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Resumo

O sujeito cultural vive em coeréncia paradoxal e antilogica com sua ambiéncia de
praticas artificiais, que incluem a experiéncia midiatica, numa negociacao/conciliacdo
permanente entre a cultura objetiva (social) e a subjetiva (do individuo). A mediagéo
cotidiana e fundamental é a comunicacdo do real com o imaginario. Para além do ato ou
efeito de mediar, de estar entre, as mediacGes sdo a articulacdo entre préticas de
comunicacdo e movimentos sociais; sdo as modalidades da comunicacdo dentro das
quais se inserem 0s meios e que estdo ligadas ao sensorium dos modos de percepcao e
da experiéncia social. O cinema reflete esse quadro como produto de uma experiéncia
coletiva de fascinio méagico, um lugar de participacdo afetiva. Comporta elementos do
jogo ndo competitivo e também apresenta elementos do sagrado pela alimentacédo e
divulgacdo de mitos, pela ritualizacdo convertida em periodicidade e pelo extraordinario
evocado em éxtase profano.
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Abstract

The cultural individual lives in paradoxical and ontological conformity with the
artificial practices of his environment, which include the media experience in a
permanent negotiation/ conciliation between the objective culture (social) and the
subjective one (individual). In the mass culture, the everyday fundamental mediation is
the communication between real and imaginary. Beyond the act or effect of mediating -
or being in between- the mediation is the articulation between the practices of
communication and social actions; these are the communications areas in which the
media inserts itself and which is linked to the sensorium of the perceptive means and of
the social experience. The cinema reflects this setting as a product of a collective
experience of magical charm, a place of emotional involvement. It includes elements of
the non-competitive game and also presents elements of the sacred, for it feeds and

! Professora Doutora do Programa de Pés-Graduacdo em Ciéncias Sociais e do Programa de
P6s-Graduagdo em Estudos da Midia da Universidade Federal do Rio Grande do Norte. E-mail:
josimeycosta@gmail.com

2 Mestre em Estudos da Midia pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte. E-mail:
theresa.medeiros@gmail.com.

Ano 1V, n. 06 — jan/jun/2011


mailto:josimeycosta@gmail.com

= - - = REVISTA DO PROGRAMA DE )
m l la t lca POS-GRADUACAO EM COMUNICACAO DA

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

disclosures myths, through the converted ritualization into periodicity and through the
extraordinary evoked in profane ecstasy.

Keywords: Cinema. Media. Culture.

Introducéo

Os textos midiaticos apresentam ao mundo a experiéncia cotidiana da sociedade,
ao mesmo tempo em que as diferentes midias se fazem presentes em grande parte das
experiéncias do individuo e grupos sociais, tanto de forma visivel quanto invisivel.
Roger Silverstone (2005) releva a importancia da midia na cultura e na sociedade
contemporaneas em sua presenca constante, da qual ja& ndo podemos escapar. Ao
apresentar argumentos que colocam a midia no cerne das experiéncias diarias dos seres
humanos em sociedade, essas reflexdes possibilitam uma leitura das praticas sécio-

culturais.

Nossas histdrias, nossas conversas estdo presentes tanto nas narrativas
formais da midia, na reportagem factual e na representacéo ficcional
como em nossos contos do dia a dia: a fofoca, os boatos e interagdes
casuais em que encontramos maneiras de nos fixar no espaco e no
tempo, e, sobretudo de nos fixar em nossas inter-relacdes, conectando
e separando, compartilhando e negando, individual e coletivamente,
na amizade e na inimizade, na paz e na guerra. [...] Tanto a estrutura
como o conteudo das narrativas da midia e das narrativas de nossos
discursos cotidianos sdo interdependentes, que, juntos eles nos
permitem moldar e avaliar a experiéncia. (SILVERSTONE, 2005, p.
30/31)

As midias cercam o cotidiano das pessoas, assim como 0 cotidiano dessas
pessoas as alimenta. Dessa forma, abordar a midia em suas dimens@es social e cultural,
assim como politica e econdmica auxilia na compreensdo do mundo moderno e das
relacdes entre sociedade e midia. A sociedade solicita mensagens dos meios de
comunicacdo a todo tempo, seja como fonte de entretenimento ou informacdo, de
conforto e de seguranca. Essa presenca se faz de uma forma tdo diluida que s6 se
reconhece a dependéncia em relacdo a midia quando ha algum desacerto no processo de

transmissdo midiatica, seja por um cabo desconectado ou falha na transmissdo do sinal
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para TV.

Nem o usuario que precisa se deslocar constantemente se afasta da midia, uma
vez que os dispositivos mdveis representam hoje o maior simbolo de convergéncia
dessas midias. Pequenos aparelhos com acesso a internet e sinais televisao transmitem
informacdo e entretenimento a todo instante, em qualquer lugar. A sociedade
contemporanea privilegia 0 movimento, que se da nas cidades, nas estradas, nas rotas
maritimas e aéreas, mas também de forma constante pelos espacos midiaticos,
simbolicos e espetaculares. Desse modo, (SILVERSTONE, 2005, p. 25) “a midia é do
cotidiano e ao mesmo tempo uma alternativa a ele”.

Para conhecer o movimento que a sociedade faz entre os espagos midiaticos
também é preciso observar o senso comum. Nossas experiéncias dependem do senso
comum. A midia também. Ela filtra realidades e faz uso das suas representacfes
singulares e multiplas, fornecendo critérios para a conducdo da vida cotidiana, para a
manutencdo do senso comum, apresentando e representando o mundo. Além disso, a
presenca da midia no cotidiano tem implicagcdes nas dimensfes espaco-temporais. Os
textos midiaticos se disseminam em fracGes de segundos nas muitas esferas, sejam elas
locais, nacionais ou mesmo global. A tecnologia e desenvolvimento das
telecomunicagdes foram responsaveis pelo aumento da velocidade na distribuicdo e
recepgdo dos textos midiaticos em todo o globo, capacitando os individuos a se
comunicarem através de espacos sempre mais dilatados e de tempos sempre mais
instantdneos. O mundo esta online 24 horas por dia: 24 horas de noticiario. 24 de
servicos financeiros.

As sociedades mudam incessantemente. Nesse fluxo, novos processos sao
desenvolvidos, incorporados a processos anteriores. E preciso entender a midia também

COMO Processo.

A nova midia é construida sobre as bases da velha. Ela ndo nasce
completamente emplumada ou perfeitamente formada. Tampouco é
sempre claro como sera institucionalizada ou empregada, e sabemos
menos ainda quais consequéncias ela tera na vida social, econdmica
ou politica (SILVERSTONE, 2005, p. 47).

A tecnologia altera as dindmicas dos meios de comunicacdo, apresentando novas
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formas de producao, recepcdo e consumo de informacéo e entretenimento. Silverstone
propde que se ultrapasse a euforia da capacidade tecnoldgica midiatica e se lance um
olhar sobre novas tecnologias e novas midias, cada vez mais convergentes pela
digitalizacdo, a partir da sua transformacao do tempo e do espaco sociais e culturais. A
tecnologia ndo existe sem intervencdo humana, e Sd0 antes capacitantes e
incapacitantes, ndo determinantes. (SILVERSTONE, 2005, p. 48-49).

As reflexdes propostas por Silverstone abarcam tanto os paradoxos do poder da
midia como a capacidade, igualmente paradoxal, dos individuos de utilizar a midia no
cotidiano para compreender suas vidas e para formar e articular a experiéncia. Observar
como a tecnologia atua na configuracdo da sociedade contemporénea cercada pelos
meios de comunicacdo remete a uma sociedade movel, fluida, que faz uso de meios
hibridos, que aliam tecnologias de antigos meios a outros recém-criados, pondo novas
midias em operacdo. Nesse contexto, os textos midiaticos — factuais ou ficcionais —
podem falar sobre a sociedade e seus individuos e é preciso atentar para a constante
transformacéo de significados, nomeada por Silverstone como mediagéo.

Baitello Jr. (2010, p. 61) explica que “a atual Teoria dos Meios [...] propde 0s
estudos da comunicacdo a partir de uma tripla tipologia dos processos de mediacao: a

mediacdo primaria ou 0s meios primarios, 0s meios secundarios e 0s meios terciarios”.

Na comunicagdo primaria os participantes ndo contam com outros
recursos sendo aqueles que seu proprio corpo possui; [..] na
comunicagdo secundaria 0s corpos deixam marcas sobre outros
suportes, extracorporais, sendo estes suportes o0s portadores de
mensagens até outros corpos, que ndo podem estar distantes um dos
outros. [...] As mediagdes secundarias, realizadas por meios de tais
suportes que recebem e guardam sinais (as pedras, 0s 0ss0s, 0 metal, 0
couro, a madeira, 0 papel), representam uma enorme expansao no
tempo e no espaco da comunicacdo (BAITELLO JR., 2010, p. 62).

Os meios terciarios aparecem com a eletricidade, que permite que aparatos
transmitam mensagens para outros aparatos, e sO assim possam ser acessados pelos
consumidores de seus textos. Essa tipologia apresentada pela Teoria da Midia incita a
pensar as dimensdes do audiovisual atualmente, observando os meios audiovisuais a

partir da confluéncia entre 0os meios primarios e terciarios, e considerando que, toda

comunicacdo audiovisual apela para os sentidos. Nesse sentido, Baitello Jr. apresenta
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uma problematizacdo sobre as imagens holograficas e a desmaterializacdo dos suportes
mididticos e seus possiveis efeitos sobre o corpo, da multiplicacdo das imagens técnicas
e, mais recentemente, virtuais na sociedade. Isso é relevante porque essas imagens se
imbricam as experiéncias dos seres no mundo social midiatizado.

A experiéncia do cinema surge nesse contexto. E preciso falar do cinema como
fendmeno complexo, que tira partido do medo etoldgico do frio, da secura estéril e da
luz, que os seres humanos compartilham com o0s outros animais. O erotismo vai em
direcdo contraria a esse medo porque apela ao calor, a intimidade, a sensibilidade
agucada. No cinema, os apelos do erotismo se misturam a escuriddo da caverna e a
unidade simbélica dos corpos, individualmente separados e coletivamente reunidos num

espaco compartilhado.

O cultura e o cinema

A comunicacdo ampla que o cinema deflagra ndo se esgota na pelicula, nem sequer no
ato de assisti-la. O filme em si ndo é um objeto de estudo simples, mas o cinema é um
vasto e complexo fenbmeno socio-cultural, um conjunto multidimensional que ndo se
presta a um estudo rigorosamente unitario porque compreende importantes aspectos
econdmicos, financeiros, estéticos, tecnoldgicos que, como ja assinalado, demandam
abordagens transdisciplinares e multimetodoldgicas.

O cinema € o produto de uma experiéncia coletiva de fascinio magico, um lugar
de participacao afetiva e de deslocamento de si e do saber para dar guarida também ao
outro e ao sentir. A fruicdo cinematogréfica é estética e ludica, comporta elementos do
jogo ndo competitivo, mas também apresenta elementos do sagrado pela alimentacéo e
divulgacdo de mitos, pela ritualizacdo convertida em periodicidade e pelo extraordinario
evocado em éxtases profanos.

Os seres humanos nascem num conjunto de praticas artificiais que sdo a sua
ambiéncia e a sua orientacdo ontoldgica. O sujeito cultural vive em coeréncia paradoxal
e antilégica com essa ambiéncia, numa negociagdo/conciliacdo permanente entre a
cultura objetiva (social) e a subjetiva (do individuo). Morin (2002, p. 183-221)

desenvolve a ideia de que a cultura é mais do que um conceito ou um principio
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indicativo, mas a totalizacdo dos processos que integram 0 modo como um problema é
vivido. Dentro desse panorama, a nogdo de cultura oscila entre diversos sentidos, indo
da identificagdo com o saber das humanidades até um sentido mais total, ou seja,
antropo-socio-etnografico. Tal sentido reflete a existéncia de uma zona obscura
antroposcosmologica dentro do circuito metabdlico, que wune as instancias
superestrutural e infra-estrutural e define a cultura.

O termo cultura é derivado do latim colere, que significa cultivar. A concepcao
humanista de cultura compreende a totalidade das idéias, das representacdes, valores e
aspiracdes acerca da vida e das capacidades de formacdo e desenvolvimento dos seres
humanos. A concepgédo idealista considerava cultura como obra acabada, como
objetivacdo artistica e se referia aos valores culturais novos. Do ponto de vista da
Antropologia, ja significou tanto a soma das diversas atividades humanas, colocadas
hierarquicamente num percurso da barbarie a civilizacdo, como a satisfacdo funcional
das necessidades dos homens.

No sentido mais amplo, a cultura é a praxis cognitiva planetaria, gerada pelo
homem em sociedade para possibilitar a sua existéncia. Ela € constituida pelas
representacfes, simbolos, mitos e ideias produtoras de crencas, valores, normas e
memoria historica. A cultura favorece o despertar da inteligéncia, mas também a
restringe por meio dos sentidos Unicos e das interdi¢fes introjetadas. Nessa acep¢do, a
cultura como circuito metabolico realiza a comunicagéo entre a experiéncia existencial e
0 saber constituido.

Refletir sobre a cultura demanda aproximar aquisi¢bes materiais e noosfera ou
esfera do espirito. A noosfera é composta de objetos ideais que fluem das emanacdes do
mundo objetivo para as formag6es simbdlicas e destas voltam para aquele. Produto do
espirito e das atividades humanas, a noosfera adquire uma realidade e uma autonomia
relativa que transcendem o espirito individual, “criam um universo onde os espiritos
habitam” (Morin, 1998: 146) e, embora tenha uma funcdo intersubjetiva, € um
componente objetivo da realidade humana. Essa objetividade e autonomia a distinguem
da cultura, embora uma e outra englobem representacées, simbolos, mitos e idéias e se
alimentem reciprocamente. A noosfera se articula ao mundo antropo-social por se ligar

com a esfera dos espiritos individuais (psicosfera) e com a cultura (sociosfera), que
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“contém a linguagem, o saber, as regras logicas e paradigmaticas” (MORIN, 1998, p.
155), necessarias para que as formacdes ideais atinjam o ser.

Disso resulta que a noosfera tem relacdo de co-dependéncia com o0s niveis
praticos da vida e, a0 mesmo tempo, é auto-organizatoria, pressupondo harmonias,
conflitos, desvios, complementaridades. Ligado recursivamente a ela, o sistema cultural
se compdem de idéias, padrdes, politicas culturais, acdes praticas e a zona obscura, nao
apreensivel nem controlavel, onde estd o imponderavel, o imprevisivel, onde habita a
imaginacéo e existem brechas pelas quais escapam o calor, as efervescéncias da cultura.

A pré-consciéncia da morte instaurou a cultura para 0 Homo sapiens sapiens,
que descobriu a existéncia do duplo. A linguagem articulada foi fundamental para a
expansdo dessa cultura no planeta. No limite, toda sociedade ¢ uma promessa de
continuidade, uma esperanca de vitoria sobre a morte e o mal. As sociedades
contemporaneas reforcam essa promessa com as conquistas da tecnociéncia, que
maquiam a degradacdo e ampliam a duracdo da vida. Uma reconstitui¢do do conceito
histérico de civilizacdo pode ser bastante demonstrativa disso, especialmente quando o
que se encontra de fato sob esse conceito é a propria consciéncia que o ocidente tem de
Si.

No século XVIII, na Alemanha, a classe média e a nobreza tinham valores
diferenciais em relacdo aos outros estratos da sociedade. Esses valores envolviam a boa
forma, o controle dos sentimentos individuais pela razdo, o comportamento reservado e
a eliminacdo de todas as expressdes plebéias, sinal especifico de uma fase particular na
rota para a civilizacdo. Na Franca, também em meados do século XVIII, o termo
civilizacdo refletia o pensamento politico predominante no periodo da Revolucéo
Francesa, refletindo idéias reformistas.

O processo psiquico civilizador é também o do crescimento psicolégico nas
sociedades ocidentais (ELIAS, 1994), experienciado individualmente pelos jovens
através de uma ambiéncia civilizadora socialmente operante durante muitos séculos. O
processo civilizador, como qualquer fenémeno social, acarreta uma transformacdo do
comportamento humano. A civilizagcdo parte do controle social para o auto-controle
como condicdo do atingimento de um patamar supostamente mais alto de

desenvolvimento sdcio-econémico. Nas sociedades complexas, esse auto-controle é
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mais estavel e diferenciado em relacdo a sociedades arcaicas, e 0 aparato sociogénico
que o produz é também mais consolidado e geral, atuando no nivel das emogdes
individuais, moldadas sob a pressao da tradicdo institucionalizada e da situacéo vigente.

Tudo comeca e acaba no individuo, que é presa da contradicdo insuperavel,
portanto dialogica, entre as necessidades individuais e as constricdes do social. O
individuo esta na sociedade da mesma forma que ela esta nele, em seu psiquismo. O
sujeito sempre tem uma realidade de si préprio, inscrita na ontogénese e na filogénese,
enddgenas, e seus referenciais exdgenos lhe permitem perceber e conviver com a
alteridade. Mesmo assim, € uma convivéncia repleta de tensdo, conflituosa porque a
psique é a-social e a-funcional. A psique se monadiza®, fecha-se em si prépria, o que
Cornelius Castoriadis chama de fechamento monadico (1999, p.336-343). O ‘eu’ €
composto também do outro, e enquanto a autonomia é reforcada pelas liberdades
individuais contemporaneas, a heteronomia é resultado da convivéncia em sociedade, o
que constitui uma contradicdo insolvivel, um paradoxo.

O fechamento monéadico redunda em intolerancia ao diferente, o que quer dizer
intolerdncia a tudo o que nédo seja si mesmo. No entanto, para perceber a si mesmo, é
preciso distinguir-se do outro e, portanto, percebé-lo. A percepcdo opera basicamente
por identificacdo e distin¢do, e 0 alcar-se sobre os dois pés, para os humanos, significou
também perceber o acima e o abaixo, o dentro e o fora, o claro e o escuro. Uma
decorréncia de tais distin¢des foi a valoracdo de tudo e de todos com um mais ou um
menos alto ou baixo, proximo ou distante, compreensivel ou incompreensivel, o que é o
fundamento de toda acéo politica.

Como a percepgdo envolve também identificacdo, € necessario reconhecer o que
ha de si no outro, e todo esse processo envolve fatores bioldgicos e psicoldgicos. Aliado
a um profundo conhecimento do proprio “eu”, esse processo configura uma superacdo
egoica sempre dificil rumo a tolerancia. A intolerancia tem raizes etoldgicas; tem a ver
com a defesa territorial em outros animais e com a manifestagéo de reagcdes emocionais.
A tolerancia, ao contrario, é uma aquisi¢cdo gradual que decorre da necessidade de co-

existir.

3 Referente & monada, conceito filosofico, de origem pitagérica, que significa os elementos
individuais e indivisiveis que compdem todas as coisas.
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A co-existéncia pressupde considerar 0 outro como essencial para a existéncia de
si mesmo e do todo, o que também depende do auto-conhecimento. Na base de tudo,
estd um longo aprendizado desde o egoismo natural ao altruismo natural e cultural,
desde a intolerancia espontanea até a tolerancia lentamente aprendida, elaborada e
ensinada até se tornar também espontdnea. Os seres humanos sdo, portanto,
ambivalentes em sua vivéncia dentro da cultura, alternando egoismo e altruismo,
individualismo e coletivismo.

A cultura produz os imprintings que estruturam essa vivéncia, mas também
abarca os desvios; assujeita, mas também autonomiza. O imaginario e a vida emocional
constituem brechas por onde escapam possibilidades criativas porque constituem um
mundo diferente, sem regras nem referéncias fixas. Como resultado do assujeitamento
cultural e da abertura de brechas de escape, € propriamente humano reagir de modo
aditivo, mas também o é cintilar em insights de pura criatividade, que constituem
desvios desse assujeitamento da cultura.

O itinerario do desvio passa pelo pensamento selvagem focalizado por Claude
Lévi-Strauss (1976), um tipo de pensamento cientifico que se diferencia do
racionalismo domesticado por sua estratégia de abordagem do mundo concreto; ambos
constituem igualmente a vida mental. Enquanto o pensamento selvagem classifica a
partir da intuicdo sensivel, é totalizador, o pensamento domesticado distingue 0s
momentos da observacdo e da interpretacdo, é fragmentador, metonimico. Ja o
pensamento artistico se aproxima e se diferencia de um e do outro porque nele o
conhecimento do todo precede o da partes, une conhecimento interno e externo, o ser e
o devir. A arte opera pela metafora, que é atributiva, agrega significado, simboliza.
Tudo o que é simbdlico, é armazenamento de conhecimento porque o simbolo é a
contraposicdo ao nada. A simbolizacdo € uma compulsdo humana, resultado da busca de
sentido, que € a tentativa de encontrar algo onde antes ndo havia coisa alguma.

O homem que transita do pensamento domesticado ao pensamento selvagem e
ao artistico é ambiguo, ludico, metddico, poético, pragmatico, delirante, racional,
genérico porque abrangente, polimdrfico porque a vida é ambivalente. Se a vida é

assim, é dai que advém a necessidade humana de viver em alterndncia entre a
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objetividade e a fantasia, ou entre o prosaico e 0 poético. A prosa ordena o real e a

poesia libera o imaginario.

O cinema e 0 imaginario

O imaginério e as emog¢des produzem atitudes de consumicdo, de destruicéo,
mas tambeém patrocinam éxtases. Liberar excessos constitui uma experiéncia extatica
que diminui a constricdo da vida cotidiana, restritiva. Dentro desse tipo de experiéncias,
encontram-se 0 mito, o rito, a magia, a religido e a arte. A fruicdo estética é uma
experiéncia de transfiguracdo, em que o tempo linear se desarranja e ha uma
transposicdo do espaco. Colocar-se numa experiéncia estética é criar uma situacdo de
suportabilidade: a emocdo estética abre caminhos. A vivéncia méagica ou participacdo
afetiva que o cinema proporciona confere ao espectador a possibilidade de ser um outro,
permanecendo o mesmo. Esta experiéncia pde a caverna interior do espectador,
simultaneamente objeto-sujeito do processo de fruicdo cinematogréafica, em contato com
a caverna exterior, a gruta escura, mas cheia de imagens, da sala de projecdo, onde
mundos de alteridade se tocam e se comunicam.

As rupturas, as continuidades e as idealizagOes sdo expressas nas imagens
cinematogréaficas que, junto a subjetividade dos espectadores, constroem a histéria que
uma sociedade conta sobre si, repleta de congruéncias e conformidades, desajustes e
antagonismos. Entre tantas tensdes, o cinema ocupa uma lacuna que o real ndo consegue
preencher. As imagens técnicas visuais surgem como muito mais que um registro: elas
sdo um veiculo do deslocamento afetivo, um acelerador/desacelerador temporal. As
imagens eternizadas em luz coagulam o tempo e também intensificam a consciéncia da
sua passagem, representam sinteticamente a permanéncia e as mudancas; elas séo
sindnimo de aquisicdo, posse simbdlica do que nao é fisicamente acessivel, consumacéo
de acontecimentos e informacdo. A mensagem trazida por essas imagens produz um
tipo de conhecimento que independe da experiéncia ou da memaoria como registro fiel,
pois quanto mais atras se busca no passado, mais imagens e real se indistinguem.

Por meio do imaginario, em suas diversas expressdes, 0s homens vao dar sentido

ao seu cotidiano. Se a cultura pode ser definida como acéo e retroacdo, a forma como as
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imagens serdo apropriados depende das condi¢des socio-histdricas em que se inserem 0s
sujeitos da acdo social, mas o seu sentido ndo pode se encontrar fora das memdrias
individuais e das recriagdes subjetivas.

A ideia de mediacdo (MARTIN-BARBERO, 1997) supde o conceito de fluxo
entre producado e recepcdo que, longe de apenas sofrer os efeitos dos meios e produtos
da comunicagdo, € antes retroacdo, consumo ativo como produgdo de sentido
atravessada por diversas racionalidades ligadas a economia, a politica e ao imaginario.
Para além do ato ou efeito de mediar, de estar entre, as media¢cfes sdo a articulacao
entre praticas de comunicacdo e movimentos sociais; sdo as modalidades da
comunicacgéo dentro das quais se inserem 0s meios e que estdo ligadas ao sensorium dos
modos de percepgéo e da experiéncia social. Na cultura de massa, a mediacao cotidiana
e fundamental é a comunicacédo do real com o imaginario.

O consumo simbolico se da pelo estético que, embora na sociedade
contemporanea esteja delineado por padrbes criados industrialmente, ndo pode se
descolar do que ha& de mais arcaico no espirito do homem. A relacéo estética implica
transferéncias psiquicas (projecdo, identificacdo), que constituem a relacdo humana
ampla e fundamental, quase primaria, com o mundo. Esse consumo imaginario é o
substrato do consumo cultural, que é o conjunto dos processos sociais de apropriacéo
dos produtos culturais. Isso configura também uma producdo predominantemente
simbolica, cujos efeitos retroagem sobre a producdo concreta. A partir dessa ideia, as
mediacdes tecnolodgicas e sociais funcionam como filtros para que o homem, com sua
origem bucolica, suporte viver na sociedade contemporanea.

O cinema, como sessdo de exibicdo de um filme, é também o espectador e seu
corpo, seu cabedal cognitivo e imaginario, sdo as condi¢des industriais de producao,
circulacdo e consumo de produtos e bens simbolicos, elementos fundamentais da cultura
contemporanea. E possivel perceber, por exemplo, que formas artesanais de produco,
caracterizadamente expressivas da subjetividade de quem produz, circulam como
mercadorias dentro da sociedade atual. Em outras palavras, a tecnologia pode ser vista
como um mecanismo de apropriacdo que se incorpora ao cotidiano pelo habito.

Se parte da racionalidade comunicativa e, portanto, integrativa de uma sociedade

se exerce pelo consumo, € isso que torna inteligivel o mundo fluido, movente e instavel
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da atualidade. H4 uma comunidade hermenéutica de consumidores unificados por
codigos comuns, que muitas vezes extrapolam as barreiras nacionais. O consumo ativo
requer uma apropriacdo coletiva de bens que satisfazem necessidades bioldgicas e
simbolicas, e um estatuto de cidadania para quem consome.

Essa Gtica permite um retorno do sujeito, ndo pulverizado em decorréncia dos
sujeitos coletivos, mas ativo numa resisténcia cultural que articula assimilacéo,
reciclagem e apropriacdo conflituosa. Ainda persistem elementos da cultura oral, que é
essencialmente baseada na memdria, na relacdo entra as grandes audiéncias e a midia,
de tal forma que pensar os meios da comunicacdo de massa € pensar um cotidiano de
que os receptores se apropriam, mesclando o real concreto e o universo ficcional desses
meios ao seu proprio imaginario.

A funcdo comunicativa central do cinema é a poética, o que implica a criagéo de
mundos imaginarios e a transfiguracdo da realidade. A reconciliacdo que o cinema
promove entre a arte e 0 sensorium das massas constitui uma experiéncia de
subjetividade que permite a experimentacdo emocional, a reiteracdo de cddigos de
costumes e a adocao de habitos novos. Uma secreta irrigacao de identidade se processa
na sala escura do cinema. A magia da fruicdo cinematogréafica leva ao deslocamento da
representacdo do si e do outro, a indistin¢do entre ator e personagem e produz um tipo
de mediacdo entre o espectador e 0 mito, entre o real e o imaginario, entre o falso e o
verdadeiro.

A distin¢cdo entre o verdadeiro e o falso estd, a partida, diluida pela existéncia
mesma da linguagem. Por isso, a vivéncia da cinematografia extrapola a tela. Quem vé
um filme, reapresenta, re-atualiza sua historia. Durante a projecdo, sente as dores e
alegrias dos personagens como se fossem suas, enquanto as suas, por alguns momentos,
deixam de ser vividas como sdo ja que um texto ou um filme nunca € captado apenas
em sua literalidade; o impacto magico, afetivo dessa maquina de sentir auxiliar faz o
espectador trocar de papel social, viver muitas vidas em paralelo.

A emogdo suscitada por um filme é uma experiéncia da subjetividade, mas ndo
pode ser atribuida exclusivamente as determinacdes do individuo. O cinema, como
fendbmeno cultural, oferece uma vivéncia coletiva porque cultura é o significado

compartilhado coletivamente. O processo do pensamento individual, assim como o
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processo do sentimento, é uma extensdo do processo corporal e em grande medida
resulta da interagé@o entre os seres de um grupo social, de uma sociedade.

O cinema abre as comportas do imaginario e, como espetaculo, instaura o real
em demasia. A mentira do espetacular € o verdadeiro que parece falso e o falso que
parece verdadeiro. Na esfera da acdo concreta, isso se soma a uma crescente dissolugédo
das esferas do publico e do privado, ao consumo como valor moral e & profanagédo do
sagrado. Enquanto os homens religiosos das sociedades arcaicas opunham o
real/sagrado ao irreal/profano, os contemporaneos vivem a dessacralizacdo que destitui
as coisas de qualquer transcendéncia e transferem o éxtase e a religacdo para a quimica
e a técnica. Os rituais tornam-se espetéaculos.

Na cultura do presente, 0 movimento é a lei; ha uma abundancia do inédito, um
retorno ao que ndo é mais, a0 que desapareceu. Os lugares sdo efémeros, hd uma
permanente sensacdo de vazio, as crises se sucedem uma apds a outra. O agora é 0
referencial geral, o instante invade a consciéncia e a imaginagdo é exercida dentro da
tecnociéncia. Os retornos as origens sdo tdo institucionalizados, tecnicalizados,

espetacularizados que a comemoracao e a exposi¢do os faz resumidos ao consumo.

O jogo e o ritual

O movimento incessante da cultura urbana em expansdo leva a midiatizacédo
eletrbnica do cotidiano e o espetaculo tecnicalizado coloca os efeitos do sagrado em
objetos os mais variados. A ambiguidade da definicdo do sagrado se exacerba por ndo
mais se definir a partir da instituicdo religiosa. Muitas vezes, sO as aparéncias do
sagrado se manifestam pela midia, mas o contrario também acontece: o que se afirma
profana é, muitas vezes, um disfarce do sagrado.

As pessoas buscam uma transcendéncia experimental que momentaneamente
elimine o problema do tempo e da morte, numa variante histérica do misticismo, que
sempre esteve presente nas praticas sociais humanas. SO que o heroismo, o misticismo
de outros periodos encontram hoje correspondentes massivos, ja que ndo ha existéncia
alguma que seja puramente profana. A despeito de todas das racionaliza¢cfes resultantes

do paradigma cientifico, a visdo magica dos fenbmenos ndo abandonou o mundo. Essa
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visdo, que a tudo simboliza, ainda erige as sociedades. A dessacralizacdo da realidade
faz os elementos do sagrado se pulverizarem e se disseminarem em tudo. Ha uma
valorizacdo religiosa dos deuses da midia, os festivais de musica e cinema se
assemelham a missas e a periodicidade dos telejornais ritualiza o cotidiano.

Um rito ou ritual (para assumir o termo mais corrente hoje) é uma pratica
histérica e etimologicamente ligada a fenbmenos religiosos; tem aspectos magico-
religiosos, mas significa também oposicdo a a¢des instrumentais ou racionais, cujos fins
estariam situados externamente a elas mesmas. Também é o processo de por em relacéo,
dando sentido aos fatos da vida social; é produtor de qualidade, converte o ordinario em
extraordinario. Os participantes de um ritual estdo convictos de que o ato faz surgir uma
nova ordem de coisas, mais elevada do que a que experimentam de habito, mas isso ndo
elimina o carater de representacdo do ritual, que é uma acdo realizada num lugar
especifico, um palco consagrado aquela acéo.

Cyrulnik (1995, p. 122-132) afirma que a superpopulacdo desritualiza,
desagrega. A proximidade fisica excessiva que as grandes aglomeragdes populacionais
origina um superestimulo sensorial, que deforma os rituais e permite a eclosdao da
violéncia. Um mundo sem ritos é brutalizado, destituido do sentido que o0s rituais
conferem as coisas. Os rituais sd0 processos sociais conjuntivos e é por isso que as
comunidades, em geral, sdo intensamente ritualizadas, o que lhes confere um corpo
social que funciona de maneira organica e acolhe os individuos.

A comunidade é o pressuposto da vida social como mediacdo para 0 acesso aos
recursos naturais, mas a vivéncia comunitaria tem sido substituida, nas sociedades
contemporaneas, pela vivéncia de massa, que enfragueceu ou transfigurou o ritual.
Porém, se a vinculacdo comunitaria se afrouxa e hd um mal-estar que se generaliza, a
necessidade do ritual ndo diminui. Os rituais podem ter se espetacularizado, a sua forga
pode ter sido diluida, mas a sua presenca necessaria extrapola a institui¢do religiosa na
sociedade contemporanea. O sagrado assim se rarefaz, mas ndo se perde. Resquicios
estdo aqui e ali, e podem ser percebidos, quica recuperados, sendo como eram
originalmente, mas pelo menos com 0 mesmo objetivo de coesdo social e

transcendéncia relativa.
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A narracdo primitiva, mitologica, codifica tdo fortemente suas formas de
expressdo que h& uma ritualizacdo da agdo, remetendo a memdria social e ao conjunto
das experiéncias cotidianas. Tal remissdo cria vinculos com familias de histérias
enraizadas na psique do homem universal, do anthropos, e com o estabelecimento de
modelos também universais, condutas exemplares. 1sso € possivel porque as sociedades
sdo redes de comunicacdo, e a linguagem, componente do processo comunicacional, é
também criadora de ambientes sociais e mundos internos. Somada a isso, a
preeminéncia da imagem descortina formas diversas de acesso ao real. Elementos da
narracdo primitiva e o recurso da imagem amparada no imaginario ainda existem e se
encontram no cinema.

O ritual informa sobre um modo de abordagem da realidade em que o
pensamento simbolico/mitoldgico realiza a compreensdo como um apreender com,
entender afetivamente, partilhar. Essa abordagem se apoOia predominantemente na
subjetividade. O mito € um modelo cultural universal e invariante centrado no
inconsciente; fala sempre sobre origens e existe em todas as sociedades como forma
privilegiada de expansdo do espirito. O ritual € a re-atualizacdo do sagrado, € uma
técnica que tem a finalidade de assegurar a luta contra o mal, contra a morte e sempre
ocupou um importante lugar na vida humana.

A luta contra a morte se entrelaca com a tecnologia, o televisor se destaca nas
residéncias e os altares domésticos se escondem. A ritualizacdo de atividades profanas
como a ida ao cinema desloca o saber e o sentir do culto para o jogo e do jogo para 0
culto. O cinema surge, entdo, como um lugar de culto que, por sua ludicidade, é também
um lugar de jogo, de diversdo. O ato de culto possui todas as caracteristicas formais e
essenciais do jogo. Celebrar significa que o ato sagrado serve de pretexto para uma
festa. A frivolidade e o éxtase sdo os dois polos que limitam o &mbito do jogo, mas as
grandes atividades arquetipicas da humanidade sdo, desde o principio, marcadas pelo
jogo como representacgdo e regra de conduta ndo imediatamente vinculada a vida prética
(HUIZINGA, p. 1971). As sociedades primitivas celebravam rituais sagrados dentro
desse espirito de jogo; 0 jogo estava, como ainda esta, imbricado ao desenvolvimento
fisico e psicoldgico da crianca e ao lazer do adulto, de modo que a separacdo entre

agrupamentos sociais permanentes e o dominio do Iidico ndo é nitida.
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O ludico estd na raiz dos procedimentos comunicativos dos homens porque
compde toda e qualquer geracdo de codigos. Os atos ludicos pressupdem o
envolvimento afetivo na agdo quando dirigida a relagdo com o outro. Nos seus dois
aspectos fundamentais, a luta e a representacdo, 0 jogo € uma atividade voluntaria e
consciente, e em suas formas sociais abrange a danca, a musica e os espetaculos. No
cinema, o espectador experimenta mais intensamente o filme de forma estética e em
estado de dupla consciéncia: o efeito afetivo é intenso, a0 mesmo tempo em que a
condicéo de espetaculo imaginario ndo € nem por um momento esquecida.

Da mesma forma que ndo ha distingdo formal entre o jogo e o culto, o lugar
sagrado ndo pode ser formalmente alijado do terreno do jogo, pois séo, uns e outros,
mundos temporarios diferenciados dentro do mundo do hébito, da prética cotidiana, e
dao lugar a uma atividade especial. Também nao se diferenciam em qualidade o tempo
dedicado ao culto e o tempo dedicado ao jogo, ambos limitados pela regra estabelecida
pela tradi¢do ou acordada entre os participantes, ambos circulares enquanto dura a acao.

Como na acdo filmica, a competéncia comunicacional na socialidade exige
espacos sensorialmente significantes, onde o outro seja uma presenca sensivel e com
sentido. O espaco publico é importante para o uso e o desfrute do tempo livre, em que a
relacdo com o outro é arbitrada em conjunto. O que se faz é prazeroso, mas néo
necessario. A necessidade dificulta o compartilhamento e o prazer, e é vivenciada em
termos de tempo. A razdo disso € que as obrigacfes sdo sempre mais pesadas por se
repetirem a intervalos nunca suficientemente longos e pela exiguidade dos prazos para
executa-las. O tempo de cada um ndo é o mais conveniente para si, mas esta subsumido
ao tempo de um outro, seja esse outro o chefe, a empresa empregadora ou a televisao.

A sociedade atual tem um tempo preponderantemente midiatizado e muitos
jogos ja sdo praticados virtualmente, como os de RPG - Role Playing Games; também
h& cultos evangélicos e missas catdlicas transmitidas pela televisdo. No entanto, a
comunicacdo direta, presencial, € imprescindivel para que se estabeleca o confronto, a
comparagdo, o espelho, a ressonéncia, a atuagdo dialogal. Como o culto e o jogo, a
situacdo e a experiéncia de cinema tém um carater presencial, se ddo num tempo fora do
ditado pela constricdo de viver, um tempo vivido na auséncia da necessidade enquanto

condicdo de sobrevivéncia biologica e ainda assim, experimentado como sensagdo. A
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experiéncia de cinema se da no tempo livre, que € o Unico que resta para a verdadeira
comunicacgdo, aquela que estabelece o vinculo.

Ator e personagens indistintos fazem a mediagdo entre espectador e mito no
cinema que, assim como o culto e o jogo, é uma atividade social vivida simbolicamente
e produtora de sentido. E um mundo temporéario dentro do mundo habitual e
permanente, e € um ritual quando atribui carater extraordinario ao ordinério cotidiano. O
tempo ciclico que o cinema ressuscita é um tempo cujo eixo esta na festa. Por isso,
quando é festival, o cinema remete ainda mais a campeonatos e celebracdes. Confere
ritmo a vida porque, para populacgdes inteiras, se constitui num acontecimento repetido e
relativamente codificado quanto as regras, etapas de realizacdo e insercdo na vida
pratica.*

A mobilizacdo afetiva que o cinema promove pode ser restrita & duracdo da
sessdo, mas nao raro pode ser de tal modo intensa que implica em reelaboracdes, em
graus variados, da vida fora da sala de projecdo. Se um ritual se define por conferir o
sentido do extraordinario em oposicdo ao ordinario, pelo culto aos mitos, pela
celebracéo, pelo ritmo, pela emocao estética e pela possibilidade de ordenacao de outras
experiéncias, o cinema tem cumprido este papel. Despercebidamente, muitas vezes, por
seu carater igualmente urbano e profano, pelo acesso excludente de muitas das suas
versOes e pela grande variedade de formas que suas sessfes podem apresentar. Ainda
assim, a despeito de tudo isso ou exatamente por causa disso tudo, o cinema banaliza e

celebra, sincroniza e extrapola, reproduz e instaura.
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