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RESUMO

O artigo pretende tratar da estetiza¢do das relagoes sociais e a importdncia do
entretenimento na vida politica moderna. As tecnologias de comunicagdo tendem
a incorporar a politica utilizando recursos de entretenimento, o que torna
problemadtica a expansédo da cidadania. As condi¢des democraticas tendem a ser
reconstruidas pela atuagdo em redes, baseadas nas tecnologias informdticas sem
a intervengdo do entretenimento.
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~ ABSTRACT

The article deals with the aesthetics of social relations and the growing importance
of entertainment within politics. Communication technologies incorporate
politics making use of entertainment procedures, in ways which withstand
citizenship expansion. Democratic conditions are rebuilt through networking
action, which in turn are based upon information technologies without
entertainment influence.
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INTRODUCAO

Em certo sentido, o individuo moderno é um
privilegiado. Sem grande esforgo, ele é capaz de
ter acesso a manifestagdes estéticas,
performances, fic¢des, simulagdes, jogos, shows
de variedades, narrativas fantasticas,

dramatizagdes, espetdculos visuais € outros
rituais voltados ao entretenimento. Atualmente
ndo é mais necessario abandonar o espago
doméstico para se introduzir em um emaranhado
de sensagdes prazerosas, mundo magico de
dramatizagdes e fantasias em que os individuos
conseguem controlar as condi¢des de sua insergao.
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20 T. ANDRADE

Em outras palavras, a todas as pessoas abre-se
uma existéncia plena de prazer, de situagdes
ludicas e fantasiosas. Elas se oferecem
ininterruptamente ao cidaddo moderno, como
em nenhuma configuragido social anterior. No
interior de tal situagdo, a possibilidade de
entretenimento se torna constante.

O interesse do presente artigo consiste em
discutir a questdo do entretenimento na sociedade
moderna e as suas implicagdes para a construgdo
da democracia no periodo que se inicia com o
século XXI. Nossa hipdtese é de que as
instituigdes democraticas perdem espago com o
avango das praticas de entretenimento, e que se
faz necessario repensar seu alcance e
propagacgao.

Sem duvida os dispositivos eletronicos sdo
elementos importantes desse processo de
ampliagdo das praticas de entretenimento. De
forma geral, os cientistas sociais afirmam que
esses dispositivos interferem na sociabilidade
moderna retirando a autonomia e bem estar dos
individuos namedida em que geram desemprego,
estabelecem a primazia do tempo real etc.
(Virilio, 1996).

Além destas implicagdes, outro fendmeno
adquire especial énfase: a proximidade crescente
entre manifestagdes lidicas e de entretenimento

e os individuos comuns. Através da tela do

computador ou da televisdo qualquer individuo,
munido de conhecimentos rudimentares em
informéatica ou simplesmente postado em frente
a eles, € capaz de se entreter diariamente por
longos intervalos de tempo. Isso se d4 por meio
de mensagens ficcionais ou reais cuja diferenga,
no entanto, ndo altera significativamente o
proposito dos individuos e dos veiculos, que
consiste basicamente em gerar entretenimento.

O exercicio do poder e a visibilidade dos
diferentes atores sociais nessa conjuntura tende
a se transformar profundamente. O dominio do
idioma do entretenimento e a capacidade de se
estabelecer com distingdo no mercado do
espetdculo cotidiano representam atualmente
credenciais fundamentais, que precisam ser
melhor debatidas. A politica e seus
representantes vem percebendo a necessidade
de conhecerem melhor as regras do mercado de

entretenimento a fim de conseguirem atuar com

desenvoltura nas esferas de poder.
L

A ultima década vem assistindo a uma
ampla discussdo acerca do envolvimento das
técnicas de comunicagdo na sociabilidade
contemporinea. E interessante notar que tanto
cientistas- sociais mais recentes como outros
advindos de geragdes anteriores estdo confluindo
no exame acerca do papel que essas tecnologias
desempenham atualmente na construgdo das
relagdes politicas contemporaneas (Balandier,
1994; lanni, 1998; Sarlo, 1997; Wark, 1994;
Virilio, 1993; Subirats, 1991; Requeiia, 1992;
Castells, 1999; Debray, 1994; Schmucler & Mata,
1992). Essa situagdo aponta para uma tomada
de consciéncia generalizada acerca da
importancia desse tema, que ndo mais se
restringe mais ao circulo dos profissionais da
comunicagio.

Ao longo desse texto serdo tratadas algumas
dessas questdes, dando especial énfase para a
estetizagdo da politica na moderna socia-bilidade,
polémica que vem arregimentando diversos
autores com argumentos de teor e alcance
diferenciado. Autores nacionais e estrangeiros
vém fazendo coro a essa perspectiva, e torna-se
importante arrolar e debater esses enfoques.
Sera debatida a interven¢do das modernas
tecnologias da informagdo na expansdo das
manifestagdes do entretenimento moderno, as
quais por sua vez repercutem na propria atuagio
politica nesse final de milénio. Alguns autores
apontam para uma crise das praticas
democraticas em fungdo da intervengio continua
do entretenimento e da estetizagdo da
sociabilidade, faz-se necessario pensar essas
questdes a luz da perspectiva socioldgica que
atua nas areas de intersec¢do entre a esfera
técnica e os problemas que envolvem a
realizagdo da politica contemporanea.

Ao final serdo levantadas possibilidades de
atuacgdo da parte da sociedade civil que coloquem
em questdo a primazia do entretenimento
enquanto agenciador das discussdes publicas.
As modernas tecnologias da informagdo sio
capazes, acima de tudo, de produzir novas
condigdes para a pratica politica, aliando éticae
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solidariedade as formas de realizagdo da politica
e abrindo novos caminhos para o pensamento e
acdo democraticos.

ESTETIZACAO DAS
SOCIAIS

RELACOES

A estetizagdo das relagdes sociais € a
presenga constante do entretenimento em nosso
cotidiano correspondem a fendmenos
extremamente importantes do presente século.

Em sociedades anteriores, as ritualizagdes
periddicas dos atos fundantes possibilitavam o
momento em que os individuos compartilhavam
de uma mesma emogao coletiva, construida por
intermédio de situagdes anormais. O socidlogo
Jesus Requefia (1992) assinala que nas
sociedades ciclicas os festejos e rituais de
entretenimento possuiam carater inusitado e
esporadico, sem se imiscuir nas tramas sociais
cotidianas. Segundo ele,

“...0 espetaculo era algo excepcional.
Tinha lugar nas efemérides, nos
momentos de celebragdo. E mesmo
quando cobrou autonomia em relag¢do
aos atos religiosos e/ou politicos,
institucionalizando-se como ceriménia
artistica ou como festa popular,
salvaguardou sua excepcionalidade:
possuia entdo seus espagos e ocasioes
privilegiadas...” (Requefia, 1992: 81).

’

E importante assinalar que ndo existe
nessas sociedades demanda efetiva pela
perpetuagdo ou acréscimo de intensidade dos
eventos espetaculares e das praticas de
entretenimento.

Isso porque, na realidade, estes nao
possuem fung¢d@o em si, mas retiram sua validade
social enquanto artificios de reiteragdo de
praticas e crencas compartilhadas pela
comunidade, inseridas em sua temporalidade
circular. O sentido da comemoragdo nesses
grupos representa o momento de se atualizar
determinadas praticas ou eventos, 0s quais nao
necessitam se repetir indefinidamente. E
exatamente seu carater especial que da sentido
e orienta a festividade popular e a ritualizagdo
religiosa.

Entretanto, tal situacdo na
contemporaneidade altera-se decisivamente.
Desde o século XIX* o cotidiano das grandes
aglomeragdes urbanas passou a ser composto
por festividades e cerimoniais coletivos, calcados
na expansdo de oferta de signos e imagens,
mediante a publicidade e a transformagdo das
agOes cotidianas em obras de arte (Featherstone,
1995). Certos eventos foram significativos
enquanto elementos propulsores da revolugdo
do entretenimento. As exposi¢des universais do
século passado e inicio deste, realizadas em
Paris, sdo, sem duvida, um marco. Esses eventos
simbolizam dois aspectos fundamentais da
modernidade: a individualizagdo do consumo e a
passagem do entretenimento coletivo, momento
de celebragdo compartilhada por diferentes
classes sociais e grupos de prestigio, para os
eventos massificados, em que entretenimento e
mercadoria passam a dividir um mesmo espago
(Ortiz, 1991; Featherstone, 1995).

Outro aspecto muito importante também
deve ser frisado: as alteragdes que as praticas
de entretenimento sofrem com o estabelecimento
da modernidade estdo também em larga escala
relacionadas a sua topografia, ou seja, sua
organizagdo geografica.

A medida em que impera um
desenvolvimento técnico e uma diferenciagao
social, o entretenimento torna-se cada vez mais
individualizado e excludente. Requefia (1992)
nos mostra que, nos desfiles medievais € no
carnaval de rua, da-se a possibilidade de
intercAimbio ininterrupto e imprevisivel de
tomadas de visdo fragmentadas. Na medida em
que esses cenarios nao possuem clausura, o
espectador tem a condigdo de poder se locomover
livremente em torno do evento e assim alterar
seu foco sobre os objetos observados, uma
liberdade impar e promiscua em que, muitas
vezes, 0s papéis estdo em constante alteragdo.
Fragmentagdo e liberdade convivem
harmonicamente, ndo se faz necessario
compensar uma dimensdo a partir da outra.

Por volta da segunda metade do século
XIX surge o circo montado no interior de uma
lona. Com isso, a situagdo torna-se ja diferente.
Os espectadores necessitam se enclausurar em
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um espago definido frente a um centro nuclear
e estabelecer um relacionamento definido e
estatico para com o sujeito e objeto observados.
A liberdade do desfile de rua desaparece, ¢
substituida por um evento centrado e claramente
protagonizado, que se modifica somente de
acordo com as diretrizes estabelecidas pelo
centro. Varias modalidades de espetaculos que
sobrevivem atualmente dispdem dessa mesma
configuragdo espacial, como as partidas de
futebol, lutas de boxe, corridas de automovel e
outras.

Até aqui foram citadas modalidades de
distragdo e entretenimento remanescentes do
periodo medieval ou da Antiguidade, que trazem
em si configuragdes e espagamentos
caracteristicos de sociedades que celebram
coletiva e abertamente seus festejos.

Uma verdadeira revolugdo espacial do
entretenimento ocorre com o advento da
Modernidade, consubstanciada principalmente
com o cinema e, depois, a televisdo. A partir
desses instrumentos técnicos, a posi¢do dos
espectadores e dos sujeitos em exibigdo se
transforma radicalmente, assim como as
condi¢gdes para a estetizagdo das relagoes
sociais.

Instala-se nos cinemas a configuragdo
concéntrica, de modo que todos os espectadores
direcionam seu olhar para um mesmo ponto e
com perspectivas iguais. O espectador comega
a deter um poder que seria impensavel
anteriormente, gozando de prerrogativas quase
que abso-lutas e perceptiveis na propria
organizagdo desse espaco performatico. E outro
aspecto merece destaque: com o cinema, 0
cidaddo moderno passa a ter acesso diario a
mensagens ficcionais diversas, mediante sua
propria escolha. Ele ndo precisa mais aguardar
festejos coletivos rituais, € nem se contentar
com sua duragdo. As condi¢des técnicas do
cinema permitem que ele escolha livremente
qual filme ele vai assistir, e quantas vezes.

O conceito de cidadania, elaborado pela
modernidade, se estende também aos momentos

cada vez mais constantes de distracdo e
recreacdo desinteressada.. Com o cinema no
século XX, tem-se uma+democratiza¢gdo do
espago de entretenimento, de maneira que todo
e qualquerindividuo, sujeito burgués com direitos
inalienaveis, logra escolher e observar os eventos
em questdo de forma livre e sem
condicionamentos.

Assim, o cinema intervém na organizagao
do entretenimento instituindo um acesso
democratico e plural antes inexistente. Instituem-
-se, porém, dois elementos de fundamental
importéncia: a intermediacdo do dinheiro, coma
separagdo cada vez mais saliente entre
entretenimento € a rua, que representa a esfera
publica; a capacidade ampliada de visdo dos
espectadores, ndo por sua posi¢do geografica
privilegiada no interior da cena, mas pela
possibilidade técnica de alcangar todos os angulos
de visdo disponiveis no olhar concéntrico?.

O ritmo e desejo da cdmara impedem a
promiscuidade visual caracteristica do folido no
carnaval de rua. A edigdo das imagens, os
cortes de cena € o acompanhamento do audio
oferecem a possibilidade de visdo sem limites ao
custo, entretanto, de uma participacdo restrita.

A televisdo é um dispositivo eletronico
responsavel pelo processo de cotidianizagdo do
entretenimento iniciado com o cinema. A total
individualizagdo do espectador em seu espago
doméstico, as possibilidades de escolha dentro
de um rol aberto de ofertas (TV a cabo) e a
abrangéncia visual ilimitada propiciada pela
camara compdem o quadro completo, € a0 mesmo
tempo disperso e fragmentado, da insergdo
televisiva no mercado do entretenimento. Se no
caso do cinema a oferta de entretenimento passou
a ser diaria, com a banalizagdo do dispositivo
televisivo tornou-se constante, sem intervalos
(s6 comerciais).

A grande parte das atividades humanas,
mesmo aquelas que se localizavam a parte dos
festejos e celebragdes coletivas, passam a
adquirir caracteristicas espetaculares e de

@ Vale a pena chamar a atengdo para o fato de que no cinema, arte do século XX que se desenvolveu fortemente nos Estados Unidos, a sala de
exibi¢do ndo contém camarotes ou tribunas de honra, como nos teatros antigos. O prego dos ingressos ¢ o mesmo para todos e a capacidade

de visdo também, tudo dentro do espirito democratico americano.
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entretenimento. A televisdo transforma os mais
diversos eventos sociais em espetaculos.
Nenhum outro veiculo de comunicagdo ou pratica
cultural consegue impor-se a esse nivel; reside
ai uma das principais diferengas das tecnologias
anteriores frente a produgéo televisiva.

Ao final do século XX temos a impressao
de que cada vez mais as situagdes que ndo se
encaixam na feicdo de entretenimento
encontram-se em vias de extingdo. Os conflitos
bélicos sdo exemplo contundente disso. O
analista australiano Mckenzie Wark (1994)
realiza uma interessante analise sobre a Guerra
do Golfo e a cobertura da Cable News Network
(CNN). O autor so6 consegue entender essa
cobertura enquanto criagao, e ndo reportagem,
de fendomenos bélicos. A sua interferéncia no
conflito transcende a conduta tradicional dos
veiculos de comunicagdo e possibilita que
constatemos o poder tanto de persuasdo ou
sedugdo das imagens eletronicas.

A seu ver a especificidade da televisdo
consiste em tranformar a guerra em um
espetaculo de imagens, totalmente asséptico e
ordenado. A realidade se organiza a partir,
portanto, das sensacgdes suscitadas, ndo pelo
evento, mas por suas representacdes imagéticas,
regidas pelos principios do entretenimento.

Véarias outras instdncias sociais passam a
ser atravessadas por ingeréncias do dispositivo
televisivo enquanto promotor constante de
entretenimento. Os esportes, a esfera intimae a
criminalidade sdo outros exemplos de situagdes
perpassadas por essas modalidades de leitura
social.

Como consequéncia desse continuo
incremento e especializagdo do dispositivo
televisivo tem-se um resultado ameagador: o
entretenimento televisivo tende a ser absoluto e
permanente. Esse representa até agora o ultimo
capitulo na trajetoria expansiva do
entretenimento, arregimentando modalidades
técnicas e estéticas em favor de uma
sociabilidade ludica e prazerosa.

Essas transformag¢des profundas, que
inicialmente as nagdes mais avancgadas
enfrentam, conferem um carater inteiramente
novo ao entretenimento, que se torna o linguajar

corrente e especializado de uma sociedade
fragmentada e dispersa. Em seu entorno vao se
organizando um sem de atividades e tecnologias,
tornando o entretenimento um segmento de
mercado multifacetado e altamente conectado,
depositario de investimentos crescentes de
capital privado e subsidios governamentais
(Smith, 1991).

O sociodlogo italiano Domenico Di Masi
(1999) aponta com sagacidade que, se no comego
do século o simbolo do trabalhador nas economias
ocidentais era um operario de fabrica, com sua
jornada de trabalho e produgdo de bens materiais
constante, a partir dos anos setenta essa figura
pode ser substituida pela de um cantor de musica
pop, cujo mercado movimenta um valor crescente
de recursos e se estende por todos os paises.

No final de milénio, o entertainment
representa um campo de atuag¢do dos mais
destacados da economia globalizada e das
tecnologias digitais. Megafusdes envolvendo
empresas de informatica e estudios de cinema e
gravadoras de musica tornam-se fendmenos
econdémicos e sociais constantes, que
possibilitam inferir a participagdo do
entretenimento nas futuras atividades
econdmicas do mundo globalizado. As ligagdes
cross-media que criam um sistema de produgdo
cultural com alta sinergia indicam vérias
tendéncias, e entre elas a importidncia do
entretenimento na reproducdo da cultura
contemporanea (Ortiz, 1994). Discutiremos agora
a colonizag¢do da esfera politica pela expansao
das regras do entretenimento e suas futuras
implicagdes.

PODER E ENTRETENIMENTO
ELETRONICO

A ligagdo entre politica e técnica € um
fendmeno do século XX, mas ndo especifico da
banaliza¢do da televisdo. Podemos encontrar
vestigios da discussdo sobre a estetizagdo do
cotidiano e da politica ainda nos anos trinta,
periodo de ascensdo do nazi-fascismo na Europa.
O pensador alemdo Walter Benjamin, um dos
principais expoentes da Escola de Frankfurt,
adverte sobre os perigos da estetizagdo das
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praticas politicas contida nos cerimoniais dos
grupos nazistas, momento em que a arte comega
ase deixar aprisionar pelo pensamento autoritario
de uma forma inteiramente nova (Benjamin,
1983).

Os efeitos deletérios do fascismo europeu
frente as formas de articulagdo da politica sdo
elaborados de forma perspicaz e extremamente
atual. Segundo o proprio Benjamin,

“Na época de Homero, a humanidade
oferecia-se, em espetaculo, aos deuses
do Olimpo: agora, ela fez de si mesma
o seu proprio espetaculo. Tornou-se
suficientemente estranha a si mesma,
a fim de conseguir viver a sua propria
destruigdo, como um gozo estético de
primeira ordem. Essa é a estetiza¢do
da politica, tal como a pratica o
fascismo. A resposta do comunismo é
politizar a arte. ” (Benjamin, 1983: 28).

Trecho final de seu artigo sobre a obra de
arte nas condi¢des modernas, ele denuncia a
livre estetizacdo operada pelo pensamento
politico autoritario sobre a realidade social. Essa
atividade, além de calcada em posigdes politicas
definidas, alicerga-se também no uso
performativos das tecnologias disponiveis, como
o radio e cinema.

A novidade dessa discussdo consiste em
que esse aspecto ficcional das relagdes politicas
e sociais remete diretamente a questdao do uso
das tecnologias modernas. Seguindo o enfoque
langado por Benjamin ainda nos anos trinta, faz-se
necessario portanto atentar para a
instrumentalizacdo da técnica moderna na
constru¢do dos cendrios de poder. Nessa
conjuntura informac¢do, comunicagdo e
tecnologia se entrecruzam, formando um espago
unico de normatizagdo das relagdes sociais®.
Fic¢do e entretenimento passam a fazer parte
do exercicio do poder e da construgido da
legitimidade do poder autoritario. Sem o uso
criativo e autoritario do radio e cinema
principalmente ndo seriam alcangados os meio
efeitos em termos de legitimag¢do da ordem
fascista.

) Ver Georges Balandier, 1994, especialmente o capitulo 5.

Benjamin foi talvez o primeiro pensador a
articular de forma consistente a relagao entre a
estetizacdo das relagdes+sociais € o aparato
tecnologico, demonstrando ao mesmo tempo seus
efeitos perversos e as possibilidades de
emancipag¢do do homem, em um esforgo tedrico
que repercute fortemente até os dias atuais.

Algumas décadas depois essa discussdo
recebeu um novo impulso no cendario intelectual.
Os cientistas sociais come¢am entdo a advertir
que os fenomenos sociopoliticos podem ser
convertidos e posteriormente consumidos
enquanto signo, dado especificamente técnico e
intercambiavel. Sua concretude vai se esvaindo,
de acordo com as perspectivas gestadas no
idioma que se torna universal, o entretenimento.

A partir dos anos sessenta as manifestagdes
de entretenimento passam a representar uma
parcela significativa nesse arsenal de ficgdes e
jogos ludicos que passam a compor a cultura
moderna e articulam cddigos e modalidades
discursivas especificas. Lentamente vai se
configurando uma “economia do entretenimento”
que faz circular uma quantidade imensa de
recursos e assiste-se a uma incessante atribui¢ao
de prestigio a pessoas que se destacam na arena
mundial do entretenimento.

As autoridades politicas ndo deixam de
estar atentas a essaexpansdo do entretenimento.
As campanhas eleitorais, as decisdes politicas e
aimagem publica dos mandatarios vdo adquirindo
lentamente paralelismos com atividades ligadas
ao setor artistico e de entretenimento. Comegam
asurgir profissionais ocupados unicamente com
a gestdo daimagem e do gestual dos politicos em
uma arena politica ocupada por sondagens,
pesquisas qualitativas constantes, indices e
projecdes. O marketing e a publicidade passam
a dispor de uma participagdo consideréavel
enquanto conselheiros privilegiados dos
mandatarios publicos, fungdes antes exercidas
por estrategistas, empresarios e politicos
profissionais ligados a partidos e institui¢gdes
classistas (Balandier, 1994; Castells, 1999).

Nos anos 90 esse debate adquire forga
consideravel na agenda socioldgica. Cercada de
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grandes controvérsias e impulsionada por
cientistas de diferentes disciplinas, a
impregnancia do entretenimento nas relagdes
politicas foi algada a condigdo de tema obrigatorio
em se tratando da cultura moderna. E a
perspectiva corrente era de que a cultura visual
forjada principalmente pela televisdo tem a
capacidade de estabelecer correntemente a
agenda publica e impor um padrdo de atuagdo
cénica e discursiva aos agentes da esfera politica.

Sociedades com tradi¢cdo na cultura
impressa, como a Franga demoraram um pouco
mais, mas tiveram que adentrar nos codigos
visuais e no ritmo televisivo que enquadra as
discussoes publicas ao seu formato. O Estado
francés abondonou suas prerrogativas de
educador e passou a ter postura sedutora, mais
condizente com o veiculo que lhe imprime
legitimidade, a televisdo (Debray, 1994).

Esse dispositivo de comunica¢do, mais
afeito a géneros do que conteudos, permite que
questdes politicas ocupem seu espago, desde
que obedecendo suas regras de enunciagdo,
réplica e suspense. A serializagdo dos
acontecimentos e a auséncia de conclusdes por
parte dos debatedores leva a construgdo de uma
arena politica com forte base nas praticas do
entretenimento, como novelas e shows de
variedades.

Apontando para esse conjunto de
circunstancias, o sociologo Georges Balandier
afirma que, para se compreender o fendémeno do
poder nas sociedades modernas, ndo € suficiente
discutir temas como soberania, governabilidade
e ideologias. Faz-se necessario atentar para
questdes que anteriormente eram internas a
atividade comunicacional, e que passam a
conduzir as articulagdes de poder.

Constroi-se atualmente um modelo de
relagdes politicas assentado no que ele chama
de teatrocracia, uma forma técnica e social de
se estabelecer os parametros de legitimidade
so-cial e de conformagdo da autoridade mediante
o uso performéatico dos recursos eletronicos e
informacionais. Nesse processo, a dramatizagdo
e os efeitos artisticos e ligados as pratica do
entretenimento imperam. Segundo colocagdes
do préprio autor,

“O politico depende cada vez mais
da arte de aparentar, o acontecimento
o pbée em evidéncia, o cerimonial o
ritualiza, a comemora¢do o mantém
vivo por meio da vrepeti¢do...a
importdncia concedida a imagem e ao
som, a capacidade de transmitir o
acontecimento cerimonial a qualquer
lugar ddo origem a uma “retorica da
transmissdo”; esta impde sua propria
logica na dramatiza¢do e o faz
mediante a op¢do acerca do que se
mostra combinando os diferentes
planos de cena e como serdo
apresentados os  personagens
centrais...” (Balandier, 1994: 164-5).

Repeticdo, retérica e cerimonial sdo
exemplos de tragos artisticos que passam a
compor a realizagdo recorrente das atividades
politico-partidarias. A esfera publica tradicional,
composta por elementos como opinido e
representatividade, se vé dominada pelo
agenciamento complexo de recursos dramaticos
que antes eram eventuais e delimitados a
determinados espacos.

A leitura de Octavio lanni (1998) sobre a
conformagdo do poder vai no mesmo sentido.
Segundo ele, nesse momento a sociedade
moderna esta sendo governada de acordo com
os ditames do chamado “Principe Eletrénico”,
entidade politica multifacetada e disforme que
dispde de diversos recursos retoricos € tecno-
légicos para estabelecer os codigos de
convivéncia aceitaveis.

Os vetores eletronicos e as regras
informacionais ocupariam o espago que foi
outrora da fortuna e da virtude (Maquiavel)
nad construgdo dos principios de atuacdo politica.
Instantaneidade e dispersdo em rede passam a
ser os elementos condutores da boa
governabilidade social, estabelecida por agentes
multiplos cujo privilégio se baseia mais na
capacidade de gerir o aparato técnico-informacional
e menos em tornar publicas mensagens de cunho
politico-partidario.

Segundo o autor, muito mais do que uma
nova conformagdo cultural, em que os signos
proliferam cancerigenamente, ou que a fic¢do
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se aproxima do real, a imposi¢do do
entretenimento na moderna sociabilidade
engendram uma nova concepg¢do de poder e
democracia.

A percepgdo dos conflitos e a formulagido
de identidades politicas estdo relacionados a
parametros novos. O principio de sedugédo ¢ a
constru¢do do carisma adquirem aspectos cada
vez mais propriamente ficcionais e cénicos, em
que os principios de identificagdo e as filiagdes
ideoldgicas usufruem de espago infimo
(Schmucler & Mata, 1992).

A partir dos anos oitenta essas tendéncias
tornam-se cada vez mais criticas, com a
propalada entrada na Era Informacional. As
grandes nagdes ocidentais se véem perplexas
pelaincapacidade das instancias tradicionais de
discussdo publica em estabelecer a agenda
politica. Mais do que controlar, os mandatarios
do poder representativo passar a ser vigiados
pelas cadmeras e holofotes da esfera
comunicacional.

A diminui¢do dos espagos de segredo da
arena politica passa a ser um fendmeno atestado
continuamente. Cada vez menos o0s
representantes da classe politica tém
possibilidade de encaminharem suas atividades
asalvo do acompanhamento ptblico. As ciAmeras
e os profis-sionais da comunicag¢do os
acompanham em toda parte e o tempo todo.
Tem-se a impressdo de que o panoptismo se
inverte, agora o Estado € constantemente vigiado
por certos segmentos sociais através dos
dispositivos eletronicos (Debray, 1994).

Aquilo que muitos poderiam ver como
conquistas democraticas e controle social acerca
das atividades exercidas pelos mandatarios
publicos representa, no entanto, uma falsa
capacidade de intervir nos espagos de poder.
Em realidade, da-se um constante desenrolar de
enredos sociais que captam a atengdo da
sociedade da mesma forma que uma ficgdo
serializada. Nesse contexto a expansdo dos
direitos da cidadania se conforma aos imperativos
das regras estéticas. O rodizio de escindalos e
dentncias que se sucedem na cena politica
contemporédnea em diversos paises nos ltimos
anos (Italia, Brasil, Russia e outros) sio exemplos

claros desse fendmeno e podem causar impactos

significativos na composi¢do e legitimidade dos
&

governos.

Mas ocorre que o apelo imagético e a
comogdo coletiva comandam essa sucessdo de
eventos politicos, mais do que interesses publicos.
Em outras palavras a cidadania no periodo
contempordneo, na auséncia de pardmetros
acordados para a estetizagdo da politica, depende
de regras politicas estipuladas por parte de
agentes que se pautam preponderantemente
pelos procedimentos da dramaturgia. Os simbolos
de poder sdo produtos culturais, organizados
pelalogica do entretenimento e distribuidos com
base nos esquemas legitimidados pela industria
cultural. Belas imagens contam mais do que
dados, e boa coloca¢do no sistema do estrelato
publico propicia mais legitimidade do que
participagdo comunitaria e proximidade social.

A vedetizagdo da politica e a sucessdo de
escandalos propiciam formas dos cidaddos se
posicionarem na esfera publica, mas em condig¢io
semelhante ao que ocorre no terreno das praticas
ficcionais. Faz-se necessario um novo contrato
politico nessa era mediadtica-comunicacional, sem
o qual os parametros da cidadania tendem a
eclipsar, em favor do conforto espectador. Esse
é o tema do proximo item.

CIDADANIA NA ERA DA INFORMACAO

Nos tempos em que o debate publico era
engendrado quase que exclusivamente por
veiculos como jornal, radio e televisdo, fazia-se
constante por parte de ativistas de movimentos
sociais e grupos ndo governamentais o uso de
praticas da acdo exemplar. Através dela era
possivel gerar uma mobilizag@o social através
do apelo ao voluntarismo de agdes espetaculares
que poderiam chocar a opinido publica. Por
muito tempo esta constituiu uma tatica
recorrente, pois sO era possivel adentrar nas
discussdes publicas fazendo uso de estratégias
de inser¢do na midia, ou seja, estetizando sua
prépria agio.

Castells (1999) chama atengdo que
entidades como o Greenpeace vem realizando
esse tipo trabalho desde os anos setenta, de
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maneira a captar simpatia e filiados por
intermédio de a¢des de impacto visual e
mensagens captaveis pelos conglomerados de
comunicagdo. Viagens de navio, ataques
simbolicos a usinas nucleares, e outros tipos de
performances pontuam a agdo do grupo, de
modo que temas especificos, elaborados
simbolicamente, sdo incorporadas a agenda
social. O autor mostra que o uso criativo e
ousado da ag¢do exemplar vincula praticas de
resisténcia social com o linguajar das midias
impressas e eletronicas, tornando essas ultimas
o depositario das estratégias de participagdo
politica de todos os setores.

Da mesma maneira que os mandatarios
publicos ritualizam seu comportamento e
incorporam o linguajar do entretenimento, os
grupos de pressdo e setores da sociedade civil
sdo obrigados a reproduzir praticas semelhantes,
ao pre¢o de sumirem dos embates politicos
(Balandier, 1994).

A erainformacional, que se origina no final
do século XX vinculando o desenvolvimento nas
areas da informatica com a reorganizagdo do
papel do Estado a nivel global, permite o
reconhecimento de novas formas de engajamento
e de construgcdo de relagdes democraticas
(Castells, 1999; Schere-Warren, 1999). Essa
condigdo social que vem se constituindo nas
ultimas décadas, comandada por vetores
eletronicos descentralizados e atores politicos
dispersos em redes, possibilita a formagdo de
novos acordos coletivos. Ndo estdo ainda
disponiveis muitos tra-balhos relevantes sobre
essa problematica, mas podem ser apontadas
algumas reflexdes que vdo nesse sentido e
auxiliam a pensar sobre as condigdes
democraticas que se insinuam no momento
presente.

A ciberdemocracia, ou a chamada
cidadania eletrénica, sdo termos que adentram
no léxico dos cientistas politicos. Na era da
Internet e outros recursos da informatica setores
antes alijados da pratica politica convencional
sdo capazes de interagir e descobrir meios de
influenciar os processos decisorios. E dessa
maneira criando espagos para um relacionamento
diferenciado dos individuos para com os

dispositivos tecnologicosdisponiveis.

A ditadura do entretenimento se pauta pela
tentativa de eleger o arena do espetaculo
enquanto espago privilegiado de debate coletivo,
a prego da equivaléncia geral dos diferentes
idearios e propostas sociais. Ou seja, todas as
idéias seriam vdalidas a medida em que
conseguissem se inserir na ampla arena de
entretenimento, que se torna o critério de
legitimag¢do da modernidade para selecionar as
questoes relevantes. O entretenimento, e as
limitagdes do olhar concéntrico que o
acompanharam ao longo do século XX, tém
agora um rol de alternativas que estdo sendo
abertas pela banalizagdo da informatica e suas
tecnologias auxiliares.

Com as pﬁrspectivas abertas pela Internet
e o acesso dos'cidaddos comuns a informagio
on line, é possivel engendrar um outro tipo de
participacdo na agenda publica. Grupos locais
conseguem interferir nas decisdes
governamentais sem precisar atravessar os
rituais da grande midia, o que lhes confere o
direito de escolher livremente os proprios temas
e formas de atuacdo. E o que é fundamental,
sem precisar se render aos artificios estéticos e
dramatizados dos meios de comunicagdo que
ainda dominam a cena politica. Com isso, o
entretenimentc perde espago para o voluntarismo
eletronico engajado. Vale a pena retomar as
observagdes de Manuel Castells a esse respeito,
elas apontam para um horizonte préoximo e
extremamente fecundo.

"Tem-se a impressdo de que é na
esfera da politica simbdlica, e na
organizagdo de mobilizagdoes em torno
de um unico tema realizado por grupos
e individuos externos ao sistema
politico “principal”, que a nova
comunicagdo eletrénica podera
produzir efeitos mais drasticos”
(Castells, 1999:411).

A vinculagdo de atores politicos a temas, e
ndo eventos, corresponde a uma tendéncia que
vem sendo construida social e tecnologicamente
no periodo atual. A organizagdo da sociedade
civil em torno de redes voluntéarias e
horizontalizadas com forte vinculagdo tematica
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impde o surgimento de um tipo de associativismo
que vincula territorialidades, temporalidades e
formas de sociabilidade diferentes, em um padrdo
plural e complexo de participacdo.

O coragdo da atividade politica se desloca,
das telas para as redes. A construgido da
cidadania dependera cada vez menos dos rituais
cénicos dos grandes conglomerados, € cada vez
mais da integragdo de sujeitos politicos dotados
de projetos e concepgdes sociais moldados
coletivamente. As tecnologias eletrénicas
possibilitariam um tipo diverso de visualizagdo
do poder,

...se a representagdo politica e os
responsaveis pela tomada de decisdo
tiverem condi¢des de estabelecer uma
relagdo com essas novas fontes de
contribuigdo interessados na politica,
sem que o processo fique restrito a
uma elite tecnologicamente
capacitada, um novo modelo de
sociedade civil pode ser reconstruido,
possibilitando a popularizagdo da
democracia, via eletrénica” (Castells,
1999:411).

Em outras palavras, ndo é imprescindivel o
idioma do entretenimento para as tomadas de
decisdo e os rituais democraticos. E nem se faz
necessaria a existéncia de grupos de poder
econdmico que secretem as regras do jogo
politico e nem estabele¢am autoritariamente sua
agenda.

As redes de movimentos sociais que vem
articulando e repensando formas democraticas
de participagdo e mobilizagdo social lidam com
aformacgdo de identidades e idearios comuns, de
forma descentrada e muitas vezes informal.
Segundo Schere-Warren (1999) a pluralidade
consiste em um dos elementos diferenciais da
atividade politica mediada por redes. A
experiéncia recente demonstra que, ao invés de
se pulverizar os idearios coletivos em demandas
ndo intercambiaveis ou centralizar decisdes, as
redes produzem uma sociabilidade de multiplas
alternativas nio excludentes.

“Se, por um lado, a construgdo dos
sujeitos coletivos em torno de
identidades especificas e do

reconhecimento das diferengcas pode
gerar uma fragmentag¢do do tecido
social, por outro, a eonvergéncia em
torno de determinados principios
éticos comuns, tem permitido a
multiplos sujeitos conectarem-se na
forma de redes...para 0
encaminhamento de inumeras politicas
sociais...(Scherer-Warren, 1999: 65).

Essas modalidades de intervengdo publica
redefinem a perspectiva democratica, trazendo
a tona a capacidade individual e grupal de
reinventar os procedimentos politicos. Seja
através de atividades filantropicas, de defesa da
cidadania ou pelo acesso coletivo aos recursos
ambientais, as redes demonstram que
informagdes e imagens podem ser produzidas e
circuladas independentemente de centros
estabelecidos de produgdo material e simbolica.

Com isso, o encaminhamento dos temas e
processos decisorios podem ser conduzidas por
setores sociais que ndo dominem propriamente,
mas que se utilizem e explorem de forma criativa
e pouco usual as tecnologias disponiveis. E isso
tendo como objetivo a construgdo de uto-pias
possiveis, e ndo apenas cenarios e eventos para
o entretenimento cotidiano. Em outras palavras,
é possivel falar de politica e fazer politica sem o
recurso as praticas do entretenimento.

CONCLUSAO

O diagnéstico da literatura tratada aponta
que a sociabilidade contemporanea esta passando
por um processo continuo de estetizagdo, ou
seja, adquirindo aspectos ficcionais e relacio-
nados as atividades de entretenimento. As
instituigdes politicas, as modalidades de ativismo
coletivo, os grupos de interesse e todos os setores
envolvidos nas tramas de poder precisam
continuamente qualificar sua capacidade
performativa e de entretenimento, a pre¢o de
perderem visibilidade social.

A influéncia das tecnologias de
comunica¢do ndo se restringe a seus efeitos
enquanto atividade publica ou veiculadora de
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certas mensagens. Mais do que isso, esses
veiculos ddo visibilidade a um aspecto da
moderna sociabilidade que se torna cada vez
mais saliente, o primado da perspectiva estética
e do idioma do entretenimento no cotidiano dos
cidaddos modernos.

Os veiculos de comunicagido, e
especialmente a televisdo, dispdem de
prerrogativas especiais para exercitarem essas
praticas estéticas. Sua gramatica visual e os
efeitos de simulagdo que ela propicia vdo muito
além de uma intervencdo ideoldgica. Ela pauta
sua programacao pela capacidade performativa
de contar histdrias e tornar ficcional o
envolvimento com os fendmenos cotidianos, e
principalmente a politica. Tem-se uma
experiéncia coletiva agradavel e prazerosa, a
prego de uma intervengao fraca e desqualificada
dos setores que ndo secretam uma capacidade
de dominar o linguajar e as técnicas do
entretenimento.

A construgdo de relagdes democraticas e
dacidadania passam atualmente pela capacidade
de participacdo local e ativismo dos diferentes
segmentos sociais nos assuntos publicos que se
desenvolvem de forma desterritorializada pelo
tecido social global. A medida em que os cidados
incorporem em sua pratica cotidiana modalidades
de atuagdo em rede, eles serdo capazes de
intervir nos processos decisorios sem se
renderem aos pardmetros do entretenimento da
midia.

A dominagdo da politica estetizada pode
estar em declinio, cedendo lugar a sujeitos sociais
que interajam e participem das decisGes coletivas
aoinvés de simplesmente aprecia-las. Os setores
sociais avidos pela expansdo dos direitos da
cidadania ansiosamente aguardam (e intervém)
pelo desfecho favoravel dessa trama.
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