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  Nota do editor




  Os meios de comunicação são hoje não apenas veículos, mas o local em que se suscitam e discutem temas polêmicos de interesse da sociedade. A Série Ponto Futuro parte desses temas, procurando aprofundá-los com o intuito de estimular um debate produtivo no qual o leitor possa se situar diante de posições diferentes, não necessariamente antagônicas.




  Com livros de texto ágil, que proporcionam leitura acessível mas sem simplismos redutores, Ponto Futuro apresenta temas controversos em múltiplas áreas do conhecimento, como economia, sociologia, história, antropologia, política, crítica literária, meio ambiente, saúde, educação, comunicação, urbanismo e arquitetura, psicologia, indústria e comércio, etc. Sua idéia central é apontar perspectivas sem se deixar seduzir por soluções maniqueístas ou absolutas.




  A Série Ponto Futuro é mais uma contribuição do Senac de São Paulo para propiciar formas de conhecimento autônomo e crítico, capazes de levar o leitor não apenas à aquisição cumulativa de informações, mas a saber pensar, com o que se aprimora também o exercício da cidadania.




  Apresentação




  O livro de Luiz Gonzaga Godoi Trigo Entretenimento: uma crítica aberta surge num momento muito oportuno, em que as discussões sobre entretenimento, lazer, turismo, ludicidade tomam conta de todas as esferas de reflexão e ação, em qualquer um dos três setores. O Estado, a iniciativa privada e as ONGs vêm desenvolvendo ações que tangem a esse campo.




  A importância dessas discussões reforça-se quando nos atemos ao fato de que elas, na verdade, trazem em si concepções de cultura, muitas vezes plenas de estereótipos quanto aos comportamentos e gostos que caracterizam a cultura dita popular, ou cultura das grandes massas, ou ainda cultura dos que “não têm cultura”. Citemos como exemplo a eterna discussão: será literatura o que fazem livros (vendidos em bancas de jornais) como Sabrina, Júlia, etc.? São textos verbais, sem ilustração (portanto não se pode atribuir à falsa concepção de que vivemos na era da imagem e por isso os produtos culturais fazem sucesso), que sempre tiveram êxito no mercado editorial.




  Que dizer então da televisão, em particular da ficção televisiva seriada, a nossa telenovela, gênero no qual o Brasil é considerado o maior e melhor do mundo (com exportação para centenas de países) e que tem sido vista por milhões de telespectadores em todo o Brasil? São milhões de pessoas que se postam diante da “telinha” ao mesmo tempo, acompanhando a mesma história fracionada em múltiplas outras, que agendam temas vigorosamente discutidos no dia-a-dia da sociedade.




  Como lembra o autor, constituem entretenimento teatros, circos, parques temáticos, cinemas, rádios, redes de tevê, gravadoras, parques naturais, clubes noturnos, editoras, restaurantes, boates, bares temáticos, etc. Essa profusão, multiplicada em função de um país pluralista como o Brasil, nos dá a dimensão da complexidade do problema. Aliado a esse fato, é bom não esquecer a rotatividade dos líderes de cada um dos segmentos mencionados. Os que hoje estão na crista da onda já terão sido esquecidos nos próximos meses ou anos, dependendo da atividade a que se dedicam. Exemplo claro disso são os bares da moda ou os grandes ídolos da televisão ou os conjuntos musicais que proliferaram nos últimos tempos.




  Entretenimento é palavra de origem provavelmente latina e vem de inter (entre) e tenere (ter). Atente-se para o fato de que, segundo o Aurélio, o verbo entreter tem o sentido de “deter, fazer demorar ou esperar com promessas ou conversas vãs, etc., para desviar a atenção; para distrair”. Dos dez sentidos apontados pelo dicionário, a maioria deles tangencia o campo de “iludir, enganar”, como se vê no exemplo citado: “É obra medíocre, mas a sua leitura entretém”. O substantivo entretenimento parece vir do espanhol com influência do inglês entertainment, que os elitistas diferenciam de arte. “[...] segundo os elitistas, enquanto a arte trata cada espectador, ouvinte ou leitor como um indivíduo, provocando uma resposta individual à obra, o entretenimento trata as suas platéias como massa. Com tudo isso, o entretenimento é mesmo divertido, fácil, sensacional, irracional, previsível e subversivo. É um espetáculo para as massas, como bem afirmou Debord” (Trigo, p. 32). Como se vê, enquanto o estereótipo se firma, fazendo com que o termo seja usado pejorativamente, o entretenimento se constituiu em parte importante da sociedade contemporânea, perpassando tribos, classes sociais, gerações, faixas etárias, às vezes congregando todas, às vezes trazendo à tona marcas de suas culturas, mas sempre presente no cotidiano das pessoas. Ao lado disso, é bom não esquecer que mesmo os campos onde a seriedade – e não a sisudez – é fundamental, como o da educação, não prescindem da colaboração do entrete­nimento, do lúdico para atingir seus objetivos.




  Em termos de mídia, a realidade da sociedade do espetáculo, conceituada por Debord na década de 1960, que leva à seleção de fatos para virarem notícias de acordo com as condições de espetáculo que carregam e com a capacidade que têm de emocionar as pessoas, levou alguns autores a usarem a expressão infotainment. E é sempre bom lembrar que vivemos num mundo que nos chega editado, no qual, com o qual e a partir do qual construiremos novas variáveis históricas. Se a marca de entretenimento está inclusive nas notícias que recebemos e com as quais nos inserimos no mundo e analisamos a realidade que nos cerca, fica demarcada sua importância.




  O entretenimento sempre acompanhou a humanidade e sempre teve múltiplas faces culturais. Segundo Trigo (p. 180), “entretenimento seria a satisfação arraigada na alma da população, por isso ele seria popular”. Ocorre que ele foi organizado como atividade de massa e divulgado pelos norte-americanos, o que tem gerado a impressão de que se trata de uma criação daquela cultura. Apesar desses esforços, o livro mostra que o entretenimento não se deixa subjugar: a vida humana, em sua dinâmica, cria e recria atividades prazerosas, sempre de acordo com as culturas nas quais se banham e das quais emergem.




  Dividido em onze capítulos, que abrangem aspectos históricos, apresentação de alguns gêneros de entretenimento, como o terror e a ficção científica, e a visão crítica libertária, a da esquerda e a da direita sobre o tema, o livro apresenta também dados atualizados, até chegar à questão que envolve entretenimento e cidadania.




  Pela importância do tema na realidade contemporânea e pelo desenvolvimento abrangente e criterioso, trata-se de obra de leitura indispensável a professores e comunicadores, bem como a todos que lutam no dia-a-dia pela construção e exercício da efetiva cidadania.
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  Introdução




  Entretenimento: uma crítica aberta é fruto de um trabalho de pesquisa, realizado ao longo de três anos, apresentado como parte de minha tese de livre-docência na Escola de Comunicações e Artes da Universidade de São Paulo, em junho de 2003.




  Este livro não segue o rigor da linguagem acadêmica. Um dos motivos da opção por uma linguagem mais informal é que o tema, além de complexo e multifacetado, foge aos parâmetros convencionais dos objetos analisados pelas ciências humanas. Outro motivo relevante é que a linguagem pode – e deve – transmitir, literariamente, na medida das possibilidades do tema e da capacidade de redação do autor, as sensações provocadas pelo conteúdo discutido. O tema entretenimen­to pode ser, em suas múltiplas facetas, deslumbrante ou medíocre, fascinante ou lamentável, extremamente inteligente e instigante ou uma série de estereótipos nefastos. A linguagem utilizada procurou navegar por essas diferentes sensações. O último motivo, muito importante – ao menos para mim –, é que a provocação e o humor são preciosos atributos do ser humano. Todos os animais superiores possuem uma certa dose de inteligência, mas só os seres humanos (nem todos, é verdade) sabem apreciar a leveza e o tesão (olha o tipo de linguagem) que o humor proporciona.




  Dessa forma, algumas colocações, inseridas como exemplo ou opinião (doxa), não têm a pretensão de ser científicas no sentido strictu da palavra. No entanto, toda discussão histórica, sociológica, filosófica e econômica contém uma fundamentação científica.




  Neste livro, de tema complexo, não há “conclusões” ou “recomendações”. Cabe a você, leitor, tirar suas próprias conclusões e, se necessário, navegar nos sites ou consultar as referências bibliográficas. Esse trabalho foi, em parte, pesquisado na internet. Essa prática é livremente utilizada por jornalistas, escritores, consultores e até pelas crianças, embora alguns poucos acadêmicos, com uma certa razão, ainda não tenham se acostumado com isso. Mas faço questão de observar: o mundo virtual não substitui a pesquisa em livros, relatórios, periódicos, arquivos, meios de comunicação impressos e todo o material em papel que cobre o planeta. Há muita informação inútil ou errada na internet (em alguns livros também). Leituras e estudos sistemáticos, metodologicamente corretos, permitem que a pessoa se aventure no ciberespaço ou nas trilhas do mundo real, sabendo interpretar com profundidade o que está vendo e sentindo. Por isso as referências bibliográficas no final do livro. Recomendo que elas sejam consultadas, para garantir maior rigor ao que está sendo analisado. Pelo menos por enquanto, neste início do século XXI, não é possível fazer pesquisas apenas pela rede mundial de computadores. Talvez daqui a alguns anos ou algumas décadas isso seja viável, mas dependerá de garantias que confiram credibilidade e fidelidade aos conteúdos ali encontrados. Atualmente, são mais confiáveis os livros, relatórios e periódicos, porque apresentam mais rigor metodológico e científico e são chancelados por editoras, universidades, centros de estudos ligados a governos, empresas ou organizações não-governamentais. No caso deste livro, o conteúdo pesquisado na internet foi submetido a uma análise baseada em fontes impressas e reconhecidas academicamente.




  O capítulo sobre o Brasil é sucinto. Em nosso país, embora a bibliografia sobre entretenimento seja escassa, existe um rico cenário cultural em todas as regiões. O Brasil tem anti-heróis, como Macunaíma e Lampião, e apresenta grande diversidade de entretenimento, como bumba-meu-boi, no Norte; festas juninas, no Nordeste; festas sazonais, em Santa Catarina e no Rio Grande do Sul; carnaval em vários locais; teatro; música popular; mercados de artesanato, no Nordeste; procissões, peregrinações religiosas, etc. Como parte significativa desses eventos é manifestação da cultura popular, preferi não misturar (tanto assim) diversas categorias.




  O entretenimento faz parte do universo do lazer, que engloba a recreação, o turismo, as atividades esportivas informais, etc. Existem estudos importantes e profundos sobre lazer no Brasil, além de diversas interpretações metodológicas e epistemológicas desse assunto. Entretanto, o lazer não é o objeto central de meu estudo. Optei por fazer uma análise direta do fenômeno do entretenimento, tendo como base conceitual as obras dos autores referenciados no final do livro.




  Você tem em mãos um estudo inédito, no Brasil, sobre o entretenimento: uma abordagem histórica, algumas reflexões sobre conceitos básicos, uma discussão política e cultural, e uma análise do impacto que o entretenimento causa na economia globalizada. Embora abrangente, este texto não esgota o assunto. Cada leitor pode sentir falta de um autor, objeto, tópico ou tema de sua predileção. Infelizmente é impossível inserir tudo. Aliás, o conhecimento humano, individual ou coletivo, é limitado. Bem, você não precisa conhecer o teorema de Godel para entender o que estou afirmando. Basta ler o texto e refletir a respeito. Divirta-se.




  Os mundos de Lestat e Debord




  É gritante o contraste entre a morosidade de nossa vida e o ritmo trepidante das imagens e da mídia: a velocidade com que o mundo se move põe em relevo a rotina monótona de minha existência.[1]




  Sepultado em uma tumba fria e afastada de olhares curiosos, o vampiro Lestat, personagem de Anne Rice, resolveu sair de seu secular torpor por volta do final do século XX. O que aguçou sua curiosidade e motivou-o a voltar ao ciclo de sangue foram os inéditos ruídos que chegavam à sua sepultura. Ele foi descobrindo que os estranhos sons provinham de artefatos com estranhos nomes como telefones celulares, pagers, impressoras a laser, sintetizadores de voz, alarmes digitais, jogos de computador e, principalmente, por um novo tipo de música que mexeu com os nervos sensíveis do eterno jovem: o rock. Após décadas de sono auto-induzido, Lestat teve de reaprender o mundo com seus novos valores e estética, com toda a parafernália tecnológica que não existia no tempo em que decidiu deixar de ser um bebedor de sangue e repousar indefinidamente nas trevas.




  Tão entusiasmado ficou com as ambivalentes mudanças sociais que, coroando seu processo de renascimento, resolveu tornar-se um dos mitos seculares contemporâneos, pois descobriu também que um vampiro é algo antiquado e inexoravelmente decadente. Com seus conhecimentos e poderes adquiridos ao longo de trezentos anos ele poderia ser um esportista famoso, um ator consagrado do cinema, um escritor maldito ou um rock star. Optou pelo último, não apenas por ser um personagem mais viável devido ao seu período de existência exclusivamente noturno mas, principalmente, pela sensação mística que ele percebeu poder evocar nas massas durante os shows em meio a coreografias dionisíacas, luzes e sons alucinantes, corpos suados e cérebros turbinados. Com seu talento de imortal, criou uma banda que fez sucesso e investiu parte do dinheiro em um centro de lazer noturno com bares, restaurantes, boates e muita agitação.




  O vampiro Lestat tornou-se um dos ícones do espetáculo pós-industrial. Seus prazeres prediletos eram desafiar seus pares vampirescos, que apenas anseiam por uma vida discreta nas sombras, e magnetizar os seres humanos ao vivo e na mídia, pela arte de massa. O vampiro poderia multiplicar seu poder pela reprodução incessante de sua imagem em anúncios, álbuns, internet, sem contar os círculos secretos de diversas seitas satânicas e o prazer sublime de escarnecer de evangélicos e muçulmanos, que pensam ter sucedido os católicos na missão de atormentar Satanás e seus asseclas. Ele descobriu que poucos podem se transformar em um enigmático astro sensual, capaz de enredar Eros e Tânatos em uma dupla teia constituída por tecnologia de ponta e símbolos milenares.




  Lestat é apenas mais um personagem a concretizar e experimentar o que o filósofo francês, Guy Debord, escreveu no livro A sociedade do espetáculo:




  Considerado em sua totalidade, o espetáculo é ao mesmo tempo o resultado e o projeto do modo de produção existente. É o âmago do irrealismo da sociedade real. Sob todas as suas formas particulares – informação ou propaganda, publicidade ou consumo direto de divertimentos –, o espetáculo constitui o modelo atual da vida dominante na sociedade. É a afirmação onipresente da escolha já feita na produção, e o consumo que decorre dessa escolha. [...] O espetáculo é o momento em que a mercadoria ocupou totalmente a vida social. [...] O setor terciário, de serviços, é a imensa extensão das linhas do exército que distribui e promove as mercadorias atuais; o imperativo de organização desse trabalho de suporte, com a mobilização dessas forças supletivas, decorre da própria artificialidade das necessidades relacionadas a tais mercadorias.[2]




  Lestat, um produto da indústria do entretenimento enquanto personagem de ficção, torna-se um outro personagem para fazer chegar sua mensagem melhor (seja ela qual for) a todas as pessoas, humanos ou vampiros, de forma intensa e massiva. Ele quer usar a mídia para passar uma mensagem; e para conseguir o mais amplo acesso a ela, transforma-se em entretenimento. A ficção na ficção buscando atingir as massas de formas cada vez mais articuladas e complementares. A mesma reflexão poderia ser feita com outros personagens da literatura, das histórias em quadrinhos, dos programas de tevê, do teatro, da música ou do cinema, ou seja, das artes e da mídia em geral. O conhecimento, o lazer e os vários aspectos da vida transmutam-se em entretenimento para as massas, mediados pelas novas tecnologias de informação e pelo sentido de hedonismo (ou vazio existencial) que marca o final do século XX e o início do século XXI.




  Em uma sociedade cuja informação é uma mercadoria valiosa e os fluxos de circulação da informação são controlados por instituições e empresas ligadas aos mais diversos setores produtivos, existe uma intrincada rede que agrupa em um mesmo fenômeno atividades que, na origem, são diferentes (esportes, notícias, arte, educação, lazer, turismo, show-business), mas que se articulam enquanto mercadorias destinadas a um consumo específico caracterizado pelo prazer. Surge um grande e difuso espaço que pode ser denominado “entretenimento” – ou espetáculo, para usar a terminologia de Guy Debord. Ele perpassa todas essas atividades e possibilita transformar tudo, literalmente tudo, em mercadoria para consumo, das mais ordinárias e baratas até as pretenciosamente mais exclusivas, sofisticadas e caras.




  O mesmo fenômeno possui, portanto, vários pontos de aproximação teórica para análise. Por exemplo, para o setor turístico, para os planejadores e os administradores, entretenimento é uma indústria relativamente nova que está começando a conectar-se com as novas possibilidades tecnológicas para atingir cada vez mais a sociedade e os mercados reais, imaginados ou virtuais; para os sociólogos e os filósofos críticos do capitalismo liberal, nada mais é do que representação, imagens e simulações destinadas a preservar a estabilidade dos sistemas dominantes por meio da alienação consentida e que por sua vez gera lucros a seus promotores; para as massas, significa novas possibilidades de hedonismo, de escapismo, de diversão e de emoções pré-fabricadas.




  O espetáculo abarca o mundo. Até mesmo eventos não programados transformam-se em entretenimento e reproduzem-se exponencialmente. Um dos últimos exemplos significativos foi a seqüência de atentados terroristas de 11 de setembro de 2001, nos Estados Unidos. Aquilo tudo virou uma marca (“9-11” ou “September 11”, referindo-se, em inglês, ao mês de setembro seguido do dia 11). Mais de 3 mil livros foram lançados a respeito (sem contar as coleções especiais de histórias em quadrinhos que se esgotaram rapidamente, transformando-se em objeto de colecionadores) e na internet existem mais de 650 milhões de referências a respeito,[3] boa parte relacionada a doações, fundos e associações dos mais diversos tipos. O próximo espetáculo degradante provavelmente virá de atentados terroristas espetaculares ou de guerras nucleares ou convencionais táticas, restritas a uma determinada região do globo como a Guerra do Iraque iniciada em março de 2003. Revistas brasileiras como a Veja intitularam o evento de “Apocalipse ao vivo”.[4] O horror continua. Em 2002 os Estados Unidos recuperaram seus planos de ataques nucleares táticos; Israel deixou claro que usará todas as possibilidades para preservar seus territórios conquistados dos palestinos; e Paquistão e Índia arreganharam seus dentes nucleares em mais um conflito de fronteiras na região de Caxemira. Foi a primeira vez, após o final da Guerra Fria, em que tantos países mostraram disposição de utilizar as armas mais terríveis que o conhecimento humano produziu ao longo de milênios, sem contar o sistemático desenvolvimento de armas convencionais como as bombas norte-americanas denominadas corta-margaridas ou a mãe de todas as bombas.




  Nessa nova onda bélica o entretenimento contribuiu com o lançamento do filme A soma de todos os medos, EUA, 2002, direção de Phil Alden Robinson, um thriller baseado no romance de Tom Clancy. A história fala de uma bomba nuclear detonada por terroristas neonazistas em Baltimore, e como isso quase gera uma guerra sem controle com a Rússia. Na versão original do livro, uma bomba nuclear é preparada por terroristas palestinos e detonada em Denver. Em ambas as versões, a explosão foi na final do campeonato Superbowl, um dos maiores espetáculos esportivos dos Estados Unidos, e que quase gerou uma guerra com os russos.




  Esse foi o primeiro filme sobre terrorismo após os ataques de 11 de setembro de 2001, e certamente os produtores não quiseram provocar os muçulmanos, especialmente após os ataques da Al Qaeda e em pleno conflito entre Israel e palestinos. O filme foi um sucesso de bilheteria. Aparentemente apenas a morte vende mais do que sexo, poder ou dinheiro, o que demonstra o tanatológico grau de civilização que atingimos no século XXI. As crescentes tensões internacionais ao longo da primeira década do século XXI foram marcadas pelas guerras no Afeganistão e no Iraque, atentados terroristas, crises econômicas e incertezas sobre o clima global.




  

    [1] Pascal Bruckner, A euforia perpétua (Rio de Janeiro: Difel, 2002), p. 92.




    [2] Guy Debord, A sociedade do espetáculo (Rio de Janeiro: Contraponto, 1997), pp. 14, 30 e 32.




    [3] Cf. “9-11”, em www.google.com, consultado em março de 2003.




    [4] Veja, São Paulo, 26-3-2003, capa.


  




  O que é entretenimento




  O inferno de nossos contemporâneos se chama platitude. O paraíso que buscam se chama plenitude. Existem os que viveram e os que duraram.[1]




  “Entretenimento” é algo relativamente novo no mundo e, no contexto em que será analisado aqui, refere-se a atividades programadas e geralmente pagas. O termo está ligado a conceitos expressos especialmente pelo empresariado norte-americano, da mesma forma que conceitos como lazer remetem aos sociólogos europeus, sendo os mais conhecidos no Brasil o francês Joffre Dumazedier e o polêmico italiano Domenico De Masi. Há abordagens de pesquisa acadêmica no Brasil (centros de pesquisa em lazer da Universidade Estadual de Campinas, Universidade Metodista de Piracicaba e Universidade Federal de Minas Gerais, por exemplo) com diferentes enfoques, na medida em que utilizam as ciências sociais para garantir aproximações mais teóricas e genéricas sobre o tema. Entretenimento, na proposta deste livro, será estudado por seus aspectos históricos, sociais e mercadológicos, com embasamento teórico específico e análises sobre seus peculiares métodos de gestão.




  Sempre houve, ao longo da história, atividades divertidas e programadas como brincadeiras de rua, jogos, festas, circos, teatros, shows, feiras, campeonatos, romarias, procissões e quermesses. No século passado surgiu o cinema, o rádio, a televisão (hoje com DVDs, cabo e videogames) e finalmente os computadores, grandes responsáveis pela transformação do entretenimento em tecnologia de ponta e destinado à massa. Havia também, acadêmica e empresarialmente, os conceitos de lazer, de ócio, de descanso, de férias, etc., porém o conceito de entretenimento surgiu de forma mais específica ao longo dos séculos XIX e XX, fruto da estruturação do capitalismo em sua fase pós-industrial. Michael Wolf explica que, nos Estados Unidos, o setor de entretenimento cresceu mais do que a indústria automobilística, siderúrgica ou o setor financeiro. Os Estados Unidos possuem o mais desenvolvido setor de mídia e de entretenimento do mundo, gerando boa parte dos US$ 500 bilhões globais anuais de receitas:




  Mas isso é apenas parte da história. Dentro apenas das possibilidades domésticas – cinema, televisão, vídeo, música popular, esportes, parques temáticos, rádio, cassinos, revistas, livros, jornais, brinquedos etc. – entretenimento é, em várias partes do mundo, o setor econômico que mais cresce. Isso é uma verdade nos países desenvolvidos e em alguns países em desenvolvimento. Mas um impacto ainda maior refere-se em como o fator entretenimento tornou-se uma vantagem competitiva, um diferencial, em virtualmente todos os aspectos da imensa economia de consumo. Do setor de viagens aos supermercados, dos bancos aos periódicos financeiros, do “fast food” aos novos automóveis, o entretenimento está inserido em toda a economia da mesma forma que a informática tornou-se presente ao longo das últimas décadas. Ao escolher onde comprar batatas fritas, como se relacionar com candidatos políticos, em qual companhia aérea viajar, que pijamas comprar para as crianças e qual centro comercial freqüentar, o entretenimento influencia cada vez mais cada uma das escolhas que as pessoas fazem cotidianamente.[2]




  Pode-se perceber nesta tabela como os gastos na área são repartidos, nos Estados Unidos e no mundo:




  Tabela 1 – Receita bruta do entretenimento (1990–1999) (em bilhões de dólares)
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          5,4


        



        	

          7,2
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          Televisão aberta


        



        	

          30,0


        



        	

          55,0


        



        	

          101,3


        

      




      

        	

          Televisão a cabo


        



        	

          10,0


        



        	

          40,0


        



        	

          70,0


        

      




      

        	

          Música


        



        	

          7,6


        



        	

          14,2


        



        	

          40,1


        

      




      

        	

          Editoração


        



        	

          40,0


        



        	

          50,0


        



        	

          90,1


        

      




      

        	

          Esportes


        



        	

          30,0


        



        	

          60,3


        



        	

          130,4


        

      




      

        	

          Vídeo/PC games


        



        	

          2,1


        



        	

          6,8


        



        	

          16,4


        

      




      

        	

          Totais


        



        	

          138,7


        



        	

          249,9


        



        	

          496,5


        

      


    

  




  Fonte: Al Lieberman & Patricia Esgate, The Entertainment Marketing Revolution: Bringing the Moguls, the Midia and the Magic to the World (s/l.: Financial Times Prentice Hall, 2002). Os dados sobre as receitas atuais do entretenimento estão no capítulo “O século do entretenimento”.




  O entretenimento estruturou-se rapidamente nos países desenvolvidos em geral e, particularmente, nos Estados Unidos. Já em meados do século XIX, a cultura popular era muito mais ampla nos Estados Unidos do que na Europa, e estava mais profundamente inserida na sociedade. O jovem país era pragmático, democrático e avesso às firulas da alta cultura européia, continente do qual tinha se desgarrado politicamente pela força das armas. O que proliferava junto à grande parte da população era o lixo cultural:




  O lixo estava em toda parte. A mesma época que testemunhou o surgimento de Nathaniel Hawthorne, Herman Melville, Henry David Thoreu e Walt Whitman, e que viria a ser chamada de Renascimento americano, pela qualidade do que se escrevia, viu também o surgimento de romances insípidos e sentimentais, mas tremendamente populares como The Wide, Wide World (1850), de Susan Warner, uma história lenta e lacrimosa de uma jovem cujos pais vão para a Europa, deixando-a à mercê de uma série de tutores e torturadores; a proliferação de almanaques de humor devasso, que se deliciavam em cutucar a sociedade polida e em celebrar a impertinência; a multiplicação de panfletos palpitantes sobre crimes pavorosos, cometidos por vilões como John Mitchell, que castrou um menino com um pedaço denteado de lata, ou como os irmãos Knapp, que mandaram matar o capitão Joseph White na esperança de lucrar com sua herança e ainda por cima riram do crime; a disseminação de uma ampla literatura erótica e pornográfica, de romances libertinos como o de George Lippard, The Quaker City (1845), que desnudavam as mocinhas como uma forma de tirar o véu da hipocrisia das fachadas requintadas, e de romancinhos baratos que contavam as aventuras de heróis como Buffalo Bill Cody numa prosa simples, chã, que qualquer menino de grupo escolar era capaz de entender.[3]




  O mesmo acontecia com o teatro que adaptava Shakespeare, resumindo e adaptando suas obras ao gosto popular ou com a música, sempre pendendo para canções populares ou modinhas patrióticas. Mais para o fim do século XIX, o gosto musical pendeu para a estridência das bandas populares. Para se ter uma idéia da importância desse segmento naquela época, basta notar que o romance de Susan Warner, The Wide, Wide World (1850), vendeu 500 mil exemplares em 50 anos, atrás apenas de A cabana do pai Tomás (1852), de Harriet Beecher Stowe, o primeiro colocado em vendas no século XIX.




  Os romances juvenis baratos, que surgiram a partir de 1850, vendiam até 80 mil exemplares e um único editor imprimiu 4 milhões de livros em apenas cinco anos, em uma época em que a população do país era de 25 milhões de habitantes. Gabler nota que poucas pessoas perceberam que essa verdadeira enchente de lixo era o começo de uma revolução cultural que transformaria definitivamente o gosto dos americanos e mudaria os responsáveis pela formação desse gosto. Antes do entretenimento, uma produção cultural de massa, a cultura norte-americana assim como a européia, era dominada pela aristocracia rica e refinada, quase toda ela formada por grandes proprietários de terras.




  A arte tinha uma função nobre e de formação visando a ascese pessoal e espiritual. O historiador da cultura Henry Nash Smith preconizava, ao falar dos escritores americanos do século XIX, que deveriam “apresentar imagens de beleza e nobreza que inspirassem imitação” e “oferecer aos leitores oportunidades de identificação com personagens virtuosos e atraentes”.[4] Para os aristocratas da cultura os entretenimentos populares eram pura e simplesmente diversão, algumas vezes rude e imprópria. Frederick Forsyth romanceia as impressões sobre Coney Island (ao lado de Nova York), um dos primeiros e famosos locais de diversão nos Estados Unidos no início do século XX:




  Fiquei sabendo que em toda a ilha não havia lei, ou que havia uma lei própria. Essa ilha não fazia parte da cidade do Brooklyn, do outro lado do estreito, e até recentemente era governada por um sujeito que era meio político, meio gângster chamado John McKane, que acabara de ser preso. Mas o legado de McKane sobrevivia nessa ilha lunática dedicada aos parques de diversões, aos bordéis, ao crime, ao vício e ao prazer. Coney Island recebia nova-iorquinos burgueses cada fim de semana que lá gastavam fortunas com diversões tolas produzidas por empreendedores de coragem.[5]




  Mais um indício de que o entretenimento surgia, nos Estados Unidos, como uma atividade marginal e pouco nobre, o que ajudaria a acarretar preconceitos no futuro.




  Gabler comenta que as características do entretenimento:




  [...] eram gratificação e não edificação, transigência e não transcendência, reação e não contemplação, escape em vez de submissão às instruções morais. Como disse um elitista, a diferença entre entretenimento e arte é a diferença entre a “gratificação espúria e a experiência genuína como degrau para uma maior realização pessoal”. Está claro que o entretenimento podia fazer concessões à moralidade, mas ninguém em sã consciência poderia atribuir o poder do entretenimento a isso. Ao contrário, seu apelo parecia estar no fato de resistir, deliberadamente, às obrigações da arte. Um dos dogmas da cultura era que a arte exigia esforço para ser apreciada, sobretudo esforço intelectual, mas o entretenimento não fazia nenhuma exigência a seu público [...] trabalhava apenas a serviço dos sentidos e das emoções; era a reação passiva recompensada pela diversão. Operando sobre as emoções e sobre as vísceras, sobre os centros da irracionalidade e da irresponsabilidade, o entretenimento estava fora do alcance do intelecto. O que se queria dizer era que o entretenimento provocava reações excitando o sistema nervoso, quase da mesma forma que as drogas. De fato, era o entretenimento, e não a religião, como queria Marx, o ópio do povo.[6]




  Daí vem a postura geralmente pedante de alguns intelectuais (ou pretensos intelectuais) perante a cultura de massa e o entretenimento contemporâneos, principalmente o norte-americano. Se é um fato que vários filmes, músicas e desenhos mostram uma violência absurda e doentia, é também fato que a aristocracia reacionária jamais aceitou a realidade de o populacho se divertir longe da Corte, da Igreja e do Estado. Isso era tolerado nas festas de exceção como o carnaval ou em algumas feiras populares e quermesses patrocinadas pelas igrejas, mas quando tudo isso tornou-se uma atividade independente, lucrativa e submetida deliberadamente aos desejos do público, as elites perceberam estar perdendo poder e que outras elites estavam se formando, não apenas fundamentadas no capitalismo industrial e posteriormente no capitalismo financeiro mas em outros setores de atividade econômica como a cultura de massa e o entrete­nimento (ver a a análise de Wright Mills sobre configuração das novas elites no capítulo “Características da diversão no século 20”).[7]




  É claro que nem só de violência vive o mundo do entretenimento. Uma série de comédias, dramas, choros, melodramas, ingenuidades pueris, textos fáceis, cenários fantásticos, trilhas sonoras e efeitos especiais formam o universo adocicado e mais calórico do que intelectualmente nutritivo dessa parcela tão significativa da cultura que é o entretenimento. Aliás, esse é o tipo de afirmação que acaba igualmente resvalando para um pedantismo tão característico das elites culturais.




  A origem da palavra




  A etimologia da palavra entretenimento, de origem latina, vem de inter (entre) e tenere (ter). Em inglês a evolução da palavra entertainment significa “aquilo que diverte com distração ou recreação” e “um espetáculo público ou mostra destinada a interessar e divertir”.[8] Os conceitos referem-se sempre às origens latinas da palavra e incorporam a idéia de “ter entre”. O entretenimento nos leva cada vez mais para dentro dele e de nós mesmos. Se a arte nos oferecia o ékstasis, que em grego significa “deixar que saiamos de nós mesmos”, talvez para nos dar uma perspectiva, o entretenimento, ao nos puxar para dentro, oferece o seu oposto que é a negação da perspectiva. Finalmente, segundo os elitistas, enquanto a arte trata cada espectador, ouvinte ou leitor como um indivíduo, provocando uma resposta individual à obra, o entretenimento trata as suas platéias como massa.




  Com tudo isso o entretenimento é mesmo divertido, fácil, sensacional, irracional, previsível e subversivo. É um espetáculo para as massas, como bem afirmou Debord.[9] É exatamente por isso que tantas pessoas o adoram. O fato de que a intelectualidade religiosa e política nunca prezou muito a diversão e o prazer ajuda a entender os preconceitos que cercam essa área e os muxoxos que as elites culturais fazem quando ouvem essa expressão. Sem considerar a profunda desconfiança que tinham a respeito da sensibilidade popular. Para essas classes superiores a maioria do povo era preguiçosa, ignorante e infantil. Estava formado o cenário para os aristocratas da arte encararem o entretenimento como um anátema social, sem contar a preocupação dos filósofos com o caos conceitual e comportamental que se aproximava.




  José Ortega y Gasset escreveu, nos anos 1920: “A nota característica de nossos tempos é que a alma medíocre, a mente rasteira, sabendo-se medíocre, tem o descaramento de reivindicar seu direito à mediocridade e sai por aí impondo-se onde consegue”.[10] Mas, nas atuais sociedades pluralistas e democráticas, como impedir a expressão de todos os tipos de manifestação cultural, a exemplo dos Estados Unidos onde a primeira emenda da Constituição permite uma vasta liberdade de pensamento e opiniões? Como diferenciar a arte e a cultura mais edificantes do entretenimento destinado à diversão e o lixo cultural mais grotesco que preenche espaços em programas de tevê, revistas, livros e jornais sensacionalistas ou simplesmente ordinários? Como garantir o bom senso e o alto nível do debate teórico se, mesmo nas universidades e centros culturais, existe a produção e divulgação de conteúdos dogmáticos, distorcidos ideologicamente, truncados por preconceitos e que se espraiam por folhetos, panfletos, revistas, jornais e sites na internet?




  Existe um vasto material formado por simplificações grosseiras, ideologias excludentes e propaganda de baixo nível sendo sistematicamente oferecido às massas, produzido inclusive por algumas universidades, especialmente o lixo ideológico. Não ajuda muito o fato de partidos políticos, universidades, igrejas, empresas privadas e organizações não-governamentais em geral reproduzirem exponencialmente conteúdos sérios e verídicos ao lado de conteúdos falseados ou puramente errados, em um jorro contínuo que nivela por baixo a cultura e desarticula a possibilidade de diálogos racionais. A partir do irracionalismo de alguns partidos, igrejas e outras organizações, abre-se campo para o descomprometimento, que acaba reunindo tudo num lote indefinido rotulado de entretenimento ou espetáculo, misturando categorias diversas em um caos midiático. Gabler vê claramente essa problemática e aponta para uma provável tendência:




  Mas talvez o motivo principal das críticas dos intelectuais fosse o fato de compreenderem a própria precariedade num mundo dominado pelo entretenimento [...] que disseminou um tema inequívoco [...] o triunfo dos sentidos sobre a mente, da emoção sobre a razão, do caos sobre a ordem, do id sobre o superego, do abandono dionisíaco sobre a harmonia apolínea. O entretenimento era o pior pesadelo de Platão. Depunha o racional e entronizava o sensacional e, ao fazê-lo, depunha a minoria intelectual e entronizava a maioria sem requinte. Os intelectuais sabiam que aí residia o maior perigo, o poder de substituir a velha ordem cultural por uma nova ordem, o poder de substituir o sublime pelo divertido.[11]




  Então têm-se, aparentemente nas sociedades atuais, três categorias bastante complexas no universo cultural: a arte e a cultura em geral; o entretenimento; e o lixo produzido com finalidades racistas, pervertidas ou grotescas destinado ao lumpemproletariat cultural facilmente encontrável em alguns sex shops, lojinhas alternativas, livrarias de pequenos partidos políticos, seitas religiosas ou organizações minoritárias e extre­mistas. O problema é a possibilidade de tudo isso ser nivelado epistemologicamente por baixo, sem critério e sem análise axiológica, ou seja, de valor, com base em uma distorção difícil de ser corrigida e que se vale dos princípios sociais democráticos e pluralistas para se interpor como cultura alternativa, pretensamente tão válida quanto qualquer outra.




  Essa não é uma discussão fácil, e as tentativas de simplificá-la podem facilmente gerar argumentos autoritários ou elitistas. O entretenimento é uma parte importante das socie­dades pós-modernas e precisa ser bem compreendido e discutido ao lado de outros tópicos sociais relevantes para evitar que se perca o parâmetro razoável da discussão e, em nome de uma pretensa confusão conceitual, se impossibilite a produção de conhecimento científico e filosófico capaz de aumentar nosso conhecimento a respeito desses tópicos tão recentes quanto significativos. Devem ser sempre conside­rados a ética, as liberdades democráticas e o pluralismo cultural nesse tipo de discussão, para evitar a subjetividade extrema, o relativismo e o caos conceitual.




  O que se pode ressaltar em uma análise inicial é a importância social, cultural e econômica do entretenimento na vida das pessoas, especialmente as que habitam os bolsões pós-industriais do planeta. Há muitos exemplos que demonstram como o entretenimento permeia nossa sociedade e se torna uma força econômica, uma referência cultural e um estilo em vários segmentos sociais.




  Evidentemente essa discussão não se aplica às sociedades islâmicas mais retrógradas, às sociedades africanas excluídas do contato global e a alguns grupos minoritários (judaicos, cristãos, budistas, etc.) que se auto-excluem do convívio com a modernidade. Esses grupos estão fora desse contexto pós-industrial, e o conteúdo previsto para este livro não prevê discussões antropológicas muito segmentadas. Em suma, é outro problema que não será profundamente analisado.
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  Os pioneiros do moderno entretenimento




  O legado de P. T. Barnum




  Phineas Taylor Barnum (1810-1891) foi um dos primeiros a exercer profissionalmente a arte do entretenimento nos Estados Unidos. Ele nasceu em Bethel, perto de Bridgeport, em Connecticut, e seu pai era um propretário bem-sucedido na cidade. Começou a trabalhar devido à morte do pai, quando tinha 15 anos, e atuou nos mais variados projetos ao longo de sua vida. Com 18 anos, abriu uma loja para vender frutas, organizou uma loteria local e pouco tempo depois criou um jornal chamado The Herald of Freedom and Gospel Witness. Em 1831, já com uma vida estável, ele se meteu em problemas ao atacar um ministro protestante no seu jornal e foi condenado a dois meses na cadeia, fato que lhe trouxe grande publicidade; e ele soube aproveitar-se desse fato.




  A partir de 1834, uma seqüência de fracassos o atingiu diretamente. O estado de Connecticut baniu as loterias, seu jornal não agüentou a concorrência com o rival Danbury Record e a loja de frutas foi à falência. Ele não desanimou e em 1835 começou uma nova carreira como showman. O início foi a exploração de uma mulher negra chamada Joyce Heth, que ele afirmava ter cuidado de George Washington e que teria 160 anos. Com Joyce e um pequeno grupo de ajudantes, ele fez algum sucesso mostrando ao povo curiosidades como objetos, animais ou pessoas estranhas que ia coletando ao longo das viagens pelos Estados Unidos. Quando Joyce morreu, em 1836, ficou comprovado que sua idade não passaria de 70 anos.




  Após um período de dificuldades, em 1841 ele comprou o Scudder’s American Museum de Nova York, cidade para onde se mudou com sua família. Barnum fez um razoável sucesso com esse museu, apresentando ao público animais exóticos e seres humanos grotescos, como a mulher barbada, a sereia das ilhas Fiji, gigantes e engolidores de espadas. Ele também fazia trapaças (humbugs) com seu público. Anunciava solenemente “um homem de seis pés de altura comedor de galinhas” e as pessoas viam realmente um homem com essa altura, comendo frango em uma jaula aberta ou um espaço elevado e iluminado, especialmente criado para tais demonstrações. Esse tipo de coisa granjeou-lhe o apelido de master of humbug (mestre da trapaça). Em 1842 ele conheceu um anãozinho minúsculo, deu-lhe o nome de general Tom Thumb e apresentava-o durante seus shows contando histórias fantásticas sobre o personagem. O número deu tão certo que ele viajou à Europa com essa criaturinha e regressou, já rico, em 1848.[1]




  Pode parecer um absurdo que Taylor tenha ganhado dinheiro com essas brincadeiras tão ingênuas e ao mesmo tempo grosseiras, mas basta observar os programas de auditório das tevês pelo mundo afora (inclusive no Brasil) para perceber como a fórmula permanece válida. Aliás, a frase “nasce um otário a cada minuto” é atribuída exatamente a Barnum. Em 1851 ele tentou criar uma cidade do futuro em Bridgeport, em uma área de 50 acres adquirida com recursos próprios mas o projeto não deu certo. Somente em 1982, o grupo Disney conseguiria inaugurar um empreendimento similar, o Experimental Prototype Community of Tomorrow (Epcot)[2] em Orlando, Flórida. No século XIX não havia tecnologia, metodologia de gestão e marketing para implementar e tornar viável um projeto desse porte.




  Após tentar se aposentar, em 1855, Barnum regressou aos negócios em 1871 porque precisava pagar algumas dívidas, e acabou criando o que denominou de “o maior espetáculo da Terra”, uma mistura ambulante de circo, coleção de animais e museu de aberrações e excentricidades. Com esse show ele andou pelo mundo, posteriormente agregando o nome de Barnum & Bailey’s em razão de sociedade firmada. Em 1883 foi à Inglaterra para comprar um enorme elefante, o qual batizou Jumbo. Barnum adorava o animal mas pouco tempo depois, em setembro de 1885, Jumbo foi atropelado e morto por um trem de carga. Apesar de curta vida no picadeiro, o nome do animal perdurou e hoje batiza o avião da Boeing, o 747 “Jumbo”. Outra genialidade de Barnum foi construir uma lona de circo para 10 mil pessoas. Como ficava difícil ver o picadeiro dos lugares mais distantes, ele construiu três picadeiros com shows simultâneos e intercalados, revolucionando a técnica circense. Morreu em 7 de abril de 1891, já doente devido a um derrame ocorrido no ano anterior. Barnum e seu local de espetáculos aparecem rapidamente em meio à confusão urbana que assola Nova York no filme Gangues de Nova Iorque, EUA, 2002, direção de Martin Scorsese.
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