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RESUMO

Os seres humanos nascem num conjunto de praticas artificiais que sdo a sua
ambiéncia e a sua orientagdo ontoldgica. O sujeito cultural vive em coeréncia paradoxal e
antilogica com essa ambiéncia, numa negociagdo/conciliagdo permanente entre a cultura
objetiva (social) e a subjetiva (do individuo). Por meio do imaginario, em suas diversas
expressoes, os homens vao dar sentido ao seu cotidiano. Na cultura de massa, a mediagdo
cotidiana e fundamental é a comunicag¢do do real com o imaginario. Para além do ato ou
efeito de mediar, de estar entre, as mediacdes sdo a articulagdo entre praticas de
comunica¢do e movimentos sociais; sdo as modalidades da comunicagdo dentro das quais se
inserem as midias e que estdo ligadas ao sensorium dos modos de percepcdo ¢ da experiéncia
social. A presencga cotidiana das midias qualifica a experi€ncia social como frui¢do estética e
consumo cultural, o que interfere na constru¢do das subjetividades contemporaneas. O
cinema reflete esse quadro ao se apresentar como um vasto ¢ complexo fendmeno socio-
cultural que compreende importantes aspectos econOmicos, financeiros, estéticos,
tecnologicos. O cinema ¢ o produto de uma experiéncia coletiva de fascinio magico, um
lugar de participagdo afetiva. Comporta elementos do jogo ndo competitivo e também
apresenta elementos do sagrado pela alimentag@o e divulgacdo de mitos, pela ritualizagdo

convertida em periodicidade e pelo extraordinario evocado em éxtase profano.
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A EXPERIENCIA MIDIATICA



A comunicagdo humana é uma area cujo conhecimento ¢ complexo. Os
processos comunicacionais estdo na base de qualquer socializagcdo e na origem de
toda cultura. A comunicagdo s6 ocorre porque os sentidos do corpo abrem o ser para
o mundo, uma vez que eles sdo os agenciadores da vinculagdo que configura a
existéncia social. Vincular ¢ estender pontes para o outro e, por isso, os vinculos
dizem respeito ao comportamento e a linguagem, constituindo um sistema de
aproximacao entre os seres, se transformando em linguagem, codigos, leis,
comunicacao, sociedade.

Quando o corpo usa artificios para expressar-se ou ampliar a sua expressao
simbolica, surgem as midias da comunicagdo social. O corpo ¢ em si a sede e um
meio para a comunicagdo. E a midia primaria, o meio primordial de contato com o
mundo de que os seres humanos se utilizam. A aposicdo de aparatos implica na
classificagdo das demais midias como secunddrias, em que hd o corpo e um aparato
para comunica¢ao do lado da emissao, e tercidrias, com a participagdo do corpo e dois
ou mais aparatos para a comunicagdo, envolvendo a emissdo e a recepcao
(Beth/Pross, 1990). Na sociedade contemporanea, as midias secunddarias e terciarias,
tecnologicas, e suas diferentes linguagens sdo responsaveis pelo registro da memoria
e pela sincroniza¢do dos processos sociais.

A andlise da comunicagao social requer um exercicio de transdisciplinaridade.
Recentemente, reflexdes novas e mais abrangentes consideram a comunicacado como
fluxo ou circuito envolvendo a emissdo, a recepc¢ao, o veiculo, a mensagem e as
praticas sociais de maneira indissociavel. Algumas das mais significativas
possibilidades de estudo estdo dentro das teorias da midia, das mediagdes e da
semiotica da cultura, que consideram essas praticas, o cotidiano e¢ a dimensao
corporea como componentes essenciais.

De acordo com Silverstone (2002), a experiéncia, que surge do ordinario e do
continuo, ¢ imersa contemporaneaente num ambiente mididtico/comunicacional
tecnologico quando se considera a vida em grandes aglomerados urbanos. Assim, as
midias se tornam onipresentes, diarias, componentes da propria experiéncia.
Multidimensionais, abrangem as esferas do social, da cultura, da politica, da
economia. Ao mesmo tempo em que as midias representam a possibilidade de viver
o cotidiano urbano, representam também alternativas a ele. Na experiéncia midiatica,

em que a fruicdo ¢ predominantemente estética, emocional, o inconsciente aparece



como elemento fundamental no processo de emissdo/recepcdo da mensagem, na
interface corpo/psique que permite a ocorréncia da comunicagdo. As midias sdo o
que fica entre esses dois polos, sdo a ponte que liga, estabelece vinculo dentro de um
contexto sempre social.

E possivel falar de qualquer midia contemporanea a partir desses pressupostos, assim
como ¢ possivel escolher uma delas que servira como referéncia para a analise das demais.
“Un golpe de dados, como bien saben los tahures, no abolira la cultura, pero un golpe de
manivela cambiard, ha cambiado, no sélo la cultura, sino la percepcion de las cosas.” E assim
que Cabrera Infante (1997: 291) se refere a manivela da cdmara manual, da moviola de
montagem, do projetor. Ele fala do cinema como fendmeno complexo, que tira partido do
medo etologico do frio, da secura estéril e da luz, que os seres humanos compartilham com os
outros animais. O erotismo vai em dire¢do contraria a esse medo porque apela ao calor, a
intimidade, a sensibilidade agugada. No cinema, os apelos do erotismo se misturam a
escuriddo da caverna e¢ a unidade simbdlica dos corpos, individualmente separados e
coletivamente reunidos num espago compartilhado.

A comunicagdo ampla que o cinema deflagra ndo se esgota na pelicula, nem sequer
no ato de assisti-la. O filme em si ndo ¢ um objeto de estudo simples, mas o cinema é um
vasto e complexo fendmeno 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 multimetodologicas.

O cinema ¢ o produto de uma experiéncia coletiva de fascinio magico, um lugar de
participagdo afetiva e de deslocamento de si e do saber para dar guarida também ao outro ¢
ao sentir. A fruicdo cinematografica ¢ estética e ludica, comporta elementos do jogo ndo
competitivo, mas também apresenta elementos do sagrado pela alimentagao e divulgagdo de
mitos, pela ritualizagdo 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 orientagdo ontoldgica. O sujeito cultural vive em coeréncia paradoxal e
antilégica com essa ambiéncia, numa negociagdo/concilia¢do permanente entre a cultura
objetiva (social) e a subjetiva (do individuo). Morin (2002: 183-221) desenvolve a idéia de
que a cultura ¢ mais do que um conceito ou um principio indicativo, mas a totalizagdo dos
processos que integram o modo como um problema ¢é vivido. Dentro desse panorama, a
nocdo de cultura oscila entre diversos sentidos, indo da identificacdo com o saber das

humanidades até um sentido mais total, ou seja, antropo-socio-etnografico. Tal sentido



reflete a existéncia de uma zona obscura antroposcosmolégica dentro do circuito metabolico,
que une as instancias superestrutural e infra-estrutural ¢ define a cultura.

O termo cultura é derivado do latim colere, que significa cultivar. A concepg¢io
humanista de cultura compreende a totalidade das idéias, das representagdes, valores e
aspiracdes acerca da vida e das capacidades de formacdo e desenvolvimento dos seres
humanos. A concepgdo idealista considerava cultura como obra acabada, como objetivagéo
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 civilizagdo, como a satisfa¢do 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 representagdes,
simbolos, mitos e idéias produtoras de crengas, valores, normas ¢ memoria histérica. A
cultura favorece o despertar da inteligéncia, mas também a restringe por meio dos sentidos
unicos e das interdigdes introjetadas. Nessa acepgdo, a cultura como circuito metabdlico
realiza a comunicacdo entre a experiéncia existencial e o saber constituido.

Refletir sobre a cultura demanda aproximar aquisigdes materiais e noosfera ou esfera
do espirito. A noosfera ¢ composta de objetos ideais que fluem das emanagdes do mundo
objetivo para as formagdes simbolicas e destas voltam para aquele. Produto do espirito e da
atividade 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 fung@o intersubjetiva, ¢ um componente objetivo da
realidade humana. Essa objetividade e autonomia a distinguem da cultura, embora uma e
outra englobem representacdes, 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 "contém a linguagem, o saber, as
regras logicas e paradigmaticas" (Morin, 1998: 155), necessarias para que as formagdes
ideais atinjam o ser.

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

A CULTURA E O OUTRO

A pré-consciéncia da morte instaurou a cultura para o 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 ¢ o mal. As sociedades contemporineas refor¢am essa
promessa com as conquistas da tecnociéncia, que maquiam a degradacdo e ampliam a
duracdo da vida. Uma reconstitui¢do do conceito historico de civilizagdo pode ser bastante
demonstrativa disso, especialmente quando o que se encontra de fato sob esse conceito € 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 ¢ a
eliminagdo de todas as expressdes plebéias, sinal especifico de uma fase particular na rota
para a civilizagdo. Na Fran¢a, também em meados do século XVIII, o termo civilizagdo
refletia o pensamento politico predominante no periodo da Revolugdo Francesa, refletindo
idéias reformistas.

O processo psiquico civilizador ¢ também o do crescimento psicolégico nas
sociedades ocidentais', experienciado individualmente pelos jovens através de uma
ambiéncia civilizadora socialmente operante durante muitos séculos. O processo civilizador,
como qualquer fendmeno social, acarreta uma transformagdo do comportamento humano. A
civilizagdo parte do controle social para o auto-controle como condi¢do do atingimento de
um patamar supostamente mais alto de desenvolvimento sdcio-econdmico. Nas sociedades
complexas, esse auto-controle ¢ mais estavel e diferenciado em relagdo a sociedades
arcaicas, € 0 aparato sociogénico que o produz ¢ também mais consolidado e geral, atuando
no nivel das emocdes individuais, moldadas sob a pressdo da tradigdo institucionalizada e da
situacdo vigente.

Tudo comega e acaba no individuo, que € presa da contradi¢do insuperavel, portanto
dialégica, entre as necessidades individuais e as constrigdes do social. O individuo estd na
sociedade da mesma forma que ela esta nele, em seu psiquismo. O sujeito sempre tem uma
realidade de si proprio, inscrita na ontogénese ¢ na filogénese, endogenas, ¢ seus referenciais
exogenos lhe permitem perceber e conviver com a alteridade. Mesmo assim, é uma
convivéncia repleta de tensdo, conflituosa porque a psique ¢é a-social ¢ a-funcional. A psique
se monadiza’, fecha-se em si propria, o que Cornelius Castoriadis chama de fechamento
monadico (1999: 336-343). O 'eu' é composto também do outro, e enquanto a autonomia ¢é
reforcada pelas liberdades individuais contemporancas, a heteronomia é resultado da
convivéncia em sociedade, o que constitui uma contradig¢do insolvivel, um paradoxo.

O fechamento monadico redunda em intolerancia ao diferente, o que quer dizer

intolerancia a tudo o que ndo seja si mesmo. No entanto, para perceber a si mesmo, € preciso

"' Cf. Elias (1994).
? Referente 4 monada, conceito filoséfico, de origem pitagorica, que significa os elementos individuais
e indivisiveis que compdem todas as coisas.



distinguir-se do outro e, portanto, percebé-lo. A percep¢do opera basicamente por
identificacdo e distingdo, e o 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
distingdes foi a valoragcdo 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 acao
politica.

Como a percepgdo envolve também identificacdo, é necessario reconhecer o que ha
de si no outro, ¢ todo esse processo envolve fatores biologicos e psicologicos. Aliado a um
profundo conhecimento do proprio “eu”, esse processo configura uma superagdo egodica
sempre dificil rumo a tolerancia. A intolerancia tem raizes etoldgicas; tem a ver com a defesa
territorial em outros animais ¢ com a manifestacdo de reagdes emocionais. A tolerdncia, ao
contrario, ¢ uma aquisi¢do gradual que decorre da necessidade de co-existir.

A co-existéncia pressupde considerar o outro como essencial para a existéncia de si
mesmo ¢ 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 espontanea. 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 ¢ 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 intuigdo
sensivel, ¢ totalizador, o pensamento domesticado distingue os momentos da observacdo e da
interpretagdo, ¢ fragmentador, metonimico. J& o pensamento artistico se aproxima € se
diferencia de um e do outro porque nele o conhecimento do todo precede o da partes, une
conhecimento interno e externo, o ser ¢ o devir. A arte opera pela metafora, que ¢ atributiva,
agrega significado, simboliza. Tudo o que é simbdlico, ¢ armazenamento de conhecimento
porque o simbolo ¢ a contraposi¢do ao nada. A simbolizagdo ¢ 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 ¢ ambiguo, ladico, metddico, poético, pragmatico, delirante, racional, genérico
porque abrangente, polimorfico porque a vida ¢ ambivalente. Se a vida ¢ assim, ¢ dai que
advém a necessidade humana de viver em alternincia entre a objetividade e a fantasia, ou
entre a prosaico € o poético. A prosa ordena o real e a poesia libera o imaginario.

O SER IMAGINANTE

O imaginario e as emogdes produzem atitudes de consumi¢do, de destrui¢do, mas
também patrocinam éxtases. Liberar excessos constitui uma experiéncia extatica que diminui
a constri¢do da vida cotidiana, restritiva. Dentro desse tipo de experiéncias, encontram-se o
mito, o rito, a magia, a religido e a arte. A fruigdo estética ¢ uma experiéncia de
transfiguragdo, em que o tempo linear se desarranja ¢ ha uma transposi¢do do espago.
Colocar-se numa experiéncia estética ¢ criar uma situacdo de suportabilidade: a emocgao
estética abre caminhos. A vivéncia magica ou participacdo afetiva que o cinema proporciona
confere ao espectador a possibilidade de ser um outro, permanecendo o mesmo. Esta
experiéncia poe a caverna interior do espectador, simultaneamente objeto-sujeito do processo
de fruicao cinematografica, 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 idealizagdes sdo expressas nas imagens
cinematograficas que, junto a subjetividade dos espectadores, constroem a historia
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 mudangas;
elas s3o sinonimo de aquisicdo, posse simbolica do que ndo ¢ fisicamente acessivel,
consumagdo de acontecimentos e informacdo. A mensagem trazida por essas imagens
produz um tipo de conhecimento que independe da experiéncia ou da memoria como registro
fiel, pois quanto mais atrés se busca no passado, mais imagens e real se indistinguem.

Por meio do imaginario, em suas diversas expressoes, os homens vdo dar sentido ao
seu cotidiano. Se a cultura pode ser definida como agdo ¢ retroagdo, a forma como as
imagens serdo apropriados depende das condigdes sdcio-historicas em que se inserem oS
sujeitos da acdo social, mas o seu sentido ndo pode se encontrar fora das memorias

individuais e das recriagdes subjetivas.



A idéia de mediagio® supde o conceito de fluxo entre produgdo e recepgio que,
longe de apenas sofrer os efeitos dos meios e produtos da comunicagdo, € antes retroagao,
consumo ativo como produ¢do 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
mediagdes sdo a articulagdo entre praticas de comunicacdo € movimentos sociais; sdo as
modalidades da comunicacdo dentro das quais se inserem os meios e que estdo ligadas ao
sensorium dos modos de percepgdo e da experiéncia social. Na cultura de massa, a mediagéo
cotidiana e fundamental é a comunica¢do do real com o imaginario.

O consumo simbolico se da pelo estético que, embora na sociedade contemporanea
esteja delineado por padrdes criados industrialmente, ndao pode se descolar do que ha de mais
arcaico no espirito do homem. A relagao estética implica transferéncias psiquicas (projegao,
identificacdo), que constituem a relagdo humana ampla e fundamental, quase primaria, com
o mundo. Esse consumo imagindario ¢ o substrato do consumo cultural, que ¢ o conjunto dos
processos sociais de apropriagdo dos produtos culturais. Isso configura também uma
producdo predominantemente simbolica, cujos efeitos retroagem sobre a producdo concreta.
A partir dessa idé¢ia, as mediagOes tecnologicas e sociais funcionam como filtros para que o
homem, com sua origem bucélica, suporte viver na sociedade contemporanea.

O cinema, como sessdo de exibi¢do de um filme, é também o espectador e seu corpo,
seu cabedal cognitivo ¢ imagindario, sdo as condigoes industriais de producao, circulacio e
consumo de produtos e bens simbolicos, elementos fundamentais da cultura contemporanea.
E possivel perceber, por exemplo, que formas artesanais de produgdo, 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
apropriagao 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 da
atualidade. Ha 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 biologicas e simbdlicas, e um
estatuto de cidadania para quem consome.

Essa otica permite um retorno do sujeito, ndo pulverizado em decorréncia dos
sujeitos coletivos, mas ativo numa resisténcia cultural que articula assimilagdo, reciclagem e
apropriacdo conflituosa. Ainda persistem elementos da cultura oral, que é essencialmente
baseada na memoria, na relacdo entra as grandes audiéncias ¢ a midia, de tal forma que

pensar os meios da comunicagdo de massa € pensar um cotidiano de que os receptores se

3 Cf. Martin-Barbero (1997 ).



apropriam, mesclando o real concreto e o universo ficcional desses meios ao seu proprio
imaginario.

A fun¢do comunicativa central do cinema € a poética, o que implica a criagdo de
mundos imaginarios e a transfiguracao da realidade. A reconciliagdo que o cinema promove
entre a arte e o sensorium das massas constitui uma experi€ncia de subjetividade que permite
a experimentagcdo emocional, a reiteracdo de codigos de costumes e¢ a adocdo de habitos
novos. Uma secreta irrigacdo de identidade se processa na sala escura do cinema. A magia
da fruigdo cinematografica leva ao deslocamento da representacdo do si e do outro, a
indistingdo entre ator ¢ personagem ¢ produz um tipo de mediagdo entre o espectador ¢ o
mito, entre o real e o imaginario, entre o falso e o verdadeiro.

A distingdo entre o verdadeiro e o falso esta, 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 s30 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 emogao suscitada por um filme é uma experiéncia da subjetividade, mas nao pode
ser atribuida exclusivamente as determinac¢des do individuo. O cinema, como fendmeno
cultural, oferece uma vivéncia coletiva porque cultura ¢ o significado compartilhado
coletivamente. O processo do pensamento individual, assim como o processo do sentimento,
€ uma extensao do processo corporal e em grande medida resulta da interagdo 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 é o verdadeiro que parece falso e o falso que parece
verdadeiro. Na esfera da acdo concreta, isso se soma a uma crescente dissolucdo das esferas
do publico e do privado, ao consumo como valor moral e a profanagdo do sagrado. Enquanto
os homens religiosos das sociedades arcaicas opunham o real/sagrado ao irreal/profano, os
contemporaneos vivem a dessacralizagdo que destitui as coisas de qualquer transcendéncia e
transferem o éxtase e a religagdo para a quimica e¢ a técnica. Os rituais tornam-se
espetaculos.

Na cultura do presente, o0 movimento ¢ a lei; hd uma abundancia do inédito, um
retorno ao que ndo ¢ mais, ao que desapareceu. Os lugares sdo efémeros, ha uma permanente
sensacgdo de vazio, as crises se sucedem uma apos a outra. O agora ¢ o referencial geral, o
instante invade a consciéncia e a imaginacao ¢ exercida dentro da tecnociéncia. Os retornos
as origens sdo tao institucionalizados, tecnicalizados, espetacularizados que a comemoragao

e a exposicdo os faz resumidos ao consumo.
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O RITUAL E O JOGO

O movimento incessante da cultura urbana em expansdo levam a midiatizagdo
eletronica do cotidiano e o espetaculo tecnicalizado coloca os efeitos do sagrado em objetos
os mais variados. A ambigiiidade da definicdo do sagrado se exacerba por ndo mais se
definir a partir da instituigdo religiosa. Muitas vezes, s6 as aparéncias do sagrado se
manifestam pela midia, mas o contrario também acontece: o que se afirma profana ¢, muitas
vezes, um disfarce do sagrado.

As pessoas buscam uma transcendéncia experimental que momentaneamente elimine
o problema do tempo e da morte, numa variante historica do misticismo, que sempre esteve
presente nas praticas sociais humanas. S6 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¢des resultantes do paradigma
cientifico, a visdo magica dos fendmenos ndo abandonou o mundo. Essa 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. H4 uma valorizagdo 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) € uma pratica historica e
etimologicamente ligada a fendmenos religiosos; tem aspectos magico-religiosos, mas
significa também oposi¢ao a agdes instrumentais ou racionais, cujos fins estariam situados
externamente a elas mesmas. Também ¢ o processo de por em relagdo, dando sentido aos
fatos da vida social; ¢ produtor de qualidade, converte o ordindrio 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 € uma agao realizada num lugar especifico, um palco consagrado
aquela acdo.

Cyrulnik (1995: 122-132) afirma que a superpopulac¢do desritualiza, desagrega. A
proximidade fisica excessiva que as grandes aglomeragdes populacionais origina cria um
superestimulo sensorial, que deforma os rituais e permite a eclosdo da violéncia. Um mundo
sem ritos ¢ brutalizado, destituido do sentido que os rituais conferem as coisas. Os rituais sdo
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 ¢ o pressuposto da vida social como mediacdo para o acesso aos
recursos naturais, mas a vivéncia comunitaria tem sido substituida, nas sociedades
contemporaneas, pela vivéncia de massa, que enfraqueceu ou transfigurou o ritual. Porém, se

a vinculagdo comunitaria se afrouxa e ha um mal-estar que se generaliza, a necessidade do
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ritual ndo diminui. Os rituais podem ter se espetacularizado, a sua for¢a pode ter sido diluida,
mas a sua presenca necessaria extrapola a instituicdo 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 o
mesmo objetivo de coesdo social e transcendéncia relativa.

A narragdo primitiva, mitoldgica, codifica tdo fortemente suas formas de expressao
que ha uma ritualizagdo da acdo, remetendo a memoria social € ao conjunto das experiéncias
cotidianas. Tal remissdo cria vinculos com familias de historias enraizadas na psique do
homem universal, do anthropos, € com o estabelecimento de modelos também universais,
condutas exemplares. Isso é possivel porque as sociedades sdo redes de comunicagdo, ¢ a
linguagem, componente do processo comunicacional, ¢ também criadora de ambientes
sociais ¢ mundos internos. Somada a isso, a preeminéncia da imagem descortina formas
diversas de acesso ao real. Elementos da narrag¢do 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/mitologico realiza a compreensdo como um apreender com, entender
afetivamente, partilhar. Essa abordagem se apdia predominantemente na subjetividade. O
mito ¢ um modelo cultural universal e invariante centrado no inconsciente; fala sempre sobre
origens ¢ existe em todas as sociedades como forma privilegiada de expansao do espirito. O
ritual é 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 entrelaga 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 o 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 ambito do jogo, mas as grandes atividades
arquetipicas da humanidade sdo desde o principio marcadas pelo jogo como representagdo e
regra de conduta nio imediatamente vinculada & vida pratica’. As sociedades primitivas
celebravam rituais sagrados dentro desse espirito de jogo; o jogo estava, como ainda esta,
imbricado ao desenvolvimento fisico e psicologico da crianga e ao lazer do adulto, de modo
que a separagdo entre agrupamentos sociais permanentes ¢ 0 dominio do ladico néo ¢ nitida.

O ludico esta na raiz dos procedimentos comunicativos dos homens porque compoe

toda e qualquer geragdo de codigos. Os atos ludicos pressupdem o envolvimento afetivo na

* Cf. Huizinga (1971).
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acdo quando dirigida a relagdo com o outro. Nos seus dois aspectos fundamentais, a luta e a
representacdo, o 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 condicdo de espetaculo imaginario ndo ¢ nem por um
momento esquecida.

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

Como na ag¢do filmica, a competéncia comunicacional na socialidade exige espagos
sensorialmente significantes, onde o outro seja uma presenca sensivel e com sentido. O
espago publico € importante para o uso e o desfrute do tempo livre, em que a relagdo com o
outro ¢ arbitrada em conjunto. O que se faz ¢ prazeroso, mas nao necessario. A necessidade
dificulta o compartilhamento e o prazer, e ¢ vivenciada em termos de tempo. A razdo disso ¢
que as obrigagoes sdo sempre mais pesadas por se repetirem a intervalos nunca o
suficientemente longos e pela exigliidade dos prazos para executd-las. O tempo de cada um
ndo ¢ 0 mais conveniente para si, mas estd 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 ha cultos
evangélicos e missas catolicas transmitidas pela televisdo. No entanto, a comunicagdo direta,
presencial, ¢ imprescindivel para que se estabelega o confronto, a comparagdo, o espelho, a
ressonancia, a atuacdo dialogal. Como o culto e o jogo, a situagdo e a experiéncia de cinema
tém um carater presencial, se ddo num tempo fora do ditado pela constrigdo de viver, um
tempo vivido na auséncia da necessidade enquanto condigdo de sobrevivéncia bioldgica e
ainda assim, experimentado como sensa¢do. A experiéncia de cinema se da no tempo livre,
que € o tnico que resta para a verdadeira comunicagdo, aquela que estabelece o vinculo.

Ator e personagens indistintos fazem a mediagdo entre espectador € mito no cinema
que, assim como o culto e o jogo, ¢ uma atividade social vivida simbolicamente e produtora
de sentido. E um mundo temporario dentro do mundo habitual e permanente, ¢ ¢ um ritual
quando atribui carater extraordinario ao ordinario cotidiano. O tempo ciclico que o cinema
ressuscita € um tempo cujo eixo esta na festa. Por isso, quando ¢ festival, o cinema remete

ainda mais a campeonatos e celebragdes. Confere ritmo a vida porque, para populacdes
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inteiras, se constitui num acontecimento repetido e relativamente codificado quanto as
regras, etapas de realizagdo e inser¢do na vida pratica.’

A mobilizagdo afetiva que o cinema promove pode ser restrita a durag@o da sessao,
mas ndo raro pode ser de tal modo intensa que implica em reelaboragdes, em graus variados,
da vida fora da sala de proje¢do. Se um ritual se define por conferir o sentido do
extraordinario em oposi¢ao ao ordinario, pelo culto aos mitos, pela celebragdo, pelo ritmo,
pela emogdo estética e pela possibilidade de ordenacdo 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 versdes e¢ pela grande variedade de
formas que suas sessOes podem apresentar. Ainda assim, a despeito de tudo isso ou
exatamente por causa disso tudo, o cinema banaliza ¢ celebra, sincroniza e extrapola,

reproduz e instaura.
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