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Jeder Janotti Jr. e Simone Pereira de Sa

Entre a ordem

do sensivel ¢ da razao

Between perception and reason

Trabalhando em parceria na coordena-
¢ao e vice-coordenacgao do GT Midia e
Entretenimento da Compds, os pesquisa-
dores Jeder Jannoti Jr. e Simone Pereira
de S4 discutem nesta entrevista, também
conjuntamente, as implicagoes da relagdo
conflituosa entre midia e entretenimento,
no contexto da espetacularizacio da cul-
tura. Professor do Programa de Pés-Gra-
duac¢ido em Comunicagido e Cultura Con-
temporaneas da Universidade Federal da
Bahia (UFBA), Janotti Jr. coordena ain-
da o grupo de pesquisa Midia & Musica
Popular Massiva. E autor dos livros Au-
menta que Isso Ai é Rock and Roll e Heavy
Metal com Dendé (Ed. E-Papers). Simone
Pereira de Sa, do Departamento de Midia
e do Programa de Pés-Graduagao em Co-
municac¢ao da Universidade Federal Flu-
minense (UFF), coordena na instituicio
o LabCult - Laboratoério de Pesquisas em
Culturas Urbanas, Lazer e Tecnologias da
Comunicagao e desenvolve no momento a
pesquisa "Cibercultura, géneros e cenas
na musica eletronica do Brasil".

O mexicano Néstor Garcia Canclini,
em uma paradigmatica apropria-
cao do classico aforismo de Mary

Douglas, defende que o consumo
serve para pensar. O entretenimen-
to pode também ser interpretado
como recurso de inteligibilidade do
mundo?

Sem duvida. A centralidade da cul-
tura do entretenimento na atualidade
é um fato indiscutivel, que tem as suas
raizes historicas no advento da moder-
nidade, consolidando-se ao longo do sé-
culo XX. Além disto, o consumo de bens
culturais, a partir da chamada indus-
tria cultural, se da preferencialmente
a partir da chave do entretenimento,
sugerindo que toda esta reflexdo da an-
tropologia do consumo — que Mary Dou-
glas introduz de forma pioneira — pode
ser uma boa ferramenta para pensar a
cultura do entretenimento hoje. E im-
portante lembrar que os produtos de
entretenimento sio responsaveis por
uma educacio informacional de nossos
sentidos. Grande parte do que apren-
demos e vivenciamos no modo como
habitamos e decodificamos a cidade
esta diretamente conectado as nossas
experiéncias diante dos videogames e
das narrativas audiovisuais.
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Grande parte do que aprendemos e vivencia-
mos no modo como habitamos e decodifica-
mos a cidade esta diretamente conectado as
nossas experiéncias diante dos videogames e
das narrativas audiovisuais.

Onde para Guy Debord estava o espe-
taculo, para Theodor Adorno estava a
ideologia, ambos compreendidos como
vetores ou légicas estruturantes da so-
ciedade industrial. O pés-moderno Ar-
thur Kroker, por sua vez, postula que,
na atualidade, vivemos a ultrapassa-
gem da proposi¢cao debordiana. Segun-
do afirma, a midia se tornou aparato so-
cial abrangente, cuja grande ideologia
é justamente o entretenimento. Viveri-
amos imersos em uma cultura da signi-
ficacao ancorada em uma midiatizacao
irreversivel do eu. Quais seriam, para
voceés, o lugar e as possiveis func¢oes do
entretenimento na cultura midiatica e
na producao subjetiva?

Acreditamos que, em primeiro lugar, é
preciso retirar a reflexdo sobre o entreteni-
mento do lugar moralmente inferior onde ela
foi colocada por pensadores da teoria critica
e refutar as dicotomias estabelecidas entre
entretenimento e trabalho, entretenimento
e arte, entretenimento e razdo ou entrete-
nimento e “vida real”. Conforme nos lembra
Neil Gabler (no livro — Vida — o Filme) até a
raiz etimoldgica desta palavra — “entre tener”
ou “ter entre” ja sugere um sentido pejorati-
vo. Pois, em oposi¢do a “grande arte”, que nos
eleva para além de nés mesmos, o entreteni-
mento nos prende no mundo das sensagoes.

Combater o preconceito contra as sensagoes
é entdo o primeiro desafio da reflexdo. A partir
desta observacao, entendo que abordar o en-

Abordar o
entretenimento
hoje significa
nos remetermos
a um universo
de expressoes
culturais
extremamente
complexo,
heterogéneo e
diverso

tretenimento hoje significa nos remetermos
a um universo de expressoes culturais extre-
mamente complexo, heterogéneo e diverso,
composto por praticas ligadas a musica, ga-
mes, programas de tv, quadrinhos, filmes de
géneros diversos, etc.

Nao é possivel mantermos os velhos pre-
conceitos aristocraticos que polarizavam sen-
sualidade e conhecimento intelectual, como
se as manifestagoes da industria cultural ou
do popular-massivo operassem uma espécie
de regressao aos instintos humanos enquan-
to os produtos da arte dita “séria” nos tiras-
sem das trevas. Como ja dissemos anterior-
mente, o aprendizado do sensério, a vivén-
cia do sensivel é um alargamento de nossas
experiéncias diante do mundo. Os fil6sofos
que trabalham com a estética continuam a
afirmar que o aprendizado a partir da expe-
riéncia estética é da ordem do sensivel e ndo
da razéo instrumental em sentido estrito. O
que uma pec¢a musical (seja erudita, rock,
funk, pop) pode proporcionar como experién-
cia estética é, justamente, uma ampliac¢do de
nossas experiéncias diante das sonoridades
que encontramos nos universos em que ha-
bitamos.

Quando a noticia é entretenimento e
quando o entretenimento é noticia?
Quais seriam as implicagoes comunica-
cionais e culturais de um entretenimen-
to que informa e de um jornalismo que
entretém? Pode-se dizer que estas fron-
teiras se tornam mais fluidas no contex-
todeuma espetacularizacaodacultura?

Primeiramente é preciso desfazer um
grande equivoco, como ja apontou Mar-
tin-Barbero em seu livro Dos Meios as Me-
diagoes. Nao foi, necessariamente, a cultu-



ra do entretenimento que se apropriou do jor-
nalismo. Como ja foi demonstrado, boa parte
da técnica narrativa e dos efeitos de intensi-
dade dramatica que configuraram a penny
press (e o jornalismo popular em geral), é de
formas culturais que estavam presentes no
melodrama (principalmente nos folhetins
de mistério, suspense, terror e narrativas
sobrenaturais). Antes de ser uma imposi¢ao
de “fuga da realidade” ou “banalizagao da re-
alidade”, esse encontro, como ja afirmaram
Hoggart e Williams, é fruto de narrativas
que aproximam as narrativas dos produtos
informativos as experiéncias (o cotidiano) da
cultura popular-massiva. Nao estamos, aqui,
advogando que a “espetacularizagao” dos pro-
dutos culturais ndo contenha excessos, mas
relacionar esse processo somente a uma ca-
racterizacdo negativa dos sensorios ligados
aos espetaculos é desconhecer que a cultura
(os rituais, a experiéncia cotidiana, as lingua-
gens) sempre foi “espetacularizada”. Uma
cultura que informa (cum granus salis) e um
jornalismo que entretém reconhecem o sensi-
vel como da ordem do aprendizado e a noticia
como da ordem da experiéncia cotidiana (em
seus aspectos sombrios e prazeirosos).

Ja em meados da década de sessenta,
Edgar Morin sustentava que a cultura
de massa havia perdido seu carater ho-
mogeneizante. Ela teria se tornado cada
vez mais policéntrica, deixando, segun-
do Morin, “de ser um universo fecha-
do que se opoe radicalmente a cultura
artistica tradicional” e penetrando no
proprio cotidiano, no universo do con-
sumo e dos lazeres. Quais as perspecti-
vas de se pensar as potencialidades vin-
culadoras do entretenimento a partir
do pulsante e plural universo do lazer?

Uma cultura
que informa e
um jornalismo
que entretém
reconhecem o
sensivel como
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experiéncia
cotidiana

Claro que néo devemos idealizar o entrete-
nimento colocando-o somente ao lado do lazer.
E alarmante quando se percebe que muitas
vezes confundimos tempo livre (“marcado na
agenda”) com lazer, retirando dai o 6cio, um
dia ou uma noite que nao seriam agendados
pelas rotinas produtivas das industrias cultu-
rais. Por outro lado, o que se percebe é que
nao se trata mais de homologias entre cultura
midiatica e homogeneizagao; o policentrismo
de que fala Morin significa que a cultura mi-
diatica é atravessada por produtos diferencia-
dos e diversos, ndo ha mais uma homologia
entre cultura de massa e uma s6 classe social
que teria seus gostos degradados pela unifor-
mizagdo da produgdo serial. As relagoes de
poder néo desapareceram, mas, hoje, elas sao
encaradas pela idéia de hegemonia, ou seja,
a cultura é um espaco tensivo, que envolve
disputas e leituras (organizagao dos significa-
dos em sentidos) de diversas ordens. Talvez
as grandes distingdes nao estejam mais entre
os que assistem assiduamente novela e os que
vao aos museus e, sim, entre todos nés que
vemos novela (afinal, um produto cultural
como esse atravessa todas as classes sociais
em nosso pais) e os que ainda tém energia e
tempo livre para, apés a novela, ir a abertura
de uma nova exposi¢ao ou se dedicar a leitura
de um novo romance. Isso sem romantizar o
livro como o veiculo da iluminagédo por exce-
léncia. Aprender a viver, hoje, se aprende de
diversas formas, talvez mais, com os videoga-
mes, mas controlar e decidir qual é o tempo
que dedicaremos ao lazer, isso ainda é da or-
dem do livro. O grande aprendizado da leitu-
ra tradicional é a ndo imposi¢ao de um tempo
de consumo pré-configurado (como no caso da
musica, do cinema e da televisio), e sim, uma
capacidade, que depende do leitor, de inter-re-
lacionar o tempo sentido, o tempo cronolégico




aos tempos biol6gicos e cronolégicos.

Varias analises criticas da cultura mi-
diatica tendem a localizar no entreteni-
mento um carater por esséncia espeta-
cular, ao qual se atribui, invariavelmen-
te, um pernicioso efeito de negacao da
experiéncia obtida diretamente através
dos sentidos ou um afastamento dos su-
jeitos de seu cotidiano e de suas realida-
des mais imediatas. E possivel localizar
0 proprio entretenimento como sendo
produtor de experimentagdes originais
do mundo vivido?

A nogao de originalidade ja foi problemati-
zada pelas mais diferentes correntes teéricas,
que contra-argumentam que o mundo nunca
foi experimentado de maneira direta pelos
sentidos e que nogdes tais como “cotidiano”
e “realidade” s@o historicamente construidas
tanto quanto a tal experiéncia a partir dos
sentidos.

Tomemos um exemplo extraido da obra
de Jonathan Sterne, “The Audible Past”. Ao
discutir a experiéncia dos sujeitos com os pri-
meiros aparelhos de reproducao da voz a dis-
tancia — sejam os telefones ou os aparelhos
de gravagao — o autor nos lembra que o con-
sumidor vai aprendendo a “ouvir da maneira
correta” e reconhecer aquela voz distorcida
que sai do aparelho como “idéntica” a voz
humana. O que o autor pretende sublinhar
é que ha todo um aprendizado cultural e cog-
nitivo através do qual reconhecemos certas
experiéncias culturais como “auténticas” e
“originais”.

Alémdisto,seafirmamosadimensiaosimbo-
lica da cultura, também relativizamos a no¢ao
de “experimentagdes originais”, lembrando
que o artificio é a “natureza” do humano por

N3o ha nenhuma
razao pela qual
ndao poderiamos
reconhecer a
legitimidade das
experiéncias
do mundo do
entretenimento

exceléncia. Desta maneira, nao ha nenhu-
ma razao pela qual ndo poderiamos recon-
hecer a legitimidade das experiéncias do
mundo do entretenimento.

Existem caracteristicas particulares
da producao e do consumo de pro-
dutos de entretenimento no Brasil?
Pode-se falar em uma cultura ou em
uma industria do entretenimento ti-
picamente nacional?

Nés néo diriamos tipicamente nacio-
nal, o que ocorre hoje é que vivemos uma
permanente tensido entre os tragos globais
da cultura contemporanea e suas apro-
priagoes locais. Assim, em alguns momen-
tos, como nas musicas da Nac¢ao Zumbi, de
Marisa Monte e os filmes de Walter Salles,
ou nossas telenovelas, o que encontrare-
mos é uma capacidade desses produtores
de manipularem técnicas e linguagens
globalizadas ao mesmo tempo em que
criam diferenciais (mercadolbgicos e poé-
ticos) a partir de tracos locais. Por outro
lado, é possivel observar fendmenos inver-
sos, alguns DdJs da musica eletronica ou as
bandas de heavy metal brasileira(o)s sdo
reconhecidos internacionalmente nao por
operarem poéticas particulares e, sim, por
conseguirem manipular gramaticas deste-
rritorializadas. Mas, como certeza, pode-
mos falar de industrias do entretenimento
com feigoes locais.

Analisando as produc¢oes académi-
cas que vém sendo desenvolvidas
no campo da Comunicacao no pais,
quais tendéncias vocés destacariam
na abordagem da relacao entre midia
e entretenimento?
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