os objetivos de forma
dinamica complexa. Nele demonstra-se que o ascetismo praticado pelos pu-
ritanos engendrou os trabalhadores e empresarios ideais (com autonomia
individual, obstinagdo psicoldgica, realismo social) para a consolidagdo ca-
pitalista; que foi a vida modesta preconizada pela ética luterana que deter-
minou a acumulagdo de capital dos paises protestantes.

Se Weber refuta ou completa Marx, ainda hoje se discute. Mas, o certo
¢ que ambos colaboraram, com seus conceitos € abordagens historicas, para
construcao da Sociologia politica atual.
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Tabela 7 - Comparacao entre Marx e Weber

Marx Max Weber
Método Materialismo Historico e Dialético Tipologia 1deal.e historia dos
coletivos
Objeto Modo de producdo e Classes Sociais O sentido da agdo social determinado

por multiplos fatores

~ - , : Racionalizag¢do progressiva das
Revolucdo, o socialismo levara ao fim

Futuro brogressivo do Estado relacoes soc1a11~:sS gclllg)cratlza(;ao do
Enfase Exploragao Dominacdo e Poder

Fonte: elaborada pelo autor

Aqui é preciso abrir um parénteses: Marx é descrito e Weber é pres-
crito se comparados 1soladamente, mas se incluirmos Durkhein em nossa
equagio observaremos uma caracterizagdo diferente. Durkhein é que cons-
tr6i uma metodologia de regras para descrigdo objetiva de um fenémeno
social. Diante dele, Marx é um homem que prescreve uma revolugio para
acabar com a sociedade de classes.

E Weber?

Pode ser considerado o primeiro pensador politico misto (caracterfs-
tica serd seguida por Pierre Bourdieu e Anthony Giddens entre outros).

Anlopologia polilica

Com o movimento contracultural de 1968, o eixo da luta politica (e a
discussdo sobre a legitimidade da autoridade) se desloca do Estado central
para dentro das instituigdes civis (a escola, o hospital, a tdbrica).

A antropologia politica se inicia nos anos 40, com o estudo das so-
ciedades ditas primitivas, “sem Estado” ou “sem histéria” (Firth, Leach,
Gluckman e Balandier — para citar os mais famosos) e acaba, nos fins dos
anos 60, por se prestar também ao estudo das praticas politicas nas socieda-
des complexas atuais, dentro deste novo poder microfisico, ‘privado’ e des-
centralizado, principalmente com A sociedade contra o Estado (CLASTRES,
1978) e, principalmente com Foucault.

Foucault é o principal teérico desse anarquismo pdés-moderno da con-
tracultura, derrubando uma série de teses tradicionais da sociologia. O po-
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der foucaultiano ndo é ‘propriedade’ de uma classe que o teria conquista-
do, mas um conjunto de estratégias materializadas em praticas, técnicas e
disciplinas diversas e dispersas. Foucault também contesta a tese de que o
Estado funciona como centro de organizagdo social, vendo o poder disperso
em uma multiplicidade de disciplinas e de manobras t4ticas: “o poder nédo
nem global nem local, ndo estd em lugar nenhum, mas infinitesimalmente
difuso no espago”.

De forma que, o poder também néo estd subordinado a um modo de
produgdo ou a uma Infraestrutura econémica. O poder é entdo diretamente
‘produgdo’, é imanente a produg¢do social e ndo comporta nenhum tipo de
unifica¢do transcendente ou centralizagdo globalizante. Assim, também ¢
talsa a formulagdo de acordo com o qual, o poder agiria ora por coergéo, ora
por consenso. Para Foucault, o poder produz a verdade antes de mascara-la;
o poder produz a realidade antes de forgar o seu enquadramento através da
violéncia.

Em Vigiar e Punir  FOUCAULT, 1987), o advento da instituicdo car-
ceraria e do direito penal nos tltimos 300 anos na sociedade ocidental é o
pano de fundo para de construgdo de uma analitica do poder.

Ja em A Vontade de Saber (FOUCAULT, 1988), Foucault vai estudar a
passagem das socledades de soberania (em que o poder se fundava na amea-
ca de morte e na punig¢ido exemplar) para sociedade disciplinar das institui-
¢oes de confinamento (o presidio, a fdbrica, a escola, o exército, o hospital).

Jurgen Habermas (1984, 2012) faz parte da Escola de Frankfurt, de-
fende que a sociedade civil organizada promova uma ampliacido na estera
ptblica. E a proposta de uma ‘Democracia Deliberativa’, unido da agio co-
municativa com a racionalidade estratégica contra a razdo instrumental do
mercado. Nos anos 90, a ideia de democracia deliberativa - estruturada em
um tripé entre o Estado (o campo da igualdade juridica), o Mercado (o cam-
po desigualdade econdmica) e a Sociedade Civil (o campo das comunidades)
serd retomada por Anthony Giddens e John B. Thompson.

Enquanto Foucault é extremamente descritivo, Habermas ocupa o
polo prescritivo na pés-modernidade. Habermas pode ser colocado no polo
oposto ao de Foucault devido a terem posi¢des simétricas sobre relagdo en-
tre poder e visibilidade. Segundo Foucault, o poder ¢ invisivel e silencioso
e a linguagem é uma duplicagdo através da qual vislumbramos a correla-
c¢do de forgas externas; conforme Habermas, hd ampliagdo da esfera publica
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pelos meios de comunicagdo, produzindo um regime de hiper visibilidade.
Para Foucault, um vé a todos (o modelo do Pandptico); para Habermas, to-
dos veem um (o modelo da Opinido Publica) — e os dois tém parte da razdo
sobre o poder.

Spistemoloaia polil

Pierre Bourdieu e Anthony Giddens sdo sociélogos do conhecimento
que substituiram a énfase na acdo social e na racionaliza¢do (Weber, Parson
e Habermas) pelo estudo de conflito e cooperagdo através das instituigdes.
E a sociologia politica que assimilou a antropologia e o estruturalismo, pro-
duzindo uma nova sociologia mais consciente de si - chamada aqui de ‘epis-
temologia politica’.

Pierre Bourdieu fol1 um dos mais importantes sociélogos franceses,
autointitulado como sendo “um construtivismo estruturalista ou estrutu-
ralismo construtivista”. ‘Estruturalista’ porque admitia que existem estru-
turas objetivas no mundo social que condicionam a agdo e a representagio
dos agentes e instituigoes.

Bourdieu supera assim tanto o objetivismo estruturalista (com énfase
no condicionamento social) como o idealismo fenomenolégico (que cré na
preponderancia das préticas sociais e dos seus esquemas subjetivos na cons-
trucdo da realidade social) (BOURDIEU, 2004, p. 147).

A Teoria da Estruturagido de Giddens é uma “teoria de segunda or-
dem” (que uma teoria aplicada a outras teorias e nio a realidade social) e é
resultante de extensdo revisdo critica da tradigdo sociolégico, que abarca
o funcionalismo (onde, além de Talcott Parson e Robert Merton, Giddens
inclui ainda Habermas e Luhmann), o estruturalismo (incluindo também
p6és modernos como Derrida e Foucault), as sociologias interpretativas e o
marxismo (NIZET, 2016, 15-45).

Para Giddens, a nogdo de fungdo implica em atribuir ‘necessidades’ e
‘objetivos’ aos sistemas sociais, além de excluir a histéria e desconsiderar a
acdo dos individuos. O estruturalismo amplia a objetividade, estabelecendo
a estrutura como um sistema de regras impessoais, mas ainda sem ver agdo
histérica dos homens. Giddens considera essas formas de pensar positivis-
tas, pois comparam a sociedade a objetos cientificos das ciéncias naturais
e biolégicas. No outro oposto estdo as sociologias interpretativas weberia-
nas: a etnhometodologia de Harold Garfinkel, o interacionismo simbdlico de
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George Herbert Mead e Erving Goftman — das quais Giddens assimila a
nocao de ator. Para ele, no entanto, esses aportes abordam apenas os indivi-
duos e ndo as institui¢des e a questio da mudanga social. O marxismo, para
Giddens, sdo ambiguos em relagdo a agdo social: o jovem Marx (do periodo
aleméo) e o Marx de O 18 Brumdrio de Luis Bonaparte sdo favoraveis a pri-
mazia da agdo social; ja o Marx do Manifesto Comunista e do Capital detende
a primazia da estrutura sobre a acdo. Os marxistas também adotam os dois
pontos de vista. Luckacs dé4 éntase a acdo social; Althusser, a estrutura so-
cial.

Para conferir as criticas detalhadas de Giddens ao funcionalismo e
ao estruturalismo, veja o livro Politica, sociologia e teoria soctal. A critica
ao Interacionismo simbdlico e a etnometodologia pode ser lida em Novas
Regras do Método Soctolégico (1996). O livro Sociologia (2008) tem o percur-
so tedrico completo realizado por Giddens em seu projeto de organizagdo
e sintese das ciéncias sociais. A Estruturacdo como processo de Giddens
equivale ao conceito de Praticas Sociais de Bourdieu. Ambos consideram
“a dupla hermenéutica das ciéncias sociais”, a dialética entre agdo social e
estrutura, a préaxis. Além disso, ambos também consideram que os atores
sdo individuais e coletivos (institui¢des). Assim, ndo existe uma estrutura
social fixa e permanente como pensava o estruturalismo e o funcionalismo,
ela é processual e histérica. Ndo hd uma tnica estrutura social, mas sim um
processo de estruturagdo em que as relagdes socials ndo sdo rigidas, mas
sim dinamicas no tempo e no espago, posto que sdo praticas recursivas. No
entanto, enquanto o francés tem uma queda pelo lado estrutural; o inglés
¢ assumidamente interpretativo, defendendo a primazia dos atores e seus
recursos sobre as condi¢des coercitivas do sistema. Giddens assimila e in-
tegra o funcionalismo e o estruturalismo a uma forma de pensar fenomeno-
l6gica; enquanto Bourdieu, ao contrario, coloca as praticas sociais dentro de
contextos de condicionamentos.

Tabela 8 — Quadrado da autores hibridos

Prescritivo Descritivo
Agdo Social Weber Giddens
Estrutura Marx Bourdieu

Fonte: elaborado pelo autor
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Assim, todos sdo hibridos, mas cada um de seu jeito: Weber pres-
crevendo modelo para agdo social; Marx pregando mudangas estruturais;
Bourdieu descrevendo o condicionamento estrutural da préxis em diferen-
tes campos e contextos; e, finalmente, Giddens descrevendo como agio so-
cial produz, reproduz e modifica as regras estruturais que organizam nos-
sas vidas.

? a. , 0 a. & .a. 0_ .a. 0

A teoria sociolégica de Bourdieu tem trés conceitos principais: Cam-
po Social, Capital e Habitus.

Um campo pode ser definido como uma rede estruturada de agentes e
instituigdes ou uma configuragio de relagdes objetivas entre posi¢des, onde
os agentes estdo em concorréncia pelos seus troféus especificos, seguindo
regras (de ingresso, de premiacgdo e de exclusdo) igualmente especificas.
Para Bourdieu, nas sociedades altamente diferenciadas como a nossa, o cos-
mos social é constituido do conjunto desses ‘campos’, microcosmos sociais
relativamente autonomos, espagos de relagdes objetivas que sdo o lugar de
uma légica e de uma necessidade especificas e irredutivels as que regem os
outros campos. Por exemplo: o campo artistico, o campo religioso e o cam-
po econdmico obedecem a l6gicas diferentes.

Em cada campo especifico existe um conjunto de interesses compar-
tilhados que garantem sua existéncia e funcionamento. Como em um jogo,
ha disputa, mas também acordos. E se por um lado o conceito de campo
llumina, sobretudo, as cenas onde se realizam as lutas entre forgas opostas,
por outro também chama a ateng¢do para a cumplicidade entre os agentes
interessados nesta disputa. O que permite estruturar os Campos Sociais é
a posse de diferentes tipos de Capital. A posi¢do dos agentes no espaco dos
campos depende do volume e da estrutura de seu Capital. Bourdieu (2000,
53-54) distingue quatro tipos de Capital: Capital Economico propriamente
dito; Capital Cultural (conjunto das qualidades intelectuais produzidas pelo
sistema escolar ou transmitidas pela tamilia); Capital Social (definido pelo
conjunto das relagdes sociais de que dispde um individuo ou um grupo); e
Capital Simbdlico (correspondente ao conjunto de rituais ligados a honra e
ao reconhecimento).

Outro conceito importante é o de violéncia simbdlica. Bourdieu adota
e reinterpreta varios conceitos de Max Weber, como a 1deia de multi deter-
minismo estrutural e as no¢des de Poder e Dominacio. A nocio de violéncia
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simbdlica vem do consentimento dos dominados. Ela é uma imposigdo dos
dominantes diante da submissdo voluntaria dos dominados. As classes so-
ciais ndo sdo determinadas pelas relacdes de produgdo, mas por sua posi¢do
estrutural como um todo em relagdo aos diferentes tipos de capital.

H4 uma longa evolugdo dos conceitos para constituicdo da teoria dos cam-
pos e do espago social, com varias idas e vindas em temas especificos (a es-
cola, a arte, os gostos).

O campo escolar, por exemplo, é abordado em diferentes momentos,
internamente reproduzindo as desigualdades sociais e externamente trans-
ferindo capitais de uma geracdo para outra; e assim legitimando e sendo
legitimado pela hierarquia social.

A escola publica francesa, longe de propiciar a igualdade de oportuni-
dade, reproduz e legitima as desigualdades sociais através de um discurso
meritocratico. Bourdieu demonstra estatisticamente que a evasio escolar, a
repeténcia, a sele¢do para cursos e profissdes menores, entre outros fatores;
atingem os estudantes das classes menos favorecidas, que moram longe e
tém menos tempo e condig¢des, ndo tém um consumo cultural familiar vol-
tado para erudigdo. A escola trata todos os alunos como sendo cultural e
socialmente iguais, quando, na verdade, eles nido sdo. H4 uma “indiferenga
as diferencas”. H4 também o culto a ‘ideologia do dom’, a crenca de que as
aptiddes ao éxito escolar e social sdo inatas — e ndo adquiridas a partir de
diferentes contextos. Bourdieu desnaturaliza o ‘dom’, como uma forma de
legitimagdo da reproducgdo das desigualdades.

Nesses primeiros trabalhos sobre a escola, principalmente em 4 Re-
produgdo — Elementos para uma teoria do sistema de ensino (2014a), a nogdo
de habitus é mais determinista resultante da interiorizagdo das regras da
estrutura social, que os agentes passam adotar ‘naturalmente’ e nunca sido
contestadas. O habitus seria a reprodugido inconsciente do passado e expli-
caria porque a ac¢do social repete esquemas subjetivos, elaborados a partir
da experiéncia da estrutura objetiva.

Porém, em seus trabalhos mais recentes, o habitus evolui para desig-
nar uma pratica social de reprodu¢do que encerra a possibilidade criativa
de mudanga por parte dos agentes. O habitus passa a ser uma tendéncia a
repeti¢do que também formata a invengio, gerando novos esquemas subje-
tivos para se adaptar a novas condig¢des objetivas; bem como novas relagoes
estruturais a partir de novas agdes, decisdes e comportamentos.

Outra 4rea de interesse de Bourdieu era a sociologia da arte, tendo
feito estudos sobre fotografia, os museus europeus e literatura. As regras da
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arte - Génese e estrutura do campo literdrio (2000) é considerado, pelo préprio
Bourdieu, como uma aplicagdo exemplar de sua teoria do espago social a um
campo especifico.

Em 1976, a pesquisa 4 anatomia do gosto — escrita com Monique de
Saint-Martin, promove um novo desdobramento na sociologia de Bour-
dieu: o gosto como construgédo social. O gosto ndo é inato e universal, ele é
uma referéncia cultural de classe, que opera por imitagdo e distingdo, onde
tanto se é treinado para gostar como para detestar segundo os valores da
hierarquia social. A familia e a escola sdo os lugares deste aprendizado dos
gostos e dos valores, da competéncia cultural da desigualdade. A ideologia
do gosto natural é semelhante a ideologia escolar do dom.

Sistematizando essas mudangas, A Dustingdo — Critica social do julga-
mento, de 1979, é a obra prima tedrica de Bourdieu.

“Os gostos sdo sem duvida e acima de tudo repugndncias,
feitas de horror ou de intolerdncia radical (‘é para vomitar’)

pelos outros gostos e pelos gostos dos outros.” (1979, p. 60)

Nos ultimos dez anos de sua vida, Bourdieu adotou um comporta-
mento combativo. E o oficio de sociélogo que da sentido & sociologia como
ciéncia. O sociélogo deve ser um intelectual engajado, fornecendo a socie-
dade (aos sindicatos, escolas, partidos) uma visdo cientifica dos contlitos.
Para tanto, é preciso destazer-se da ilusdo do conhecimento imediato. A
soclologla exige uma ruptura com o senso comum espontaneo. Esse ‘corte
epistemolégico’ corresponde a uma ‘desnaturalizagido’ e a uma visdo menos
individualista do mundo social. Mas, ndo se trata de uma ruptura cientifica
feita em nome da objetividade, mas sim de uma ruptura politica com o habi-
tus. A sociologia como ciéncia sé se justifica por seu engajamento politico.
A tuncdo do socibélogo é orienta os movimentos sociais, partidos e sindica-

tos.
Giddens o discwso prescuilivo desciitivo

A tradigdo é uma reflexibilidade entre o passado e o presente, em que
a memoria formata o acontecimento que confirma a lembrancga passada. A
modernidade é uma reflexibilidade entre o presente e o futuro simulado,
levando ao desencanto simbdlico das relagdes sociais e a indugédo ao risco (e
a aventura — acrescento).
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Nos livros As consequéncias da modernidade e Modernidade e identidade
(GIDDENS, 1991 e 2002) a nogdo de ‘reflexibilidade’ seria uma propriedade
estrutural, mas depois — principalmente apds seu encontro intelectual com
Ulrich Beck no livro Modernizagdo Reflexiva (BECK; GIDDENS; LASH,
1994) e a consolidagdo da nogdo de Sociedade de risco(BECR, 2010) — a ideia
de reflexibilidade passou a desempenhar um papel central nas ideias de Gi-
ddens. ‘Reflexibilidade’ é a capacidade de retroalimentagdo realidade cultu-
ral e a vida social. Para pensar o conceito de retlexividade, Giddens realiza
um contraponto entre as sociedades tradicionais e as sociedades modernas.
A vida social tradicional era voltada para o passado, para repeti¢do de ciclos
histéricos; a modernidade inicia uma nova concepgdo de tempo-espago em
que a reflexividade é voltada para o presente e para o futuro.

Segundo Giddens (2003, p.33), risco corresponde a “infortinios ativa-
mente avaliados em relagdo a possibilidades futuras”. Assim, apesar da mo-
dernidade ser mais aberta ao conhecimento, ela também gera insegurangas
pela pluralidade de opg¢des que detém. E essa falta de certeza e de seguran-
¢a, por sua vez, aumenta ainda mais a retlexibilidade, isto é, a simulagdo de
situacdes de risco.

“O risco é a dindmica mobilizadora das sociedades propensas a
mudanga, que desejam determinar o proprio futuro em vez de
confid-lo (...) a tradi¢cdo”. (GIDDENS, 2003, p. 34)

Nesse sentido, a aceitagdo da existéncia do risco corresponde a uma
forma calculista de ver o mundo, através da qual, simulam-se varias reagdes
possiveis aos acontecimentos. Quanto mais a tecnologia interfere na vida
social, quanto mais a objetividade cientifica e a mentalidade secular tor-
nam-se senso comum, mais o homem reflete a existéncia do risco e adota
psicologicamente o ‘principio do acautelamento’, em que se sustenta a in-
certeza clentifica (a davida sistematica). Giddens, no entanto, ndo acredita
na secularizagio absoluta das tradi¢gdes e sim que a modernidade convive
com o poder simbdlico de modo diferente. Ao contrério, o que agora chama-
mos de tradigdo ¢ algo inventado a pouco tempo pela prépria modernidade.
A reflexividade moderna funciona em conjunto com a reflexividade tradi-
cional. Da mesma forma, ndo concorda com a ideia de uma ruptura histéri-
ca da modernidade com a globalizagdo, mas sim que houve um recuo ainda
maior da reflexividade tradicional e uma generalizagdo ainda maior da re-
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flexividade moderna, ap6s os anos 60. Para ele, ndo hd ‘pés-modernidade’
e sim uma ‘modernidade radical’, em que o desencantamento simbdlico do
mundo passa atingir as relagdes de intimidade, dando um caréter afetivo a
familia (que antes era uma unidade econdmica) e alterando a auto formacgéio
da identidade pessoal.

No livro 4 transformagdo da intimidade: sexualidade, amor e erotismo
nas sociedades modernas debate, a partir de Foucault e de outros autores,
o significado da contracultura; elabora a nogdo de ‘democracia emocional’
e trata da globalizagdo e desta reflexividade super exacerbada pelo risco,
que tem como principal produto o hiper individualismo e a mudancga nas
estruturas familiares em todo mundo. Giddens aponta trés dreas principais
em que a comunicag¢io emocional esta substituindo as relagdes tradicionais
entre as pessoas: os relacionamentos sexuais e de amor, os relacionamentos
pais-filhos e os relacionamentos de amizade.

Em 1999, Giddens deu uma série de palestras para BBC de Londres,
que depois foram resumidas e organizadas como o livro O Mundo em des-
controle o que a globalizagdo estd fazendo de nés (2003). O livro é divido em
cinco capitulos: Globalizag¢do, Risco, Tradi¢do, Familia e Democracia. O
primeiro capitulo analisa dois grupos de pensamento sobre Globalizagdo
o fenémeno: os ‘céticos e/ou fundamentalistas’, que acham que a globa-
lizagdo néo traz nada de novo: é apenas o desenvolvimento imperialismo
norte-americano; e os radicais cosmopolitas’, que acreditam que ela esta
mudando tudo, destacando a onda mundial de adaptagdo economica dos
‘pafses em desenvolvimento” a dindmica do mercado global, bem como a
influéncia cultural desses paises em relagio aos ‘paises ja desenvolvidos’. A
essa contra influéncia o autor denomina de ‘colonizagio inversa’. O impor-
tante é que com a globalizagdo, as agcdes ndo estdo mais confinadas as dreas
geograficas, mas tém repercussdes globais. Repercussdes que, a0 mesmo
tempo em que mudam as estruturas mundiais, interferem na identidade do
cidaddo que se encontra no cerne da luta entre dependéncia e autonomia,
entre fundamentalismo territorial e cosmopolitismo sem raizes, caracteris-
ticas da globalizagdo atual. A globalizacdo (econdmica e cultural) comega
com a aventura das grandes navegagdes, quando descobrimos a dimenséo
global da terra.

A modernidade é essa aventura que rompe com as tradigdes. A pala-
vra “Risco” surgiu nas dreas ainda ndo exploradas dos mapas maritimos
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dos navegadores portugueses que eram riscadas. Os temas do livro (globa-
lizagdo, risco, tradigdo, familia e democracia) estdo todos relacionados uns
com oS outros.

7 cacio Polili

Hoje, os polos prescritivo e descritivo giram em torno da comunica-
cdo. No polo descritivo, seguindo os passos do anarquismo pés-moderno,
temos Pierre Levy (1993) e, no polo prescritivo, adotando as referéncias te-
6ricas de Habermas e Giddens, temos John Thompson (1995, 1998, 2002).
Levy acredita que a internet e as novas formas de interatividade nos leva-
rio de volta a democracia participativa e ao voto direto: a tecnodemocracia
ou ecologia cognitiva.

Tabela 9 — Quadrado da autores hibridos

Prescritivo Descritivo
AN’II;%?‘I;,I(‘)IE%GIA Habermas/Giddens Foucault/Deleuze
Coygg%ﬁéng John Thompson Pierre Levy

Fonte: elaborado pelo autor.

Segundo Levy, ecologia e solidariedade passam muito mais por um
redimensionamento das desigualdades cognitivas que de uma redistribui-
¢do material das riquezas ou de uma reorganizacdo das relagoes de forga.
Thompson defende a proposta da democracia deliberativa (ou de ampliagido
mididtica da democracia representativa) de Thompson, em que o mode-
lo dominante ¢ a interagdo mediada ndo-reciproca a distancia. E essa am-
plia¢do sociolégica extrapola o ambito discursivo, abrindo um angulo mais
abrangente.

a) Pievie Jevy

Antes da escrita, a cognigdo era expressiva e funcionava a partir do
lado direito do cérebro; com a escrita, surgiu a representagdo e passamos a
também desenvolver o lado esquerdo; e com a linguagem audiovisual entra-

mos em um novo patamar de desenvolvimento cognitivo. A simultaneidade-
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-histérica atual é bastante diferente da simultaneidade arcaica das culturas
orais e seus mitos. A escrita (a memoria social objetiva que distancia a fala
do emissor do contexto do receptor) marca ndo somente o surgimento da
prépria ideia de histéria continua, mas a formagdo de um espirito cientifico
e da imagem objetiva e externa que a sociedade ocidental faz de si mesma.
Para Levy, a cultura oral impunha um tnico contexto para emissor e re-
ceptor, modo de interagdo um-um. A escrita formatou a unilateralidade dos
meios comunicag¢do industrial no modo de intera¢do um-muitos. E agora as
redes e o modo de intera¢do muitos-muitos estdo nos ensinando a desenvol-
ver uma inteligéncia coletiva.

Para executar uma sinfonia musical com precisio e sensibilidade, uma
orquestra precisa que seus integrantes desenvolvam certas habilidades psi-
coldgicas e competéncias subjetivas (além da exceléncia das qualidades téc-
nicas e artisticas), tais como: afinidade emocional, capacidade de sincronia
intuitiva, criatividade coletiva, improviso em conjunto, tolerancia com er-
ros secunddérios e gentileza nas corre¢des necessarias.

Essas mesmas habilidades também sdo necessérias para a produgio
colaborativa em rede de, por exemplo, narrativas audiovisuais, que envol-
vem varlos tipos de artistas e técnicos. Atualmente, cada vez mais ‘grupos’
estdo se tornando ‘equipes’ nas mais diversas atividades profissionais, prin-
cipalmente na area da educagio.

A diferenga entre o ‘grupo’ e a ‘equipe’ é que a ultima ultrapassa a
soma das habilidades de seus integrantes através da inteligéncia coletiva,
da capacidade de interagir criativamente em conjunto. Imagine varias equi-
pes espalhadas no espago que passam a se coordenar umas em relagdo as
outras de forma descentralizada, sincronica e horizontal — sem uma hierar-
quia vertical que as centralize. Cada equipe local seria, entdo, um integran-
te de uma equipe nacional ou internacional. O resultado desta interagdo
entre cada um e o conjunto é a ‘Inteligéncia Coletiva’.

Segundo Levy, a inteligéncia coletiva é um conceito que descreve um
tipo de inteligéncia compartilhada que surge da colaboragdo de muitos indi-
viduos em suas diversidades. EE uma inteligéncia distribuida por toda parte.
A internet é uma forma de inteligéncia coletiva, resultante de um processo
social de inteligéncia coletiva, que, por sua vez, abriga varios outros proje-
tos de inteligéncia coletiva dentro de si (como o movimento de softwares
livres). Na verdade, a internet ndo ¢ a ‘causa’ das mudangas sociais de com-
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portamento, ela é o produto e a ferramenta da inteligéncia coletiva para sua

amplia¢do exponencial.

Tabela 10 - Niveis de organizagdo coletiva/individual

SOCIABILIDADE ORGANIZACAO DA CONSCIENCIA
Anomia (Caos social) Consciéncia Coletiva < Consciéncia Individual
Solidariedade Mecanica Consciéncia Coletiva > Consciéncia Individual
Solidariedade Organica Consciéncia Coletiva = Consciéncia Individual
Inteligéncia Coletiva Consciéncia Coletiva + Consciéncia Individual

Fonte: elaborado pelo autor.

Para Durkheim, nas sociedades primitivas a consciéncia coletiva pre-
dominava sobre a individual e a solidariedade entre seus integrantes é me-
canica. Imagine-se, por exemplo, em um jogo de futebol em que todos os
jogadores de cada time atacam e defendem em bando sem nenhuma preo-
cupagdo tatica com as posi¢des. H4 uma completa desorganizagdo, em que
cada um tenta ganhar o jogo sozinho. Terfamos aqui uma situagdo de ano-
mia ou caos. No entanto, se o esquema tatico do time tolher as habilida-
des pessoais, com cada jogador preso a uma posi¢do e com jogadas sempre
previsiveis baseadas no desempenho fisico, estarfamos em uma situagdo de
solidariedade mecanica. Nesta l6gica, a solidariedade organica serd aquela
em que as duas formas de consciéncia — a individual e a coletiva — se manti-
verem equilibradas, ou seja, que cada jogador dessa partida imagindaria tiver
uma visdo de conjunto e alguma liberdade tatica de movimento.

A nogdo de Levy de Inteligéncia Coletiva representa um nivel de or-
ganizagdo mais aperfeicoado do que a solidariedade organica durkheimiana
porque ao invés de um equilibrio entre formas concorrentes de consciéncia
racional entre o todo e as partes, ela representa sua interagdo em uma Ginica
consciéncia que, além de ser coletiva e individual simultaneamente, é tam-
bém espontanea e intuitiva.

Em relacdo ao jogo de futebol, é quando o futebol deixa de ser técnico
(individual) e tatico (coletivo), para ser artistico; quando sem nenhum pla-

nejamento anterior, armam-se tabelas de passes imprevisiveis e as jogadas
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acontecem como “se fossem por magica”. Essa sinergia, descentralizada e

sincronica, ¢ a inteligéncia coletiva.

b) 9ot B Thompson

Mas, hd também pensadores que, mesmo admitindo mudangas estru-

turais de hipervisibilidade e de tempo simultaneo produzidas pela midia na
cultura, também levam em consideracio outros tfatores sociais.
Thompson coloca as mudangas sociais provocadas pelo ‘efeito da midia’
dentro de uma teoria social mais ampla, em que as a¢gdes intencionais sdo le-
vadas a cabo dentro de contextos sociais estruturados. Thompson distingue
quatro tipos de poder segundo os recursos que utilize e a institui¢do que o
exerca frente a sociedade. (1998, p. 25): o poder econémico, formado insti-
tucionalmente por empresas, fabricas, lojas, voltadas para administragdo de
recursos materiais e financeiros; o poder politico formado por parlamentos,
governos e outras formas de autoridade; o poder coercitivo formado pelo
exército, policias, prisoes, pela organizagdo da violéncia; e o poder simboli-
co, formado pelas institui¢des culturais da Escola, Igreja, Midia. Assim, a
organizagdo institucional do tempo pela midia corresponde a apenas uma
parte da producdo social do simbdlico. As escolas, igrejas, comunidades e
outras institui¢des culturais também organizam o tempo social —isto é con-
tam a histéria da sociedade e do mundo que estdo inseridas.

A tese central de Thompson é que o desenvolvimento das redes de
comunicagdo e informagio, entrelagadas com outras formas de poder — eco-
némico, politico e militar — transformou a organizagdo do tempo e do es-
paco na vida social e modificou as formas de interagdo co-presenciais, ins-
taurando formas de ag¢do a distdncia em um regime de interagdes mediadas,
desenraizado de um unico contexto local. As novas formas de interagio
soclal alteram a compreensdo do lugar e da autoridade local, do passado e
da tradigdo cultural, e da prépria identidade individual e coletiva dos atores
soclals.

Thompson (1995, 1998, 2002), que foi aluno de Giddens e tenta apro-
fundar alguns pontos de suas ideias, principalmente, sobre a relagdo cultu-
ral entre tradi¢do e modernidade; e sobre o papel da midia na democratiza-
cdo social da democracia representativa.

Em Ideologia e Cultura Moderna, Thompson retoma a questdo da teo-
ria liberal sobre a imprensa livre — o “quarto poder”, situando estruturalmente
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a midia entre o Estado e o Mercado e postulando, por um lado, a separagio do
poder estatal e o principio do pluralismo regulado dos meios de comunica-
cdo para que eles, e por outro lado, que eles ndo atendam aos interesses do
mercado (1995: p. 337).

No ltimo capitulo de Midia e Modernidade (1998), Thompson apro-
funda mais a questdo, abordando-a agora de um ponto de vista mais nor-
mativo e menos analitico, com seu aperfeicoamento da proposta de uma
“democracia deliberativa” feita por Habermas e desenvolvida por Giddens.
A proposta de democracia deliberativa aperfeicoada por Thompson consite
no fortalecimento da midia (e da Sociedade Civil politicamente organizada)
em relagdo ao mercado e em relagio ao Estado. Seria uma reforma institu-
cional do atual modelo de democracia representativa, em que os interes-
ses comerciais das empresas de comunicagdo sdo limitados pela concessado
publica do servigo pelo Estado; e o cardter multiplo e aberto dos meios de
comunicagdo da transparéncia ao poder, impedindo a manipulagdo politica.

Thompson também considera equivocada tanto a tese de que a cultu-
ra moderna e a ciéncia superaram definitivamente as tradigdes como a ideia
de que a modernidade e a ciéncia sdo apenas tradigdes contemporaneas que
nio se reconhecem enquanto tal. H4 um terceiro ponto de vista, em que o
saber tradicional se modificou com a comunicag¢do mediada, mas que ainda
sobrevive na vida moderna através de varias formas simbolicas. Para de-
monstrar seu ponto de vista, Thompson faz uma distingdo operacional em
quatro aspectos da tradi¢do: hermenéutico, normativo do cotidiano, legiti-
mador do poder e identificador cultural.

No aspecto normativo, a tradi¢do é um sistema de normas que orienta
a Acgdo Social segundo o passado. De forma que as rotinas reproduzem a
memoria e a memoria produz as rotinas cotidianas. No aspecto legitimador,
a tradigdo é também ideologia que autoriza o exercicio do poder. Thomp-
son, nesse ponto, segue Weber, que cré no declinio da legitimidade tradicio-
nal e o predominio da legitimidade legal (através de leis e regras) e da nova
legitimidade carismdtica (através da personalidade e do magnetismo pesso-
al) gerada pela midia. No aspecto hermenéutico, a tradigdo é uma estrutura
de interpretagdo. Assim, pode-se dizer que a ciéncia é uma tradigdo de in-
terpretar os acontecimentos como fatos objetivos. E no aspecto de identifi-
cador, a tradi¢do é ainda um fator de auto formacio cultural de identidade
coletiva e individual, do ‘Self” de um determinado grupo ou populagdo. E a
identidade de pertencimento territorial, profissional e/ou religioso.

Segundo Thompson, a globalizagdo acabou com os aspectos Normati-
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vo e Legitimador das tradigdes, mas os aspectos Hermenéutico e Identifica-
dor Cultural permanecem vivos na cultura moderna. (THOMPSON: 1998;
p. 165) O poder simbdlico tradicional ndo normatiza mais o cotidiano nem
legitima autoridades impostas pela for¢a, mas continua vivo como sistema
de interpretagio e formagdo cultural. Thompson dé destaque, principalmen-
te, a mudanca do aspecto identificador e ao fato de que a nova experiéncia
do Eu (Self) em um mundo mediado apontar para uma nova ancoragem das
tradigoes: a cidadania global. A comunicagdo mediada globalizada torna o
processo de auto formagdo dos individuos muito mais aberto e reflexivo que
na relagdo face a tace. Por outro lado, ela ndo somente enriquece e transfor-
ma o processo de formagdo do Self, mas também troca da experiéncia vivi-
da pela experiéncia mediada, gerando uma situagdo antes inexistente, um
novo tipo de relagdo carismatica, a “intimidade néo reciproca a distancia” ou
Imagem Publica.

O surgimento das imagens publicas passou a ter mais relevancia do
ponto de vista artistico, desportivo e politico do que do ponto de vista reli-
gioso, embora o comportamento do fa da cultura de massas seja essencial-
mente o mesmo do fandtico religioso em um ambiente mediado. ‘Imagem
Publica’ (ou imagem de marca) é o conceito utilizado para definir uma re-
presentacdo social comum aos seus agentes e a sua audiéncia. Diferencia-se
tanto da ‘imagem semidtica’ (uma foto, por exemplo) quanto da ‘imagem
cognitiva’ (a imaginagdo simbdlica), embora guarde uma proximidade es-
treita com ambas. Ela tem um lado conceitual, proposto pelos agentes; um
lado simbdlico em sua recep¢do; e um lado codificado em uma linguagem.
Alids, ela é resultante de uma tripla representagdo: a representacdo do ator,
a representacdo do diretor (e da linguagem) e a representagdo do publico.

No livro 4 midia e a modernidade — uma teoria social da midia (1998),
John Thompson para definir Imagem Publica ou ‘intimidade a distancia
nio reciproca’ da um exemplo curioso: uma senhora que tem fantasias se-
xuais com um astro do cinema enquanto faz amor com seu marido. Ela se
sente culpada, mas depois, entra em um fa clube, onde encontra mulheres
com imaginagdes semelhantes. Para o autor, trata-se de uma curiosidade
(se apaixonar unilateralmente por alguém que na verdade ndo se conhe-
ce), mas, para nos, o curioso é que esse tipo de relagdo imaginaria (hoje em
dia muito comum, para ndo dizer ‘normal’) ndo existia ha 150 anos. Ha
150 anos também era bastante raro que individuo conhecesse cerca de cem
pessoas. As pessoas viviam suas vidas isoladas, conhecendo outras pessoas
apenas presencialmente.
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Em outro livro, O escandalo politico: poder e visibilidade na era da midia
(2002), Thompson advoga a tese de que as Imagens Publicas transitam
sempre entre o publico e o privado. A popularidade, o carisma e o persona-
lismo sempre existiram; porém no regime de hipervisibilidade promovido
pelas midias esses elementos assumem um carater decisivo na vida social.
A nogdo de Imagem Publica retne, sintetiza e globaliza varias categorias
analégicas (reputagdo, prestigio, honra, status quo, etc.) que antes existiam
de forma fragmentada em diferentes graus, variando segundo a cultura de
cada sociedade. E com as redes digitais, essas imagens técnicas pessoals se
miniaturizaram e se multiplicaram em escala infinitesimal.

Thompson, no entanto, ndo considera a experiéncia mediada como
sendo uma interagdo (pois ndo tem reciprocidade) e estuda a Imagem Publi-
ca apenas ha 6tica da comunicagdo de massas. Para isso, ele prescreve uma
metodologia hermenéutica ndo como uma alternativa aos outros métodos
de andlise ja existentes, mas sim como um referencial metodolégico geral,
dentro do qual alguns desses métodos e técnicas especificas podem ser cor-
relacionadas entre si.

Por entender que os processos de compreensdo e de interpretacio
devem ser vistos ndo como uma dimensdo metodolégica que exclua radical-
mente uma analise formal ou objetiva, mas antes como uma dimensdo que
estd no inicio e no final da andlise a0 mesmo tempo, Thompson parte da
compreensio imediata que se tem de uma determinada forma simbdlica no
cotidiano, analisa objetivamente a interpretacdo preliminar (consorciando
véarios métodos), e reinterpreta o significado da forma simbdlica.

A metodologia geral de interpretagdo dos discursos dos meios de co-
municag¢do é “enfoque triplice”. (THOMPSON, 1995: 355).

Inicialmente (1995, 866), o objetivo da andlise sécio histérica é re-
construir as condigdes sociais e histdricas de producdo, circulagdo e difu-
sdo das formas simbdlicas. As maneiras como essas condi¢gdes influenciam
podem variar de acordo com a situagdo e o objeto pesquisado. Thompson
propde alguns niveis de andlise: as situagdes de tempo/espaco em que as
formas simbdlicas sdo produzidas; os campos de interacéo (face a face, inte-
ra¢do mediada); as institui¢des sociais; a estrutura social (as classes sociais,
as relagdes entre géneros e outros fatores soclals permanentes) e os meios
técnicos de transmissdo de mensagens (a fixagdo material e a reprodugio
técnica dos sinais).

Em um segundo momento (1995: 369), toma-se a forma simbdlica
como um texto, i1sto é, uma estrutura narrativa relativamente autbnoma de
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sua producdo e de seu consumo. Neste sentido, a andlise simbdlica implica
em uma abstragido metodolégica das condig¢des sécio histéricas de produgdo
e recepg¢do das formas simbdlicas. Thompson adota véarios métodos de ana-
lise discursiva: semidtica, sintdtica, narrativa, argumentativa, etc.

Finalmente (1995: 375), na ultima fase de sua hermenéutica, Thomp-
son leva em conta a interpretacéo criativa do significado das formas simboé-
licas em diferentes contextos de recepgéo, inclusive no préprio contexto do
analista/enunciador da interpretagio. A anélise dos diferentes contextos de
recep¢do demonstra que por mais rigorosos que sejam os métodos e técni-
cas, eles ndo podem abolir a liberdade de interpretacdo dos publicos e das
situagdes em que se encontram inseridos.

Tabela 11 — Enfoque triplice

Emissor Mensagem Receptor
OBJETO Andlise socio-historicada| Analise Formal ou  |Analise socio-historica
producdo e transmissao Discursiva da apropriagdo

Situacdes espaco-

temporais Analise semiotica Intﬁ\l/"lpreta(;éo das
Campos de interagdo | Anélise de conversagio gnsz;gfens

s L ice cintAt Mapa das diferentes

METODOS Instituicoes SOC'laIS Anjall'lse smtatl'ca interpretacoes
Estrutura Social Andlise narrativa Re-interpretaciio da

Meios técnicos de Analise argumentativa interpretacao

transmissao
RESULTADO Sintese Hermenéutica

Fonte: elaborado pelo autor.

Alids, temos, dentro da proposta do enfoque triplice, uma sintese entre
trés tipos de estudos distintos da 4rea de comunicagdo: a) A sociologia dos
meios de comunicagdo (os estudos centrados no contexto de transmissdo —
seja na versdo critica que denuncia a industria cultural ou na funcionalista
que enaltece a comunicac¢ido de massa); b) a semidtica (e os vérios tipos de
estudos em torno da linguagem verbal e visual, retérica, filosofia analitica,
analise discursiva e a préopria hermenéutica); c) e, finalmente, os diferentes
tipos de estudos de recepgio (pesquisas de opinido quantitativas e qualitati-
vas, pesquisas de agendamento e de andlise bibliografica especializada).

Thompson considera que em estudos midiaticos, ao contrario da her-
menéutica literdria tradicional, a “autonomia semantica das mensagens” é
secundaria diante dos contextos histéricos de transmissio e recepgdo. E

»
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com essa énfase sociolégica nos contextos histéricos dos interlocutores,
Thompson ndo estd apenas ampliando o alcance discursivo da hermenéu-
tica, mas também adaptando a teoria da interpretagdo para a comunicagdo
de massas. Com as redes sociais e digitais, no entanto, deixou-se de ter um
tnico contexto de transmissdo e varios contextos de recep¢do para se tor-
nar um conjunto de mualtiplos contextos mistos de transmissdo/recepgio
dentro de um tnico contexto virtual em regime de simultaneidade de tem-
po.

Pode-se constrastar a proposta da democracia deliberativa (ou reforma
mididtica da democracia representativa) de Thompson, em que o modelo
dominante ¢ a interagdo mediada ndo-reciproca a distancia, com a idéia de
Ecologia Cognitiva ou Tecnodemocracia (ou do retorno a democracia partici-
pativa), elaborada por Pierre Levy, em que a interagdo social dominante é
a rede. A principal diferenca entre as propostas de Thompson e Levy ¢é a
questdo da legitimidade dos mecanismos de representacgio do poder na cul-
tura atual.

Thompson ndo desconhece a idéia de que a Internet permite uma in-
teracdo multipla face-a-face, mas ndo vé este modelo como um paradigma
cultural estruturante das relagdes sociais nas sociedades em rede e con-
sidera o retorno a democracia participativa uma ilusdo ‘plesbicitaria’. Ele
acredita na racionalizacido dos interesses sociais através de uma midia de-
mocratica; Levy deseja, a partir do controle social através da informagéo,
reorganizar as relagdes socials em uma nova organizagdo do tempo social e
um novo regime visual de simultaneidade: o paradigma muitos-muitos.
Ambas as propostas, apenas atualizam o debate entre os polos prescritivo e
descritivo.

A simultaneidade mididtica é uma nova forma de interagdo, que ndo
s6 manipula os fatos que transmite, nem substitul completamente outras
institui¢des; mas seleciona, enquadra e centraliza os acontecimentos, in-
terpretando-os para o publico. A imagem cultural da sociedade produzida
pela midia enquadra os fatos. E claro, que isto ndo esgota o assunto, nem
do papel manipulador da midia na democracia, nem muito menos da pos-
sibilidade utépica de auto-organizagdo da sociedade civil frente ao Estado
através dos meios de comunicagdo, mas nos coloca algumas questoes.

Com o advento da internet e das novas tecnologias de comunicagéo, a
cibercultura substitul a contracultura (Pierre Levy atualiza o pensamento
pés-moderno), enquanto John Thompson aprofunda mais o realismo pres-
critivo de Habermas e de Giddens (de quem foi aluno), colocando a midia
primeiro plano da anélise.
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Wlapas arqueoligicos

Certamente, uma arqueologia completa das ideias politicas deveria
ser mais polifonica e multipla, ndo reduzindo autores tdo complexos a po-
si¢des antagdnicas com tanta facilidade. Por outro lado, é esse artificio me-
todolégico de ‘bipolarizagdo’ que nos permite, a partir dos focos descritivo

e prescritivo, entender o didlogo histérico em seu movimento espira

Tabela 12: Arqueologia Politica Completa

DESCRITIVO PRESCRITIVO
ARISTOTELES PLATAO
FILOSOFIA A cidade democratica - O

A republica 6tima, a Utopia - uma

POLITICA h(;rl;l:(rir;ceefrnn Sglrnggeogg?z’egse sociedade perfeita em que haja justica
i teressges para todos e para cada um.
ROUSSEAU
MAQUIAVEL

. i O Direito (Igualdade, Liberdade,

CIENCIA POLITICA | Amor x Medo — o poder age ora|  Fraternidade) e o Contrato Social
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DESCRITIVO PRESCRITIVO

- PIERRE LEVY JOHN THOMPSON
COMUNICACAO _ o ) ) _
POLITICA Ciber democracia direta e Democracia deliberativa (Mercado,
participativa Estado e Comunicagao)

Fonte: elaborada pelo autor

A arqueologia dos discursos politicos descritivos e prescritivos nos
revela um mapa das éticas e das ideias politicas. E claro que o discurso po-
litico sempre reflete uma determinada pratica politica, mas também é ver-
dade que os discursos politicos contextualizam e formatam as préaticas que
representam.

Hobbes e Maquiavel ndo criaram a modernidade ou o estado laico.
Eles teorizaram sobre discursos e préticas politicas de sua época. Porém,
ao fundamentarem a politica no medo e na mentira, eles legitimaram essa
interpretacgdo da pratica politica. Essa é a dialética entre as praticas sociais
objetivas e a produgdo de sentido, que as produz e reproduz. Ndo ha como
dissociar totalmente o fazer do saber, nem vice-versa. Os discursos politi-
cos sdo produto e ferramenta das praticas politicas.

Richard Bernstein define politica como simultaneamente luta, jogo e
debate. Na luta, o objetivo é a destruigdo do inimigo; no jogo, a vitéria sobre
o adversario, obedecido a um conjunto de regras; no debate, o convenci-
mento - e, portanto, a adesdo do interlocutor e do publico. Miguel adiciona
um quarto aspecto: o espetdculo (2002). Assim, podemos desenhar também
uma arqueologia das praticas politicas.

Tabela 13: Dimensao x Social

Atores Campo
Objetivo Luta Debate
Subjetivo Jogo Espetaculo

Fonte: elaborada pelo autor

Estas quatro caracteristicas surgem nos discursos politicos de todos
os tempos, mas, no discurso politico atual ha uma carateristica especifica:
o publico ou audiéncia deixou de ser presencial e foi ampliado no tempo e
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no espago pelos meios de comunicagdo — o que levou a uma aparente fusdo
do debate com o espetaculo e da luta com o jogo politico. Fusdo aparente
porque a luta permanece viva por detrds do jogo e porque o debate conti-
nua dentro do espetaculo. O regime de hiper visibilidade tornou a luta e o
debate invisiveis, mas ndo os extinguiu.

O debate e o espetdculo se aproximam porque dependem de uma au-
diéncia ndo presencial, que aprova ou rejeita as agdes dos atores; enquanto
a luta e o jogo enfatizam a relagdo entre os adversarios independente do
publico. H4 uma luta que se desenvolve através do poder econdémico e do
uso da maquina governamental, hd um jogo em que os atores politicos de-
vem demonstrar sua capacidade em diversos itens, ha um debate de ideias
propostas para solugdes dos problemas sociais e, finalmente, ha uma apre-
sentagio teatral na midia.

Conclusdo

E essa distingdo de quatro tipos ideais de pratica politica (politica-luta, poli-
tica-jogo, politica-debate e politica-espetaculo) nos fornece um outro mapa
precioso para entender o quadro histérico arqueolégico dos discursos poli-
ticos descritivos e prescritos aqui proposta.

Platdo opunha a politica-luta a politica-debate, Aristételes contrapoe
a luta ao jogo. Transversalmente aos classicos, Maquiavel combina a politi-
ca-luta a politica-espetaculo; enquanto Rousseau, seu oposto simétrico, alia
a politica-debate a politica-jogo. Marx, adotando o modelo de Maquiavel e
assimilando o polo rousseniano — transforma a legitimidade em legitima-
¢do, enquanto Weber fez o mesmo em uma perspectiva contrdria, compre-
endendo o uso da for¢a e da cultura dentro de um quadro de referéncias ins-
titucionais. Com a ‘sociologia da sociologia’ politica prescritiva-descritiva
de Bourdieu e a ‘teoria das teorias sociais’ descritiva-prescritiva de Giddens
chega-se a um novo patamar de sintese e conflito entre discursos. Com a
contracultura, no entanto, a politica espetdculo chega ao primeiro plano e
as formas discursivas prescritivas e descritivas se modificam. O polo pres-
critivo (Habermas) confunde a racionalidade dos objetivos da luta com a
racionalidade do debate (contrapondo a forga ao discurso e ignorando a di-
ferenca entre o debate e o espetdculo). E o polo descritivo (Foucault) tende
a anulagdo do sujeito (da auto referéncia do observador), ndo distinguindo o
aspecto ladico (o risco do jogo) do teatral (o desempenho da interpretacéo)
da politica.
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Mas, a visibilidade do debate politico e do espetaculo politico apenas
escondem a luta politica e o jogo politico. H4 uma luta que se desenvolve
através do poder econdmico e do uso da maquina governamental. H4 um
jogo em que os atores politicos devem demonstrar sua capacidade em diver-
sos 1tens.

A diferenca entre a retdrica do discurso politico cldssico e a gramatica
imposta pelos meios de comunicagio atuais é que os aspectos subjetivos do
discurso politico — o jogo e o espetaculo, antes tidos como idealistas, passa-
ram a desempenhar um papel cada vez importante diante da correlagdo de
forcas e dos argumentos.

A discussdo atual entre democracia ciber-participativa de Levy e de-
mocracia midia-representativa de Thompson espelha, a luz desses concei-
tos, € que ambos concordam com a subjetivacdo da politica no espetaculo da
midia em detrimento da luta politica baseada na correlagido das forgas; mas
que, enquanto a cibercultura opta pelo aspecto lidico da politica, o sociélo-
go se decide pela politica debate.

O didlogo entre formas discursivas prescritivas e descritivas, portan-
to, deve ser compreendido como um processo histérico de subjetivagdo, ou
mesmo de sujei¢do da pratica politica a linguagem, em que a politica espe-
taculo, cumpre um papel de dar visibilidade critica as relagdes de poder.

A politica como jogo merece uma atengdo especial, como veremos
adiante ...
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TEORIA DOS JOGOS A CONTRAPELO
? 3 &. & & e » 13 ;n ; & &za.

O presente texto investiga as diferentes versoes das teorias matemadticas
dos jogos para tentar integra-las em um modelo mais abrangente, baseado
na ideia de democracia deliberativa. Para tanto, além de descrever as dife-
rentes nogdes de ‘racionalidade’ das teorias dos jogos, discute ainda o ladico
como fator simbélico a partir de autores contemporaneos e como o ladico
produz imprevisibilidade politica.

0 lidico como um [alo simbélico

Para Rousseau, democracia ndo é para os homens, pois somos violen-
tos, passionais e mentirosos. A democracia ¢ um governo para os deuses.
A verdadeira relagdo da democracia com os jogos olimpicos ndo é que essa
forma de governo se assemelhe a um jogo cuja regra os jogadores devem
respeitar, mas sim o fato que em ambos exigem de seus participantes a su-
peracdo de seus limites em um constante aperfeigoamento, porque em am-
bos os homens aspiram a se tornar deuses.

H4 uma grande semelhanga entre a democracia e os jogos, em suas
origens. Mas, exatamente em que? Ambos sdo processos de tomada de-
cisdes em comum? Regimes em que se mantem a unidade sem perder a
diversidade? H4 algo maior e mais interessante: tanto a democracia como
os jogos exigem a superacdo individual e coletiva das dificuldades; ambos
obrigam os homens a dar o melhor de si, domesticando o ruido através da
consciéncia. A democracia e os jogos devem nos levar a ser o melhor possi-
vel.

Dietmar Kamper (1998) estudando o jogo como metéafora da vida,
chama a atengido sobre a discrepancia estrutural entre “o método e o objeto”
desta pesquisa, isto ¢, sobre a inadequacgdo entre a atividade ladica e o rigor
cientifico dos discursos que pretendem estuda-la.

Norval Baitello Jr (1997, 58), a partir das ideias de Walter Benjamin
(1985), aprofunda a questdo do estudo (do) ladico, afirmando que a dificul-
dade metodoldgica apenas espelha a dicotomia cultural e cognitiva entre o
mundo adulto (e a l6gica das “coisas necessérias”) e o universo infantil (e do
“aparentemente supérfluo”).
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Também neste mesmo sentido, Edgar Morin (1979, 116-117) cré que
a construgdo histérica do Homo Sapiens (homem do saber racional) teve
como efeito colateral o (sub) desenvolvimento do Homo Demiens (homem-
-louco). O primeiro corresponde ao universo adulto e o tltimo, ao mundo
da desordem e irracionalidade reprimida no inconsciente em seus diferen-
tes aspectos.

Porém foi Ivan Bystrina (1995) quem melhor definiu o papel cogni-
tivo da atividade ladica em rela¢do ao pensamento légico. Para ele, hé trés
niveis inter-relacionados de codificacdo de mensagens.

* O cédigo primario, formado através de sinais simples e se organizam
a partir da experiéncia e de regras predeterminadas dos sistemas vivos em
sua evolugio.

* O Cédigo secundario, uma consciéncia coletiva através de signos
construidos a partir de uma estrutura comum — uma lingua no sentido am-
pliado de também conter linguagens nédo verbais, um sistema institucional
de cognigdo coletiva.

* E o Cdédigo tercidrio representa um nivel de codificagdo cultural,
para além das institui¢des soclais, e que constitul em uma “segunda realida-
de”, construida para enviar mensagens para futuras geragoes.

>

Esta “segunda realidade” formada por nossos sonhos e desejos pro-
fundos teria suas origens ontolégicas em quatro fontes possiveis: o sonho,
as doencas mentais, o éxtase mistico induzido e, finalmente, as atividades
ltdicas dos jogos. Nesta 6tica, a superfluidade da atividade ltidica resulta da
perda de nexo reconhecivel com as necessidades imediatas de sobrevivén-
cia. A segunda realidade é o “ndo-sério” e os jogos sdo uma das quatro por-
tas com que entramos deste universo simbdlico. A teorizagdo sobre jogos
comegou com os gregos, levando em conta a forma como o inesperado ou o
acaso se manifestam.

Nesse sentido, existem quatro tipos ideais de jogos diferentes: Agon,
Alea, Mimicry, Ilynx.

* Agon, os Jogos de Azar (a roleta, por exemplo). O ruido aqui é Ob-
jetivo e equivale ao acaso. Calcula-se a probabilidade (1/6 de chances em
jogo de dados, por exemplo) e compara-se com os resultados empiricos. Ob-
tém-se, entdo, um quadro analégico entre um modelo ideal (as “condig¢des
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iniciais”) e os resultados.

* Alea, os Jogos de Adivinhagdo (como o jogo de buzios). O ruido é
Subjetivo e dificulta a comunicagdo com o futuro ou com os espiritos. Aqui
nio existe um “resultado errado” ou discrepante do modelo, todo ruido é,
por definicédo, ignorancia do receptor que nio decodifica a mensagem.

* Mimicry, os Jogos de Performance sdo aqueles em que o desem-
penho individual é determinante. O ruido aqui é, em parte ambiental, em
parte cognitivo. O golfe, o surt e o “jogo de paciéncia” sdo alguns dos jogos
que combinam acaso e autoconhecimento. Para estudar tais jogos é preciso
tanto considerar as variagdes e discrepancias probabilisticas de cada jogo
(compreendido como um conjunto de regras e possibilidades 16gicas) como
também os diferentes niveis de intencionalidade e consciéncia dos jogado-
res.

* I, finalmente, Ilynx, os Jogos Competitivos, que tanto podem ser de
estratégia pura (como o xadrez, por exemplo); como baseados na for¢a, na
velocidade ou em outras qualidades fisicas e psicolégicas. Estes jogos é que
geralmente sdo estudados na chamada Teoria de Jogos de Soma Zero. O
ruido aqui é intersubjetivo e consiste em uma forma enganar o adversario
ou de ser enganado por ele.

Na pratica a maioria dos jogos é uma combinagdo dessas modalidades
ideais. Um jogo de pdquer ou de futebol implica tanto em sorte (ou escapar
ao ruido objetivo), assertividade (ou ndo se confundir com o préprio ruido
subjetivo) e blefe (ou enganar e ndo ser enganado pelo ruido intersubjeti-
vo). Nesta classificacdo, o interessante é a diferenga de tipos de ruido. Nos
primeiros jogos (de Azar, de Adivinhagdo e de Performance) o ruido resulta
de nossa proépria ignorancia e corresponde a relagdo entre o homem e a na-
tureza; enquanto os jogos competitivos (ou de soma zero) o ruido é utiliza-
do para enganar o adversério e corresponde a relagdo dos homens entre si

(WIENER, 1954).

0 jogo como inleracdo

Erving Goffman é um analista das interagdes, do que acontece quan-
do duas ou mais pessoas se encontram face a face. ‘Inter-a¢do’ é uma rela-
¢do mutua e reciproca entre o Eu e o Outro (dentro de mim). Respeitar o
outro assim como a sl mesmo, implica em amor proprio e consideragdo, em
porte e deferéncia. H4 também uma audiéncia, um publico, os olhares que
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apenas observam a acdo dentro do jogo das interagdes. E, havendo publico,
ha também o palco e os bastidores; o espago de exposicdo e os locais de re-
colhimento.

O palco é composto por quatro elementos: a) expressoes explici-
tas (comunicacgdo verbal), b) expressoes indiretas (gestos, faces, posturas
corporais), ¢) objetos (figurino, acessérios) e d) cenario (representando os
contextos). Ha dois niveis de representac¢do da interagdo. O primeiro é o
imediato: um professor e seus alunos — por exemplo. No segundo nivel,
representa-se o conjunto dos professores diante da juventude. O segundo
nivel de representagdo é a proépria realidade social que simbolizada no inte-
rior da interagio.

Outra distingdo chave é entre o palco (a visibilidade ptbica) e os bas-
tidores (muitas vezes comparado ao inconsciente). A dicotomia é vista de
forma semelhante ao par figura/fundo da teoria da imagem da Gestalt. O
fundo é tudo o que esta fora de foco. A figura é o foco da percepgio.

A andlise de Goftman contempla vérias nuances: o controle das im-
pressdes (do publico pelos atores) substituindo a realidade; a nota falsa
(quando ha uma ruptura na representagdo entre os atores e/ou o ptiblico ou
na representagdo entre o que a figura diz e o que fundo mostra); e as trocas
reparadoras, necessarias para corrigir as rupturas representacionais. Além
das nogoes de ator, cendrio, papeis; Goftman analisa as interagdes através de
nogdes e conceitos singulares.

Por exemplo, a nogdo de equipe (ator coletivo que conduz uma repre-
sentagdo) ¢ quando um conjunto de pessoas estabelecem uma cumplicidade,
escondendo elementos negativos ou desnecessarios do publico. Toda equipe
¢ uma “sociedade secreta”, em que a imagem de unidade esconde diver-
géncias e atritos. Ou ainda, a nog¢do de envolvimento, a atencdo afetiva em
relagdo a interacdo e aos seus elementos (a conversdo, os eventos sociais,
ambientes sem foco especifico).

O Estigma é um conceito diferencial nas interagdes sociais, uma marca
simbolica que desqualifica a identidade de seu portador nas relagdes imedia-
tas. Ser negro ou mestico, deficiente fisico ou mental, mulher, homossexual,
estrangeiro, obeso, doente e divorciado sdo os estigmas mais recorrentes.

Os estigmas afetam principalmente a drea chamada de ‘tachada pesso-
al do individuo’ e tem como efeito principal ‘desacreditar’ seus portadores.
Goftman estuda as estratégias dos estigmatizados, seja se adaptando in-
dividualmente, seja formando comunidades, com outros que partilham do
mesmo estigma, buscando a aceitagdo social do seu grupo, mas, na verdade,
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reafirmando a diferenga que tentam reduzir.

Ao longo do seu percurso intelectual, Goffman utilizou os termos
‘fachada’, face’ e imagem’ para caracterizar a experiéncia de palco. O ‘face
work” ou a ‘figuragdo’ significa perseverar a prépria face e face do outro, a
dupla representagio da interagio é chamada tanto pelo par ‘amor préprio/
consideragdo’, como também pela oposi¢do entre ‘porte’ e ‘deferéncia’, nas
obras mais recentes. Goffman sempre descreve as interagdes a partir da
propria experiéncia e ndo através de um observador externo como faz a
sociologia objetivista, associando as interagdes as regras estruturais. Po-
rém, as interagdes sido abordadas de diferentes pontos de vistas, através
de diferentes categorias descritivas: a interagdo teatral, a interacdo ritual,
interacdo audiovisual e a interagdo ladica. O livro Os quadros da experiéncia
social, o tltimo de Goftman, tem caracteristicas bem peculiares em relagio
aos seus trabalhos anteriores. Ndo é uma coletanea de artigos e sim um li-
vro continuo e extenso, em que o autor assimila os elementos dos trabalhos
anteriores, de modo diferente. Ao invés de analisar situacdes reais e ficti-
cias, Goftman utiliza-se recortes de jornais, pega de publicidade e de outros
fragmentos da midia para fazer suas analises.

O préprio conceito de ‘enquadramento’ (framing temporal, no gerin-
dio; e ndo de um ‘quadro’ instantaneo e estdtico) é tomado de um teérico
da comunicagdo Gregory Bateson, que o utiliza neste contexto de andlise
especifico de como a midia constréi a realidade social. Ele nos remete a
um recorte temporal, em que uma forma de interpretar os acontecimen-
tos é sempre repetida. Goftman define enquadramentos como os principios
de organizag¢do que orientam os eventos sociais, a construgdo de como as
pessoas organizam a experiéncia. S0 marcos Interpretativos mais gerais,
construidos socialmente, que permitem as pessoas dar sentido aos eventos
e as situagdes (PORTO, 2004).

O conceito de enquadramento passou a ser utilizado por varios au-
tores de comunicagdo para entender como a midia constréi culturalmente
uma imagem da socledade, destacando alguns elementos da realidade em
detrimento de outros. Quais sdo os critérios de selecdo, éntfase e exclusdo;
nio apenas de noticias e da realidade social, mas também do entretenimento
e das narrativas de fic¢do? O Enquadramento de Goftman nédo substitui um
fato social objetivo, mas se tornou uma ferramenta critica para desmascarar
o papel politico da midia pela falta de objetividade ou imparcialidade das
mensagens. Desmitificado o mito da objetividade, o conceito de enquadra-
mento é hoje instrumento para examinar empiricamente o papel da midia
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na construgdo da hegemonia. Tornou-se uma ferramenta de anélise empi-
rica dos Estudos da Midia, ao lado das metodologias da Agenda-Setting,
do Gatekeeper e do Newsmaking. Como utilizar o enquadramento como
instrumento de investiga¢do empirica da realidade social? Integrando uma
extensa andlise quantitativa (o tempo e/ou o espago dedicado a determi-
nados enquadramentos ou temas nas midias) a uma abordagem qualitativa
(Interpretagdo textual). E a interagdo lidica?

T o a »ac m o

Os Jogos ndo cooperativos com soma zero se referem especificamente
aos conflitos e ao acaso, enquanto os outros tipos de jogos correspondem a
atividade lidica em si. Os jogos competitivos sdo o principal objeto de es-
tudo da teoria matematica dos jogos. Como vimos, ela é a analise 16gica de
qualquer situagdo na qual apareca um conflito de interesses, com a intengdo
de encontrar as opg¢des 6timas para que, nas circunstancias determinadas,
consiga-se o resultado desejado.

A teoria tem trés geragdes diferentes: Von Neumann & Morgenstern,
os criadores da Teoria dos Jogos; Anderson & Moore, responsévels pela
passagem da teoria cldssica para a moderna caracterizada pela ideia de ‘in-
formacgdo incompleta’; e Robert Aumann, responsével pela nogdo de racio-
nalidade bayesiana, que amplia a incerteza no cdlculo das escolhas.

Os matematicos John von Neumann e Oskar Morgenstern (1944)
langaram as bases da teoria em Theory of Games and Economic Behavior,
que Interpretava as escolhas racionais e os acontecimentos soclais por melo
dos modelos de jogos de estratégia, ou seja, diante de uma certa gama de
opgdes, os agentes escolheriam aquelas estratégias de a¢do que lhes fossem
mais vantajosas de acordo com um célculo acerca de sua probabilidade e sa-
tistagdo méxima de sua utilidade. Uma estratégia ¢ a lista de opg¢des 6timas
para cada jogador, em qualquer momento do jogo. Para poder deduzir as
estratégias 6timas sob diferentes hipdteses quanto ao comportamento do
resto dos agentes, é necessdrio analisar vdrios aspectos: as consequéncias
das diversas estratégias possiveis, as possiveis aliangas entre jogadores, o
grau de compromisso dos contratos entre eles e o grau em que cada jogo
pode se repetir, proporcionando a todos os jogadores, a informagédo sobre as
diferentes estratégias possivelis.

Von Neumann & Morgenstern tinham o projeto de “construir uma
teoria inequivoca da racionalidade para situagdes cujo modelo é um jogo,
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onde toda agdo estd condicionada em alguma medida pela expectativa das
reagdes que ela pode engendrar”. Calcada sobre alicerces matematicos, a
Teoria dos Jogos prop6s uma nova maneira de formalizar os principios da
ciéncia politica, a partir do comportamento e preferéncias subjetivas.

Com Anderson & Moore (1962), surgem as probabilidades subjetivas
e a matematizagdo dos conflitos se torna mais psicolégica. Eles comparam
a teoria matematica dos jogos a abordagem comportamentalista através da
analogia entre o jogo e o enigma (puzzle). Neste contraste, o puzzle carac-
teriza uma situagdo de incerteza externa, em que ha algo que se ignora e
cujo conhecimento implica na solugdo do problema; enquanto no jogo ha
uma situacdo de incerteza interna, nas quais as proprias tentativas de se
alcangar uma solugdo afeta os termos do problema que se quer solucionar.
Uma vez que a ignorancia e o conhecimento dos jogadores passam a ser
estimados como ruido, as 1deias de ‘informagdo incompleta’ e de ‘utilidade
esperada’ passam a desempenhar um papel fundamental. Troca-se o modelo
de dois jogadores completamente informados em uma racionalidade cole-
tiva perfeita por um modelo miultiplo em que a intengdo e as expectativas
(individuais, corporativas e/ou publicas) em relagdo aos outros passam a
ser decisivas.

Com Robert Aumann (1987), a teoria matemadtica dos jogos dard um
novo passo, combinando probabilidades 16gica e subjetiva dos jogadores em
seu modelo e adotando definitivamente as ideias de ‘mundo aberto’ e ‘obser-
vador externo’. Aumann amplia o papel da incerteza porque nido distingue
jogo e puzzle, isto é, ndo faz disting¢do entre o ruido externo e o intersub-
jetivo. Neste modelo, o observador é sempre um meta-jogador. Com isto,
o Jogo, entdo, passa a ser uma questdo de (auto) Conhecimento. Aumann
observa que, levando em conta um determinado ntmero de ag¢des inter-
dependentes, ndo ha um unico resultado final, mas sim um ntmero inde-
terminado de solugdes possiveis, de equilibrios relativos para o sistema. O
numero de possiveis “solugdes” se multiplica bastante se admitirmos que
as pessoas reals geralmente busquem tdticas suficientes para a realizagdo
de suas metas imediatas e ndo estratégias 6timas. A metateoria de Aumann
integra uma racionalidade econémica como tética de todos a racionalidade
estratégica de alguns.

Para lidar com esta complexidade de resultados possiveis, os tedricos
mais sofisticados da Escolha Racional introduziram a nog¢do de informacéo
imperfeita por meio da distingdo entre incerteza e risco: enfrentando o ris-
co, os jogadores sdo capazes de atribuir probabilidades aos varios resulta-
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dos, ao passo que, confrontadas com situagdes de incerteza, ndo sdo capazes
de fazé-lo. Surge assim o cdlculo da utilidade esperada ou do valor estimado
de cada ag¢do quando enfrentam o risco. Atualmente versido de Aumann da
teoria de jogos (sempre envolvendo cooperagdo entre concorrentes e nego-
cia¢do de conflitos) tem aplicagdes importantes na drea de ciéncia politica e
relagdes internacionais, ganhando dois prémios de Nobel de economia (em
1994 e 2005).

Com base nesse resumo da teoria dos jogos, pode-se ver que sua van-
tagem ¢é a forma como integra as relagdes entre micro/macro, agdo/estru-
tura e individuo/institui¢do em um tnico modelo. A teoria dos jogos é uma
teoria viva, que afeta o mundo que estuda. No entanto, a grande desvan-
tagem da matematizagdo é a descontextualizagdo histérica e cultural dos
jogadores.

A vida ndo é um jogo entre maquinas calculadoras programadas por
objetivos. De forma que a teoria dos jogos vale mais como uma ferramenta
heuristica do que como uma teoria para solugio de conflitos. Essas limita-
¢coes podem ser minimizadas pela sua inclusdo em teorias mais abrangentes
e complexas, observando a contextualizacdo dos jogadores em situacdes
histéricas e culturais concretas e considerando também os valores culturais
e as hormas sociais ho comportamento pessoal.

Campo da midia e da polilica

Bourdieu também compara (metaforicamente) sua teoria dos campos
aos Jogos, em que os agentes disputam por prémios dentro de um regime de
regras pactuadas, que eles fazem apostas. EE da mesma forma que cada jogo
tem suas regras de funcionamento, cada campo social também h4 um con-
junto especifico de regras. Bourdieu critica as teorias tradicionais dos jogos
por acreditarem que todos agentes sdo motivados universalmente pelo cal-
culo de custo/beneficio.

Efetivamente, podemos comparar o campo a um jogo
(embora, ao contrario de um jogo, ele ndo seja o produto de
uma criagdo deliberada e obedega a regras, ou melhor, a re-
gularidades que ndo sdo explicitadas e codificadas). Temos
assim moéveis de disputa que sdo, no essencial, produtos da
competicdo entre jogadores; um investimento no jogo, illusio
(de Tudus, jogo): os jogadores se deixam levar pelo jogo, eles
se opdem apenas, as vezes ferozmente, porque tém em comum

81
(O



dedicar ao jogo, e ao que estd em jogo, uma crenga (doxa), um
reconhecimento que escapa ao questionamento

[...] e essa colusdo estd no principio de sua competicdo e de
seus contlitos. Eles dispdem de trunfos, isto é, de cartas-mes-
tra cuja forga varia segundo o jogo: assim como a forga rela-
tiva das cartas muda conforme os jogos, assim, a hierarquia
das diferentes espécies de capital (econdmico, cultural, so-
cial, simbdlico) varia nos diferentes campos (Bourdieu apud,

BONNEWITZ: 61).

O conceito de Campo Social (e sua analogia com os jogos) é o que me-
lhor permite entender a interagdo atual entre a midia e a politica, campos
que se gulam por légicas diferentes, mas que passaram interferir um no
outro. Bourdieu tratou — de forma superficial e preconceituosa, diga-se de
passagem - do impacto do jornalismo sobre os campos politico e académico,
no polémico livro Sobre a televisio (1997). Tratava-se de uma (tentativa de)
defesa da autonomia desses campos sociais contra sua midiatiza¢io. E um
texto militante que deixa em aberto a exploragdo analitica de varios pontos.

Sugere-se aqui outro modelo: observar a intercessdo, a autonomia e
reciprocidade entre os campos da midia e o campo da politica. O campo
politico é o lugar em que se geram, na disputa entre os agentes que nele
se acham envolvidos, produtos politicos, problemas, programas, andlises,
comentdarios, conceitos e eventos, entre os quais os cidaddos comuns sdo
chamados a debater e decidir, durante as elei¢des. E, portanto, um campo
fechado (em que seus agentes internos interagem na maioria do tempo),
que se abre sazonalmente a todos, durante os breves momentos eleitorais.

O Campo da Midia é o ambiente de visibilidade simultinea, que fun-
ciona segundo suas proéprias regras e subverte a légica de premiacdo de
outros campos. A midia ocupa uma dupla posi¢do em relagdo a estrutura
social, ela é tanto um Campo préprio (em que os atores sociais debatem seus
problemas) como também um agente no Campo Politico mais geral.

Gragas a essa ambiguidade funcional, os meios de comunicagdo sdo
‘meta jogadores’, que ‘bancam’ a democracia. Os meios de comunicagio sdo
instituigdes politicas de mediagdo das elites com o publico, mas ndo substi-
tuem os governos, os parlamentos, os partidos e os demais atores politicos
- apenas se sobrepdem a eles, ‘dando as cartas do jogo’, selecionando e in-
terpretando todas as informagdes de um campo para os outros. O resultado
dessa ambiguidade institucional é que, enquanto ha abordagens midziafobi-
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cas, que enfatizam o aspecto negativo das mudangas, ressaltando o campo
social como o conjunto da esfera publica e a midia como um agente social
nefasto; outras, midiafilicas, percebem apenas o aspecto positivo, enfatizan-
do a midia como um campo aberto para o didlogo direto entre os agentes
politicos e o publico. A maioria dos autores contemporaneos postula uma
posi¢do intermediaria: os campos da Politica e da Comunicagéo se interpe-
netram numa relagdo reciproca, mais ambos preservam suas especificida-
des; nem a politica se dilui frente ao efeito da midia, nem a midia é um mero
instrumento da politica ou alienagéo social.

O discurso politico atual realmente se organiza pela gramadtica espe-
cifica da linguagem da midia, com énfase na novidade, no inusitado e em
padroes estéticos. O marketing adapta o discurso politico as preferéncias
do publico através de pesquisas e se baseia na similitude entre audiéncia e
eleitorado (ou entre a opinido publica e o mercado consumidor). E nédo se
trata apenas do discurso politico (mediado), mas a politica entendida como
pratica social passou a se orientar parcialmente pela l6gica da visibilidade
midiética e de seu capital simbdlico.

Observando a inter-relagdo entre os dois campos podem-se localizar
vérios elementos: a) o que ha de politico na comunicagio (o subcampo jor-
nalfstico); b) o que hd de comunicagdo na politica (a imagem publica e a
propaganda politica); ¢) o que ha na politica que ndo estd na comunicagio
(a negociagdo invisivel); d) o que hd na comunicagido que ndo estd no campo
politico (o simbolismo aparentemente apolitico do entretenimento).

Pode-se dizer que os campos da comunicagdo e da politica estdo em
convergéncia, que sua intercessio estd aumentando (‘a implosdo da esfera
publica’ prevista por Habermas) e que as dreas em que os campos mantem
sua propria légica tendem a diminuir (com a transparéncia virtual das ne-
gociagdes hoje invisiveis e com a ‘politizagdo’ de celebridades, atletas e ar-
tistas).

Os dominios da comunicagio e da politica sdo ainda insuficientes para
explicar o fendbmeno da convergéncia entre os campos, surgindo a necessi-
dade “de um terceiro convidado”: o mundo dos negécios (XXXXX, 2004 p.
129).

E essa ampliagdo sociolégica extrapola o ambito da perspectiva dis-
cursiva, permitindo um angulo mais abrangente. Este modelo de interagdo
sugere ainda a possibilidade de que se podem visualizar os campos através
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das teorias dos jogos. A teoria econdmica dos jogos de Von Neumann &
Morgenstern ¢ indicada para a investigacdo dos interesses e necessidades.
A teoria dos jogos de Anderson & Moore ¢ a ideal para as motivagdes po-
liticas e psicolégicas. A metateoria dos jogos de Aumann pode ser aplicada
ao campo midiatico.

A Interagdo entre os campos da midia e da politica, assim, reorganiza
os elementos internos de ambos.

Democracia e 1isco

Jurgen Habermas (1984, 2012) nos traz trés temas conexos: a amplia-
cdo da estfera publica pela sociedade civil; a “agdo comunicativa” diferencia-
da da “agdo instrumental” e da “ag¢do estratégica”; e a “democracia delibera-
tiva”.

Habermas entende que a racionalidade instrumental é a 16gica obje-
tiva das coisas, a agdo determinada pela infraestrutura econémica; a racio-
nalidade estratégica dos sujeitos individuais e coletivos corresponde a agio
politica e seus condicionamentos superestruturais; e a agdo comunicacional
¢ a esfera da intersubjetividade coletiva e da interagdo inconsciente, que
esta sujeita simultaneamente as racionalidades instrumental e estratégica.

A nog¢do de democracia deliberativa é a unido da agdo comunicativa
com a racionalidade estratégica contra a razdo instrumental, ou a amplia-
cdo da esfera publica pela sociedade civil contra o mercado. E se cruzar-
mos a teoria dos jogos com a nog¢do de democracia deliberativa? A teoria
econdmica dos jogos serve para calcular resultados em termos da razéo
instrumental? E a teoria psicolégica é equivalente a razdo estratégica de
Habermas e é adequada para prever comportamentos politicas e eleitorais?
Acdo comunicacional pode ser quantificada?

Nos anos 90, a 1dela de democracia deliberativa - estruturada em um
tripé entre o Estado (o campo da igualdade juridica), o Mercado (o campo
desigualdade econdémica) e a Sociedade Civil (o campo das comunidades) -
serd retomada por Anthony Giddens e John B. Thompson. Porém, ao invés
de pensar agdo socialmente estruturada por uma sociedade fixa e perma-
nente (como taz Habermas), os autores contemporaneos pensam em prati-
cas socliais que se reproduzem de forma complexa.

Giddens e Thompson, por exemplo, ndo acreditam que na seculariza-
¢do absoluta das tradi¢des e sim que a modernidade convive com o poder
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simbdlico de modo diferente. Para Giddens, a vida social tradicional é volta-
da para o passado, para repeticdo de ciclos histéricos; e a modernidade ini-
cia uma nova concepg¢do de tempo-espaco em que a reflexividade é voltada
para o presente e para o futuro. A modernidade gera ‘bolhas’ tradicionais,
mas no geral, produz incerteza pela pluralidade de opg¢des que oferece. Essa
falta de certeza e de seguranga, aumenta ainda mais a reflexibilidade tanto
da simulacio de situagdes de risco como da invencio de ‘novas tradigoes’
através das midias.

Thompson acredita que as tradi¢des perderam seu poder normativo e
legitimador do poder, mas os aspectos hermenéuticos e identificador cultu-
ral permanecem vivos na cultura moderna. (THOMPSON: 1998; p. 165)
O poder simbdlico tradicional ndo normatiza mais o cotidiano nem legitima
autoridades impostas pela forca, mas continua vivo como sistema de inter-
pretagdo e formagdo cultural.

A democracia, assim vista, ndo é um mito do discurso politico, ela é ‘a’
utopia (o projeto de uma sociedade perfeita sempre inacabada) por excelén-
cia. Os mitos estdo sempre ancorados no passado imemorial, na tradigdo, na
origem anterior a histéria; a utopia, ao contrario, esta projetada no futuro,
em um tempo que ainda nio chegou no fim da histéria’. E, no presente, na
reflexibilidade moderna, a democracia real é sempre impertfeita e imprevi-
sivel, arriscada e manipulada pelo poder simbélico.

Thompson aponta que os meios de comunicagdo passaram a mediar a
percepgdo entre tempo e espago, estabelecendo uma centralidade em rela-
¢do as outras institui¢des. A midia na modernidade sequestrou o ‘lugar da
fala” da autoridade publica e religiosa. Na pré-modernidade, a informacgéio
era distribuida unicamente a partir dos estados e das igrejas. Ao se estabe-
lecerem instituigdes de mediagdo com autonomia relativa, o ‘monopdlio da
fala’ foi terceirizado. Assim, a midia é, ao mesmo tempo, um campo para o
didlogo entre os atores politicos e o publico; e também mais um ator politi-
co invisivel com interesses préprios em um contexto social mais amplo, que
seleciona, hierarquiza e da visibilidade aos acontecimentos histéricos. Os
meios de comunicagdo, assim, desempenham um duplo papel: por um lado,
organizam as identidades simbélicas através de narrativas neo tradicionais;
e, por outro, constroem de modo parcial e simplificado a realidade social
que contextualiza a vida dos atores visivelis.

Giddens vé a democracia ndo apenas como uma forma de governo,
mas também como um método de relacionamento entre pais e filhos, entre
grupos de amigos, entre marido e mulher (GIDDENS, 2003: p.61). A de-
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mocracia ndo consiste simplesmente na regra de maioria (pois assim seria
impossivel existir democracia entre duas pessoas com interesses diferentes,
como professor e aluno, por exemplo) ou o direito ao dissenso, mas sim na
negoclacdo dos interesses divergentes e das proprias regras de negocia-
cdo. A democracia vista desse modo nido é o predominio formal da maioria,
mas a tomada de decisdes através das regras negociadas entre os diferentes
pontos de vista que formam uma unidade de agdo. A democracia impli-
ca ainda em levar em consideragdes os sentimentos, os préprios e os dos
outros. E isto é bastante arriscado! Os casamentos eram arranjados entre
familias, hoje cabe a cada um, com base nos sentimentos, decidir com que
val se casar. A familia se destradicionalizou, mas também se democratizou
emocionalmente. Daf a nogdo de ‘democracia emocional’, que leva em conta
bem estar de si e do outro.

O risco produz comportamentos individualistas. A tGnica saida para
democracia é se democratizar ainda mais, fazendo com que todos sejam
autonomos e responsaveis através de politicas publicas contra a dependén-
cia, seja quimica, familiar, emocional, econémica ou cultural. Porém, quanto
mais as pessoas conquistam autonomia individual; menos eles querem par-
ticipar das decisdes coletivas — eis o paradoxo da democracia.

O paradoxo da democracia de Giddens é semelhante ao equilibrio de
Nash. Modelo matemético em que apesar dos participantes ndo coopera-
rem, ¢é possivel que a busca individual da melhor solugio conduza o jogo a
um resultado estdvel, ndo havendo incentivo para mudangas. Ou seja: o go-
verno dos piores, perpetuado pela corrupgdo e pela omissdo dos melhores e
da maioria.

Conclusdo

No transcorrer deste capitulo, tragou-se um esbogo de uma teoria ge-
ral dos jogos, abordando o ladico como fator simbélico. Essa perspectiva
mais geral - ancorada em Kamper, Baitello, Morin e Bystrina — releva a
intima relagdo dos jogos com o universo simbdlico.

Relacdo intima que Wiener subdividiu em duas, levando em conta a
natureza do ruido (o acaso, a incerteza, o risco), se é resultado da incons-
ciéncia dos jogadores ou se é proposital e deliberado em fungdo da disputa
do préprio jogo. Detalharam-se também as diferentes versodes da teoria ma-
tematica dos jogos. Em seguida, a sociologia de Bourdieu foi apresentada
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como uma teoria capaz de contextualizar as teorias dos jogos. Neste cruza-
mento tedrico, reelaborou-se o modelo de convergéncia entre os campos da
politica e da midia e sugeriu-se também a possivel aplicacdo das diferentes
versdes das teorias matematicas dos jogos ao modelo dos trés campos, co-
locando a midia na posi¢do de ‘meta jogadora’ ou de ‘banca’ para explicar
o carater central que os meios de comunicagdo desempenham na sociedade
contemporanea.

Trata-se de observar, no modelo da teoria dos jogos, as trés constan-
tes em relacdo a agdo politica (o dinheiro, a 1deologia e a imagem). Sendo
que essa ultima é a mais complexa porque envolve sentimentos de proxi-
midade, contfianga, falsa intimidade e sobretudo porque aumenta o grau de
imprevisibilidade do jogo, seja em elei¢des (o voto midiatico é indeciso até a
altima hora), seja na vida politica cotidiana (em que as decisdes sdo tomadas
em virtude do regime de visibilidade).

A politica se midiatizou, passando a se organizar pela gramatica dos
meios de comunicagdo (com énfase na novidade, no inusitado e em padroes
estéticos), produzindo uma cultura centrada no consumo de imagens, ge-
rando novas competéncias, como marketing (que adapta a politica as pre-
feréncias do publico através de pesquisas) e semelhanga aparente entre a
opinido publica e o mercado consumidor.

O resultado? O crescente desinteresse do publico mais informado; o
carater artificial da opinido ptblica; a perda de autenticidade dos agentes e
das institui¢des de representacdo politica; a substitui¢do parcial dos parti-
dos e das instituigdes politicas representativas pelos meios de comunicagdo
no debate e na defesa dos interesses da populagdo. E, principalmente, o au-
mento exponencial do risco (de colapso do sistema politico da democracia
parlamentar) e a ‘gamificagdo’ da politica, em que os atores disputam as
apostas do publico.
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COMUNICA(;AO E HERMENEUTICA
Apontamentos para uma leoria naviativa da midia

O texto a seguir apresenta uma introdugdo a hermenéutica, com énfase em
Paul Ricoeur. O objetivo é comparar sua ideia sobre a unidade narrativa
entre historia e ficgdo, uma estrutura meta histérica, com autores afins das
areas de ciéncias sociais, artes draméaticas e comunicacgio social. E o resulta-
do é a possibilidade de construgdo hermenéutica de uma ‘meta comunicagio
social’, ampliando a consciéncia narrativa que a midia tem de si mesma.

Introducao

Em Tempo e Narratrva, Paul Ricoeur (19945 1995; 1997) estabelece uma
identidade analégica entre retranscrigdo metaférica e mimese narrativa. £
esse paralelismo entre metéfora e narrativa coloca, para além das questdes
da estrutura e do sentido, os problemas da referéncia e da pretensio a ver-
dade. No entanto, a tese central de Tempo e Narrativa ndo é demonstrar a
identidade analdgica entre metédfora e narrativa, mas sim afirmar a iden-
tidade estrutural entre historiografia cientifica e narrativa ficcional. Para
provar que histéria e ficgdo partilham da mesma estrutura narrativa, Rico-
eur realiza quatro movimentos:

* A partir das concepgdes de Santo Agostinho e Aristételes estabelece
a circularidade entre tempo e narrativa, extraindo as nog¢des de mimese e
Intriga;

* Estuda as diferentes contribui¢des da historiogratfia francesa (Fer-

nand Braudel, George Duby, Le Goft) a luz da intriga como competéncia
narrativa (defendida por Paul Veyne);

* Dialoga com Northrop Fryre e Frank Kermode, confronta e assimi-
la a semidtica narrativa (Propp, Greimas, Barthes) e utiliza seus conceitos
) )
para critica de textos literarios sobre o tempo;

* I, finalmente, retornando a Santo Agostinho e Aristételes (e a filo-
sofia da histéria enriquecida da ciéncia e da ficgdo), Ricoeur se indaga “(...)
até que ponto uma reflexdo filoséfica sobre a narratividade e o tempo pode
ajudar a pensar juntas a eternidade e a morte”. (1994: 131)
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Tempo e filosofia

Primeiro movimento teérico de Ricoeur: o ciclo entre narrativa e tem-
poralidade é definido como aquele em “que o tempo torna-se tempo humano
na medida em que é articulado de um modo narrativo, e que a narrativa
atinge seu pleno significado quando se torna uma condig¢do da existéncia
temporal.” (1994: 85)

Ricoeur parte de dois pontos distintos e arbitrarios do ciclo entre

temporalidade e narrativa: o livro XI d’as Confissdes de Santo Agostinho,
que versa sobre paradoxos psicolégicos da experiéncia do tempo; e A Poéti-
ca de Aristételes, que trata da organizagdo racional da narrativa.
Para Ricoeur, esses dois pontos apresentam uma simetria invertida: na re-
presentacdo do tempo de Agostinho, a discordancia filoséfica desmascara
nosso desejo de concordancia psicolégico (1994: 19-54), enquanto em Aris-
tételes, a concordancia poética supera as discordancias politicas através da
configuragdo da intriga (1994: 55-84). Da Poética de Aristételes, Ricoeur
extral dois conceitos: mimese e intriga. Mimeses é a imitag¢do criadora da
experiéncia viva. Ela ndo é uma cépia, réplica do idéntico; a mimese produz
sentido através da intriga, do agenciamento dos fatos (1994: 60).

Ricoeur estabelece (1994: 85-132) trés mimeses: a mimese I, ativida-
de cognitiva do enunciador; a mimese I, a configuragdo da linguagem; e a
mimese III, atividade cognitiva do leitor.

A “tessitura da intriga’ é equivalente a mimese II, que articula as mime-

ses I e IIT (media enunciagdo e recepgdo) e resolve, para Ricoeur, o circulo
entre a poética da narrativa e o paradoxo do tempo. Nesse sentido, intriga é
sinobnimo de configuragdo. Ou melhor: a intriga é ‘quem’ configura os acon-
tecimentos de uma narrativa. Porém, a nocdo de “tessitura da intriga” de
Aristételes estava estruturada para os géneros literarios ficcionais de sua
época: a comédia, a epopeia e, principalmente a tragédia.
A epopeia e a tragédia eram mitolégicas. Mas, enquanto na epopeia, a “avé
do romance de aventuras”, havia uma éntase na a¢do dos heréis e reis, que
desafiavam e venciam os deuses; na tragédia, o protagonista central era vi-
tima que padecia com a destrui¢do ou loucura por seu orgulho ao tentar se
rebelar contra as for¢as do destino.

A tragédia cldssica é uma forma de drama, que se caracteriza por sua
seriedade e dignidade. Inicialmente ela era um ritual orgidstico que promo-
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via o transe mistico, formado por um coral (as bacantes) e um personagem
central (Dionfsio) que era sacrificado, depois evoluiu para um espetaculo
teatral com varios personagens e publico.

A palavra grega “tragédia” significa “canto do bode” e se refere pos-
sivelmente ao ritual em honra a Dionisio do qual, o teatro se originou. O
bode expiatério é uma expressdo alegérica oriunda de um fato literal: um
bode era imolado para expiar os pecados dos participantes. O rito a Dioni-
sio, no qual se sacrificava um bode, cultuava a fertilidade e a vida humana,
condicionada pela sombra da morte e aberta, pelo ritual, a possibilidade de
ressurrei¢do. Esquilo introduziu um segundo ator além do corifeu, o que
refor¢ou a dramatizagdo. Séfocles, no século V, escreveu didlogos para um
terceiro ator que, como os outros dois, podia desempenhar varios papéis
mediante o tradicional recurso das mascaras. A partir do século IV a. C,, a
tragédia grega, ja despojada de sua fungdo catértica, tornou-se retérica e
sobrecarregada.

A tragédia era também oposta a comédia. Enquanto a tragédia ex-
pressava o contlito entre o passado mitico dos deuses e o presente da cidade;
a comédia tratava de ridicularizar os costumes e as figuras publicas, usando
a ironia e o espirito comico. Elas evocam sentimentos diferentes - uma é
alegre; a outra, triste. Porém, o que caracteriza realmente a tragédia ndo é
o tinal infeliz, mas a tensdo nervosa que se estabelece desde o inicio da an-
tecipagdo deste desfecho de sofrimento, para que, quando este aconteca, seja
um alfvio. E quando se sabe que tudo vai acabar mal e a narrativa apenas
retarda a fatalidade.

Para Aristételes, a catarse € o principal ‘efeito de sentido’ da tragédia,
proporcionando o alivio de sentimentos negativos do putblico. A catarse
ocorre quando a energia utilizada na manutengéo dos sentimentos de sepa-
ragdo das partes do Self ¢ liberada. Esta energia é sentida como uma sen-
sagdo de alivio. A tragédia, assim concebida, resultaria de uma catarse da
audiéncia e isto explica o prazer de assistir ao sofrimento dramatizado — o
que pode ser generalizado em relagdo a outros géneros.

Nietzsche vai se opor as ideias de Aristételes, atirmando que ‘a fi-
nitude, as perdas e o sofrimento’ ndo eram vistos na Antiguidade como
males que precisavam de expiagdo e peniténcia. Ele lamenta a moralizagdo
da tragédia que convertia o herdi tragico em um pecador arrependido e o
sofrimento em uma punigédo. Para Nietzsche (2002), o destino trédgico néo é
um castigo, mas uma libertagdo; a catarse tragica ¢ um éxtase libertador e
ndo como uma agonia purificadora.
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Ricoeur, no entanto, isola propositalmente em um primeiro momento
a nogdo de ‘intriga’ da nogdo de ‘catarse’, prometendo recolocar a relagido
entre as duas categorias novamente na quarta parte de seu trabalho, volta-
do para a mimese III (os efeitos de sentido temporais da leitura das narra-
tivas no leitor).

}4 : a:al‘.&;::

O segundo movimento tedrico de Ricoeur é dedicado ao confronto en-
tre histéria e a narrativa (1994: 133). A tese de que a histéria tem um carater
narrativo em ultima instancia nio se confunde com a defesa de uma histéria
narrativa.

A histéria é disciplina ambigua, meio cientifica, meio literaria, cuja
epistemologia registra justamente esse conflito discursivo entre a referén-
cla e a metafora. Para Ricoeur, ndo se trata de estabelecer um ‘melo-termo’
entre o externo e o andlogo, mas sim de reconhecer um lago indireto entre
a explicagdo histérica e a compreensdo narrativa. Lago que pode ter dife-
rentes proporg¢des e modelos.

Em um primeiro momento, Ricoeur compara o modelo histérico da
epistemologia neopositivista (em que o objeto central ndo é mais o indi-
viduo-agente e sim o fato social total) com a historiografia francesa (Ray-
mond Aron, Henri Marrou, Marc Bloch). Chega, entdo, a ‘nova histéria’,
ressaltando suas diferengas. A ‘nova histéria’ é um movimento de historia-
dores franceses (Fernand Braudel, George Duby, Le Goft) que trabalham
metodologicamente com a ideia de descontinuidade histérica e tempo si-
multaneo.

Tanto o modelo histérico cientitico quanto a ‘histéria das mentalida-
des’ sdo visdes parciais para se chegar a nogdo de organizagdo da histéria
pela intriga narrativa.

E esse salto é dado por Paul Veyne (1994: 242-249) — a quem, na
verdade, Paul Ricoeur deve a nog¢do de intriga. Foi Veyne quem primeiro
adaptou a nogdo original intriga de Aristételes, transtormando-a de uma
mera configuracdo de narrativas ficcionals em uma competéncia narrativa
do historiador. Porém, Ricoeur considera-o muito radical: “Como se escreve a
histéria (livro de Veyne) tem a notavel vantagem de conjugar um rebaixa-
mento clentifico da histéria com uma apologia da nogdo de intriga.” (1994«
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245) Para Veyne, o historiador é livre para recortar o campo indeterminado
dos acontecimentos; para Ricoeur, o recorte dos fatos também ‘faz’ o histo-
riador, a linguagem configura a si prépria e aos seus enunciadores.

Em um segundo momento do estudo entre histéria e narrativa, Rico-
eur investiga também o modelo histérico nomolégico oriundo da filosofia
analitica inglesa (ou teoria dos atos da tala, que classifica as formas discursi-
vas de agdo e descrigdo do mundo). Arthur Danto, por exemplo, que estuda
os tempos verbais dos discursos histéricos, propondo que uma gramatica
discursiva substitua a filosofia da histéria e/ou as metodologias de analise
dos acontecimentos. Danto caracteriza uma frase como narrativa quando o
enunciado se diferencia da enunciagio, quando existe o que hoje chamamos
de ‘contac¢do’ ou ‘metateatro’.

Essa metalinguagem narrativa, consciéncia subjetiva dos historiado-
res diante dos fatos narrados, se refere tanto ao didlogo explicito entre
narrador e protagonistas histéricos, como também implica na coexisténcia
de pelo menos duas dimensdes temporais paralelas: o mundo objetivamente
descrito e o universo subjetivamente prescrito — formado pelo aperfeigoa-
mento coletivo das regras e procedimentos utilizados para descri¢do obje-
tiva do mundo.

A solugdo do conflito entre filosofia analitica e nova histéria é encon-
trado em Hayden White e na nog¢do de ‘meta histéria’ (1994: 230), a “poética
da historiogratia”. H4 também um capitulo dedicado a intencionalidade histo-
rica (1994: 251), que explora a ruptura do lago indireto entre a competéncia
narrativa e a historiografia em trés niveis: a) procedimentos metodolégicos,
b) entidades e ¢) temporalidade.

Em relagdo aos procedimentos metodolégicos de selegdo e hierarqui-
zagdo dos acontecimentos pelo historiador, Ricoeur combate a visdo subje-
tiva de Paulo Veyne (para quem tudo é intriga), observando o condiciona-
mento mutuo dos fatos entre si e a no¢io de determinagio estrutural. Em
seguida (1994: 274), Ricoeur traca um paralelo entre entidades historio-
graficas (nagoes, comunidades, pessoas) e personagens narrativos (herois,
vitimas, tiranos, etc). Ricoeur reafirma sua fé na primazia dos agentes in-
dividuais, condicionados por seus contextos de formagdo, em detrimento
dos sujeitos histéricos coletivos (estados, institui¢des, classes sociais). E,
finalmente, o autor trata da relagdo entre o tempo narrado e o tempo des-
crito, como a narrativa histérica se acelera e retarda, entrecortada por pers-
pectivas descontinuas (culturais, econémicas, politicas), enquanto o tempo
histérico transcorre constante, linear e continuo.
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Observe-se agora que h4 uma simetria entre a critica as diferentes
metodologias histdricas, feita por Paul Ricoeur e as teorias de jornalismo,
tal qual sdo descritas por Nélson Traquina (2001).

Da mesma forma que a epistemologia positivista cré em uma Gni-
ca histéria objetiva, a teoria do espelho (TRAQUINA: 2001, 65) concebe
o jornalismo de informagdo como um reflexo objetivo da realidade social.
Nessa proposigdo, acredita-se na imparcialidade absoluta dos narradores.
Geralmente, essa perspectiva vé a midia como um ‘contrapoder’, capaz de,
através da imagem fiel da realidade, corrigir e compensar as injusticas do
sistema.

Em contrapartida, ha a teoria do Gatekepeer ou agdo pessoal (2001,
68), em que o processo de producgdo de mensagens mididticas é resultante
de uma série de escolhas, representadas por ‘portas’ em que ela pode ser
aprovada ou ndo segundo um critério especitico. Esta visdo ndo acredita na
imparcialidade da midia, mas os critérios de sele¢cdo mididtica sdo demasia-
dos subjetivos e pessoais. Este ponto de vista corresponde a posigio de Paul
Veyne.

Ha também os que entendem que a midia é um instrumento de per-
suasdo politica, defendendo interesses especificos de grupos sociais e que
os critérios de selecdo mididtica (a intriga) sdo resultantes de um processo
complexo de constrangimentos e incentivos institucionais e psicolégicos da
organizagdo na qual estd inserido.

Esta posi¢do tem muitas versdes, tanto no campo dos estudos histé-
ricos (as historiogratias marxistas, as historiogratias funcionalistas, e até a
‘nova historia’ — que, em seu viés semi-estruturalista, anula os individuos
como agentes histéricos) como no campo dos estudos de comunicagdo. Por
exemplo, a midia: a) defende o interesse de classe de seus proprietérios; b)
manipula a favor do mercado devido sua dependéncia comercial em relagio
a publicidade; ¢) é manipulada pelas fontes governamentais e empresariais;
ou ainda, d) a midia defende a interpretagdo hegemonica dos fatos em vir-
tude da ideologia dos jornalistas, publicitdrios, produtores culturais. Tra-
quina localiza trés ‘teorias’ distintas: teoria organizacional (2001: 71-80); as
teorias da agdo politica (2001: 80-85); e a teoria estruturalista (2001: 88-94)

A posigdo equivalente a ‘meta histéria’ e ao ponto de vista de Ricoeur
no campo da comunicag¢do social ¢ a teoria etnoconstrutivista de Gaye Tu-
chman (2001: 120), que tanto leva em conta a autonomia relativa dos pro-
fissionais da midia e dos seus valores culturais, como também considera os
tipos de condicionamentos estruturais que os enquadram (a esfera publica,
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o mercado, a empresa, o grupo social, etc). Tuchman entende que as noti-
cias veiculadas pela imprensa (bem como os programas de entretenimento
e de publicidade da midia em geral) sdo narrativas breves que atualizam e
reconfiguram uma estrutura narrativa de longo prazo sobre o tema.

Uma ‘meta comunicagdo’ seria possivel a partir da consciéncia socio-
l6gica dos agentes da midia de seu papel de intérpretes dos acontecimentos.
I[sto resultaria em uma 6tica mais abrangente das estruturas narrativas,
que formam padrdes de interpretagdo de longo prazo: os enquadramentos
(frames). A mesma simetria entre realidade histérica e narrativa dos histo-
riadores (solucionada pela nogdo de ‘meta histéria’) pode ser transposta em
relagdo a realidade social e a imagem construida pela midia em geral e em
particular pela imprensa. E essa simetria aponta para necessidade de cons-
trucdo de uma ‘meta comunicacio’.

Seguindo a tendéncia dos estudos narrativos, alguns pesquisadores
brasileiros da 4rea de comunicagdo social substituiram a perspectiva dos
historiadores pela 6tica dos jornalistas e elaboraram trabalhos sobre pro-
ducio de sentido pela midia, usando o modelo de Ricoeur.

* Schramm (2002) toma como ponto de partida “o publico”, a equi-
valéncia entre o “leitor” de Ricoeur e o telespectador dos atuais estudos de
recepgao.

* Souza (2006) estudou a existéncia de um unico fluxo narrativo em
que estdo inseridas as noticias sobre Lucio Flavio Vilar Lirio e Leonardo
Pareja. O pressuposto é que noticias sdo estdrias, ou seja, construgdes nar-
rativas sobre o universo criminal para comprovar a existéncia de um tluxo
e descrever como o jornal produz memoria e recria mitos.

* Matheus (2009) traz algumas reflexdes sobre as condi¢des de inte-
ligibilidade e legitimidade do jornalismo dentro de um sistema cultural, a
partir de uma dada temporalidade. Procura investigar a contribui¢do do
jornalismo na formagdo do tempo social, ndo somente por meio da enuncia-
¢do que faz do presente, mas, sobretudo por diferentes usos que realiza do
passado. A pesquisa procura ainda mapear algumas operagdes jornalisticas
que tém como efeito a percepg¢io da noticia e o estabelecimento de ritmos
ao cotidiano, em consequéncia de suas rotinas narrativas.

* Em relagio ao estudo especifico das relagdes entre tempo e jornalis-
mo, Franciscato (2005) observa que o jornalismo é responséavel por um tipo
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especifico de experiéncia do presente, de modo a alarga-lo. E a ‘fabricagio
do presente’. Ele ndo usa Ricoeur, mas se aproxima muito dele, pois ndo
enfatiza o ‘efeito de sentido’ da midia sobre o tempo social, pensando antes
o tempo social dentro dos discursos, em um modelo interpretativo das narra-
tivas jornalisticas de Gurvitch.

Tabela 14 — Tempos e suas caracteristicas no discurso

Tempo resistente em que o passado persiste se projetando sobre o presente e o futuro

em que duracdes longas sdo rompidas bruscamente por mudancgas

tempo decepcionante ) .
imprevistas

caracterizado por uma irregularidade de pulsacgdo e ritmos entre o

tempo erratico
aparecer ¢ o desaparecer

em que ha uma circularidade entre o passado, presente e futuro,

tempo ciclico . ;
p semelhante a ideia de eternidade

em que fatores estaveis passados permanecem ativos, com tendéncia

tempo retardado . < Ca s ~
a preservagao de valores € em oposi¢ao a renovagao

em que ha uma alternincia entre atraso e aceleragdo, e a

tempo alternado o .. .
P descontinuidade ¢ maior do que a continuidade

em que os processos se aceleram, tipicos de irrupgdes e

tempo em antecipacao o .
P pag descontinuidades nos quais o futuro se torna presente

em que o presente e o passado sdo dissolvidos em um futuro

tempo explosivo ) )
P p imediatamente transcendente

Fonte: Franciscato, 2005

% a:a". ¢ o

O terceiro movimento de Paul Ricoeur e o segundo livro da trilogia
Tempo e Narratrva (1995) trata da configura¢do do tempo na narrativa de
ficcdo. A intriga ¢ a inteligéncia narrativa. O tecer da intriga é ...

(...) “um dinamismo integrador, que tira uma histéria una e completa de
um diverso de incidentes, ou seja, transforma esse diverso em uma histéria
una e completa”. (1995: 16)

Ao estudar a narrativa de fic¢do, Ricoeur deseja ampliar a nogdo aris-
totélica de tessitura da intriga; aprofundar e enriquecer essa nogdo com as
ferramentas da narratologia estruturalista (Propp, Greimas e Todorov); e,
finalmente, abrir as narrativas a uma transcendéncia externa, abri-las a lei-
tura e ao mundo. Entender o ‘efeito de sentido’ do narrado sobre o vivido.
A narrativa de ficgdo é definida a partir do conjunto dos géneros literdrios
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(conto popular, epopeia, tragédia, comédia). Para Ricoeur, o romance, gé-
nero recente, emblematico da modernidade, é um ‘imenso canteiro de ex-
perimentacio’, avesso as convengdes da critica previamente aceitas pelos
géneros ‘tradicionais’.

A propésito, essa ‘tradicionalidade’ literaria é que permite a Ricoeur,
apolando-se significativamente no livro Anatomia da critica de Northrop
Fryre, entrever um esquema trans histérico, aberto e sistematico da inteli-
géncia narrativa, diferente dos modelos formais do racionalismo a-histoéri-
co da semidtica narrativa (1995: 26-33).

Por exemplo, as regras de encerramento das narrativas. Enquanto o
estruturalismo classifica as narrativas de final destavoravel aos protago-
nistas como ‘tragicas’ e como comicas/romanescas as de ‘final feliz’, Frype
leva em conta as expectativas do leitor. O desfecho da narrativa tem um
efeito de configuragdo do leitor diante do mundo (moral ou pedagdgico)
uma vez que leva a rearranjos retrospectivos e a uma solugio de aprovagio
geral como justa, seja feliz ou nio.

Outro ponto de apoio importante utilizado por Paul Ricoeur em sua
critica ao estruturalismo é o critico Frank Kermode e seu trabalho The Sense
of Ending (APUD RICOEUR, 1995: 40-47). Nessa perspectiva, o ‘sentido
do fim’ ¢, no plano pessoal, a morte e seu aprendizado; e no plano histérico,
o apocalipse, o mito escatolégico do final dos tempos. As narrativas teriam
entdo com fung¢do central o aprendizado do tempo que um dia se extinguira.

E bom que se diga que o confronto entre a inteligéncia configurativa
da intriga e a racionalidade estrutural da semidtica narrativa se da de modo
assimilativo. Ricoeur absorve os conceitos de Barthes, Propp e Greimas
dentro de um esquema contfigurativo aberto. Na verdade, ele considera a se-
midtica narrativa um grande avanco em relagdo ao préprio estruturalismo,
porque configura textos, discursos e signos, retirando a anélise linguistica
de um universo atomista sem intencionalidade. Para Ricoeur, a nogio de
narrativa d4 um sentido (um contetido) a analise formal estruturalista.

A critica assimilante de Ricoeur a semidtica narrativa tem trés estagios: a
morfologia de Propp, o quadrado semidético de Greimas e a enunciagdo de
Todorow.

* Primeiro estdgio (1995: 61-76): Vladimir Propp, teérico russo

que em 1928 publicou A Mortologia dos Contos de Fadas, na qual
estabelece os elementos narrativos basicos dos contos folcléricos
russos. Basicamente, Propp identificou seis estdgios de evolugdo
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narrativa e 31 fungdes narrativas das situagdes dramaticas — colo-
cados em um eixo de sucessdo. Além de um encadeamento muito
mecanico (e pouco teleolégico) das fungdes de Propp, Ricoeur ar-
gumenta que a finalidade na intriga é regressiva (é para punir o
vildo que se faz que o mal seja cometido).

* Segundo estagio (1995: 77-108): Com A. J. Greimas, os per-
sonagens (ou actantes) passam a desempenhar um papel mais im-

portante que as fung¢des narrativas. Eles encarnam elementos das
estruturas mais profundas da narrativa - as relagdes de contradi-
¢do, complemento e contraponto — de onde emergem os elementos
discursivos das estruturas mais superficiais da narrativa.

* Terceiro estigio (1995: 109-180): a distingdo entre ‘enuncia-

¢do’ e ‘enunciado’ ou brecha entre o discurso do narrador e o dis-
curso narrado (que caracteriza a frase narrativa para a filosotia
analitica). No campo da ficcdo e da semidtica narrativa, Ricoeur
cita, além de Todorov, Gunter Muller, Gérard Genette, Emile
Benveniste, Kate Hamburgo e Harald Weinrich.

A distingdo entre o tempo levado para contar e o tempo das coisas
contadas, permite a Ricoeur estudar agora trés textos literarios retlexivos
sobre a prépria narrativa, trés ‘tabulas do tempo e sobre o tempo’ em sua
relagdo com a linguagem (1995, 183-274):

* Mrs. Dalloway, de Virginia Woolf (183-199), em que, na medida
que a narrativa avanca, descobrimos o passado dos personagens —
¢ uma fdbula do tempo em rede que contrasta o tempo progressivo
objetivo com diferentes tempos regressivos psicolégicos — dando
uma ideia de teia entre diferentes bolhas subjetivas;

* A montanha mdgica, de Thomas Mann (199-223) é uma fabula de
anulagdo do tempo, em que a narrativa estd mergulhada na simul-
taneidade espacial e em uma lenta decadéncia diante da morte, e os
personagens se dividem entre “os que estdo em cima” (que vivem
livres do tempo cronolégico) e os “que estdo embaixo”, presos pe-
los relégios e calendarios;

* e Em busca do tempo perdido, de Marcel Proust (223-255), em que o
tempo € perdido (o aprendizado dos signos) e o tempo redescober-
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to (a exaltagdo extra temporal da arte). O tempo perdido refere-se

ao que no futuro Ricoeur chamard de ‘Mesmidade’ (ou a identidade
de mim) e o tempo redescoberto a ipseidade (ou 1dentidade de si).

0 lempo vivido

E, no quarto e dltimo movimento, o terceiro livro da trilogia Tempo e
Narrativa (1997), Ricoeur convida um terceiro parceiro para o debate entre
historiogratia cientifica e narrativa de fic¢do: a fenomenologia da consci-
éncia do tempo. Trata-se agora de demonstrar que o “trabalho inerente ao
ato de configuragdo narrativa se encerra numa refiguragido da experiéncia
temporal”. Ou seja: que a poética da narrativa, com suas multiplas tempora-
lidades embutidas, deseja alterar nossa percepc¢io do tempo exterior, nossa
consciéncia da temporalidade do mundo, tornando-a mais complexa.

O autor, ap6s ter investigado a contradigdo entre narrativa e tempo-
ralidade em varias disciplinas e formas de pensar, realiza uma sintese no
campo da filosofia da histéria. Para tanto retoma o debate entre a investi-
gacdo psicolégica do tempo de Agostinho e a definigdo fisica e externa dada
por Aristételes — deixado incompleto na primeira parte da obra — em trés
aporias da experiéncia do tempo.

‘Aporia’ significa ‘caminho sem saida’, paradoxo. Ricoeur utiliza o ter-
mo para definir os pontos que, ao invés de tornar os dois fil6sofos pensado-
res simétricos e complementares, faz com que as formas de pensar o tempo,
mais psicolégica e mais fisica, se ocultem mutuamente: a aporia da repre-
sentagdo do tempo, a aporia da consciéncia enraizada no presente e a aporia
da irreversibilidade da vida.

Além do confronto entre Agostinho e Aristételes, referente a aporia
da temporalidade; Ricoeur convoca ainda Husserl e Kant, para debater apo-
ria da totalidade entre passado, presente e futuro; e, finalmente, ha ainda
uma polarizagdo entre Heidegger e a concepg¢do vulgar de tempo, referente
a aporia da inescrutabilidade do tempo e aos limites discursivos da narrati-
va. Extraem-se daf trés conclusoes:

a) Identidade narrativa é resultante do embate do tempo vivido
com o tempo cosmolégico. “Um sujeito reconhece-se na histéria
que conta a si mesmo sobre si mesmo” (1997: 426). A comunidade
judaica que se chama povo judeu, por exemplo, tirou sua identida-
de da recepg¢ido dos textos que produziu.
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b) Sé existe o aqui-agora e a unidade plural das temporalidades:
o passado é memoria; o presente, percepgdo; o futuro, imaginagao
coletiva simulando solu¢des no horizonte das possibilidades.

c) A irreversibilidade do tempo sempre supera a reversibilidade da
linguagem que deseja eternizar o momento. A questdo da morte e
da referéncia externa (os acontecimentos objetivos), reduzidas que
foram a metaforas pobres do ‘por vir’ e do ‘ja se fo1’, levam Ricoeur
aos limites da narrativa.

Em seu ultimo trabalho significativo - O si mesmo como o Outro
(1991), Ricoeur enfrenta a questdo da identidade pessoal (a consciéncia do
eu diante do outro) e da identidade narrativa, vista agora como resultado
sempre provisorio da dialética entre a mesmidade (consciéncia de mim) e da
ipseidade (consciéncia de si ou Self). Nesse contexto:

* ‘Narrar’ passa a ser considerado um ‘ato da fala’ na linguagem,
intermediario entre ‘Descrever’ e ‘Prescrever’. Isto é: a mediagio
entre o relato (de uma agdo) e ética (prescrigdo) resulta ou se esta-
belece por meio/na narrativa.

* A 1dentidade narrativa é definida, simultaneamente, como uma
mediacdo interna da dialética entre ipse e da idem — do conflito en-
tre o descritivo (e o ego) e o prescritivo (e o self); e um didlogo ex-
terno com a identidade pessoal (e o outro). A nogdo de identidade
narrativa ganha assim uma dimenséo de reflexdo autobiografica e
aproxima-se da nog¢do de conexdo ou estéria de vida (1991: 168)
do narrador. Ricoeur j4 havia dado um passo nesse sentido em sua
andlise da autobiogratia ficcional do narrador do livro Em busca
do tempo perdido em relagdo a biogratia real” de Proust. Agora
essa dimensdo pessoal do enunciador é explicita.

* Ricoeur vai sugerir a utilizagdo da metodologia do quadrado se-
miético de Greimas para ler os percursos biograficos néo ficclo-
nais do enunciador, da mesma forma que o usou para ler narrativas
miticas e histéricas. (1991: 173)

99



A hermenéutica de Ricoeur é um genial modelo de adequagdo das
narrativas literdrias miticas/reais com as vidas biograficas de seus autores
com histéria e a memoria coletiva da comunidade. Porém, para uma critica
hermenéutica do discurso audiovisual e da vida atual mergulhada na hiper
visibilidade e na simultaneidade tempo dos meios de comunicagdo, ela tem
algumas limitagdes contextuais. E embora ainda encontre resisténcia em
algumas éreas especificas do conhecimento, a hermenéutica de Ricoeur tem
um valor e uma abrangéncia inegdveis.

No campo das ciéncias socials, suas idelas téem um desdobramento te-
érico importante: a sociologia da midia de John Thompson, principalmente
em seu estudo das 1deologias (1995) e da interpretagdo das mensagens dos
meios de comunicagdo centradas nos contextos de recepgdo (1998). Thomp-
son define 1deologia como uma forma simbdlica que esta a servigo do poder,
deixando claro que existem outras formas simbdlicas que ndo cumprem
este papel (formas simbdlicas ndo-ideolégicas), ou mesmo que a ideologia
¢ apenas uma das formas de interpretagdo possiveis de uma determinada
forma simbélica. Sdo Jorge e o dragdo, por exemplo, tanto representam a
luta do bem contra o mal quanto a dominagéo da cultura celta pelo Império
Romano.

Por entender que os processos de compreensido e de interpretacio
devem ser vistos ndo como uma dimensio metodolégica que exclua radical-
mente uma andlise formal ou objetiva, mas antes como uma dimensdo que
estd no inicio e no final do conhecimento ao mesmo tempo, Thompson: a)
parte da compreensdo imediata que se tem de uma determinada forma sim-
bdlica na vida cotidiana, b) analisa objetivamente esta interpretagdo pre-
liminar (consorciando vérios métodos), e c¢) reinterpreta o significado da
forma simbdlica.

A esta metodologia geral de interpretagdo dos discursos dos meios de
comunicagdo, chama-se “enfoque triplice” (THOMPSON, 1995, 3855). Ini-
cialmente (1995, 366), o objetivo da analise sécio histdrica é reconstruir as
condigdes sociais e histéricas de produgdo, circulacio e difusdo das formas
simbolicas. As maneiras como essas condi¢des influenciam podem variar de
acordo com a situagdo e o objeto pesquisado. Thompson propde alguns ni-
veis de analise: as situacdes de tempo/espago em que as formas simbdlicas
sdo produzidas; os campos de interagdo (face a face, interagdo mediada); as
institui¢des soclails; a estrutura soclal (as classes sociais, as relagdes entre
géneros e outros fatores socials permanentes) e os melos técnicos de trans-
missdo de mensagens (a fixagdo material e a reprodugdo técnica dos sinais).
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Em um segundo momento (1995: 369), toma-se a forma simbdlica como
um texto, isto é, uma estrutura narrativa relativamente auténoma de sua
producdo e de seu consumo. Neste sentido, a andlise simbdlica implica em
uma abstra¢do metodolégica das condigdes sécio histéricas de produgido e
recep¢do das formas simbdlicas. Thompson adota varios métodos de anali-
se discursiva: semiética, sintdtica, narrativa, argumentativa, etc.

Finalmente (1995: 375), na dltima fase de sua hermenéutica, Thomp-
son leva em conta a interpretacéo criativa do significado das formas simboé-
licas em diferentes contextos de recepgio, inclusive no préprio contexto do
analista/enunciador da interpretagio. A anélise dos diferentes contextos de
recep¢do demonstra que por mais rigorosos que sejam os métodos e técni-
cas, eles ndo podem abolir a liberdade de interpretacdo dos publicos e das
situagdes em que se encontram inseridos.

Ha uma diferenga marcante entre a hermenéutica de Ricoeur e a de
Thompson. Ricoeur da mais énfase ao ‘texto’ (e a Mimese II), ou seja, con-
figuragdo da linguagem pela intriga, do que as condigdes de enunciagido (a
Mimese I) e de apropriagdo deste sentido (a Mimese III). E, para Thomp-
son, a “autonomia semantica das mensagens” é secundéria diante dos con-
textos histéricos de transmissido e recepgao.

E com essa énfase sociolégica nos contextos histéricos dos interlocu-
tores, Thompson ndo esta apenas ampliando o alcance discursivo da herme-
néutica, mas também adaptando a teoria da interpretacgdo para a interagdo
soclal no regime de simultaneidade de tempo da midia.

Outro ponto importante é que Thompson utiliza a hermenéutica ndo
como uma alternativa aos outros métodos de anélise j4 existentes, mas sim
como um referencial metodolégico geral, dentro do qual alguns desses mé-
todos e técnicas especificas podem ser correlacionadas entre si. Alids, te-
mos, dentro da proposta do enfoque triplice, uma sintese entre trés tipos de
estudos distintos da drea de comunicagio:

a) A sociologia dos meios de comunicagdo (os estudos centrados
no contexto de transmissdo — seja na versio critica que denuncia a
industria cultural ou na funcionalista que enaltece a comunicagio
de massa);

b) a semidtica (e os varios tipos de estudos em torno da linguagem
verbal e visual, retdrica, filosofia analitica, analise discursiva e a
propria hermenéutica de Ricoeur);
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c) e, finalmente, os diferentes tipos de estudos de recepgio (pes-
quisas de opinido quantitativas e qualitativas, pesquisas de agenda-
mento e de andlise bibliografica especializada).

A - o 5 . .a.»a.

A midia ¢, hoje em dia, a principal meta narradora tanto das estérias
(ou narrativas simbélicas) como da narrativa real dos acontecimentos de
nossa sociedade. Acontece que o grande encantamento da midia como um
todo estd justamente nesse jogo de reflexos duplicados em que ela ‘se tor-
nar invisivel’, fazendo com que os fatos se confundam com sua narrativa,
com que seu discurso sobre a realidade se confunda com a realidade social.

A meta comunicagdo deve ser uma negacdo critica, um distanciamen-
to objetivo de si, para que se observe o conjunto e a estrutura do real. Ha
metalinguagens em que a retlexdo otimiza ainda mais a imagem da estrutu-
ra. E h4d metalinguagens de ruptura de representacdo, em que a leitura ex-
terna dos fatos contradiz o enunciador, retirando-lhe todo crédito. Pensar
como os meios de comunica¢do imaginam a si mesmos tanto pode levar a
miopia quanto a construcgio de um observador destacado do sujeito, a visdo
objetiva da totalidade da situagdo observada. E esse foi o objetivo deste tra-
balho: levantar, através da leitura de Paul Ricoeur, uma metodologia geral
que possa servir de base para construgdo de uma teoria interpretativa das
midias a partir da meta comunicagao.

H4, no entanto, algumas diferencgas a ressaltar.

Na hermenéutica de Ricoeur, a perspectiva descrita corresponde a
funcdo referencial e ao presente; a perspectiva prescrita, a poética (a confi-
guragdo da linguagem por ela mesma) e ao futuro; a perspectiva narrativa,
a fun¢do metalinguistica e ao passado. Na visdo da teoria das midias, no
entanto, a perspectiva descritiva corresponde a midia priméria e ao corpo;
a perspectiva narrativa, a midia secundaria e a a memdria; e a perspectiva
prescritiva, a midia terciaria e a simulagéo virtual do tempo.

A tessitura da intriga é uma dialética que opera os trés principios: do con-
flito entre a narrativa do passado e a descri¢do do presente resulta a simu-
lacdo do futuro.
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Para Ricoeur, no entanto, o coracio da tessitura esta na Mimese II,
na configuragdo da linguagem por ela mesma — o que equivale a dizer que
a descrigdo do presente (e da referéncia) resulta do confronto entre as pers-
pectivas narrativa (ou metalinguistica) e prescritiva (ou poética). Isto se dé
porque Ricoeur, contaminado pelo estruturalismo que estudou, entende a
perspectiva prescritiva mais como sendo uma dimensio ‘moral” do presente
do que como uma projegdo do futuro, como o exercicio da imaginagdo no
campo das possibilidades enquadrada pelos constrangimentos do passado e
atuais.

Repontuando essa questio - devida, em parte, ao foco demasiadamen-
te literario e filosétfico de Ricoeur, ao tempo lento das midias secundarias -
pode-se dizer que Thompson e os hermeneutas contemporaneos enfatizam
mais a percepgdo dos receptores (as questdes de estrutura e sentido) do que
aos problemas de referéncia objetiva e da pretensdo filoséfica a verdade.
Sédo, inclusive, muito criticados por isso, sendo considerados ‘relativistas’,
porque seus discursos teéricos sdo interpretagdes das interpretacdes cen-
tradas na recepgdo de publicos especificos.

E esses trés principios — a narragdo do passado, a descri¢ido do presen-
te e a simulagdo do futuro — formam a imagem das ‘tecelds da intriga’ — as
moiras do destino, antagonistas do herdi pés-moderno, porque esse mito é
o que melhor representa a maquina social de fabrica¢do do tempo formado

pelas trés midias.
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O MISTICO E O FEITICEIRO
Contraponlos entre imagem lécnica e navialiva sequencial

Este texto compara — utilizando-se de uma analogia proposta a partir
da cabala — o pensamento-design de Vilém Flusser com as ideias do escri-
tor-grafico Alan Moore, demonstrando suas semelhancas singulares, suas
diferencas de perspectiva e, principalmente, a sua complementaridade in-
voluntaria em relagdo as nogdes de ‘narrativa’ e de ‘imagem’ — para nos,

fundamentos gémeos para defini¢io teérica de ‘Arte Sequencial.

A Awore da Vida

Dion Fortune afirmava (1967, 23) haver duas sendas distintas para os
iniciados no oculto: a senda mistica, em que o aspirante se eleva vertical-
mente chegando ao Deus imanifesto, ao nada; e a senda dos feiticeiros, em
que o nedfito ascende, em um zig-zag lento e tortuoso, através dos diferen-
tes aspectos da manifestagdo, as forgas da natureza.

O mistico se funde com o nada central que ha por tras de todas as
colsas; o feiticeiro, combina todas as coisas manifestas segundo sua energia
para realizar as operagdes necessdrias ao seu desenvolvimento e de sua co-
munidade.

E para ilustrar sua afirmagdo, Fortune acrescenta que o mistico as-
cende a divindade através do pilar central da Arvore da Vida, o caminho do
renunciante; enquanto o feiticeiro deve oscilar através dos pilares laterais,
os eixos da bondade e da severidade, alternando uma rigorosa disciplina
espiritual ao exercicio da generosidade e da gratidao.

A Arvore da Vida é um diagrama da estrutura do universo da cabala
hebraica de tempos imemoriais, que os ocultistas e bruxos dos séculos XIX
e XX transformaram em um eixo arquetipico vertical, um centro simbélico
sobre o qual se organizam os diversos niveis da manifestagao.

Segundo a tradigdo, a cabala foi ensinada pelos anjos aos homens para
que eles conseguissem voltar ao parafso primordial. Para outros, ela foi re-
cebida por Set, o terceiro filho de Eva, ou por Enoch, Abraaio e Melkisedk.
Ha também versdes de que ela diretamente ditada por Jeova a Moisés, du-
rante sua permanéncia por 40 dias no monte Sinai. Do ponto de vista his-
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térico, no entanto, sabemos que a Cabala, como tradigio oral do misticismo
hebraico, data da época do segundo cativeiro babilonico, sendo uma espécie
de adaptagdo do simbolismo astrolégico dos caldeus ao monotefsmo judai-
co. Por muitos séculos, a Cabala foi transmitida oralmente como um tipo
de exegese mistica do Torah até que, por volta do ano 100 d.C., surgiram
o Sepher Yetzirah e o Zohar. Desde entdo, a Cabala teve varios ciclos dis-
tintos dentro da tradi¢do judaica, com caracteristicas bastantes diferentes
(o ciclo mégico da floresta negra, o ciclo filoséfico especulativo da Espanha
no século XII, o ciclo monastico de Sated dirigido por Isaac Luria), mas s6
se popularizou quando foi apropriada e universalizada pelos ocultistas nos
séculos XIX e XX (principalmente Eliphas Levi e Alesteir Crowley).

A arvore, nesta versio esotérica, nio forma um sistema fechado; ela
¢ um método de correspondéncia universal ou uma chave anal6égica para
decifrar outros sistemas simbodlicos. H4, inclusive, diversas ‘4rvores da vida’
em diferentes mitologias, porém a 4rvore cabalistica é a mais complexa e
abrangente.

No diagrama da arvore, as dez Sephiroth (plural de Sephirah) sdo es-

feras de energia em que a manifestacdo se desenvolve. Cada sephirath esta
contida na anterior e contem, em si, a possibilidade da préxima.
Temos, portanto, uma série de dez circulos concéntricos, uns dentro dos
outros, mantendo uma relagdo de polaridade em func¢do a esfera anterior
que o engloba e também em fun¢do a estera que o contem em seguida. E
esse conjunto de circulos pode ser disposto de varios modos.

Imaginemos que desejamos fazer um bolo. Este motivo, quando
vem a mente, equivale a primeira triade, onde Kether representa o desejo,
Chokmabh, a ideia, e Binah, a sua imagem formal. Porém, o bolo sé sairéd da
imaginagdo para a realidade se cruzar o abismo, chegando ao sétimo nivel
de materializagdo: Cheseed corresponderd a escolha dos ingredientes; Ge-
burah, ao estor¢o necessério a preparagido da massa; Tiphareh, ao equilibrio
entre a quantidade dos ingredientes e sua correta preparagdo; Netzach, ao
toque artistico necessdario e a intuigdo; Hod, as instrugdes técnicas da recei-
ta; Yesod, ao cozimento no forno; e, finalmente, Malkuth, a forma final do
bolo, a sua materialidade.

Além dos processos descendentes e materializantes que baixam da luz
para concretude, a que se chama ‘criativos’; existem os processos ‘evoluti-
vos’, que partem da matéria em busca de uma realidade mais sutil. A arvore
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cabalistica representa este duplo circuito dos processos criativos e evoluti-
vos. As sephiroth ou esferas de manifesta¢do funcionam como ‘transistores’
deste circuito, unidades que recebem e emitem energia transformando suas
caracteristicas. Os cabalistas analisam todos os fendmenos a luz destes cri-
térios, reduzindo-os sempre aos mesmos elementos, as dez esferas da mani-
testacio.

Compreenda-se agora que, quando Fortune diz que o mfistico ‘sobe a
arvore’ pelo pilar central, significa que o nedéfito controla os instintos do
corpo (malkult), domina os desejos da alma (yesod) e chega ao coragdo de
selt (tiphareh), ele precisa ainda cruzar o grande abismo para se integrar
na luz (kether) e sumir no nada (ain soph, o ‘sem fim’). Em contrapartida, o
teiticeiro, no fluxo descendente contrario, materializa as forcas das esferas
através do ‘caminho do relampago’, subindo a drvore lentamente pelos la-
dos, oscilando entre os pilares do karma e da graga (por isso também a fei-
ticaria ¢ chamado de ‘caminho da serpente’), dominando as sete forgas das
naturezas, desenvolvendo as qualidades inerentes a cada uma delas; para
depois, em um segundo estdgio, ser capaz de interagir com a triade supe-
rior: a forma, a forca e a luz.

¢ devorado de alinas

Vilém Flusser (1920-1991) é um pensador tcheco naturalizado brasi-
leiro que teve seus pais mortos em campos de concentragdo nazistas e con-
seguiu fugir, vivendo no Brasil de 1940 a 1972. Pafs em que se tornou um
filésotfo singular, ‘excéntrico’, sendo marginalizado no mundo académico.
Seus textos ndo tinham notas de rodapé, citagdes ou referéncias bibliogra-
ficas; seu estilo era simples e poético; seus temas incomuns: o diabo em sua
luta contra a eternidade, o significado da natureza para ciéncia, a fotogratia
como novo paradigma cultural, a davida como uma singularidade humana.
Flusser, entdo, voltou a Europa, onde conquistou a consagracdo interna-
cional como um “filésofo da nova midia” a partir da 6tica do “canibalismo
brasileiro”. Morreu em Praga, dia 21 de dezembro de 1991, em decorréncia
de um acidente automobilistico.

Vilém Flusser foi um cidaddo do mundo, um pensador sem patria,
rafzes ou identidade territorial. O livro Bodenlos: uma autobiografia filoséfica
(2007) narra justamente o nomadismo filoséfico de um sujeito desenraiza-
do que assume a condigdo de eterno migrante através de varios sistemas de
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pensamento. Alids, a palavra ‘bodenlos’ pode ser traduzida como ‘sem chao’
ou ‘sem fundamentos’.

No livro Fenomenologia do brasileiro: em busca de um novo homem (1998a),
Flusser caracteriza o ‘modo de ser brasileiro’ como um protétipo do homo
ludens, um novo homem consciente de que joga com (e contra outros) e de
que outros jogam com (e contra) ele.

Para Darcy Ribeiro (1995), o povo brasileiro ¢ uma singular identida-
de cultural (a ningiiéndade) resultante da miscigenagdo étnica entre indios,
negros e brancos latinos. Esta identidade ¢ singular em relagdo a dos povos
colonizados, como os testemunhais (andinos e mexicanos) que guardam os
tragos distintivos de antigas civilizagdes Inca e Asteca, e entre os povos em
que as caracteristicas culturais dos colonizadores passaram a ser dominan-
tes, como os argentinos e canadenses, por exemplo.

Flusser vé o brasileiro de modo semelhante a Ribeiro, descrevendo
trés estratégias de jogo colonial. A estratégia um ¢ a dos que jogam para
vencer, mesmo arriscando a derrota — como 0s norte-americanos.

A estratégia dois é o jogo dos excluidos que jogam para nio perder,
buscando reduzir os riscos tanto do fracasso como do sucesso — como a
maioria dos povos latinos americanos. J4 a estratégia trés é o jogo dos que
jogam para mudar o jogo, que caracteriza o ‘modo brasileiro’. A estratégia
trés corresponde a uma ampliagdo da nogdo de antropofagia cultural de
Osvald de Andrade, uma forma de resisténcia criativa a aculturagio coloni-
zadora, uma identidade hibrida, que ndo se identifica nem rejeita a cultura
do colonizador, ao contrdrio, a absorve e a recria com a prépria linguagem.
E assim, Flusser devorou nossa antropotagia cultural transformando-a em
canibalismo simbélico. A ideia de ‘devorar’ desempenha um papel central
em seu pensamento tanto em relagdo a sociedade de consumo como na sim-
plificagdo dimensional da linguagem na sua ‘escala de abstra¢do’ — como
veremos adiante.

Dono de um estilo tnico, simples e profundo, mistico, no sentido de
esvaziar os assuntos, Flusser escrevia em quatro idiomas. Publicou 13 li-
vros em portugues, que arrisco subdividir em dois momentos: a fase teolé-
gica (1965 - 1983) e a fase mididtica (1985 - 1991).

A histéria do diabo (1965) — primeiro livro escrito e o segundo a ser pu-
blicado em portugués, traduzido do alemao pelo préprio autor - bem pode-
ria se chamar ‘a histéria é o diabo’. Deus é a eternidade e ao criar o mundo,
criou também o tempo, seu servo, o diabo. O divino existe fora do tempo, na
individualidade; a histéria, o progresso, o tempo social é o diabdlico. Com
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base nessa premissa, Flusser estuda os pecados capitais: luxdria, ira, gula,
inveja, avareza, soberba, a preguica e a tristeza do coragdo.

Curiosamente, Flusser utiliza o modelo da arvore cabalisitica, em que
todo universo repousa em laténcia em Rether, “a luz primordial”; e de dentro
dele emana outro circulo, Chokmah, “o pai”, o influxo de energia cinética;
que apesar de contido no primeiro, se opde a ele, gerando um terceiro, Bi-
nah, “a grande mae da noite dos tempos”; cuja a realidade esta contido nos
dois anteriores. E os sete pecados capitais estdo relacionados as sete Sephi-
roh inferiores.

Porém, para Flusser, a gula (referente na Cabala a Cheseed, a sétima
esfera) tem um tratamento especial.

O capitulo corresponde a gula da Histéria do diabo, narra-se o pro-
cesso de produg¢do industrial como uma devoragdo gulosa da natureza, da
qual resultam, como excrementos, os objetos industriais. Devoragdo gulo-
sa porque desmesurada, obsessiva. Insacidvel porque nido deseja satisfazer
a fome e sim produzir mais e novas necessidades, para que se justifique o
crescimento permanente e exponencial da produgdo. Porém, com o passar
do tempo, o lixo, o excremento, os restos desta devoracdo industrial da
natureza acabam por devorar seus devoradores. Assim, a gula predadora a
tudo devora: a natureza, as culturas, a sociedade como um todo, e, finalmen-
te, a alma e o corpo do préprio homem.

Norval Baitello Junior (2010), estudioso da no¢do de ‘devoracdo’ na
obra Flusser, aponta ainda outros significados para o termo. Um dos aspec-
tos mais curiosos é o metodolégico-expositivo:

A captura pela inversdo, pelo olhar ao avesso e subter-
raneo, pelo enfrentamento canibalizante dos objetos tratados,
instaura uma légica de saltos, uma linha que se interrompe
bruscamente para se retomar logo adiante, com mais forga e
ainda mais surpresa, demonstrando que o salto no vazio con-

tém infinitos e explosivos passos. (BAITELLO, 2010, 16)

Ou seja: Flusser também ¢é devorador de autores e objetos e acaba por
ser devorado por eles. H4 uma devoragdo positiva do outro: o didlogo. O
didlogo compreensivo de conceitos, bem explicado, com 1ideias reversiveis
e abertas a reformulagdo, gerando novas ideias; oposto ao papo furado e a
retérica persuasiva dos gostos, a comunicagio discursiva, que deseja apenas
“resistir ao efeito entrépico da natureza”.

E gragas a esse espirito dialégico, toda a vida e obra de Flusser acon-
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tece na conversagdo com seus interlocutores: Aby Warburg, Harry Pross,
Dietmar Kamper, Hans Belting, entre outros. O resultado de todas essas
conversas (na verdade, semindrios com debates) foi uma sofisticada inter-
pretagdo culturalista dos processos de comunicagdo na sociedade atual.
Dessas devoragoes fraternas, destaco duas: a teoria das midias de Harry
Pross. A midia priméria é o corpo e a comunicagdo presencial (sons, ruf-
dos, gestos, aparéncia, odores e, principalmente, a fala). A midia secundéria
sdo as marcas sobre outros suportes (pedras, ossos, metal, couro, madeira
e, principalmente, papel). A escrita, expressdo maior da midia secundaria,
amplia a memoria, possibilitando a comunicagdo através do tempo-espago
e a histéria. E a midia tercidria, surge com a eletricidade e marca o retorno
da imagem e da simultaneidade do tempo. J4 a nogdo de ‘segunda realidade’
pode ser definida como o universo nio presencial formado pelas midias se-
cundarias e tercidria.

Baitello Junior observa ainda a influéncia de autores misticos (“Mestre
Eckart, Angelus Silesius e fontes budistas”) na formulag¢do de uma (nogdo
de) devoragdo mais complexa. Comeca, entdo, a segunda e mais importante
fase do pensamento de Flusser, a midiolégica, emblematizada pelos livros
A Filosofia da caixa preta (1985), O mundo codificado (2007) e O universo das
tmagens técnicas — o elogio da superficialidade (2008).

O livro 4 Filosofia da Caixa Preta - Ensaios para uma futura filosofia da
Jfotografia (1985) é o trabalho mais conhecido de Flusser, traduzido em mais
de 15 idiomas, tendo sido escrito originalmente em alemao e traduzido para
o portugués pelo préprio autor. O livro, no entanto, ndo é sobre fotogratia
em sl e sim sobre a cultura contemporanea, que é formada por imagens
mediadas por tecnologia. A fotografia oferece apenas um modelo para en-
tender a sociedade pds histérica, em que a escrita estd sendo devorada pela
Imagem.

Em A filosofia da caixa preta, ha dois temas principais: o funcionério e
as imagens mediadas por tecnologia. O funcionario aborda o tema do sujei-
to mecanizado por aparelhos, perdendo sua liberdade criativa. Por aparelho
ou méquina, entendam-se as ‘organizagdes socials’ (e ndo apenas as atuais
redes sociais de computadores, como interpretam alguns leitores desavisa-
dos). Os cientistas, por exemplo, tornam-se simples fantoches da ciéncia.
A dissolugdo da vontade do sujeito diante da rotina mecanizada difere da
visdo determinista do estruturalismo, afirmando a liberdade de vida. O apa-

2 Na verdade, Nils Roller e Silvia Wagnermeier, estudando a correspondéncia de Flusser
com Alex Bloch, (2003, 53 APUD BAITELLO, 2010, 37-38).
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relho-totem devora o funcionério, tornando-o uma simples engrenagem.

Ou como diz Baitello generalizando essa l6gica para sociedade de
consumo:

Sucumbir assim ao irresistivel ato de comer ou comprar algo,
apropriar-se de algo, é qualquer coisa menos exercicio de von-
tade individual. Muito mais significa estar seguindo segundo
o programa de uma entidade ou sociedade que produz e preci-
sa ter seus produtos escoados, ndo importa se sdo necessarios,
se sua producdo é sustentdvel, se seu consumo é adequado;
significa, portanto, ser consumido, ser devorado. (2010, 39)

E a imagem técnica é aquela produzida por aparelhos da cultura pds-
-escrita, o altimo grau de desenvolvimento da escala de abstracdo. A evo-
lucdo da linguagem humana, para Flusser, promove uma desmaterializagdo
das coisas e dos corpos. A imagem tradicional é uma superticie bidimensio-
nal que representa objetos tridimensionais. A escrita, por sua vez, desmate-
rializou ainda mais a linguagem, reduzindo o mundo concreto e sua histéria
aos caracteres do alfabeto através de um jogo complexo de operagdes dife-
rentes combinadas.

E agora chegamos a era das imagens técnicas em que o mundo é re-
presentado apenas por luz, cor e som. A imagem técnica ¢ feita de pontos,
granulos e pixels; e ndo mais de planos ou superticies coloridas por pigmen-
to como as imagens tradicionais ‘pré-histéricas’.

Os livros O mundo codificado (2007) e O universo das imagens técnicas
(2008) detalham ainda mais esse momento da linguagem formatada pelas
maquinas e a histéria das transformagdes dos processos de comunicagio,
elaborando a ideia de ‘escalada da abstracdo’, a subtragdo progressiva das
dimensdes espaciais dos objetos: o universo é tridimensional; a imagem,
uma superticie bidimensional; a escrita, reduz a realidade a uma linha unidi-
mensional; e a imagem técnica é nulodimensional’, formando uma realidade
sem dimensoes.

A escala de abstragio de Flusser também se assemelha bastante ao
trajeto ascendente da Arvore da Vida, em que cada passo de desmateriali-
zagdo corresponde a submissdo da vontade. Sendo que, nos misticos a subli-
magcdo dos desejos é voluntaria, enquanto para Flusser, a devoragdo dimen-
sional da realidade é mecanizante.
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) mago de Yorthamplon

Alan Moore é um escritor britanico de histérias em quadrinhos. Nas-
ceu em Northampton, em 1953, e teve uma infancia de pobreza e dificulda-
des. Expulso da escola secundaria por mal comportamento e recusado por
vérias outras institui¢des de ensino, tornou-se um intelectual autodidata
em histéria, mitologia, filosofia e literatura.

Em pouco tempo, Moore tornou-se o mais importante escritor de his-
téria em quadrinhos, um dos responsdveis pela reinvengdo do género, que
passou a se chamar Grafic Novels. Trabalhando tanto para DC Comics como
para Marvel Comics, Moore escreveu estoérias filoséficas para herdéis tradi-
cionais e criados por outros autores (Batman, Super-homem, Monstro do
Pantano, Lanterna Verde) como também criou suas préprias estérias com
personagens de outras narrativas oriundos da literatura, como ¢é o caso da
Liga de Cavaletros Extraordindrios. No tinal do século XIX, a rainha Vitéria
nomeia uma legido de herdéis literdrios da época para combater um génio
do crime que deseja conquistar o planeta: Allan Quatermain, Mina Harker,
Henry Jekyll e Edward Hyde, Rodney Skinner, Capitdao Nemo, Dorian Gray,
Tom Sawyer e professor James Moriarty. A histéria em quadrinhos foi um
sucesso, mas sua adaptagdo para o cinema (dire¢do: Stephen Norrington e
roteiro: James Robinson) foi um retumbante fracasso de critica e de pabli-
co. Motivo: os diferentes tipos de detalhes de época, as citagdes das outras
narrativas literarias dos personagens, as varias camadas de informacgao his-
térica da estéria e a disposi¢do gréafico-visual da narrativa como um todo se
perderam no tempo continuo e linear da sétima arte.

O préprio Moore detesta, declaradamente, a ideia de adaptarem suas
obras para o cinema e nunca se envolveu nas produg¢des. O mesmo aconte-
ceu com a adaptacdo de From Hell (Do Inferno) para o cinema pelos Irméos
Hughes, em 2001, com Johnny Depp e Heather Graham. From Hell é um
romance grafico escrito por Alan Moore e ilustrado por Eddie Campbell
que especula sobre a identidade e as motivagdes de Jack o Estripador. Ape-
sar de ser confessadamente um trabalho ficcional, Moore faz uma rigorosa
investigagdo sobre todas as fontes do caso, ndo s6 para garantir plausibi-
lidade e verossimilhanga da narrativa, mas como uma forma de pesquisa e
revisdo das interpretagdes anteriores.

From Hell apresenta mais de 40 paginas de informagdes e referéncias,
indicando quais partes sdo baseadas na imaginagido de Moore e quais sdo
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tiradas de fontes especificas. As opinides de Moore sobre as informagdes
referenciais também sio listadas. Além disso, a verdadeira aula sobre a his-
téria e a arquitetura de Londres — bem como sobre a época e os costumes
em que o Estripador fez suas vitimas. A obra é densa, cheia de camadas e
imensamente detalhada; a edi¢do em coletdnea tem aproximadamente 570
paginas - que foram severamente amputadas pela versdo cinematogréfica.
E, mesmo assim, o filme ficou mondétono e complexo, sendo elogiado pela
critica, ignorado pelo publico e detestado por Moore.

E para desespero de Moore (e dos que compreende a especialidade das
narrativas grafico-visuais), também houve adaptagoes para cinema de dois
dos seus principais trabalhos: V for Vendetta foi adaptado para cinema em
2006 pelos Irmaos Wachowski (roteiristas da trilogia Matrix); e Watchmen,
adaptado em 2009 por Zack Snyder.

V for Vendetta (ou V de Vinganga) é uma narrativa gratfica desenhada
por David Lloyd em preto e branco em 1983 e relancada em cores em 1988.
A histéria, se passa em um distépico futuro de 1997 no Reino Unido e con-
ta a estdria de Ivi, salva da morte por um vigilante mascarado, conhecido
apenas por ‘V’. A medida que Ivi descobre a verdade sobre o misterioso V,
ela descobre também algumas verdades sobre si prépria e se torna sua alia-
da no plano para trazer liberdade e justi¢ca a uma sociedade marcada pela
crueldade e corrupgio.

Lancada em 1985, o romance gréﬁco Watchmen tornou-se um extra-
ordinério sucesso e é considerado um marco na evolugdo dos quadrinhos,
introduzindo temas e linguagens antes usadas apenas por quadrinhos alter-
nativos. O sucesso critico e de publico que a série teve ajudou a popularizar
o formato conhecido como Graphic Novel, até entdo pouco explorado pelo
mercado. Na trama de Watchmen, situada nos EUA de 1985, existem su-
per-heréis mascarados reais. O pafs estaria em vias de declarar uma guerra
nuclear contra a Unido Soviética. A estéria envolve os episoédios vividos
por um grupo de super-herdis no passado e no presente e o misterioso as-
sassinato de um deles. Watchmen retrata os super-heréis como individuos
verossimeis, que enfrentam problemas éticos e psicolégicos, lutando contra
neuroses e defeitos.

Pode-se dizer que Moore atravessou as trés geragdes de grupos de
super-herdis: primeiro na Liga da Justiga, ele da protundidade psicologica e
narrativa sofisticada aos super-herdis da DC Comics (e também nos Vinga-
dores, liga de herdis da Marvel); com a Liga dos Cavaleiros Extraordinaria,
amplia ainda mais a faganha, elegendo sua prépria legido de herdis litera-
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rios; com Watchmen, Moore desmonta a nogdo de super-herdi e de grupo de
super-herdéis. Porém, em 1993, Alan Moore encerrou o ciclo de desconstru-
¢do narrativa do protagonista, de desencanto da jornada do heréi, passando
a escrever estorias reencantadas. Foi quando ele passou a se assumir como
feiticeiro.

No meu aniversario de quarenta anos ao invés de abor-
recer meus amigos com algo tdo simples como uma crise da
meia-idade, decidi que seria muito mais interessante aterro-
rizéd-los ficando totalmente louco autoproclamando-me um
mago. Isto vinha se preparando hd algum tempo, e parecia
ser um passo légico final na minha carreira de escritor.

(...) A magia em suas formas mais primitivas é normal-
mente designada como “arte”. Acho que isso é bastante literal.
Eu acredito que a magia é arte e que a arte, quer por escrito,
musica, escultura ou qualquer outro meio é literalmente ma-
gica. A arte é, como mdgica, a ciéncia de manipular simbolos,
palavras ou imagens para realizar mudangas na consciéncia.
Conjurar um encantamento é somente encantar, manipular
palavras para mudar a consciéncia das pessoas. Entdo eu acho
que um artista ou escritor ¢ a colsa mais proxima que voce vai
ter de um xama no mundo contemporaneo.

(...) O fato de que agora esse poder méagico degenerou o
nivel de entretenimento barato e manipulag¢do é uma tragé-
dia. Atualmente, aqueles que utilizam Xxamanismo e magia a
moldar a nossa cultura sdo os anunciantes. Ao invés de acor-
dar as pessoas xamanismo ¢ a droga usada para tranquilizar
as pessoas, para tornd-las mais manejaveis. A sua caixa magi-
ca da televisdo, com as palavras mégicas, seus slogans, pode
tazer com que todos no pafs pensam nas mesmas palavras e
tenham os mesmos pensamentos banais exatamente ao mes-
mo tempo.

(...) Nos tltimos tempos, acho que os artistas e escrito-
res tém permissdo para serem vendidos ao longo do rio. Acei-
taram a crenga predominante que a arte e a escrita sdo apenas
formas de entretenimento. Nio sio vistas como forg¢as trans-
formadoras que podem mudar uma pessoa e uma sociedade.
Sao vistas simplesmente como entretenimento, coisas que po-
demos preencher 20 minutos ou meia hora enquanto espera-
mos morrer. Ndo é o trabalho de um artista dar ao publico o
que o publico quer. Se o publico soubesse o que o publico quer,
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deixariam de ser publico, seria o artista. E o trabalho de um
artista dar ao publico o que ele precisa. 4 Mindscape de Alan
Moore ( 23:43 — 32:37)

Nos altimos anos, Moore vem trabalhando em véarias séries, retoman-
do alguns projetos inacabados (A Liga de Cavalheiros Extraordindrios 11 e 111
e Supremo) bem como comecando outros (As Aventuras de Tom Strong).
Supremo é uma releitura satirica dos 50 anos de estérias de Super-homem,
com varias homenagens criticas, citagdes e analogias aos seus principais de-
senhistas e roteiristas. No mesmo estilo de homenagem satirica, Tom Strong
conta as aventuras de um cientista, inspirados nas HQs de 1920/1930.

Ha ainda a série Lost Girls, llustrada por sua esposa, Melinda Gebbie
— que tive a oportunidade de comentar em outra ocasido (XXXXX, 2009).
A série — que foi objeto de censura e muita critica) conta o inusitado encon-
tro de trés conhecidas personagens femininas — Wendy, de Peter Pan; Alice,
de Alice no Pafs das Maravilhas; e Dorothy, de O Magico de Oz - todas
adultas, mas com 1dades diferentes, em hotel austriaco no inicio da 1* Guer-
ra Mundial. L4, elas confessam entre si as suas preferéncias e vivéncias
sexuais.

A narrativa é um objeto erético (ou pornogratico como prefere Moo-
re) que, além de ter a mesma utilidade da literatura do género, tem também
personagens complexos, desenhos artisticos, texto tiloséfico em que dialo-
ga com as ideias de Lacan e Bataille.

O projeto mais instigante deste novo periodo de Moore é Promethea. A
narrativa de Promethea sintetiza um grande conjunto de simbolos do imagi-
nario ocidental: mitologia, astrologia, cabala e tard. A narrativa estabelece
relagdes entre esse sincretismo esotérico e a concepgdo geocéntrica de uni-
verso, com énfase nas nog¢oes simbdlicas em torno do ‘Sagrado Feminino'.
(CAVALCANTTI, 2010). A estudante Sophie Bangs, investigando o mito de
uma heroina mistica que se manifestou em diversas mulheres, acaba por se
tornar a nova encarnagdo da deusa guerreira. Promethea é o Avatar femini-
no da Mae Natureza.

Mal comparando

Muitas comparagdes superficiais e irrelevantes podem ser feitas en-
tre Vilém Flusser e Alan Moore, atinal eles sdo pessoas bastante diferen-
tes, tanto em suas escolhas pessoais quanto na atividade profissional. Por
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exemplo: enquanto o professor Flusser viajou o mundo e estudou suas pai-
sagens, Moore ¢ um sedentario assumido, que mora no local em que nasceu
e ndo gosta de sair de 14. O essencial, no entanto, é que Villém Flusser é um
critico da midia; e Alan Moore é um roteirista de Histérias em Quadrinhos.

Enquadram-se - ironicamente e a contragosto - nas famosas catego-
rias propostas por Umberto Eco de ‘apocaliptico’ e ‘integrado’ para classi-
ficar os estudiosos da comunicagdo — no sentido de que alguns pensadores
sdo contrarios as midias eletronicas e outros que acreditam na sua utiliza-
¢do voltada para o desenvolvimento humano.

Uma outra aproximacdo evidente é a antipatia de ambos pelo audio-
visual. Porém, ao que parece, Moore mudou de opinido e estd agora colabo-
rando em projetos de criagdo de video games.

Uma breve andlise narrativa das duas biografias, no entanto, além da
distingédo titulo deste texto (a oposi¢do entre mistico e feiticeiro) no eixo
vertical Ego-Selt (ou protagonista-narrador), também revela, nos eixos
horizontais, que ambos tém pelo menos um antagonista em comum (a so-
ciedade de consumo) e uma paixdo incomum pelo Sagrado Feminino.

Para Flusser, a mulher é a consumidora consumida:

“Bem no fundo isto implica que a mulher seja, do ponto de
vista masculino, lata de lixo, embora por vezes seja glorifica-
da. Em termos catélicos ela é ora célice do pecado, ora cheia
de graca, mas sempre um vasilhame. E, por ser lata, ela é
mero objeto para o homem, embora talvez seja o objeto ex-
clusivo para o homem. A tragédia justamente é que ela é ne-
cessariamente também objeto para si propria, ja que ela pode
ver-se apenas do ponto de vista masculino. Tal coisificagdo
da mulher é tragica ndo apenas para ela, mas também para o
homem, que por isso é incapaz de encontrar nela seu comple-
mento. O que nela encontra ¢ apenas uma realiza¢do parcial
de si préprio, realizagio essa na qual ele préprio é consumido.
Porque a mulher, por ser lata de lixo, ndo consume apenas os
produtos do homem, mas, com isto, (consume) o préprio ho-
mem, pouco a pouco, e, mais ainda, o homem inteiro, de corpo

e alma. Ela é o precipicio no qual o homem se lang¢a no enga-
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«

jamento cego contra o vazio. “ (A consumidora consumida,
Revista Comentéario, n 03 de 1972 APUD BAITELLO, 2010,
28-29)

J4 Alan Moore deseja fazer da mulher (ou o feminino) protagonista/
narradora da propria histéria. Em Lost Girls, ele pensa o erético feminino;
em Promethea, o sagrado feminino, reinterpretando a cabala em um mode-
lo matriarcal.

Flusser, vé na mulher o epicentro da devoragédo, a ante sala do infinito
negativo; Moore, deseja reencantar o universo a partir do olhar feminino.
Mas, essas aproximagoes e diferengas biograficas também dé aos dois inter-
locutores de nosso texto, perspectivas cognitivas opostas e complementa-
res em relagdo a nogdo de ‘informagdo’. No documentério A Mindscape de
Alan Moore, o escritor grafico, citando a fisica quantica, diz que “a informa-
¢do é uma ‘substancia super estranha’, que subjaz através do universo e algo
ainda mais fundamental que a gravidade, o eletromagnetismo ou as duas
forcas nucleares”. Para ele, isso sugere que todo o nosso universo fisico é o
subproduto da informagdo primaéria.

Ou, como sugere Moore na linguagem dos magos: “No comego era a
verbo “...

Tal como eu entendo a teoria a duplicagdo periddica da infor-
magdo, esta indica que se tomarmos um periodo de informa-
¢do humana, como poderia ser o tempo entre a invengdo da
primeira machadinha de méo, digamos que entre 50,000 a.C.
e 1 d.C,; entdo esse é um perfodo de informagdo humana que
podemos medir levando em conta a quantidade de invengdes
humanas efectuados durante esse tempo. Entdo, nés vemos
quanto tempo leva para nés termos duas vezes ou mais inven-
¢oes. Isso significa que nesse periodo as informagdes huma-
nos duplicaram. Assim, apés esse primeiro periodo de 50 mil
anos, o segundo perfodo, passa a ter 1500 anos, digamos, o
periodo do Renascimento. Nele tivemos o dobro de informa-
¢do. Para duplicar-se novamente, a informagdo humana levou
um par de séculos. O periodo se acelera. Entre 1960 e 1970, a
informacgdo humana duplica-se mais uma vez. Pelo que enten-
di, na Gltima contagem, informag¢do humana vem dobrando a

cada 18 meses. Além disso, em algum ponto mais ou menos
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em 2015 em que a informag¢ido humano esta dobrando cada
milésimo de segundo. Isto significa que para cada milissegun-
do vamos ter acumulado mais informagoes do que hé em toda
histéria anterior do mundo inteiro. Nesse ponto, eu acredito,
é que se fecham todas as apostas. Eu ndo posso imaginar que
tipo de cultura que pode existir ap6s tal ponto de ignic¢do do
conhecimento. (56: 11 — 57:58)

(...) A histéria é um fogo, é o fogo da consciéncia acumulada
e de uma complexidade acumulada. A medida que nossa cul-
tura progride, vemos que reunimos mais e mais informagdes
e que comegamos a nos mover lentamente quase de uma for-
ma fluida a um estado vaporoso, a medida que nos aproxima-
mos a complexidade definitiva do ponto de ebuligdo social.
Eu acredito que nossa cultura esta se convertendo em vapor.
(01:11:57 — 01:12:23)

E esse é o ponto principal a se frisar nessa comparagdo: a nog¢do de
‘Narratrva’ é o aspecto dindmico ou diacronico da Informagdo — a diagesis, en-
quanto a nogdo de ‘Imagem Técnica’ (ou tmagem mediada por tecnologia) é sua
interface sincronica, seu aspecto imediato —a mimese.

Certa vez, um contador de estérias disse que uma narrativa (story-
-line) é como um caminho com trilha na floresta. Durante um passeio (ou
uma estdria), encontramos vdrias pistas e rastros (o passado) marcando
o caminho. Enquanto passamos pela trilha na floresta, refor¢amos ainda
mais essas marcas e acrescentamos outras para que outros possam no fu-
turo trilhar o mesmo caminho (ou contar a mesma estéria). O passado e
o futuro estdo marcados dentro do caminho (ou narrativa). A narrativa é
sempre uma meditagdo sobre o tempo. E o tempo é a quarta dimensdo do
espaco fisico, irredutivel e continua incrustada nas imagens técnicas que o
enquadram. Em contrapartida: a imagem também ¢é irredutivel ao texto e
a historia. As narrativas escritas sdo estruturadas como sequéncias de ima-
gens mentais, como a estdria do caminho na floresta que contei ressaltando
a ideia de tempo narrativo, das ‘marcas internas’ da imagem. Poder-se-ia
dizer que a musica também é (sempre foi) nunodimensional, pois é formada
por frequéncias sonoras, siléncios e os tempos (ritmico e de duracio); e as
imagens técnicas sdo feitas de frequéncias visuais, vazios e das marcas do
tempo no tempo (a narrativa).
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Prefiro pensar que tanto a mdsica como as imagens digitais operam
exclusivamente no tempo (quarta dimenséo) e no campo vibracional (quinta
dimensdo). A desmaterializagdo da realidade se da em favor das dimensdes
menos concretas. A musica também apresenta os mesmos elementos que
a arte sequencial, seja nos suportes graficos bidimensionais ou em eletro-
nicos: a harmonia (a sincronia visual), a melodia (a sequéncia narrativa de
imagens) e o ritmo (o tempo de duragdo duplicado como tempo narrativo).
Mas, a grande semelhanga reside no papel desempenhado pelo siléncio na
musica e pelo vazio na arte sequencial.

As histérias em quadrinhos, animagdes, videos games e outras formas
de narrativas visuais contemporaneas sio impulsionadas por sucessivos
cortes, que agenclam as imagens desenhadas. O lugar significante desses
cortes espago temporais é preenchido pelo imaginario do leitor. E o vazio
entre duas imagens o elemento significante mais importante da narrativa
visual, da mesma forma que o siléncio entre as notas de uma musica.

Ler um livro exige concentragdo. O leitor tem que ‘entrar dentro’
da narrativa do texto, utilizando o lado esquerdo do cérebro. J4 a imagem
bidimensional ‘entra’ no observador distraido, a partir de estimulos ao he-
misfério direito cerebral. E a arte sequencial principalmente nos suportes
digitais de video games, além de permitir a alternancia dos dois movimen-
tos cognitivos, ainda avalia o desempenho do jogador.

Na midia priméria, ha um tnico contexto de emissdo e recepgio; na
midia secunddria, os contextos de recep¢do se multiplicam e surgem os
leitores; na midia tercidria, aparece o publico telespectador. O jogador de
games de imersio, no entanto, é um novo tipo de receptor, simultaneamen-
te interlocutor, leitor e telespectador. E mais: além dos jogos de imersio
virtual permitirem um desempenho cognitivo mais complexo, eles também
transformam os jogadores em co autores de uma narrativa hipertextual em
constante e permanente reconstrugao.

A comunicagdo fol imagem, estd palavra e serd musica, uma narrativa
de luz e som. Ndo hé riscos de voltarmos aos tempos de simultaneidade
absoluta da pré-histéria (ou da pré-escrita), pois ndo ha como anular a nar-
rativa histdrica que resiste no interior do regime das imagens mediadas
por tecnologia. Primeiro, a imagem devorou a realidade, aprisionando-a em
duas dimensdes. Em seguida, a escrita devorou a imagem, que permaneceu
viva como significante; depois a imagem devorou a escrita, que continua
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viva como narrativa no interior das imagens imateriais que nos devoram.

Por talar em passeios na floresta: o cenério dos feiticeiros é biodiver-
sidade da floresta, afinidades eletivas e correspondéncias complexas entre
pedras, plantas e animais; conexdes entre pessoas, planetas e situagdes; con-
vergéncias entre coisas, 1delas e protagonistas. A floresta ¢ multi expressio
da complexidade do préprio sagrado feminino.

Assim como o deserto, simbolo do nada que a tudo devora, é o meio
ambiente preferido dos misticos. A sociedade de consumo narrada por
Flusser ¢ semelhante a um deserto governado por uma necessidade voraz
de consumir, em que os tilhos devoram os pais, os homens consumem as
mulheres, que sdo as devoradoras/devoradas da sociedade de consumo.

A intengdo de Flusser é mostrar que a mulher esta no lugar central no
consumo das imagens técnicas e que o arquétipo do canibalismo feminino
val muito além da questdo de género e da sociedade de consumo. Para ele,
o feminino é a morte e a natureza, a terra é a grande devoradora do mundo
material, o retorno ao vazio sem tempo. E o feminino como ‘concavidade’.

O concavo ndo ¢ o vazio, mas, como espago formador
e gerador, pode ser o inicio de um vazio. Também ¢ forma
para o convexo, que dali nasce e para la é sempre atraido pela
contiguidade e pela complementaridade. Ao mesmo tempo, o
concavo exerce uma atragdo irrestivel sobre o convexo, pois
este tende incontrolavelmente a preencher todo vazio. Assim,
podemos dizer que hd uma intima analogia entre a firia gulosa
da tecnologia e da escala de abstragdo, bem como a produgio
de escritas (imaginéticas, alfabéticas ou tecno-imaginéticas),
como atividades geradoras de concavidades, de feminilidades,
de matrizes, de ateros, instancias que permanentemente de-
safia a atividade de preenchimento, em um trabalho de Sisifo.
Assim se define o trabalho da comunicacio e da midia, assim
se define o trabalho da tecnologia: devorar para criar espagos
vazios. (2010, 29)

Outro contraponto interessante, neste nosso encontro dialégico hipo-
tético, é que Moore é otimista em relagdo ao futuro, crendo no salto quanti-
co da informagéo; e Flusser, um pessimista que diaboliza o tempo histérico
e entreve o apocalipse tecno trdgico do nomadismo sem corpo, em que a
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alma viaja através das imagens mediadas.

O fato é que para Alan Moore (e para os apreciadores de histérias em
quadrinhos e narrativas digitais) a abstra¢do da materialidade nédo repre-
senta a dissolugdo da vontade, como para Vilém Flusser e os pensadores
dele derivados. Ao contrario, se fosse possivel criar (por meio da feitigaria)
um universo paralelo de imagens mediadas por tecnologia ao mundo mate-
rial, os leitores e escritores de arte sequencial abandonariam seus corpos de
boa vontade nesta aventura.

Quanto aos misticos, sempre foram contra as imagens, principalmente
das trés grandes tradi¢des do livro (o judaismo, o islamismo e cristianismo
ndo-catélico). Alids, o segundo mandamento da lel mosaica, contra a idolo-
traria das imagens, marca a passagem, no esquema da Arvore, da nona para
décima esfera, antes do mergulho no imanifesto.

) conhecimento

Todavia, tanto Moore como Flusser concordariam que a informagio
¢ apenas um simulacro descontextualizado do conhecimento.

Na cabala, o conhecimento é o casamento da sabedoria com a inteli-
géncia: Daath, a sephirah invisivel, que fica no centro superior da Arvore. A
esfera de Daath tica no pilar central do equilibrio, abaixo da coroa de Rether
(a luz eterna) e a cima da estera solar de Tzphareh (a beleza, o self). A es-
querda, no alto do pilar da severidade, esta Binah (a inteligéncia); e a direita,
no alto do pilar da generosidade, estd Chokmah (a sabedoria).

Na tradicio ocultista, tanto os misticos como os feiticeiros, antes de
cruzar o portal de luz de saida do universo manifesto para o nada devem se
iniciar nessa esfera. Caso o neéfito se deixe atrair pela inteligéncia do lado
esquerdo, perderé a sabedoria e se tornard cruel — o que geralmente acon-
tece com os feiticeiros e bruxos.

Por outro lado, caso ele se deixe levar pela esfera da sabedoria, per-
dendo a sagacidade e a esperteza, ele se tornard fragil e vulneravel — o que
normalmente ocorre com os misticos.

Espero ter demonstrado aqui, nesse didlogo hipotético, que esse ndo
¢ o caso nem do pensamento-design do mfistico Villém Flusser nem dos

sablos encantamentos narrativos conjurados pelo escritor gréifico Alan
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Moore; pensadores completos, que souberam compensar suas preferéncias
intelectuais e pessoais com o unico desejo de expressar a verdade em seu
conjunto: o conhecimento, a concavidade que nos atrai e nos impele de volta
ao nada.
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AS TECELAS DA INTRIGA
Notas sobre as naviativas hansmidias

Nos dias atuais, a grande maioria das estdrias que nos contaram e que
nés contamos sio midiatizadas, sdo transmitidas, distribuidas e recebidas
através de meios de comunicagdo eletronicos — combinando as linguagens
oral, escrita e audiovisual. Houve um tempo em que as narrativas eram ape-
nas orais. Houve um tempo em que elas foram predominantemente escritas.
E, hoje, combinando oralidade e texto, a maioria das as narrativas é audio-
visual. E preciso revisar as abordagens voltadas para investigar as narrati-
vas orais e escritas; e observar como e em que as narrativas audiovisuais se
diferenciam de suas antecessoras.

¢ conceilo de midia

Mas, o que exatamente significa ‘midia’? E quais as mudangas ela co-
loca na prética de contar estérias? Pode-se entender o conceito de midia
em trés sentidos diferentes: o sociolégico (a midia é o conjunto dos meios
de comunicagdo); o midiol6gico (a midia é o suporte de uma mediagdo, por
exemplo: o relégio de pulso (midia) é uma mediagdo entre o batimento car-
dfaco e o tempo social); e a teoria das trés midias de Pross (1997).

Na primeira defini¢do, a midia é uma institui¢do de poder simbdlico,
ao lado de outras institui¢des de poder simbdlico (como a igreja, a esco-
la); em uma sociedade formada ainda por institui¢des de poder econémico
(tdbricas, empresas), de poder politico (governos, parlamentos, tribunais)
e de poder coercitivo (policia, exército). A centralidade da midia sobre as
outras institui¢des se ddo pela sua capacidade de circulagio e distribui¢do
de imagens e informagdes de forma simultanea para um grande nimero de
pessoas.

O conceito de midia como suporte de mediagéo foi criado por McLuhan
(1964) e seguido de diferentes modos por Kerckhove (1997), Debret (1993),
Martin-Barbero (1997), Levy (1993), entre outros. Este grupo tende a ver
o mundo como um conjunto de mediagdes simultaneas. A escrita é uma
tecnologia de refor¢o e ampliagdo do tempo histérico (da memoria social e
do pensamento cientifico objetivo) em um universo de eventos simultaneos.
Para eles, a TV (e a internet) apenas nos torna conscientes da simultanei-
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dade temporal do universo — da qual estdvamos parcialmente esquecidos.

E h4 também a teoria das trés midias de Harry Pross (1997) - adotada

por Bystrina (1995), Flusser (2007, 2008), Baittello Jr. (2010), entre outros
- uma sofisticada interpretagdo culturalista dos processos de comunicagdo
atual. A teoria que combina aspectos das defini¢des anteriores e ainda in-
sere o corpo como suporte comunicativo, propondo um modelo ternério
semelhante ao das ‘tecnologias da inteligéncia’ de Levy.
Por ‘midia priméria’ entende-se toda comunicagdo presencial, em que os
interlocutores partilham de um mesmo contexto, sediada no corpo, princi-
palmente na fala (PROSS, 1997). Pierre Levy (1993) chama essa forma de
comunicacgdo de ‘oralidade’, a primeira tecnologia da inteligéncia, que segue
um modo de intera¢do um-um.

‘Midia secundaria’ aqui é entendida como a comunicagio em que o0s
contextos de transmissdo e de recepgdo se dissociaram. Segundo Pross,
essa ¢ a midia secundéria, formada por suportes extra corporais em que a
mensagem fica fixa no tempo e no espago. A escrita do ponto de vista social
e cognitivo ¢ um fator determinante para o aparecimento da histéria, da
memoria social, do pensamento cientifico objetivo. Para Levy, é o modo de
Interacdo um-muitos, em que um emite e outros recebem passivamente.

E ‘midia terciaria’ ou elétrica implica na existéncia de suportes tecno-
l6gicos nos dois polos da comunicagdo através da linguagem audiovisual,
que Levy entende por modo de interagdo muitos-muitos. Trata-se, na ver-
dade, da convergéncia prética de todos os meios de produgdo, comunicagio,
circulagédo, enfim de toda sociedade global em torno de um modelo de orga-
niza¢do em redes em um regime cultural de hipervisibilidade e de simulta-
neidade de tempo. Também Kerckhove (1987) utiliza os termos ‘contexto’,
‘texto’ e ‘hipertexto’ — no mesmo sentido. Ha sempre um antes e um depois
da escrita. O computador traz parcialmente de volta o arcaico, o mitico, o
tempo simultaneo, o corpo, o grupo.

Na midia primaria, a imagem bidimensional ‘entra’ no observador
distraido, a partir de estimulos ao hemistério direito cerebral. Com os sinais
abstratos da midia secundaria, passa-se a trabalhar (com esfor¢o e concen-
tragdo) o lado esquerdo do cérebro. Desenvolve-se, entdo, o pensamento
l6gico, a perspectiva da histéria e da objetividade. E, agora, com a midia
terciaria, trabalha-se com os dois hemistérios simultaneamente: o simbélico
e o algoritmo.
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Nos capitulos anteriores, definiu-se essa tripla estrutura das trés mi-
dias (priméria, secunddria e tercidria) como uma maquina social de fabri-
cagdo do tempo e ao conjunto das trés fungdes cognitivas midiaticas — a
memoria do passado, a percepgdo do presente e a simulagido do futuro — ao
mito grego das moiras, as tecelds do destino dos homens e dos deuses. As
trés Moiras representam a existéncia inflexivel do tempo acima e além da
morte e do destino — quase fora da narrativa. Essa é o principal antagonista
do heréi pés-moderno (protagonista/narrador) em sua narrativa tragico-
mica. As moiras também representam as trés dimensdes de efeito que as
narrativas tém sobre seus leitores/ouvintes.

* As narrativas tém uma dimensdo emocional (causam alegria,
medo, raiva, amor) que funciona a partir da nog¢do de pertencimen-
to territorial, da ampliagio e/ou reafirmagio da identidade étnica.
Essa dimenséo corresponde a bruxa do presente.

e Também h4 uma dimenséo psicolégica em que nossa mente as-
socla e compara as estdrias simboélicas a nossa histéria biografica,
representando a bruxa do passado.

* E as narrativas possuem ainda uma dimensio sagrada em que
nosso espirito sonha seus destinos — ¢ a bruxa do futuro. Além das
emocdes e das tradi¢des, essa é a dimensdo sagrada das narrativas
que, através da imaginagdo individual, nos faz sonhar e reavaliar
a vida. Para Bystrina, a arte ¢ “uma mensagem que comunica a sl
mesma, que tem por referéncia principal sua prépria estrutura”
(1995, 24,).

As iés navativas

Walter Benjamim em A Obra de Arte na era de sua reprodutividade téc-
nica (1983, 5-28) ressalta o impacto que a produgdo em série de objetos
pela industria teve sobre a percep¢do. Houve um tempo em que apenas as
moedas e a xilogravura eram objetos produzidos em série. A obra de arte
era inica ho tempo e no espaco e 1sso lhe conferia uma 4durea, uma presenca
sagrada.
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Hoje praticamente tudo é reproduzido de modo idéntico. A arte, en-
tdo, deixou de ser sagrada, ‘objeto de culto’ para se tornar expressiva dos
sentimentos e critica da injusti¢a social. Benjamim (1985b) observa que,
com a reprodutividade técnica, também h4d uma mudang¢a na forma como
contamos estdrias.

No ambiente tradicional, as estdrias eram transmitidas oralmente e,
portanto, eram repetidas sempre da mesma forma — como exigem as crian-
cas. Quando ganhavam versdes escritas, os narradores nio se assumiam
como autores da narrativa: Homero, Hesfodo, Virgilio, Apuleio apenas re-
contam narrativas que ouviram. A4 énfase cognitiva era na narrativa.

No ambiente moderno o contador de estérias (escritores, cineastas,
artistas) deve ‘ser criativo’, original e primar pela novidade, ndo s6 contan-
do uma mesma estéria de diferentes formas, mas sempre contando novas
estdrias. Tornou-se lugar comum ndo apenas recontar histérias classicas
com um estilo autoral, mas também combinar histérias de diferentes cultu-
ras e épocas, relacionando-as, misturando seus personagens e textos, fazen-
do citagoes para serem reconhecidas. A énfase moderna é no narrador.

Em outros textos (1983, 29-56), Benjamim diz que artista moderno é
que tem a ‘durea’, que é sua vida que dé sentido a sua obra. Para ele, a pro-
dugdo em série deslocou a singularidade da arte do campo do objeto para o
interior do sujeito, transformando a ‘espiritualidade da criagdo’ na ‘geniali-
dade do criador’. Tal fato instaurou a metalinguagem (ou a relagdo explicita
entre o enunclador e a referéncia) no coracdo da arte moderna e das nar-
rativas audiovisuais. No contexto narrativo moderno, o narrador é um sub
personagem e os personagens, sub narradores das estérias. Benjamim néo
entendeu (e nem poderia) que a escrita ndo acabaria com a narrativa, mas
que iria domesticé-la racionalmente.

E se a énfase classica é na forma narrativa e a énfase moderna é cen-
trada no narrador e na metalinguagem, a énfase atual estd na narratividade do
receptor, a tabulagdo. O publico deixa de ser contemplativo e passa a interfe-
rir na construgdo da narrativa, orientando o narrador e os personagens.

Durante muito tempo a critica literdria acreditava que o sentido de
um texto era a expressdo das intengdes de seu autor. Ao leitor, caberia ape-
nas o papel passivo de interpretar o que o autor quis dizer. Depois, o estru-
turalismo busca explicar o texto a partir de sua prépria linguagem. Agora
estamos em um terceiro momento, da semiose ilimitada, que prescreve que
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tudo comega e termina no ‘aqui e agora’ do receptor (isto ¢, de mim, de ti,
de quem percebe). Com o advento da escrita uma ditadura do emissor res-
salta a relagdo entre o enunciador e a referéncia (dividindo as narrativas
entre reals e Imagindrias) e instaura a metalinguagem no coragdo da arte
moderna. A Imagem, o sentimento e a prépria materialidade do signo foram
secundarizadas no significante.

A partir dessas ideias passel a comparar o efeito conjunto dessas trés
midias (PROSS, 1997) ao mito das moiras e a no¢do de uma maquina mi-
mética de trés operagdes sistémicas: memoria do passado, auto observagdo
descritiva do presente e simulagdo de possibilidades futuras.

As narrativas orais enfatizam a proépria narrativa e definem identi-
dades simbdlicas locais. As narrativas modernas sdo ‘histéricas’, centradas
no narrador e na metalinguagem, se destinando a um receptor passivo e no
sujeito universal. E, nas narrativas audiovisuais, a énfase estd na narrativi-
dade do receptor, a tabulagdo. Também h4 uma reunificacdo dos contextos
dos interlocutores, dissociados no tempo/espago pelas narrativas escritas.

Também podemos comparar as trés moiras as idelas de memoria,
identidade e imaginagdo narrativa em uma triade indissocidvel. A memo-
ria é uma reelaboragdo cognitiva permanente do passado e a identidade é
elaborada, definida e redefinida na interagdo social no contexto presente. A
memoria é uma narrativa organizada pela identidade e a identidade, uma
imagem formada pela memoria narrativa. Os trés conceitos estdo sempre a
servigo de um projeto, do devir, da imaginagdo. Do conflito narrativo entre
a memoria e a identidade, surge uma intriga, um destino invisivel embutido
no futuro.

Adotando essa tripla perspectiva da critica literéria de forma ampliada
pela teoria das trés midias, pode-se dizer que as narrativas orais enfatizam
a propria narrativa e definem identidades simbdlicas locais. As narrativas
modernas sdo ‘histéricas’, centradas no narrador e na metalinguagem, se
destinando a um receptor passivo universal. E, nas narrativas audiovisuais,
a énfase atual esta na narratividade do receptor, a tabulagio, contextualiza-
da sociologicamente.
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Tabela: Trés midias x trés narrativas

MiDIA NARRATIVA MEMORIA IDENTIDADE
Primaria ORAL Aqui e agora (mensagem) Territoério local
i Metalinguagem .. .
Secundaria ESCRITA . Sujeito universal
(emissor)
Terciaria AUDIOVISUAL Fabulacao (receptor) Self intercultural

Fonte: elaborado pelo autor

As narrativas audiovisuais atuais sdo ainda: a) interculturais (mes-
clando o local e o universal); b) seriadas (fragmentadas em episédios duran-
te longos perfodos de tempo); ¢) virtuais (acontecem simultaneamente em
varios locais a0 mesmo tempo para um publico ndo-presencial); e d) intera-
tivas (com a internet, o publico deixou de ser passivo e passou a interferir
de varios modos na construg¢ido da narrativa, orientando o narrador e os
personagens).

Essas caracteristicas definem as ‘narrativas mididticas’ ou as estorias
contadas através da midia. Porém, o mais importante é que as moiras (as
trés operagdes formam o mecanismo de autopoesis, de criatividade sisté-
mica) serlam uma representacdo desta maquina cognitiva, antagonista do
homem.

Sacolas nanativas

Os estudos narrativos, como campo de reflexdo teérica, tém duas ori-
gens opostas e complementares. Em primeiro lugar, estdo os estudos cldssi-
cos a partir de 4 Poética de Aristételes (2006). Em seguida, estdo os diferentes
tipos de estudos estruturalistas e de andlise discursiva sobre vérias formas
de narrativa: Vladimir Propp (1978), Roland Barthes (2008), Gérard Ge-
nette (1972) e A.J. Greimas (1976, 1989). Em um terceiro momento, estdo
os estudos narrativos inspirados na psicologia junguiana, principalmente
Joseph Campbell (1990) e Mircea Eliade (1992). Com Umberto Eco (1976)
e Paul Ricoeur (1994, 1995, 1997), os estudos narrativos passaram a tam-
bém incluir os textos néo ficcionais (como a cronica histérica e o jornalis-

mo).
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Nessa quarta modalidade dos estudos, a formagdo cognitiva de nossa
identidade enquanto sujeitos sociais é o resultado histérico das estérias que
nos contaram e que contamos aos outros: a fabulagdo. O essencial entdo é
saber como retransmitimos o que nos contaram.

As anotagdes que Aristételes tazia para dar suas aulas de poesia e te-
atro, na Grécia entre os anos 335 e 323 antes Cristo, foram compiladas sob
o nome A Poética, é o mais antigo livro conhecido sobre arte, dramaturgia e
literatura. Os conceitos de Aristételes sdo utilizados ainda hoje.

A ‘catarse’, por exemplo, é a purgacdo e esclarecimento, sofrimento
sentido por nos projetarmos em situagdes dolorosas simuladas, que nos
causam alivio e bem estar. A no¢do de catarse purificadora era exclusiva da
tragédia, sendo adotada por Freud para explicar a sublimagédo de recalques
e se generalizando. Hoje, fala-se da catarse de varios sentimentos, como a
vingancga contra o vildo, que nio cabiam na defini¢do original.

Ou ainda ‘Intriga’, o agenciamento de fatos, sujeitos e cenarios se-
gundo o desfecho desejado. Ricouer aproxima a Intriga de Aristételes ao
conceito de processo de elaboragdo secundaria de Freud, um mecanismo de
reorganizagdo reversa dos sonhos.

H4 também a dialética entre Mimese e Diegese, cujo significado varia
bastante segundo o autor. De forma geral, enquanto a Mimese é associada a
‘Narrar’; a Diegese é relacionada ao ‘Mostrar’. Entdo, para o senso comum,
os elementos diegéticos sdo aqueles extras narrativos, como a trilha sonora
de um filme. Em uma perspectiva mais tedrica, no entanto, a Mimese é a
Imitacdo criativa ou representacgio interpretativa da agdo, através do qual
aprendemos atitudes, comportamentos e nos comunicamos; e a Diegese, ¢}
universo narrativo em que a Mimese se realiza.

Os primeiros estudos narrativos estruturalistas se aproximam bas-
tante da analise discursiva e da semidtica, trabalhando com a construgio
de uma gramadtica narrativa formada por paradigmas, estruturas e repeti-
¢Oes universais entre as diferentes estérias analisadas, secundarizando os
diferentes contextos culturais em que foram produzidas. O resultado dessa
predominancia levou a criagdo de férmulas muito rigidas.

Para esses autores, as estruturas narrativas englobam as estruturas
linguistica e semidticas de uma cultura. Usamos signos e discursos para
contar estérias. As estruturas narrativas sido o universo cultural (ou o cam-
po especifico em que os sujeitos se encontram antes de contarem suas es-
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térias). E assim: Narrativa’ é uma representacdo abstrata de uma série de
acontecimentos conexos, envolvendo pessoas, idelas e lugares.

Na verdade, considera a semidtica narrativa um grande avango em re-
lagdo, tanto porque procura explicar as narrativas concretas e suas configu-
ragdes tempordrias por estruturas profundas atemporais (o que enriquece a
nogdo de Intriga), como também porque, em relagdo ao préprio movimento
estruturalista, a nogdo de narrativa como um processo que configura os
textos, discursos e signos, retirando a andlise linguistica de um universo
atomista sem intencionalidade.

O mais importante dos modelos narrativos do estruturalismo foi o
elaborado por Greimas. Nele, as estruturas profundas correspondem ao in-
consciente atemporal, formado por trés séries duplas de ‘actantes’: as rela-
¢oes de contradigdo (protagonista x antagonista e ajudante x sociedade); as
relagdes de associagdo (protagonista & ajudante e antagonista & socieda-
de); as relacdes de complemento (protagonista + sociedade e antagonista +
ajudante). Esses elementos expressam relagdes arquetipicas que emergem
a consciéncia através das estruturas discursivas da narrativa, seja na litera-
tura de fic¢do, na histéria ou biografia.

A terceira geragdo dos estudos narrativos descende de Joseph Cam-
pbell, o conhecido mitélogo que levou as ideias de Jung aos campos da ar-
queologia, antropologia e histéria das religides, que elaborou um modelo
universal segundo o qual todos os grandes mitos fundadores das culturas
humanas seriam, em ultima andalise, uma narrativa universal: o ‘monomito’
(adaptado de James Joyce).

Campbell e seus seguidores partem do geral (do ‘inconsciente coleti-
vo’, dos ‘arquétipos’) ao particular (o mito cultural especifico), sdo univer-
salistas e cultuam o sagrado como uma epifania transcultural. Enquanto as
abordagens estruturalistas, no sentido contrario, observam o aspecto local
do mito e da narrativa dentro de um quadro de referéncias globais. Ambos
abordam ‘o todo e as partes’ — mas de modo bem diferente e até complemen-
tar em alguns aspectos. Os estruturalistas sdo mais dedutivos; os mitélo-
gos, mais indutivos.

E o mais importante: o monomito de Campbell delimitou os passos
possiveis do herdéi arquetipico, em um “ciclo de iniciagdo” em sua trajetéria
do anonimato a consagragdo. O trabalho de Campbell influenciou cineastas
como George Lucas (Star Wars foi concebido a partir da jornada do heréi)
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e escritores como Christopher Vogler, roteirista de Hollywood e executivo
da industria cinematogréfica que usou as teorias de Campbell para criar
um memorando para os estidios Disney, depois desenvolvido como o livro
(1997).

Paul Ricoeur (1994, 1995, 1997) absorveu os conceitos narrativos
dos cléssicos e do estruturalismo, utilizando a metodologia narrativa das
estdrias para demonstrar que a narrativa produzida pelos historiadores é
apenas uma construcio poética. Narrar é enredar pessoas, instituigdes e
ideias, é também enredar-se como narrador. Assim, por um lado, a intriga
¢ a inteligéncia narrativa e resulta da competéncia do escritor em agenciar
incidentes de forma seletiva e significa, associando acontecimentos segun-
do seus valores, elegendo sujeitos como heréis, vildes e vitimas, encadeando
subenredos em uma sequéncia légica. E, por outro lado, a intriga deriva da
‘tabulacdo’ de seus leitores e do ambiente cultural em que ela é urdida.

Tempo e navativa audiovisual

A distingdo entre o tempo levado para contar e o tempo das coisas
contadas, permite a Ricoeur estudar trés textos literdrios reflexivos sobre a
propria narrativa (1995, 183-274), trés ‘fabulas do tempo e sobre o tempo’
em sua relagdo com a linguagem: Mrs. Dalloway, de Virginia Woolf (183-
199); A montanha mdgica, de Thomas Mann (199-223); e Em busca do tempo
perdido, de Marcel Proust (223-255).

Transpondo-se essa nogdo de dupla dimensdo temporal da narrativa
e da meta narrativa do universo literario das ‘fabulas do tempo’ de Ricoeur
para o universo audiovisual, observa-se que o cinema de ficgdo cientifica é o
principal laboratério de experiéncias temporais e esta sempre associado as
ideias de utopia e maquina.

Joseph Campbell (1990) considerava ficgdo cientifica como a mitolo-
gia de nossos dias, refletindo sempre temas subjetivos atuais em um am-
biente tecnolégico futurista. Para ele, ‘a maquina’ é o principal antagonista
dessas narrativas neo mitolégicas. A maquina é desumana, fria, impessoal.
Pode ser bem utilizada, mas também pode nos escravizar.

Hoje, em nossa luta contra e a favor da maquina, se observa um cres-
cimento exponencial das narrativas de paradoxo temporal, as estérias so-
bre viagens no tempo em que uma mudanga em um evento no passado
pode alterar o futuro da narrativa e o presente narrativo. Esse modelo esté
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presente em filmes bastante diferentes entre si: De volta para o futuro; O
Exterminador do futuro; O Som do Trovdo; Efeito Borboleta; além de intimeros
seriados e narrativas de outros géneros.

A trilogia Matrix também trabalha com a ideia de paradoxo temporal,
mas dé4 énfase a meta narrativa dimensional. Ha duas realidades paralelas,
na primeira, iluséria, vivemos nossas vidas normalmente; mas na segunda
somos dominados por maquinas, que vivem de nossa energia através de um
regime de dependéncia quimica e hipnose audiovisual.

Assim, a relacdo entre a realidade externa e o universo narrativo é
duplicada (e invertida) dentro da narrativa, com a realidade sendo colocada
como uma 1lusdo hologrétfica e o universo narrativo (por tras do espelho,
dentro do computador) sendo posto como a realidade verdadeira. Na est6-
ria, essa dupla realidade invertida é resultado de simbiose entre os homens
e as mdquinas. Neo, protagonista e narrador, ¢ o messias virtual que tem
por missdo derrotar a Matrix e o grande Programador, que controla e pla-
neja tudo, inclusive rebelides periddicas para otimizagido do sistema.

Considera-se a franquia Matrix (que além dos filmes, inclui desenhos
animados, histérias em quadrinhos, games dentro do mesmo universo fic-
cional) um marco em termos de transmediagdo, principalmente na partici-
pacdo do publico dentro do universo narrativo proposto. Por outro lado, o
alargamento deste universo por novas estérias também acarretou em uma
perda no efeito de sentido de dupla realidade invertida da ideia original de
Matrix. Nos desenhos animados da franquia, Animatriz, narra-se como as
maquinas chegaram ao poder e escravizaram os homens, implodindo o jogo
entre tempo narrativo e tempo real, pela qual seria possivel sair da Matrix
lluséria em que vivemos a qualquer momento. A narrativa se torna apenas
uma ficgdo da realidade e ndo uma teoria da conspiragdo real.

H4 ainda as narrativas de lago de recorréncia temporal. Nessas narra-
tivas, a acdo que se repete da mesma forma menos para o protagonista em
um Tlago no tempo’ (ou time loop), uma situagdo em que o tempo corre nor-
malmente durante um determinado periodo, mas em certo ponto o tempo
‘salta para trés’, de volta ao ponto inicial, como um disco de vinil riscado,
repetindo o exato periodo em questéo.

A maioria dos jogos eletronicos atuais foi elaborada como narrativa
de lago de recorréncia temporal. O importante quando assistimos a essas
narrativas é entender que eles representam o tipo de experiéncia de vida
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cotidiana e tem bastante ressonancia emocional.

Sera que vivemos em uma sociedade semelhante a descrita no filme
Matriz, aprisionados por tubos quimicos e hipnotizados por sistemas audio-
visuais, sonhamos viver outra vida enquanto somos dominados por maqui-
nas? Vivemos a experiéncia subjetiva do lago temporal recorrente, em que
os dias se repetem iguais?

Essa talvez seja a mensagem principal (a Diegese recorrente ou intri-
ga narrativa) dos filmes de fic¢do cientifica atuais: o futuro depende de sua
simulagdo no presente e do que fizermos com a tecnologia para realiza-lo.
Por outro lado, o discurso audiovisual transmidiatico ameaga refundir as
narrativas reais’ com as ‘ficcionals’ (ou com o imaginario encantado do re-
ceptor), gerando um efeito de sentido semelhante ao sagrado.

Preocupado com a desgraca dos homens bons e a boa graga dos maus,
o fil6sofo Rene Descartes sonhou que o universo era um relégio e Deus,
um relojoeiro. Desde entdo estamos aprisionados na ideia de um universo
mecanico, que funciona independente das vontades. E mesmo que Edgar
Morin e Fritjof Capra desejem ver o universo como uma rede sistémica
de seres vivos Integrados ao melo ambiente, a no¢do de ‘maquina’ ainda
permanece como um paradigma epistemolégico intransponivel (um vildo
necessério) para compreensdo de nés mesmos e do cosmo em que vivemos.

Wliese e Diegese Wlididlicos

Bem vistas essas questdes, pode-se agora combinar as nog¢des das trés
midias (e de sua unido na transmidia) com as de Mimese e Diegese.

Na midia primaria, a Mimese é presencial e espontdnea, ancorada no
corpo como suporte em um contexto tnico de interlocugdo; a Diegese é o
conceito, a ideia, o significado. Na midia secundéria, a Mimese ¢ signo, re-
presentacdo mental descontextualizada e codificada em marcas fonetizadas;
e a Diegese ¢é histéria, memoria social e percepgdo objetiva do tempo.

E, na comunicagdo tercidria, a Mimese é formada por uma rede de
emocgdes transmitidas por frequéncias de luz e som serializadas no tempo-
—espaco; e a Diegese é um universo narrativo que se confunde com a rea-
lidade de vida do publico, que passa a interagir com a narrativa que lhe é
contada.
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Tabela 13: Mimese x Midia

MIMESE DIEGESE RECEPTOR
Midia primaria Memoéria do corpo Ideia, arquétipos Interlocutor
Midia secundaria Representacdes Mentais Intriga Histérica Leitor
Midia terciaria Luz e Som Estrutura Narrativa Telespectador
Transmidia nenglo emogoes, | UNNEIsORaTANO 2 jogagor

Fonte: elaborado pelo autor

E com o advento da midia tercidria e da Mdquina Social da Imagina-
¢do, a Mimese tornou-se uma experiéncia do corpo recontextualizada por
imagens e sons mediados por tecnologia; e a Diegese se tornou uma estru-
tura narrativa, a intriga. A diferen¢a fundamental entre Diegese secunda-
ria e tercidria, é que a intriga histérica ndo tem consciéncia de que é uma
construgdo poética e se acredita cientifica, objetiva e absoluta; enquanto a
intriga narrativa sabe aonde quer chegar e se percebe como sendo uma es-
trutura metalingufstica.

No contexto da comunicagdo terciaria, também ha uma nova dupli-
cacdo das polaridades. Mimetiza-se o corpo e a representacdo do mundo
descontextualizada; e a Diegese produz uma intriga dupla: o sentido (o fi-
nal, se feliz ou tragico) e a estrutura discursiva da narrativa. Nas narrativas
seriadas, h4 ainda uma estética da repeti¢do: as Mimeses tendem a serem
regulares e constantes; todos os dias nos mesmos horarios, no caso do ra-
dio e da televisdo; ou a qualquer momento, em varias midias, nas narrativas
transmididticas. E a Diegese, nesse cendrio convergente, agora correspon-
de a segunda realidade, aos universos narrativos paralelos que criamos para
compreender nosso mundo. Nele, ndo mimetizamos apenas comportamen-
tos, atitudes e conceitos, mas, sobretudo, emoc¢des, sentimentos, intengoes,
subjetividade. As narrativas mididticas enfatizam o aprendizado ético e
emocional. Essa énfase em trabalhar situagdes emocionais (medo, alegria,
raiva, etc.) se tornou mais evidente principalmente pela influéncia recente
dos mangas e os animés japoneses. Esse quarto momento midiatico integra
os anteriores. Temos agora trés Mimeses (corporal, mental e emocional) e
trés Diegesis (arquetipica, histérica e transdimensional), embutidas e com-
binadas na comunicagdo transmididtica contemporanea.
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Conclusio

“Somos feitos de histérias” - pensa o historiador, da mesma forma que
o bidlogo acha que somos feitos de células e que o fisico entende que so-
mos feitos de dtomos. Cada qual com sua narrativa, porque somos feitos de
narrativas. Nossa identidade e nossa memoria dependem da narrativa que
contamos. Sim, vocé acertou: digo que somos feitos de narrativas porque
sou um contador de histérias. E ndo me sinto melhor que o historiador, o
bidlogo ou o fisico. Somos iguais, apenas com pontos de vista diferentes.
Como esse ponto de vista tornou-se capaz de explicar e compreender ou-
tros sem contradizé-los? O que é narrativa? E por que a nogdo de narrativa
se tornou tdo importante em nossos dias?

Além do aspecto material da linguagem, além do aspecto mental dos
contetidos, a narrativa é uma estrutura mais ampla formada por imagens,
situagdes-design, objetos abstratos embutidos que ddo sentido aos signos e
aos discursos. A narrativa, mais do que uma mera representacio dos acon-
tecimentos, ¢ um mapa interpretante do que esta acontecendo em cada um.

Destaco alguns pontos importantes: a) a intriga principal de uma nar-
rativa é tecida por quem a escuta (como um sonho que lembramos de trés
para frente e que Freud chama de processo elaboracdo secundéria); b) com
a semiose do receptor sendo primdria, hd uma inversio na ordem metodo-
l6gica de analisar narrativas; c¢) o autor-modelo (o actante destinador ou
o contexto do emissor) e os leitores-modelo (actantes destinatdrios ou os
contextos de recepgdo) sdo os limites da interpretacdo; e d) que a selecdo
das narrativas e dos enredos que nos interessam sdo orientados pelos nos-
sos afetos e 1de1ias.

O tuturo, o destecho desejado, intriga nossas lembrangas e preferén-
cias. A narrativa ¢ a organizagio dos elementos passados e presentes de
acordo com um projeto. A Identidade é forjada e celebrada pela memoria e
a memoria, no sentido inverso, é atualizada e recortada pela identidade.

Por que estudamos narrativas?

Para nos conhecermos; para aprender sobre o mundo; para distinguir
entre o que é benéfico do que néo é; para explorar o universo, para sistema-
tizar experiéncias de vida e imaginar um futuro comum.
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E para que serve esse novo conceito de Narrativa?

Um exemplo de narrativa bem presente hoje em dia sdo as teorias
da conspira¢do. A midia promete a transparéncia total, o fim do governo
invisivel, mas hipervisibilidade mididtica produz um grande vazio na reali-
dade e no imagindrio, em que proliferam iluminatis, reptilianos, alienigenas
e outros governos invisiveis. As teorias da conspiragido sdo narrativas que
intrigam os fatos a partir da ideia de um governo invisivel.

Outro exemplo: a vontade politica de estabelecer identidades livres
do pensamento colonizador e miségino estd formando bolhas 1deol6gicas
fechadas, em que a meméria é atualizada pela celebragdo de uma identidade
fechada. Os movimentos 1dentitdrios sdo narrativas de resisténcia cultural
romantica ao poder.

A relagdo entre a grande midia e as redes sociais tende a criar diferen-
tes interpretagdes dos fatos. As bolhas, fandons e outros grupos de opinido
sdo produtos do relativismo identitario e da semiose ilimitada.

Mas, isso é assunto para o futuro.
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“Posfdcio

Deus criou o homem. E o homem, imitando o Criador, criou a
mdquina. A realidade é o sonho de Deus; o simbdlico é o so-
nho dos homens; e o virtual, o sonho das mdquinas. Assim, a
imagem ndo achata o simbolo; o ciberespago néo substitue
a utopia; e o imagindrio ndo se reduz a simulagdo. Entdo o
homem matou Deus e a maquina matou o homem. E todos
sonhos se perderam.

Recapilulando

O livro O Encantador de Serpentes — Comunicagdo e Hermenéutica co-
meca com o capitulo A4 cultura como modo de interagdo, uma breve histéria
tenomenoldgica do conceito de cultura, chegando a 1deia de ‘centralidade da
midia’ como mediadora das relagdes sociais e a nog¢do de cultura como dupla
mediacio social.

Em seguida, no texto Arqueologia Politica, se resume o desenvolvimen-
to do pensamento politico em dois polos discursivos — descritivo e prescrito
— e em camadas histdricas sobrepostas, chegando a atualidade e a contra-
dig¢do entre autores mais sociolégicos, como Thompson, que acreditam na
ampliagdo da democracia representativa pela midia; e outros pensadores
como Levy, que pensam que as redes sociais organizadas a partir da inter-
net estdo promovendo o retorno a democracia participativa direta.

No terceiro capitulo, Teorza dos jogos a contrapelo, estuda as relagdes
entre a midia e consumo, a partir do pensamento de Pierre Bourdieu. Trata
também do marketing como mediagdo e como prética social de reformata-
¢do das relagdes sociais para o consumo segmentado; da nogéo de inteligén-
cia coletiva, segundo Levy e Jenkins; e, finalmente, esboga uma teoria geral
dos jogos centrada na atividade cognitiva. Mas, sera que o conflito é um
jogo que saiu das regras do campo em que foi gerado; ou, ao contrario: sera
que o universo simbdlico (incluindo os jogos) é que é uma mentira criada
para revestir as relagdes de poder. E o jogo que antecede o conflito ou ele
¢ uma solugdo amistosa para disputa de interesses? No capitulo quarto, 4
dddrva e a divida - epicentros dos conflitos grupais, investiga-se a existéncia de

142
(O



dois principios universais dos conflitos: a dadiva (ou o capital) e a divida (ou
o Inconsclente).

Com os capitulos quinto, sexto e sétimo; o livro entra no universo dos
Estudos Narrativos. Comunicagdo e Hermenéutica - Apontamentos para uma te-
oria narrativa da midia faz uma introdugdo geral ao tema. O texto O mistico
e o feiticetro - Contrapontos entre imagem técnica e narrativa sequenctal aplica a
teoria e a metodologia narrativas a dois pensadores atuais.

O altimo capfitulo do livro, As tecelds da Intriga — notas sobre a narrativa
mididtica, apresenta os diferentes momentos dos Estudos Narrativos (clés-
sico, estruturalista, mitolégico e hermenéutico), destacando alguns de seus
conceitos e metodologias.

E o resultado de toda essa reflexdo é que até a teoria esta se tornando
meta narrativa interativa.

A lessitura da inti

Toda intriga é feita a partir de dois personagens (protagonista e an-
tagonista) e de um narrador externo, aparentemente ndo envolvido, que os
enreda em um conflito. Um texto tedrico nio é excecio.

Aqui, por exemplo, apresentamos as geracoes de estudos narrativos
de modo que o estruturalismo e a mitologia comparada ocupassem o lugar
de predecessoras tedricas da herméutica de Ricoeur. Depois estabelecemos
um conflito central, apresentando a questdo da midia e da globalizagdo das
narrativas e a incapacidade dos estudos narrativos de darem conta de com-
preendeé-las mais e explica-las melhor.

Ora, h4 duas grandes deficiéncias na hermenéutica de Ricoeur: a sua
preferéncia pela escrita como campo de inovagdo semantica (isto é, do ainda
ndo dito, do inédito) em detrimento do carater cognitivo das imagens, pre-
sentes nas narrativas mitologicas; e o fato dele ndo perceber as mudangas
cognitivas resultantes do regime de tempo simultaneo instaurado da comu-
nicacio Instantanea.

Para resolver esse conflito, fizemos uma atualizagio das ideias de Ri-
coeur (1994, 1995, 1997) em relagdo ao novo regime de simultaneidade de
tempo e hipervisibilidade instaurado pelas midias.

As midias tornaram-se assim as antagonistas de nosso texto e Ri-
coeur, o protagonista invisivel da nossa meta narrativa (um heré1 aparente-
mente impotente para atualidade).
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Convocamos, em seguida, varios ajudantes para fortalecer a herme-
néutica filoséfica e literaria de Ricoeur, dando a ela novos instrumentos
analiticos para o estudo das narrativas midiaticas atuais: Benjamim, Cabre-
se, Jenkins ... Gracas a essas aliangas que conseguiu-se equilibrar forgas
com o Inimigo epistemolégico - a méquina mididtica; sendo entdo capaz de
compreendé-la por inteiro e assim assimild-la na narrativa hermenéutica.
As narrativas audiovisuais da midia, principalmente a fic¢do cientifica, ocu-
param o lugar do arquétipo feminino, que é raptada pelo antagonista, preci-
sando ser resgatada pelo protagonista. Sugeriu-se ainda que, tanto o casa-
mento entre ‘os mocinhos’ (a hermenéutica e a imaginagdo narrativa) como
a vitéria do vildo (a midia), nos leva de volta as estérias sagradas, re-unindo
as narrativas ficcionais e histéricas que foram separadas desde tempos ime-
moriais.

Chega-se entdo ao climax do suspense: A Intriga midiatica é legitima?
Qual a solugédo para o contlito triangular entre narrativa, tempo e meta co-
municac¢do? Como integrar o esbo¢o de uma teoria interpretativa das mi-
dias a hermenéutica em geral e a nossa meta narrativa em particular? Ou
seja: como terminaremos este livro?

Concluso (ou conclusées)

Uma boa classificagdo primdria para narrativas (sejam ficticias ou
reais) pode ser proposta a partir da solugdo do conflito, subdivindo-as em:
as de final feliz e as de fim tragico (independente de elementos dramaéticos
cOmicos ou tragicos).

As histéricas com final feliz sdo as pedagégicas e hipndticas. Sdo nar-
rativas para produzir esperanga e fazer com que todos acreditem que ‘as
coisas vio dar certo’, fazendo com elas realmente deem certo.

E as histérias com fins trédgicos sdo aquelas que querem nos alertar
que as colsas podem terminar mal. As narrativas tragicas sdo as que, pela
catarse transcendente da representacio, expiam nossas culpas e medos, nos
ensinando a viver uma vida sem 1lusoes.

Bom, coerentes com tudo que foi dito e defendido até aqui, dois finais
podem se constituir para este ensaio:
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O final feliz — A utopia social: a imaginagdo criativa casa-se com

narrativa histérica. Final que aponta para uma nova configuracéo cultural
em escala planetdria em que a narrativa da histdria escrita se encerra com
o desfecho previsto desde o comeco: a nova Jerusalém do Apocalipse é um
retorno ao jardim do éden na Génesis, como sustenta a exegese do critico
Frank Rermode (RICOEUR,1995, 40-47).

E, nesse destecho utdépico - acrescente-se por minha conta: a midia
teria a missdo histérica da condugdo narrativa deste ‘happy end’ escatold-
gico, recombinando conscientemente os aspectos simbdlico e referencial da
linguagem em narrativas integrais; reeducando a sociedade para uma vida
menos destrutiva.

O fim tragico — A distopia social: seremos controlados por maqui-
nas. A intriga das midias ndo é mais que mera manipula¢do de um poder
gerenclado por quem néo sabe o que realmente quer e acaba se tornando
um fantoche das préprias narrativas. E o universo do ‘funcionério do apa-
relho’ descrito por Flusser: o ‘nomadismo sem corpo’, em que a alma viaja
através das imagens técnicas; o apocalispe da midia devoradora da ‘escala
de abstragdo’ que nanifica a linguagem (BAITELLO, 2010, 13-59).

Um jornalista experiente, ao escrever uma matéria, intriga suas fon-
tes, colocando seus entrevistados na posi¢do de protagonistas e antagonis-
tas. Ele deve, no entanto, deixar claro sua posi¢do de forma elegante e dei-
xar a decisdo final para seus leitores. Somente assim ele serd ético e justo.
Creio que o mesmo vale para textos cientificos ou filoséficos.

H4 artimanhas narrativas que o jornalista pode ensinar ao pesquisa-
dor, como também ha a disciplina e o rigor 16gico que o escritor aprende
com o cientista. E essa é a dupla inteng¢do desse texto: por um lado, enrique-
cer os Estudos Narrativos com conceitos e no¢des das teorias das midias;
e, por outro, levantar elementos para estudar a narratividade dos discursos
audiovisualis.

Porém, da presente meta narrativa, pode-se tirar algumas conclusdes:
Em primeiro lugar, constatou-se que, em relagdo as narrativas audiovisuais,
¢ preciso enfatizar mais os diferentes contextos sécio histéricos de recep-
¢do mididtica do que em relagdo as antigas narrativas orais e escritas (cuja
a analise era centrada nos contextos sécio histéricos de produgdo e na lin-
guagem). £ mais: que ao se tornar interativa, a narrativa audiovisual incita
o receptor a participagaio.
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Para Ricoeur, ‘Narrar’ passa a ser considerado um ‘ato da fala’ inter-
medidrio entre ‘Descrever’ e ‘Prescrever’. A mediagdo entre o relato (de
uma agio) e seu modelo ideal (prescrigio) se estabelece por meio/na narra-
tiva. Ricoeur associa o aspecto prescritivo da linguagem, a fungdo poética e
ao futuro; o narrativo, a fungido metalinguistica e ao passado; e o descritivo
a fungido referencial e ao presente.

Na perspectiva contemporanea, o descritivo da linguagem correspon-
de a midia primaria e ao corpo; o narrativo, a midia secundaria e 8 memoria;
e o prescritivo, a midia tercidria e a simulagdo virtual, entendido como pro-
Jecdo do futuro, como exercicio da imaginagdo no horizonte dos possiveis.
Talvez por ter sido influenciado pelo estruturalismo que estudou, Ricoeur
considera a Mimese da linguagem, a auto contfiguragio da narrativa, como
a mais importante das trés para a intriga. Mas, em se tratando de narrati-
vas Interativas, a Mimese do receptor (a catarse criativa) ¢ de longe a mais
significativa para construgdo da narrativa em tempo real. O jogador de ga-
mes de imersdo, por exemplo, ¢ um novo tipo de receptor, simultaneamente
interlocutor, leitor e telespectador.

E mais: além dos jogos de imersdo holografica virtual permitirem um
desempenho cognitivo mais complexo, eles também transformam os joga-
dores em coautores de uma narrativa hipertextual em constante e perma-
nente reconstrugao. E a Mimese do receptor que reconfigura toda intriga,
as Mimesis da linguagem e dos enunciadores primérios. Os jogos hologra-
ficos interativos The Sims Series e Second Life sio exemplos de como vérios
usudrios podem construir empresas, cidades, paises, trabalhando na inter-
net em regime colaborativo.

Entdo agora, através de uma hermenéutica centrada na recepgédo e
nio na linguagem, apresentou-se a teoria das trés midias de Pross e aplica-
ram-se as nogdes narrativas de Mimese e Diegese a comunicagdo primadria,
secundaria, terciaria e transmididtica. Constataram-se assim, na narrativa
transmididtica, quatro Mimeses: corporal, mental, audiovisual e emocional;
e quatro Diegesis: arquetipica, histérica, meta narrativa e transdimensio-
nal. Elaboraram-se ainda os conceitos de Maquina Social de Pensamento
e de Maquina Social da Imaginacdo. Resta dizer que a Maquina de Pensa-
mento corresponde a Mimese do enunciador e a Maquina de Imaginacio
equivale a Mimese da linguagem. E que a constru¢do de maquina cognitiva
global, uma nova inteligéncia coletiva planetaria descentralizada e sincro-
nizada, formada pela utilizagdo plena e consciente das maquinas sociais do
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pensamento e da imaginagdo, corresponde a Mimese do receptor.

Nés somos essa maquina. A identidade narrativa da espécie humana,
a histéria que contamos para nés mesmos com objetivo de definir quem
somos; nos leva a crer que somos uma parte integrante da ‘Maquina biol6-
gica de aprendizado’, que nossa fun¢do no universo em que habitamos néao é
somente a de aprender, mas também de gerenciar o aprendizado de outras
espécies. E que estamos apenas retornando a consciéncia da inteligéncia
coletiva que nos formou.

Assim, outra conclusdo que se atreve chegar aqui é que se confirma a
ideia, presente na narratologia estruturalista e em Joseph Campbell, de que
as histérias/estérias, sejam elas orais, escritas ou audiovisuais, formam uma
Gnica narrativa que conta a si mesma e que tem por referéncia principal sua
prépria estrutura.

E que eu apenas transmito o que me disseram ...

147



(7

O ENCANTADOR DE SERPENTES
# .




	94f2950c8e84f000d1c97d9ea8785e5cea25c78a2519543e880a39158a9ed424.pdf
	94f2950c8e84f000d1c97d9ea8785e5cea25c78a2519543e880a39158a9ed424.pdf
	94f2950c8e84f000d1c97d9ea8785e5cea25c78a2519543e880a39158a9ed424.pdf

